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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROJECT BASED LEARNING MENGGUNAKAN
MEDIA AUGMENTED REALITY TERHADAP HASIL BELAJAR TPAS
PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR

Oleh

AULIA AMANAH

Masalah pada penelitian ini yaitu rendahnya hasil belajar IPAS kelas V di SD Negeri 25
Tulang Bawang Tengah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari model
project based learning menggunakan media augmented reality terhadap hasil belajar
IPAS kelas V sekolah dasar. Jumlah keseluruhan populasi sebanyak 39 peserta didik yang
terdiri dari kelas VB yang berjumlah 18 peserta didik sebagai kelas kontrol dan 21 peserta
didik kelas VA sebagai kelas eksperimen.Teknik pengambilan sampel menggunakan
sampling jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Jenis
penelitian ini menggunakan metode quasi experimental dengan nonequivalent control
group design. Pengumpulan data dilakukan melalui tes dan non-tes. Data dianalisis
menggunakan uji regresi linear sederhana dengan hasil terdapat pengaruh model
pembelajaran project based learning menggunakan media augmented reality berpengaruh
terhadap hasil belajar IPAS kelas V Tulang Bawang Tengah sebesar 68,3%. Hal ini
menunjukkan bahwa perubahan hasil belajar siswa dipengaruhi oleh penggunaan model
pembelajaran tersebut, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian.

Kata kunci: augmented reality, hasil belajar IPAS, project-based learning,



ABSTRACT

THE EFFECT OF PROJECT-BASED LEARNING USING AUGMENTED
REALITY MEDIA ON ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS' IPAS
LEARNING OUTCOMES

By

AULIA AMANAH

The problem in this study was the low learning outcomes in [PAS for fifth-grade students
at SD Negeri 25 Tulang Bawang Tengah. This study aimed to determine the effect of the
project-based learning model using augmented reality media on the IPAS learning
outcomes of fifth-grade elementary school students. The total population consisted of 39
students, with 18 students in class VB serving as the control group and 21 students in
class VA as the experimental group. The sampling technique used was saturated
sampling, so the entire population was used as the research sample. This study employed
a quasi-experimental method with a nonequivalent control group design. Data were
collected through tests and non-test instruments. The data were analyzed using simple
linear regression, and the results showed that the project-based learning model using
augmented reality media had an effect on the IPAS learning outcomes of fifth-grade
students in Tulang Bawang Tengah by 68.3%. This indicated that changes in students’
learning outcomes were influenced by the use of this learning model, while the remaining
percentage was influenced by other factors outside the study.

Keywords: augmented reality, learning outcomes IPAS, project-based learning
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah kunci dalam pengembangan kualitas sumber daya
manusia. Menurut Yusuf dkk. (2025), pendidikan adalah sebuah usaha untuk
meningkatkan ilmu pengetahuan yang didapat baik dari lembaga formal
maupun informal untuk memperoleh manusia yang berkualitas. Pendidikan di
Indonesia selalu mengalami perubahan dan pengembangan kurikulum dengan
maksud sebagai upaya perbaikan mutu dan peningkatan kualitas pendidikan.
Kurikulum nasional yang berlangsung sat ini kurikulum Merdeka. Kurikulum
tersebut bertujuan agar pendidikan menghasilkan kualitas yang baik seperti,
mampu menganalisis, menalar dan memahami dalam proses pembelajaran
untuk mengembangkan potensi dirinya. Menurut Nikmah dkk. (2024),
Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler
yang memfokuskan pada kompetensi dan konten di setiap tujuan
pembelajaran. Ikhsani & Alfiansyah (2023), menyatakan bahwa kurikulum
merdeka tentu sangat mendukung kemajuan pendidikan di Indonesia jika

dapat di implementasikan dengan baik.

Pembelajaran IPAS merupakan sebuah inovasi pendidikan dalam kurikulum
merdeka yang memadukan antara IPA dan IPS. Pembelajaran IPAS pada
Kurikulum Merdeka dirancang untuk menumbuhkan keingintahuan dan
kompetensi peserta didik melalui kegiatan investigatif dan proyek yang dekat
dengan konteks kehidupan. Menurut Rindaningsih (2024), pembelajaran
IPAS menekankan pada pendekatan ilmiah, inkuiri, serta pembelajaran
berbasis proyek sehingga peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan

teoretis, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan



masalah, kolaborasi, serta kepedulian terhadap lingkungan dan masyarakat.
Pembelajaran IPAS yang efektif adalah pembelajaran yang dapat mengaitkan
konsep-konsep sains dan sosial dengan pengalaman nyata peserta didik.
Dengan demikian, siswa tidak hanya menguasai teori, tetapi juga terlatih
untuk berpikir kritis, kreatif, serta memiliki keterampilan dalam

menyelesaikan berbagai permasalahan.

Pembelajaran pada dasarnya bukanlah sekedar mentrasfer ilmu pengetahuan
atau teori saja, namun juga pada sejauh mana implementasi ilmu yang
diberikan kepada peserta didik dapat diterapkan, semakin tinggi penguasaan
materi peserta didik semakin tinggi pula hasil belajarnya. Menurut Istarani
dan Pulungan dalam Darmawan (2023), hasil belajar adalah suatu pernyataan
yang spesifik yang dinyatakan dalam perilaku dan penampilan yang
diwujudkan dalam bentuk tulisan untuk menggambarkan hasil belajar yang
diharapkan. Menurut Ridha (2021), hasil belajar ialah kemampuan yang
diperoleh oleh peserta didik setelah menerima pembelajaran dari guru atau
pendidik. Sejalan dengan pendapat di atas Dicky (2020), mengemukakan
pendapat bahwa melalui pelaksanaan pembelajaran yang dirancang secara
sistematis, peserta didik diharapkan dapat mencapai hasil belajar yang
optimal. Hasil belajar tersebut menjadi cerminan mutu serta kemampuan yang
diperoleh siswa dari proses pembelajaran, baik dalam aspek pengetahuan,

keterampilan, maupun sikap yang tampak dalam perilaku mereka.

Hasil belajar yang mencerminkan mutu serta kemampuan siswa dalam aspek
pengetahuan, keterampilan, dan sikap sangat relevan dengan pembelajaran
[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya pada aspek
penguasaan sains (scientific mastery). Menurut Santoso Dkk. (2021) dalam
pembelajaran IPA, hasil belajar tidak hanya diukur dari sejauh mana peserta
didik mampu mengingat konsep atau teori sains, tetapi juga dari kemampuan
mereka dalam memahami, menerapkan, dan mengintegrasikan konsep-konsep

ilmiah ke dalam kehidupan sehari-hari.



Penguasaan sains menjadi salah satu indikator utama keberhasilan
pembelajaran karena mencakup kemampuan memahami konsep, menerapkan
pengetahuan ilmiah dalam kehidupan sehari-hari, serta menunjukkan sikap
ilmiah yang positif menurut Sari (2021), di era Revolusi Industri 4.0 dan
Society 5.0, penguasaan sains merupakan salah satu kompetensi mendasar
yang menentukan kualitas sumber daya manusia dalam menghadapi
tantangan global. Berbagai studi menunjukkan bahwa kemampuan sains
peserta didik Indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan penelitian yang
dilalukan oleh Yusuf (2025) hasil Asesmen Nasional Berbasis Komputer
(ANBK), capaian literasi sains dan numerasi peserta didik di Indonesia
menunjukkan kecenderungan peningkatan pada beberapa satuan pendidikan
dibandingkan tahun-tahun sebelumnya namun peningkatan tersebut masih
relatif kecil dan belum signifikan yaitu 59,49 % (2022) menjadi 70,03 %
(2024), peningkatan ini masih relatif kecil jika dibandingkan dengan target
kompetensi yang diharapkan secara merata di seluruh satuan pendidikan di
Indonesia. Meskipun peningkatan ini menunjukkan adanya kemajuan, hasil
tersebut juga menjadi refleksi bahwa kemampuan sains peserta didik
Indonesia masih perlu terus ditingkatkan agar dapat bersaing di tingkat
global. Sejalan dengan hasil kajian menurut Karmana (2024), yang
menegaskan bahwa kemapuan literasi berkontribusi secara signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar. Hal ini juga mengartikan bahwa
rendahnya literasi pada peserta didik dapat mempengaruhi rendahnya hasil
belajar, khususnya dalam mata pelajaran IPAS yang menuntut ketrampilan
memahami konsep, menganalisis fenomena, serta mengaitkan pengetahuan

dengan kehidupan sehari-hari.

Sejalan dengan penelitian sebelum nya berdasarkan penelitian pendahuluan
yang dilakukan penulis pada tanggal 10 Juli 2024 di SDN 25 Tulang Bawang
Tengah, ditemukan bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
IPAS masih rendah. Hal ini dapat dilihat dari tabel data hasil Penilaian
sumatif pelajaran IPAS peserta didik kelas V SD Negeri 25 Tulang Bawang
Tengah yang disajikan sebagai berikut.



Tabel 1. Data hasil penilaian sumatif muatan IPAS SDN 25 Tulang Bawang

Tengah
Ketercapain
Kelas | Jumlah Peserta Didik Tercapai (>70) Tidak Tercapai (<70)
Jumlah Persentase Jumlah Persentase
(%) (%)
VA 21 4 19,04 17 80,96
VB 18 10 55,56 8 44,44

Sumber: Dokumen pendidik kelas V SDN 25 Tahun Ajaran 2024/2025

Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa hasil belajar pada mata pelajaran
IPAS di kelas V masih banyak yang belum memenuhi kriteria ketercapaian
tujuan pembelajaran (KKTP), dengan KKTP >70. Hal itu terlihat dari jumlah
peserta didik yang memeproleh nilai > 70 pada kelas V A hanya 19,04% dan
yang tidak tuntas mencapai 80,96%. Sedangkan “’ketuntasan” pada kelas V B
hanya 55,56% dan yang tidak “tuntas” mencapai 44,44%.

Pendidik menyatakan masih merasa kesulitan dalam melaksanakan
pembelajaran IPAS secara optimal terutama karena pembelajaran cenderung
berfokus pada teori sehingga kurang menarik bagi peserta didik. Berdasarkan
hasil wawancara observasi yang dilakukan, ditemukan permasalahan berupa
proses pembelajaran yang masih kurang optimal, peserta didik cenderung
kurang aktif pada saat proses pembelajaran di kelas, pembelajaran yang
dilakukan juga belum bervariatif baik dalam penerapan model yang
digunakan pendidik ataupun media pembelajaran yang dipilih sebagai
perantara pembelajaran, serta pembelajaran yang dilakukan tanpa diselingi
oleh kegiatan praktikum, eksperimen, maupun permainan edukatif baik secara
berkelompok maupun individu. Akibatnya, peserta didik merasa jenuh dan
kurang berkonsentrasi karena tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran
hal tersebut menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi rendahnya hasil

belajar peserta didik.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan model-model
pembelajaran inovatif terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik, khususnya pada muatan IPAS. Menurut Hanif dkk., (2024), model

pembelajaran tersebut tidak hanya meningkatkan pencapaian kognitif, tetapi



juga menumbuhkan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar siswa. Adapun
model pembelajaran yang banyak digunakan antara lain, Problem Based
Learning, Project Based Learning, Discovery Learning, Inquiry Learning,
Cooperative Learning (seperti tipe Jigsaw dan Group Investigation),
Experiential Learning. Menurut Sari dkk., (2019), rendahnya hasil belajar
juga dikarenakan kurangnya penerapan model pembelajaran berbasis
pemecahan masalah, sehingga membuat peserta didik pasif dan kurang

terlibat aktif dalam pembelajaran.

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan cara memilih model pembelajaran
yang sesuai yang dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar peserta didik.
Salah satu model pembelajaran yang cocok untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik salah satunya yaitu model Project Based Learning. Model
Project Based Learning sejalan dengan teori Trianto (2014), yang
menyatakan bahwa pembelajaran dengan model Project Based Learning atau
belajar sambil melakukan sangat banyak memberikan kesempatan kepada
anak untuk aktif, bekerja dan produktif untuk menemukan berbagai
pengetahuan. Menurut Safitri (2019), Project Based Learning adalah model
pembelajaran yang berbasis proyek, di mana peserta didik terlibat dalam
pengalaman langsung dan berpartisipasi dalam proyek nyata yang relevan
dengan materi pelajaran. Pendekatan ini mendorong keterlibatan aktif peserta
didik dan kolaborasi di antara mereka, yang dapat meningkatkan pemahaman,

penerapan pengetahuan, dan hasil belajar.

Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Sastri dalam Safitri (2019),
menyimpulkan bahwa melalui penerapan model Project Based Learning
dapat meningkatkan Hasil belajar peserta didik. Sebagai acuan, penulis juga
melihat dari Penelitian Palupi dkk., (2024), mengemukakan bahwa terdapat
pengaruh penerapan model pembelajaran Project Based Learning terhadap
hasil belajar IPAS pada peserta didik.

Pelaksanaan model Project Based Learning memerlukan berbagai media
pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran yang tujuannya

untuk membantu mentransfer ilmu kepada peserta didik. penelitian sebelum



nya menunjukkan bahwa model-model pembelajaran saja tidak cukup untuk
secara optimal meningkatkan hasil belajar peserta didik, sebab efektivitas
pembelajaran sangat dipengaruhi oleh ketersediaan dan penggunaan media
pembelajaran yang sesuai. Menurut Baharudin & Awaluddin, (2024), media
berfungsi membantu siswa memahami konsep yang abstrak, menumbuhkan
minat, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Menurut
Fadiyah dkk., (2025) beberapa media yang terbukti mendukung keberhasilan
model pembelajaran antara lain media visual (gambar, bagan, poster), media
audio visual (vidio pembelajaran, animasi, film edukatif), media interaktif
digital (Power Point, aplikasi, Augmented Reality), media cetak (Lembar
Kerja Siswa/LKS, modul), serta media berbasis teknologi pendidikan seperti
TV Edukasi. Integrasi antara model pembelajaran dan media yang tepat
diyakini mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, serta hasil belajar secara

signifikan.

Menurut (Saleh dkk., (2023), Media pembelajaran adalah sarana
penyampaian informasi dari komunikator (guru) kepada komunikan (peserta
didik) sebagai penerima. Sejalan dengan pendapat di atas menurutPermana
dkk., (2024), pemanfaatan teknologi digital memberikan peluang kepada
pendidik untuk merancang pengalaman belajar yang lebih menarik dalam
pelajaran yang mereka sampaikan. Seiring dengan kemajuan teknologi yang
semakin pesat, pemanfaatan teknologi pada dasarnya bertujuan untuk
mempermudah pekerjaan manusia dalam kehidupan sehari-hari. Teknologi
digital adalah contoh nyata bagaimana kita sebagai manusia saat ini hampir
tidak bisa lepas dari pengaruhnya. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
dapat mendukung model Project Based Learning yaitu media augmented

reality.

Menurut Muhammad dkk., (2022), Augmented reality merupakan teknologi
terbaru yang dapat menghubungkan informasi digital ke dalam lingkungan
yang nyata selain menggabungkan dunia maya dan dunia nyata, Augmented
reality juga menambahkan objek virtual seperti gambar, video dan objek tiga

dimensi (3D) ke dalam dunia nyata. Augmented Reality adalah salah satu



contoh nyata perkembangan teknologi digital yang kini banyak dimanfaatkan
dalam bidang pendidikan, karena mampu menggabungkan dunia nyata
dengan objek virtual sehingga membuat pembelajaran lebih interaktif dan
menarik. Penggunaan augmeted reality dalam pembelajaran di kelas dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik karena menyajikan materi secara
interaktif dan menarik. dalam praktik pembelajaran di kelas, penggunaan
augmented reality memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk
mengakses materi dalam bentuk visual yang lebih interaktif, seperti gambar,
grafik, video, maupun animasi. Penyajian tersebut membantu memperjelas
dan memperkuat pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari.
Dengan demikian, peserta didik dapat menguasai konsep secara lebih
mendalam dibandingkan pembelajaran tradisional yang masih berfokus pada

teks atau penjelasan di papan tulis.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Project
Based Learning yang dipadukan dengan media Augmented Reality mampu
meningkatkan hasil belajar, kreativitas, dan motivasi peserta didik, terutama
pada jenjang pendidikan menengah. Namun demikian, pada jenjang sekolah
dasar, khususnya dalam pembelajaran IPAS, penerapan kombinasi model
Project Based Learning dan media Augmented Reality masih jarang
dilakukan. Padahal, peserta didik di tingkat dasar justru membutuhkan media
konkret dan interaktif untuk membantu memahami konsep yang bersifat

abstrak. Sehingga penelitian ini akan mengisi celah-celah tersebut.

Berdasarkan latar belakang permasalahan, maka akan dilaksanakan penelitian
terkait “Pengaruh Model Project Based Learning Menggunakan Media
Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Sekolah

Dasar”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka masalah dalam Penelitian ini dapat
diidentifikasikan sebagai berikut.
1. Rendahnya hasil belajar peserta didik berdasarkan data hasil penilaian
sumatif [PAS.
2. Media pembelajaran yang digunakan belum menarik perhatian peserta
didik sehingga hasil belajar masih rendah.

3. Pendidik belum optimal menggunakan model Project Based Learning.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah Penelitian ini
adalah sebagai berikut :
1. Model Project Based Learning menggunakan media Augmented Reality.
2. Hasil belajar peserta didik.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, indentifikasi masalah dan batasan masalah dapat
dirumuskan masalah penulisisan yaitu “Apakah terdapat pengaruh model
project based learning menggunakan media augmented reality terhadap hasil

belajar IPAS peserta didik sekolah dasar”?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penerapan model project based learning menggunakan
media augmented reality terhadap hasil belajar IPAS peserta didik sekolah

dasar.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang di harapkan dalam Penelitian sebagia berikut.
1. Secara Teoritis
Penelitian ini di harapkan memebrikan pengetahuan dan pemikiran yang
bermanfaat bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan pendidikan,

khususnya dalam pengaruh model Project Based Learning menggunakan



media Augmented Reality terhadap hasil belajar [PAS peserta didik kelas
V di SDN 25 Tulang Bawang Tengah.

Secara Praktis
Penelitian ini dapat berguna bagi:

a. Peserta didik
Proses pembelajaran menggunakan model Project Based Learning
menggunakan media Augmented Reality diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan belajar peserta didik baik secara individu
atau kelompok, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar melalui
pembelajaran berbasis proyek.

b. Pendidik
Memberikan pemahaman kepada pendidik serta memperbaiki
pembelajaran yang dikelolanya dengan penerapan model
pembelajaran Project Based Learning, harapanya pendidik dapat
menerapkannya dengan tepat, serta diharapkan model pembelajaran
ini dapat dijadikan salah satu inovasi dalam pembelajaran supaya
tercipta pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan.

c. Kepala sekolah

Bahan masukan tentang model pembelajaran Project Based Learning
dan media Augmented Reality yang dapat di gunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

d. Peneliti selanjutnya
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber informasi dan
tambahan referensi untuk meneliti lebih dalam mengenai model
project based learning menggunakan media augmented reality

dalam pembelajaran IPAS.



II. KAJIAN PUSTAKA

A. Belajar
1. Pengertian Belajar

Menurut Prayitno (2020), belajar merupakan proses perubahan tingkah
laku individu yang diperoleh melalui pengalaman, proses stimulus respon,
pembiasaan, peniruan, pemahaman, melalui aktivitas individu meraih
sesuatu yang dikehendaki nya. Junaidi (2019), mengemukakan bahwa
belajar ialah sebuah kegiatan yang terjadi pada setiap individu tanpa
mengenal batas usia, dan tentunya berlangsung seumur hidup. Belajar
merupakan usaha yang dilakukan oleh seseorang dengan cara interaksi
terhadap lingkungannya dengan tujuan untuk merubah perilakunya. Maka
dari itu hasil dari kegiatan belajar ialah berupa perubahan perilaku yang
bersifat permanen dalam diri seseorang yang telah melalui proses belajar.

Perubahan yang dimaksud adalah perubahan kearah yang positif.

Kegiatan belajar sangat melekat dalam kehidupan sehari-hari baik dalam
suatu kelompok ataupun aktivitas yang dilakukan sendiri. Menurut Faizah
(2017), belajar adalah suatu aktivitas sadar yang dilakukan individu
melalui latihan ataupun pengalaman yang menghasilkan perubahan
tingkah laku yang mana didalamnya mencakup aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik. Kegiatan belajar artinya terdapat perubahan kearah
yang lebih baik. Menurut Setiawati (2018), Belajar dapat dipahami
sebagai suatu proses yang menghasilkan perubahan perilaku melalui
aktivitas belajar yang dijalani. Dalam proses ini terjadi interaksi aktif
antara individu dengan lingkungannya, dan perubahan yang terjadi
bersifat menetap atau permanen. Sejalan dengan pendapat Susanto (2013),
Belajar merupakan kegiatan yang dilakukan individu secara sadar dan

terencana dengan tujuan memperoleh konsep, pemahaman, serta
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pengetahuan baru, sehingga menghasilkan perubahan perilaku yang relatif

menetap, baik dalam aspek berpikir, merasakan, maupun bertindak.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat di simpulkan bahwa belajar
merupakan proses yang berlangsung sepanjang hayat, dilakukan secara
sadar dan terencana oleh setiap individu melalui pengalaman, latihan,
maupun interaksi dengan lingkungan. Hasil dari proses belajar tercermin
pada adanya perubahan perilaku yang bersifat permanen dan positif,
mencakup aspek kognitif, afektif, serta psikomotorik. Dengan demikian,
belajar bukan hanya sekadar memperoleh pengetahuan baru, tetapi juga

membentuk cara berpikir, merasakan, dan bertindak yang lebih baik.

2. Ciri-ciri Belajar

Setiap ahli memiliki pandangan berbeda mengenai ciri-ciri belajar.
Menurut Siregar dalam Mardicko (2022), salah satu ciri khas dalam
belajar adalah sifatnya aktif dan konstruktif, yang mana individu tidak
hanya menyerap informasi, tetapi terlibat dalam pemahaman, dan refleksi
terhadap pengetahuan yang diperoleh. Belajar tentunya memiliki ciri-ciri
tertentu, Harefa (2024), ciri-ciri yaitu.

a. Kemampuan untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan.

b. Ketertarikan dan motivasi terhadap materi pembelajaran.

¢. Kemampuan untuk menggunakan berbagai strategi.

d. Sumber daya untuk meningkatkan pemahaman.

Menurut Dimyati & Mudjiyono (2015), Proses belajar dapat dikenali
melalui beberapa karakteristiknya. Berikut ini adalah beberapa hal
yang menggambarkan ciri-ciri belajar:

a. Terjadi perubahan tingkah laku (kognitif, afektif, psikomotor, dan
campuran) baik yang dapat diamati maupun yang tidak dapat diamati
secara langsung.

b. Perubahan tingkah laku hasil belajar pada umumnya akan menetap

atau permanen.
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c. Proses belajar umumnya membutuhkan waktu tidak sebentar dimana
hasilnya adalah tingkah laku individu.

d. Beberapa perubahan tingkah laku yang tidak termasuk dalam belajar
adalah karena adanya hipnosa, proses pertumbuhan, kematangan, hal
gaib, mukjizat, penyakit, kerusakan fisik.

e. Proses belajar dapat terjadi dalam interaksi sosial di suatu lingkungan
masyarakat dimana tingkah laku seseorang dapat berubah karena

lingkungannya.

Sejalan dengan pendapat Musfirotun (2023), ciri belajar ditandai dengan
adanya perubahan dalam diri individu, baik dalam aspek pengetahuan
(kognitif), sikap (afektif), maupun keterampilan (psikomotorik) yang
disesuaikan dengan tingkat kematangan serta kebutuhan peserta didik
tanpa tekanan dan paksaan. Dari ciri-ciri tersebut kita dapat mengetahui
bahwa dalam proses belajar itu sangat penting karena hasil dari tindakan

inilah yang menentukan terdapat perubahan atau tidak.

Merujuk dari beberapa pendapat tersebut bahwa belajar memiliki ciri-ciri
yang menandai terjadinya proses perubahan dalam diri individu. Ciri
tersebut antara lain adanya kemampuan menyesuaikan diri dengan
lingkungan, motivasi dan ketertarikan terhadap materi, serta penggunaan
strategi belajar yang bervariasi untuk meningkatkan pemahaman. Proses
belajar menghasilkan perubahan perilaku yang meliputi aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik, bersifat relatif permanen, berlangsung melalui
interaksi dengan lingkungan sosial, serta memerlukan waktu dan usaha.
Perubahan yang dihasilkan bersifat positif, sesuai kebutuhan dan
kematangan peserta didik, serta terjadi tanpa paksaan. Dengan demikian,
ciri-ciri belajar menunjukkan bahwa belajar merupakan aktivitas aktif,
konstruktif, dan bermakna yang berpengaruh terhadap perkembangan

individu.
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3. Tujuan Belajar

Tujuan belajar sangat penting dalam proses pembelajaran karena tujuan
belajar dapat mengukur hasil belajar pada peserta didik. Belajar dilakukan
untuk mewujudkan adanya perubahan, tujuan belajar ialah untuk
mendapatkan pengetahuan supaya menjadi manusia yang memiliki
wawasan yang luas serta diharapkan mampu untuk mengatasi masalah
yang di hadapi. Pendapat tersebut sejalan dengan Herawati (2020),
menjelaskan bahwa tujuan belajar ialah mengumpulkan pengetahuan,
menanamkan konsep, dan membentuk sikap serta perubahan dalam diri
seseorang. Output dari proses belajar diharapkan terdapat perubahan pada
diri peserta didik. Qodir (2017), tujuan belajar ialah mengadakan
perubahan tingkah laku mengubah kebiasaan tidak baik menajadi baik,
mengubah sikap dari negatif menjadi positif, dengan belajar menjadikan
diri memiliki keterampilan, menambah pengetahuan dalam berbagai

bidang ilmu.

Sejalan dengan Tarbiyah (2020), tujuan belajar adalah usaha sadar
individu untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap baru
yang membawa perubahan positif, meningkatkan kemampuan adaptasi,
serta mendukung perkembangan dirinya. Pendapat tersebut juga sejalan
menurut Saragih dkk., (2021), tujuan belajar sangat penting untuk menilai
hasil dari pembelajaran karena belajar akan berhasil apabila peserta didik

mampu mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Bersumber dari beberapa pendapat ahli tersebut maka tujuan belajar
adalah sebuah usaha yang dilakukan secara sadar dengan harapan supaya
seseorang mendapatkan perubahan tingkah laku kearah yang lebih baik,
sehingga mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap pada diri
seseorang. Tujuan belajar tersebut tentunya akan sangat berguna dalam

menghadapi perubahan yang terjadi diwaktu yang akan datang.
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4. Teori Belajar
Teori belajar merupakan landasan yang mendasari supaya dapat
menjelaskan bagaimana seseorang belajar. Teori belajar berisi mengenai
penjelasan bagaimana terjadinya belajar atau bagaimana suatu informasi
diproses dalam pikiran peserta didik, dengan demikian berdasarkan
adanya suatu teori belajar maka diharapkan pembelajaran dapat

meningkatkan perolehan peserta didik dalam hasil belajarnya.

a. Teori Behavioristik
Teori behavioristik adalah teori yang menjelaskan bahwa hasil belajar
adalah perubahan tinggah laku yang diperoleh seseorang akibat adanya
interaksi stimulus dan respon. Shahbana dkk., (2020), berpendapat
Aliran psikologi atau teori belajar behavioristik tidak melibatkan
minat, emosi, dan perasaan individu dalam proses belajar, peristiwa
yang terjadi dalam proses pembelajaran hanya hasil dari stimulus dan
respon yang diberikan yang menjadi kebiasaan kemudian dikuasai oleh

individu.

b. Teori Kognitif
Teori kognitif adalah teori belajar yang menjelaskan bahwa belajar
adalah proses yang terjadi di dalam akal pikiran manusia. Menurut
Akhiruddin dkk., (2019), teori kognitif adalah teori proses bagaimana
seseorang mencapai pemahaman mengenai diri dan lingkungannya
lalu menafsirkan bahwa diri dan lingkungan psikologisnya adalah
faktor yang saling berkaitan. Teori ini dikembangkan berdasarkan
tujuan yang melatarbelakangi perilaku, cita-cita, cara-cara, dan
bagaimana seseorang dalam memahami diri dan lingkungannya dalam

usaha untuk mencapai tujuan dirinya.

¢. Teori Kontruktivisme
Teori kontruktivisme adalah teori belajar yang menjelaskan belajar
adalah pengetahuan yang dimiliki manusia merupakan bentukan
manusia itu sendiri. Menurut Djamaluddin & Wardana., (2019), Teori

kontruktivisme mendefinisikan belajar sebagai aktivitas yang
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benarbenar aktif, dimana peserta didik membangun sendiri
pengetahuannya, mencari makna sendiri, mencari tahu tentang yang
dipelajarinya dan menyimpulkan konsep dan ide baru dengan

pengetahuan yang sudah ada dalam dirinya.

Berdasarkan teori diatas, teori yang mendukung desain pembelajaran ini
adalah teori konstruktivisme. Teori ini menekankan bahwa peserta didik
membangun sendiri pengetahuannya dengan mengaitkan pengetahuan
yang sudah dimiliki melalui proses internal dan interaksi dengan peserta
didik lainnya. Belajar tidak hanya pendidik yang memberikan
pengetahuan. Tetapi peserta didik juga harus aktif dalam mengembangkan

pemahaman berdasarkan pengalaman yang dimiliki.

B. Pembelajaran
1. Pengertian Pembelajaran

Dalam dunia pendidikan, pembelajaran tidak hanya dipandang sebagai
proses penyampaian informasi, tetapi juga sebagai upaya membentuk
pengetahuan, keterampilan, dan sikap peserta didik. Sejalan dengan hal
tersebut Durrotunnisa & Nur (2020), menyatakan bahwa pembelajaran
merupakan kegiatan yang berusaha untuk mengajarkan seseorang
ataupun sekelompok orang agar mendapatkan sebuah pengetahuan,
keterampilan, dan sikap dengan memantfaatkan berbagai hal yang ada
di lingkungannya. Menurut Gagne dalam Festiawan (2020), bahwa
pembelajaran merupakan perangkat peristiwa yang dilakukan pendidik
untuk mengelola fasilitas dan sumber belajar yang tersedia agar dapat

dimanfaatkan peserta didik dalam mempelajari sesuatu.

Sejalan dengan pendapat Winkel dalam Siregar & Widyaningrum
(2015), menyatakan bahwa pembelajaran adalah seperangkat tindakan
yang disusun agar mendukung proses belajar peserta didik dengan
memperhitungkan kejadian-kejadian yang berperan terhadap kejadian-
kejadian intern yang dialami. Sehingga pembelajaran sebagai

pengaturan dan penciptaan kondisi-kondisi ekstern sedemikian rupa
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sehingga menunjan proses belajar peserta didik dan tidak menghambat

nya

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran merupakan suatu proses yang dirancang secara sengaja oleh
pendidik melalui pengaturan kondisi dan pemanfaatan sumber belajar,
guna menciptakan situasi eksternal yang mendukung terjadinya proses
belajar peserta didik secara optimal. Pembelajaran tidak hanya fokus pada
materi, tetapi juga melibatkan strategi, fasilitas, dan pengelolaan

lingkungan agar proses belajar berlangsung efektif dan tidak terhambat.

2. Komponen Pembelajaran
Komponen pembelajaran diartikan sebagai suatu kegiatan yang saling.
Menurut Harahap (2022), komponen pembelajaran terdiri dari berbagai
unsur atau elemen yang saling berhubungan dan mendukung dalam
proses belajar mengajar tesebut bertujuan agar tujuan pendidikan dapat
tercapai secara efektif dan efisien. Dolong dalam Adisel dkk., (2022),
mengatakan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran akan tergantung
pada bagaimana perencanaan pengajaran dalam kurikulum. Sebagai
peserta didik di bidang pendidikan atau sebagai calon pendidik, sangat
penting untuk memahami komponen pembelajaran sebagai ilmu ketika
menjadi seorang pendidik sehingga dapat menghasilkan anak bangsa
yang cerdas . berkaitan dan berhubungan antara satu dengan lainnya
Menurut Dolong (2016), terdapat beberapa komponen dalam
pembelajaran yaitu :
a. Tujuan pembelajaran
Merupakan komponen dasar yang menentukan arah proses belajar.
Pembelajaran dianggap berhasil jika tujuan yang dirumuskan tercapai.
Penentuan tujuan harus memperhatikan kebutuhan peserta didik, mata

pelajaran, dan pendidik.
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b. Peserta didik
Adalah individu yang menerima pengaruh pendidikan. Keberadaannya
penting karena tanpa peserta didik, proses pembelajaran tidak berjalan.
Keragaman karakter peserta didik memengaruhi bahan ajar dan sistem
pembelajaran yang digunakan.

c. Pendidik
Orang yang bertanggung jawab membimbing peserta didik menuju
perubahan perilaku. Pendidik menyiapkan tujuan, metode, bahan, serta
sumber belajar agar pembelajaran mencapai hasil yang diharapkan.

d. Bahan ajar
Alat bantu pembelajaran yang berisi informasi atau materi.
Penyampaiannya harus disesuaikan dengan metode agar peserta
didik mudah memahami isi pembelajaran.

e. Metode
Cara yang digunakan pendidik untuk menyampaikan materi atau
keterampilan. Pemilihan metode harus sesuai dengan bahan ajar

dan tujuan pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, dapat dianalisis bahwa komponen
pembelajaran terdiri dari tujuan pembelajaran, peserta didik, pendidik,
bahan ajar, dan metode pembelajaran, yang saling berhubungan untuk
menciptakan proses pendidikan yang efektif. Tujuan pembelajaran
menjadi dasar arah kegiatan, sedangkan peserta didik berperan sebagai
subjek utama yang dipengaruhi pendidikan. Pendidik bertanggung jawab
mempersiapkan dan mengelola pembelajaran dengan memilih bahan ajar
yang relevan dan menyusun metode yang sesuai agar materi mudah
dipahami. Setiap komponen ini memiliki keterkaitan erat, di mana
keberhasilan pembelajaran ditentukan oleh keselarasan dan keterpaduan
seluruh elemen dalam mendukung tercapainya perubahan positif pada

peserta didik.
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C. Hasil Belajar

1. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Siregar & Widyaningrum, (2015) belajar adalah suatu kegiatan
yang dilakukan secara individu tujuannya memperoleh suatu perubahan
tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman
individu itu sendiri didalam interaksi dengan lingkungannya. Perubahan
tersebut mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang
diperoleh melalui aktivitas pembelajaran. Dalam konteks ini, hasil belajar
menjadi wujud nyata dari proses belajar itu sendiri, Yogi Fernando dkk.,
(2024), berpendapat hasil belajar adalah sebagai terjadinya perubahan
tingkah laku pada diri seseorang yang dapat diamati dan diukur bentuk
pengetahuan, sikap dan keterampilan. Menurut Taksonomi Bloom dalam
Lindaswari (2020), Hasil belajar adalah perubahan keterampilan dan
kecakapan, sikap, pengertian, pengetahuan, dan apresiasi, yang dikenal

dengan istilah kognitif, afektif, dan psikomotor melalui proses belajar.

Hasil belajar diartikan sebagai tingkat keberhasilan peserta didik dalam
mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam bentuk
skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi pelajaran
tertentu. Hasil belajar pada hakekatnya adalah perubahan suatu tingkah
laku seseorang sebagai hasil dari proses belajar. Perubahan tersebut dapat
berupa pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap yang biasanya
dinyatakan dalam bentuk angka ataupun lambang huruf dengan
kriteriakriteria yang telah ditentukan. Menurut Irawati, dkk., (2021), Hasil
belajar yang diperoleh peserta didik dapat memberikan informasi tentang
kemampuan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yang

dijelaskan oleh pendidik dalam proses belajar mengajar di kelas.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar mencakup perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, dan sikap
yang dicapai peserta didik melalui proses belajar. Hasil ini diukur melalui
nilai akademis, keaktifan, dan kemampuan memahami materi, yang

menunjukkan tingkat keberhasilan peserta didik. Hasil belajar penting



sebagai indikator keberhasilan kognitif peserta didik dalam memahami

materi yang diajarkan di kelas.

. Indikator Hasil Belajar

Untuk mengetahui keberhasilan suatu proses pembelajaran, diperlukan
indikator yang jelas sebagai tolak ukur ketercapaian tujuan. Menurut
Taksonomi Bloom dalam Hanafiah & Cucu Suhana (2023), Indikator
dalam hasil belajar ini mencakup kemampuan tiga ranah yaitu kognitif,
afektif, dan psikomotorik.
a. Indikator Aspek Kognitif mencakup
1) Knowledge (Pengetahuan, Ingatan), yaitu kemampuan mengingat
bahan yang telah diajarkan
2) Comprehension (Pemahaman, Menjelaskan, Meringkas) yaitu
kemampuan menangkap pengertian, menterjemahkan, dan
menafsirkan
3) Application (Menerapkan) yaitu, kemampuan menggunakan bahan
yang telah diajari dalam situasi baru dan nyata
4) Analysis (Menguraikan, Menentukan hubungan)yaitu kemampuan
menguraikan, mengidentifikasikan
5) Synthesis (Mengorganisasikan, Merencanakan, membentuk
bangunan baru) yaitu kemampuan menyimpulkan dan sebagainya

Evaluating (menilai) yaitu kemampuan mengkaji nilai.

Sejalan dengan pendapat Nana Sudjana (2019), terdapat lima indikator
aspek Afektif yaitu :
b. Indikator Aspek Afektif mencakup:
1) Receiving (Sikap Menerima) yaitu kesediaan untuk menghadirkan
dirinya neberina atau nenperhatikan pada suatu perangsang
2) Responding (Memberikan Respon) yaitu memberika reaksi,
menunjukan kesenangan memberi tanggapan secara sukarela
3) Valuing (nilai) yaitu kepeka tanggapan terhadap nilai atas semua

rangsangan
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4) Organization (Organisasi) yaitu memecahkan konflik antar nilai,
dan membangun sistem nilai

5) Characterization (Karakteristik).

c. Indikator Aspek Psikomotorik mencakup:

1) Persepsi yaitu pemakaian alat-alat perasa untuk membimbing
efektifitas gerak

2) Kesiapan yaitu untuk mengambil tindakan

3) Respon terbimbing yaitu taham awal belajar keterampilan lebih
kompleks

4) Mekanisme yaitu gerakan penilaian yang melukiskan proses
dimana gerak yang telah dipelajari

5) Responnya kompleks yaitu penampilan gerak secara mahir dan
cermat dalam bentuk gerakan yang rumit

6) Penyesuaian

7) Penciptaan yaitu penciptaan pola gerakan baru yang sesuai dengan

siituasi dan masalah tertentu sebagai kreatifitas.

Taksonomi bloom dalam Nurdian dkk., (2021), menyatakan indikator hasil
belajar pada ranah kognitif di klasifikasikan menjadi 6 jenjang dari
kemampuan intelektual sederhana sampai dengan tinggi yaitu mengingat
(C1), memahami (C2), mengaplikasikan (C3), menganalisis (C4),

mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6).

Berdasarkan penjelasan di atas, penulis menyimpulkan bahwa hasil belajar
dapat dikelompokkan menjadi tiga kategori utama, yaitu kognitif, afektif,
dan psikomotorik. Masing-masing kategori tersebut memiliki peran yang
berbeda dalam perkembangan peserta didik. Hasil belajar kognitif
berkaitan dengan penguasaan pengetahuan dan pemahaman konsep,
sedangkan afektif lebih fokus pada sikap, nilai, dan emosi peserta didik,
serta psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik. Namun, dalam
Penelitian ini, penulis membatasi pada aspek kognitif menggunakan

indikator hasil belajar C4, C5, dan C6. Karena fokus utama Penelitian
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adalah untuk mengukur sejauh mana peserta didik dapat memahami dan

menguasai materi yang diajarkan pada kelas tinggi yaitu kelas V.

. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Adapun menurut Munadi dalam Rusman (2017), faktor-faktor yang

mempengaruhi hasil belajar meliputi faktor internal dan eksternal, yaitu:

a. Faktor Internal

1)

2)

Faktor Fisiologis, secara umum kondisi fisiologis seperti kesehatan
yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam
keadaan cacat jasmani dan sebaginya. Hal tersebut dapat
mempengaruhi peserta didik dalam menerima materi pelajaran.
Faktor Psikologis, setiap individu dalam hal ini peserta didik pada
dasarnya berbeda-beda, tentunya hal ini turut mempengaruhi hasil
belajarnya. Beberapa faktor ini meliputi intelegensi (IQ), perhatian,
minat, bakat, motif, motivasi, kognitif, dan daya nalar peserta

didik.

b. Faktor eksternal

1)

2)

Faktor Lingkungan, faktor ini dapat mempengaruhi hasil belajar.
Faktor ini meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial.
Lingkungan alam seperti suhu, kelembaban dan lainlain. belajar
pada tengah hari di ruangan yang kurang akan sirkulasi udara
akan sangat berpengaruh dan akan sangat berbeda pada
pembelajaran di pagi hari yang kondisinya masih segar dan
dengan ruangan yang cukup umtuk bernapas lega.

Faktor Instrumental, faktor yang keberadaan dan penggunaanya
dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor-
faktor ini diharapkan dapat berfungsi sebagai sarana untuk
tercapainya tujuan-tujuan belajar yang direncanakan. Faktor-
faktor ini berupa kurikulum, sarana, dan pendidik.

Sedangkan menurut Nabillah & Abadi (2019), faktor-faktor yang

mempengaruhi hasil belajar yaitu:
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a. Faktor internal, yaitu faktor yang berasal dalam diri peserta
didik. Faktor-faktor ini meliputi minat, bakat, kesehatan, dan
motivasi.

b. Faktor eksternal, yaitu faktor-faktor yang berasal dari luar
diri peserta didik meliputi faktor keluarga, sekolah, dan

masyarakat.

Berdasarkan pendapat di atas faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar dapat dibagi menjadi faktor internal dan eksternal. Faktor
internal mencakup kondisi fisiologis seperti kesehatan, serta faktor
psikologis seperti intelegensi, minat, motivasi, dan daya nalar peserta
didik. Faktor eksternal meliputi lingkungan fisik dan sosial, seperti
kondisi ruang kelas dan lingkungan belajar yang mempengaruhi
kenyamanan dan konsentrasi peserta didik, serta faktor instrumental
yang mencakup kurikulum, sarana, dan pendidik. Selain itu, faktor
eksternal lainnya seperti model pembelajaran dan media
pembelajaran. Model dan media pembelajaran dianggap sebagai
faktor eksternal karena ia berada di luar peserta didik namun menjadi
bagian penting dari lingkungan belajar yang mempengaruhi
efektivitas proses dan hasil belajar. Sejalan dengan hal tersebut
bahwa faktor yang akan di teliti dalam penelitian ini yaitu berkaitan

dengan faktor pemilihan model pembelajan dan media pembelajaran.

D. Model Pembelajaran Project Based Learning
1. Pengertian Model Pembelajaran Project Based Learning

Menurut Trianto (2014), pembelajaran berbasis proyek merupakan model
pembelajaran inovatif yang berpusat pada peserta didik, di mana kegiatan
belajar dirancang melalui proyek nyata. Model ini memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan eksplorasi, penilaian,
interpretasi, sintesis, dan mengelola informasi sehingga dapat
menghasilkan produk nyata. Implementasi dari pembelajaran berbasis
proyek adalah bidang studi/pengembangan disajikan secara terpisah

(parsial) antara satu bidang studi dengan bidang studi lainya. Model
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Pembelajaran Project Based Learning merupakan model pembelajaran
yang menggunakan proyek dengan cara guru memberikan tugas kepada
peserta didik untuk eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan

informasi untuk menghasilkan berbagai hasil belajar.

Sejalan dengan pendapat Taupik dkk., (2021), Model Project Based
Learning merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang
melibatkan peserta didik secara aktif untuk mengkontruksikan
pengetahuannya secara mandiri dengan mediasi teman sebayanya dalam
kelompok untuk menyelesaikan proyek yang telah dirancang guru.
Pembelajaran berbasis proyek merupakan pembelajaran yang
memfasilitasi peserta didik untuk berkarya secara pribadi ataupun
berkelompok. Menurut Farida dalam Taupik dkk., (2021), Pembelajaran
Project Based Learning dalam upaya untuk meningkatkan aktivitas dan
hasil belajar peserta didik merupakan pembelajaran yang melatih peserta
didik untuk mampu menguasai materi melalui penyelesaian proyek.
Proses pembelajarannya terintegrasi dengan dunia nyata, berpusat pada
peserta didik dan tentunya dapat menunjang peningkatan hasil belajar

peserta didik

Project Based Learning identik dengan pembelajaran berbasis proyek.
Hal ini sejalan dengan pendapat Trianto., (2014), menyatakan bahwa
model pembelajaran Project Based Learning memberikan kesempatan
pada pendidik untuk mengendalikan penuh proses pembelajaran yang
berlangsung. Sistem pengajaran yang diberikan yaitu peserta didik dibagi
dalam sebuah kelompok. Setiap kelompok diberi tugas untuk

melaksanakan kerja proyek sesuai materi pelajaran.

Pembelajaran berbasis proyek adalah model pembelajaran yang
menggunakan persoalan masalah secara langsung melalui pengalaman
yang dialami peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Amini
(2015), Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang

mengharuskan peserta didik untuk memperluas wawasan pengetahuan
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dan keterampilan melalui pengalaman dalam tugas proyek. Secara tidak
langsung dalam tugas proyek ini peserta didik dilatih untuk berpikir kritis
dalam mempertimbangkan sebuah keputusan, pembuatan produk atau
layanan jasa, dan solusi dalam permasalahan yang dialami saat

menyelesaikan tugas proyek.

Peserta didik dituntut untuk menghasilkan produk yang memudahkan
mereka dalam menguasai materi pelajaran. Hal ini diperkuat
Kemendikbud (2022), Project Based Learning merupakan kegiatan
pembelajaran berupa pembuatan produk barang atau layanan jasa yang

digunakan sebagai wahana penguasaan kompetensi.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Model
Pembelajaran Project Based Learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, di mana peserta didik
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui penyelesaian
proyek nyata yang terintegrasi dengan dunia sekitar. Model ini
mendorong peserta didik untuk mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, berpikir kritis, serta kemampuan bekerja sama dalam
kelompok. Melalui proyek, peserta didik dilatih mengeksplorasi, menilai,
menginterpretasi, menyintesis informasi, dan menghasilkan produk
sebagai bentuk pemahaman terhadap materi pembelajaran. Model Project
Based Learning tidak hanya meningkatkan aktivitas belajar, tetapi juga
hasil belajar peserta didik dengan menekankan pada keterlibatan

langsung dan pembelajaran bermakna.

Sejalan dengan hal tersebut menurut Menurut Djamaluddin dan
Wardana., (2019) teori belajar yang mendukung desain pembelajaran
model Project Based Learning adalah teori konstruktivisme Teori ini
menekankan bahwa peserta didik membangun sendiri pengetahuannya
dengan mengaitkan pengetahuan yang sudah dimiliki melalui proses
internal dan interaksi dengan peserta didik lainnya. Belajar tidak hanya

pendidik yang memberikan pengetahuan. Tetapi peserta didik juga harus
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aktif dalam mengembangkan pemahaman berdasarkan pengalaman yang

dimiliki.

. Karakteristik Model Project Based Learning

Model Project Based Learning memiliki beberapa karakteristik menurut
Rahayu, Dkk (2020), karakteristik model project based learning meliputi
a. Peserta didik membuat kerangka kerja

b. Memberikan tantangan atau permasalahan kepada peserta didik

c. merencanakan solusi dari permasalahan yang diberikan

o

Peserta didik secara kelompok bertanggung jawab mengakses dan

mengelola informasi untuk memecahkan masalah

e. Proses evaluasi dilakukan secara berkesinambungan

f. Peserta didik melakukan refleksi secara berkala terhadap kegiatan
yang sudah dilakukan

g. Produk di evalusi secara kualitatif

h. Keadaan pembelajaran memberikan toleransi

Menurut Taufiqurrahman & Junaidi (2021), karakteristik model Project
Based Learning yaitu:

Perencanaan

IS

Pemberian tugas

menerapkan ‘kerja ilmiah’ dalampengerjaan tugas

e o

partisipasi dalam praktik ilmiah
kolaborasi
Peran guru, guru berperan sebagai fasilitator dan konselor.

pemanfaatan teknologi pembelajaran

= @ oo

publikasi karya

— o

penilaian proses dan refleksi.

Pendapat lain mengenai karakteristik project based learning menurut
Mahtumi dkk., (2022), yaitu :
a. Fokus pada permasalahan untuk penguasaan konsep penting dalam

pelajaran
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b. Pembuatan proyek melibatkan peserta didik dalam melakukan
kontruktif
c. Proyek harus realistis

d. Proyek di rencanakan oleh peserta didik

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik model Project Based Learning adalah pemberian masalah
yang menantang dan berkaitan dengan permasalahan nyata atau
kontekstual sebagai rangsangan awal bagi peserta didik, sehingga peserta
didik termotivasi untuk merancang dan melaksanakan proyek sebagai
solusi. Proyek tersebut dilakukan melalui kolaborasi, pemanfaatan
teknologi, dan penerapan kerja ilmiah hingga menghasilkan produk yang
realistis. Hasil karya kemudian dipublikasikan, dievaluasi secara
berkesinambungan, serta disertai refleksi peserta didik terhadap proses

dan hasil pembelajaran

. Langkah-Langkah Model Project Based Learning

Menurut Dinda dkk., (2021), terdapat delapan langkah yang cukup

penting untuk dilaksanakan dalam pembelajaran berbasis proyek.

Delapan langkah tersebut adalah sebagai berikut:

a. Penentuan Proyek
Dalam penentuan proyek guru bebas ingin memilih proyek dengan
cara apapun, seperti peserta didik ataupunmenentukan proyek yang
akan dibuat, menentukan proyek berdasarkan pertanyaan yang
diberikan oleh guru, atau menentukan proyek berdasarkan sebuah
fenomena atau permasalahan.

b. Menggali Informasi
Kegiatan mengumpulkan informasi ini dapat dilakukan oleh peserta
didik di perpustakaan atau menggunakan omputer sekolah untuk

mengakses internet.
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c. Pembuatan Rancangan Rencana Pembuatan Proyek.
Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah peserta didik
membuatlangkah-langkah penyelesaian proyek dan menyiapkan alat
dan bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan proyek.

d. Menentukan Jadwal Aktivitas
Jadwal aktivitas ditentukan berdasarkan rancangan langkah-langkah
penyelesaian proyek yang telah dibuat oleh peserta didik pada
langkah sebelumnya.

e. Penyelesaian Pembuatan Proyek
Pada saat peserta didik menyelesaikan proyek, guru harus selalu
mengawasi peserta didik agar saat peserta didik mengalami
kendala, guru siap membantu peserta didik.

f. Pembuatan Laporan dan Presentasi
Laporan yang dibuat oleh peserta didik harus memuat sekurang-
kurangnya nama proyek yang dibuat, materi yang melandasi proyek,
hubungan antara proyek dengan materi yang sedang dipelajari, alat
dan bahan yang digunakan, prosedur pembuatan proyek, dan
pemanfaatan produk yang dihasilkan.

g. Penilaian
Setelah peserta didik mempresentasikan produk yang telah
dihasilkannya guru akan melakukan penilaian.

h. Evaluasi
Pada tahap evaluasi ini kegiatan yang akan dilakukan adalah
penguatan materi yang telah dipelajari kepada peserta didik,
menekankan hubungan antara proyek yang dibuat dengan materi yang
dipelajari, penilaian diri, dan penilaian teman sekelompok.

Langkah langkah pembelajaran model Project Based Learning

menurutRahayu dkk., (2020), adalah:

a. Membuka pelajaran dengan suatu pertanyaan menantang (start with
the big question)

b. Merencanakan proyek (design a plan for the project)

c. Menyusun jadwal aktivitas (create a schedule)
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d. Mengawasi jalannya proyek (monitor the students and the progress of

the project)

e. Penilaian terhadap produk yang dihasilkan (assess the outcome)

f. Evaluasi (evaluate the experience).

Sejalan dengan pendapat di atas Langalah-langkah model Project Based

Learning menurut Trianto (2014), yaitu :

& o o b

Pertanyaan mendasar dan menentukan proyek yang akan dikerjakan
Membuat rencana kegiatan dalam menyelesaikan proyek
Menyusun jadwal aktivitas penyelesaian proyek

Menyelesaikan proyek sesuai rencana dan pengawasan guru

e. Menyusun dan melakukan presentasi hasil penyelesaian proyek

=

proyek.

Melakukan evaluasi pengalaman belajar dan hasil penyelesaian

Lebih jelasnya mengenai sintaks di gambarkan pada :

Tabel 2. Sintaks Model Project Based Learning

Fase

Akitivitas Pendidik

Aktivitas Peserta Didik

Pertanyaan mendasar dan
menentukan proyek yang
akan dikerjakan

Guru memfasilitasi peserta
didik untuk bertanya terkait
persiapan tema/topik suatu
proyek

Peserta didik mengajukan
pertanyaan sebagai bahan
tema/topik proyek yang
akan dibuat

Membuat rencana
kegiatan dalam
menyelesaikan proyek

Guru memfasilitasi peserta
didik untuk merancang
langkah-langkah kegiatan
penyelesaian proyek beserta

Peserta didik merancang
langkah-langkah kegiatan
penyelesaian proyek
beserta pengelolaannya

pengelolaannya
Menyusun jadwal Guru memberikan Peserta didik melakukan
aktivitas penyelesaian pendampingan kepada penjadwalan semua

sesuai rencana dan
pengawasan guru

memonitorpeserta didik
dalam
melaksanakanrancangan
proyek yang telah dibuat

proyek peserta didik melakukan kegiatan yang telah
penjadwalan semua kegiatan | dirancangnya
yang telah di rancangnya

Menyelesaikan proyek Guru memfasilitasi dan Peserta didik

melaksanakan rancangan
proyek yang telah dibuat

Menyusun dan
melakukan presentasi
hasil penyelesaian proyek

Guru memfasilitasi peserta
didik untuk Menyusun
laporan kemudian
mempresentasikan dan
mempublikasikan hasil karya

Peserta didik Menyusun
laporan kemudian
mempresentasikan dan
mempublikasikan hasil
karya secara individu
maupun kelompok

Melakukan evaluasi
pengalaman belajar dan

Guru dan peserta didik pada
akhir proses pembelajaran

Peserta didik dan guru
melakukan refleksi
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Fase AKkitivitas Pendidik Aktivitas Peserta Didik

hasil penyelesaian proyek | melakukan refleksi terhadap | terhadap hasil tugas

hasil tugas proyek proyek

Sumber: Trianto (2014)

Berdasarkan uraian di atas, penulis memilih langkah-langkah model

pembelajaran PjBL berdasarkan pendapat Trianto (2014), yang meliputi

pertanyaan mendasar dan penentuan proyek, merencanakan langkah-

langkah dalam menyelesaikan proyek, menyusun jadwal, penyelesaian

proyek dan monitoring guru, penyusunan laporan dan persentasi hasil

proyek, dan evaluasi hasil proyek, karena langlah-langkah nya sistematis

dan sederhana sehingga cocok di terapkan di sekolah dasar.

4. Kelebihan dan Kekurangan Model Project Based Learning

Penggunaan model pembelajaran berbasis proyek dapat memberikan

sejumlah kelebihan bagi peserta didik, guru, dan perkembangan sekolah.

Kelebihan tersebut menurut Railsback dalam Amelia (2021), antara lain:

a.

Mempersiapkan peserta didik menghadapi kehidupan nyata yang terus
berkembang. Meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar dan
mendorong kemampuan peserta didik untuk melakukan pekerjaan

penting.

. Membentuk sikap kerja peserta didik dalam mengerjakan proyek

peserta didik diajak untuk saling mendengarkan pendapat dan

bernegosiasi untuk mencari solusi.

. Meningkatkan kemampuan komunikasi dan sosial peserta didik.

. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pemecahan berbagai

masalah yang dihadapi.

Meningkatkan keterampilan peserta didik untuk menggunakan
informasi dengan beberapa disiplin ilmu yang dimiliki.
Meningkatkan kemampuan peserta didik menggunakan teknologi

dalam belajar.

Meskipun model pembelajaran berbasis proyek menawarkan berbagai

kelebihan yang signifikan bagi peserta didik, guru, dan sekolah, seperti




yang telah diuraikan sebelumnya, tentu saja pendekatan ini juga tidak

lepas dari sejumlah tantangan dan kekurangan yang perlu diperhatikan

dalam penerapannya.

Kelemahan model ini dijelaskan Daryanto & Raharjo dalam Bariyah

dkk., (2022), Yaitu:

a. Memerlukan banyak waktu untuk menyelesaikan masalah.

b. Membutuhkan biaya yang cukup banyak

c. Banyak instruktur yang merasa nyaman dengan kelas tradisional,
dimanainstruktur memegang peran utama dikelas.

d. Banyaknya peralatan yang harus disediakan.

e. Peserta didik yang memiliki kelemahan dalam percobaan dan
pengumpulan informasi akan mengalami kesulitan.

f.  Ada kemungkinan peserta didik yang kurang aktif dalam bekerja
kelompok.

g. Ketika topik yang diberikan kepada masing-masing kelompok
berbeda, dikhawatirkan peserta didik tidak bisa memahami topik

secara keseluruhan

Sejalan dengan pendapat di atas, menurut Widiasworo dalam Bariyah,
dkk., (2022), Dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek tentu
tidak dapat lepas dari segalahambatan dan kendala. Hambatan dan
kendala tersebut mencerminkan bahwa masih ditemukannya beberapa
kelemahan dari model pembelajaran ini, antaralain sebagai berikut:

a. Pembelajaran berbasis proyek memerlukan banyak waktu yang

harus di sediakan untuk menyelesaikan permasalahan yang kompleks

b. Banyak orang tua peserta didik yang merasa dirugikan karena
menambah biaya untuk memasuki sistem baru

c. Banyak instruktur merasa nyaman dengan kelas tradisional, dimana
instruktur memegang peran utama di kelas. Ini merupakan tradisi
yang sulit, terutama bagi instruktur yang kurang atau tidak
menguasai teknologi

d. Banyaknya peralatan yang harus disediakan. Oleh kerana itu,

disarankan untuk menggunakan team teaching dalam pembelajaran
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e. Peserta didik memiliki kelemahan dalam percobaan dan
pengumpulan informasi akan mengalami kesulitan

f.  Ada kemungkinan peserta didik yang kurang aktif dalam kerja
kelompok

g. Apabila topik yang diberikan pada masing masing kelompok
berbeda dikhawatirkan peserta didik tidak memahami topik secara

keseluruhan.

Model pembelajaran Project Based Learning memiliki banyak kelebihan,
seperti meningkatkan motivasi belajar, kemampuan komunikasi,
keterampilan sosial, pemecahan masalah, serta penggunaan teknologi dan
informasi lintas disiplin. Secara keseluruhan, model ini mendorong
peserta didik menjadi lebih aktif, mandiri, dan siap menghadapi
tantangan dunia nyata. Terdapat pula sejumlah kelemahan dalam model
Project Based Learning ini yaitu membutuhkan waktu dan biaya yang
besar, peralatan pendukung, serta kesiapan guru dan peserta didik. Selain
itu, tidak semua peserta didik aktif dalam kerja kelompok, dan perbedaan

topik proyek bisa membuat pemahaman materi menjadi tidak merata.

E. Media Pembelajaran Augmented Reality
1. Pengertian Media Augmented Reality

Media Augmented Reality menurut Nurlia, dkk., (2020), augmented
reality merupakan teknologi yang memadukan objek-objek nyata dengan
elemen virtual di dalam lingkungan fisik secara bersamaan. Proses ini
berlangsung secara interaktif dan dalam waktu nyata (real-time),
sehingga pengguna dapat berinteraksi langsung dengan kombinasi kedua
dunia tersebut. Pada Augmented Reality, objek virtual dirancang agar
menyatu secara harmonis dengan dunia nyata melalui integrasi tiga
dimensi, sehingga seolah-olah keduanya berada pada ruang dan posisi
yang sama. Teknologi ini tidak hanya menampilkan visual tambahan,
tetapi juga menciptakan pengalaman imersif yang memperkaya persepsi

dan interaksi pengguna terhadap lingkungan sekitarnya.
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Menurut Ismayani (2020), Augmented Reality merupakan sebuah
teknologi inovatif yang menggabungkan objek-objek hasil pemrosesan
komputer, baik berbentuk dua dimensi maupun tiga dimensi, ke dalam
lingkungan nyata yang mengelilingi pengguna secara langsung atau real-
time. Melalui Augmented Reality, elemen-elemen virtual ini ditampilkan
sedemikian rupa sehingga tampak menyatu dengan dunia fisik,
menciptakan lapisan informasi tambahan yang dapat diamati dan
direspons oleh pengguna. Kehadiran objek-objek virtual tersebut tidak
hanya memperkaya pengalaman visual, tetapi juga membuka peluang
bagi pengguna untuk memperoleh persepsi baru yang lebih mendalam
terhadap lingkungan sekitarnya. Kemampuan ini memungkinkan
terjadinya interaksi yang lebih dinamis dan imersif antara pengguna dan
dunia nyata, yang dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang seperti

pendidikan, hiburan, perancangan produk, hingga pelatihan profesional.

Sejalan dengan pendapat di atas menurut Sari I. P. dkk., (2022),
Augmented Reality adalah metode alami untuk mengeksplorasi objek tiga
dimensi dan data secara lebih interaktif. Teknologi ini merupakan
perpaduan antara virtual reality dan dunia nyata, sehingga menciptakan
pengalaman yang memadukan keduanya secara harmonis. Melalui
augmented reality, objek-objek virtual dua dimensi (2D) yang dihasilkan
oleh komputer dapat ditambahkan ke dalam pandangan pengguna
terhadap lingkungan sekitarnya. Dengan demikian, pengguna tetap dapat
melihat dunia nyata, namun dengan lapisan informasi atau elemen virtual
tambahan yang memperkaya interaksi dan persepsi terhadap lingkungan

tersebut.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
Augmented Reality adalah teknologi yang memadukan objek nyata
dengan elemen virtual, baik dua dimensi maupun tiga dimensi, ke dalam
lingkungan fisik secara langsung (real-time). Augmented reality
menampilkan objek virtual yang dirancang menyatu dengan dunia nyata

melalui integrasi tiga dimensi, sehingga menciptakan pengalaman
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interaktif, imersif, dan memperkaya persepsi pengguna. Dengan
demikian, augmented reality mampu meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan efektivitas proses pembelajaran di berbagai jenjang

pendidikan.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Augmented Reality

Dalam media ini memiliki kelebihan dan kekurangan. Menurut Hakim

dalam Qorimah & Sutama (2022), kelebihan tersebut antara lain:

a. Pembelajaran lebih interaktif
Augmented reality memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung
dengan materi ajar melalui visualisasi 3D atau animasi yang muncul di
dunia nyata. Hal ini mendorong pembelajaran aktif, meningkatkan
keterlibatan, serta membuat proses belajar lebih menyenangkan dan
bermakna.

b. Dapat digunakan secara luas berbasis media lain
Teknologi augmented reality dapat terintegrasi dengan berbagai
perangkat dan media seperti smartphone, tablet, komputer, atau
kacamata pintar, serta dapat dipadukan dengan buku, modul, atau
lembar kerja. Fleksibilitas ini membuat augmented reality dapat
digunakan di berbagai mata pelajaran dan konteks pembelajaran.

c. Model sederhana
Tampilan dan mekanisme kerja augmented reality dapat dirancang
dengan antarmuka sederhana sehingga mudah dipahami oleh peserta
didik maupun guru. Kesederhanaan model ini meminimalkan
hambatan teknis dan membuat proses pembelajaran tetap fokus pada
materi.

d. Pembuatan media relative murah
Dengan kemajuan teknologi, pembuatan konten augmented reality
kini dapat dilakukan menggunakan aplikasi dan platform gratis atau
berbiaya rendah. Guru atau pengembang media pendidikan tidak
memerlukan perangkat mahal untuk memproduksi materi

pembelajaran berbasis augmented reality.
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e. Mudah untuk dioperasikan Sedangkan
Augmented reality dirancang dengan fitur yang ramah pengguna
(user-friendly), sehingga guru dan peserta didik dapat

mengoperasikannya tanpa memerlukan keterampilan khusus.

Media augmented reality memeliki beberapa kelebidan dan kekurangan,
menurut Amelia dkk., (2023), Beberapa kelebihan augmented reality
meliputi:

1) Lebih interaktif

2) Penggunaan yang lebih efektif

3) Dapat diterapkan pada berbagai media,

4) Obyek yang ditampilkan sederhana

5) Mudah dipahami dan digunakan.

beberapa kekurangan media augmented reality, yaitu:

1) Mudah berubah bentuk pada sudut tertentu

2) Masih sedikit yang menggunakan

3) memerlukan perangkat dengan memori penyimpanan yang memadai

untuk pemasangan aplikasinya.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa media
Augmented Reality memiliki kelebihan, antara lain menghadirkan
pembelajaran yang lebih interaktif, dapat digunakan secara fleksibel pada
berbagai media dan perangkat, memiliki model sederhana, biaya
pembuatan relatif murah, serta mudah dioperasikan. Adapun
kekurangannya yaitu tampilan objek yang sensitif terhadap perubahan
sudut pandang, masih terbatasnya pengembang media AR, serta
memerlukan perangkat dengan spesifikasi dan kapasitas penyimpanan

yang memadai.

. Langkah-Langkah Pembuatan Media Augmented Reality
Berdasarkan hasil kajian yang dikemukakan oleh Habibti dkk., (2023),
langkah-langkah pembuatan media Augmented Reality yaitu.
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a. Menentukan tujuan pembelajaran
Tentukan kompetensi dan materi yang akan disajikan melalui media
augmented reality agar sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan
peserta didik.

b. Menyiapkan konten dan objek virtual
Rancang atau pilih objek 2D/3D yang relevan dengan materiMemilih
platform atau aplikasi augmented reality
Gunakan aplikasi pembuat augmented reality untuk memadukan objek
virtual dengan penanda (marker) atau lokasi tertentu.

c. Membuat penanda (marker)
Siapkan gambar atau pola yang akan menjadi acuan bagi aplikasi
augmented reality untuk menampilkan objek virtual saat dipindai.

d. Integrasi objek dengan marker
Masukkan objek virtual ke dalam platform augmented reality dan
kaitkan dengan marker yang telah dibuat sehingga aplikasi dapat
memunculkannya saat marker dikenali.

e. Uji coba media
Lakukan pengujian pada berbagai perangkat untuk memastikan
augmented reality berfungsi dengan baik, baik dari segi tampilan
visual, kecepatan respons, maupun interaksi.

f. Implementasi dalam pembelajaran
Gunakan media augmented reality sesuai skenario pembelajaran.
Berikan panduan kepada peserta didik mengenai cara mengakses dan
mengoperasikan media tersebut.

g. Evaluasi dan perbaikan
Kumpulkan umpan balik dari guru dan peserta didik untuk
memperbaiki media, baik dari sisi konten, tampilan, maupun

kemudahan penggunaan.

Sejalan dengan pendapat di atas menurut Kaharuddin dkk., (2023),

pembuatan media augmented Reality memiliki beberapa tahap yaitu :
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a. Initiation
Pada tahap ini, dilakukan penentuan jenis game yang akan dibuat,
identifikasi tren topik terkini, serta penentuan target pengguna dari
game yang sedang dikembangkan.
b. Pre-production
Pada tahap ini, dilakukan pembuatan dan penyempurnaan desain game
serta pembuatan prototipe permainan. Desain game berfokus pada
penentuan gameplay, karakter, sistem alur, storyboard, antarmuka
pengguna, dan aset-aset yang diperlukan.
c. Production
merupakan inti dari proses pembuatan game yang meliputi pembuatan
aset, Penelitian kode sumber, dan integrasi kedua elemen tersebut.
d. Testing
proses internal yang bertujuan untuk menguji kegunaan dan
fungsionalitas permainan.
e. Beta
merupakan tahap game akan diuji oleh pihak ketiga atau eksternal
yang akan menggunakan game tersebut.
f- Release
fase ketika game telah selesai dikembangkan mencapai tahap akhir
dan siap untuk diluncurkan kepada publik.
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa tahapan
pembuatan media Augmented Reality dalam Penelitian ini mengacu pada
langkah-langkah yang dikemukakan oleh Kaharuddin dkk., (2023).
Tahapan tersebut meliputi: initiation (penentuan konsep dan target
pengguna), pre-production (perancangan desain dan pembuatan
prototipe), production (pembuatan aset dan Penelitian kode), testing
(pengujian internal terhadap fungsi dan kegunaan), beta (uji coba oleh
pihak eksternal), serta release (peluncuran produk akhir kepada publik).
Seluruh tahap ini dilakukan secara berurutan dan saling berkaitan untuk
memastikan media Augmented Reality yang dihasilkan memiliki kualitas

yang optimal dan sesuai dengan tujuan pengembangan.
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F. Pembelajaran IPAS
1. Pengertian Pembelajaran IPAS

Pada kurikulum merdeka pembelajaran IPA dan IPS di sederhanakan
dalam satu mata pelajaran yaitu IPAS. Menurut Zakarina dkk., (2024)
alasan pegabungan mata pelajaran IPA dengan IPS menjadi IPAS yaitu,
untuk membantu peserta didik berpikir secara holistik, belajar berpikir dari
berbagai sudut dan mengembangkan keterampilan inkuiri peserta didik.
Adha dkk., (2025) mengemukakan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) merupakan pembelajaran yang memuat mengenai sains dan sosial,
yang meliputi kajian tentang alam, teknologi, lingkungan, geografi,

sejarah, dan kebudayaan.

Menurut Cahyani, (2023) Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan
benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan
manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang

berinteraksi dengan lingkungannya.

Bedasarkan beberapa pendapat ahli, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran ipas merupakan pembelajaran yang memadukan mata
pelajaran IPA dan IPS menjadi satu mata pelajaran dengan tujuan untuk
membantu peserta didik berpikir secara hoslistik mengenai lingkungan
sekitar yang meliputi fenomena-fenomena atau interaksi antara manusia

dengan lingkungan alamnya atau manusia dengan lingkungan sosialnya.

2. Tujuan Pembelajaran IPAS

Menurut Pratiwi, (2024) Tujuan pembelajaran IPAS tidak hanya berfokus
pada penguasaan konsep, tetapi juga pada pengembangan karakter dan
kemampuan berpikir kritis melalui eksplorasi dan pengalaman nyata.
Adapun tujuan pembelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka yaitu :

a. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu

b. Berperan aktif dalam pembelajaran

c. Mengembangkan keterampilan inkuiri
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d. Mengeri diri sediri dan lingkungannya

e. Mengembangkan pengetahuan dan pemahan konsep IPAS.

Suhelayanti dkk., (2023), menyatakan tujuan Mata Pelajaran [Imu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah untuk membantu peserta
didik mengembangkan diri sesuai dengan profil Pelajar Pancasila, agar
mereka dapat:

a. Meningkatkan ketertarikan dan rasa ingin tahu, sehingga terinspirasi
untuk mempelajari fenomena di sekitar mereka, memahami alam
semesta, serta hubungannya dengan kehidupan manusia.

b. Berperan aktif dalam merawat, menjaga, dan melestarikan lingkungan
alam, serta mengelola sumber daya alam dengan bijaksana.

c. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi,
merumuskan, dan menyelesaikan masalah melalui tindakan nyata.

d. Mengetahui siapa diri mereka, memahami lingkungan sosial tempat
mereka berada, serta memaknai bagaimana kehidupan manusia dan
masyarakat berubah seiring waktu.

e. Memahami persyaratan untuk menjadi anggota suatu masyarakat dan
bangsa, serta memahami pentingnya peran mereka sebagai bagian dari
masyarakat global, sehingga dapat berkontribusi dalam mengatasi
permasalahan yang berkaitan dengan diri mereka dan lingkungan
sekitar.

f. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep dalam IPAS

serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran
IPAS adalah untuk membangun minat, keterampilan, dan pemahaman
peserta didik tentang dunia sekitar mereka, baik dalam aspek ilmiah
maupun sosial, serta mempersiapkan mereka untuk berkontribusi secara
aktif dalam masyarakat dan lingkungan. Sejalan dengan hal tersebut pada
penelitian ini penulis memilih pembelajaran IPAS khususnya pada materi
ipa kelas V sekolah dasar semestes ganjil dengan topik “ekosistem yang

harmoni”.
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Kajian teori memerlukan dukungan dari Penelitian-Penelitian yang memiliki

keterkaitan dengan topik yang sedang dikaji. Penelitian relevan merupakan

Penelitian yang memiliki hubungan dengan Penelitian yang akan

dilaksanakan sehingga dapat berfungsi sebagai acuan maupun bahan

perbandingan. Penelitian yang digunakan sebagai acuan dan pembanding

adalah.

Tabel 3. Penelitian Relevan

Judul Penelitian

Hasil

Relevansi

Keefektifan model Pjbl
berbantuan media
augmented reality terhadap
aktivitas dan hasil belajar
siswa kelas V sekolah
dasar Pangestika &
Yulianto, (2025)

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
penerapan model Project
Based Learning berbantuan
media Augmented Reality
berpengaruh signifikan
terhadap aktivitas dan hasil
belajar IPAS peserta didik
kelas V SDN Mejasem Barat
03 Kabupaten Tegal pada
materi “Melihat karena
Cahaya”. Penerapan model
model PjBL berbantuan
Augmented Reality terbukti
efektif meningkatkan
aktivitas belajar dengan
persentase rata-rata sebesar
80% (kategori baik)
dibandingkan kelas kontrol
sebesar 68% (kategori
cukup).

Penelitian ini, memperkuat
landasan empiris bagi penelitian
ini yang sama-sama menyorot
pengaruh model Project Based
Learning menggunakan media
augmented reality dalam
menyelesaikan masalah
rendahnya capaian pembelajaran
IPAS peserta didik di sekolah
dasar.

Project-based learning
assisted augmented reality
in increasing students’
mathematical
understanding of concepts
Fatahillah & Faradillah,
(2023)

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
penerapan model Project
Based Learning berbantuan
Augmented Reality efektif
meningkatkan pemahaman
konsep matematis peserta
didik. Kelas eksperimen
memperoleh nilai rata-rata
posttest lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol,
dan seluruh siswa pada kelas
eksperimen mencapai
kategori tinggi dalam
pemahaman konsep.

Penelitian ini memperkuat
landasan empiris bagi penelitian
yang berfokus pada pengaruh
model Project Based Learning
dalam meningkatkan hasil belajar.
Sama halnya dengan penelitian
ini, penggunaan media
Augmented Reality dalam model
PjBL terbukti mampu menjawab
permasalahan rendahnya
pemahaman konsep peserta didik
dengan menghadirkan
pembelajaran yang lebih
interaktif, bermakna, dan sesuai
dengan tuntutan pembelajaran
abad 21.
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Judul Penelitian

Hasil

Relevansi

Penggunaan Media
Pembelajaran Augmented
Reality terhadap Hasil
Belajar IPAS Siswa Kelas
V Sekolah Dasar

Melani & Cunandar,
(2025)

Penggunaan media
pembelajaran Augmented
Reality berpengaruh positif
terhadap hasil belajar IPAS.
Hasil belajar siswa
meningkat secara signifikan
setelah menggunakan media
ini, menunjukkan bahwa AR
mampu mempermudah
pemahaman materi dan
meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran.

Penelitian ini memperkuat bukti
bahwa penggunaan AR sebagai
media pembelajaran efektif untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS,
sekaligus menjadikan
pembelajaran lebih interaktif dan
bermakna di sekolah dasar.

Penerapan Model Project
Based Learning dalam
Pembelajaran IPAS Materi
Sejarah Kerajaan-Kerajaan
di Indonesia

Firosalia dan Selly, (2024)

Penerapan PjBL
berpengaruh signifikan
dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa kelas IV.
Ketuntasan belajar
meningkat dari pra-siklus ke
siklus II, dan nilai rata-rata
juga mengalami kenaikan.
PjBL mendorong
keterlibatan aktif siswa,
meningkatkan berpikir kritis,
serta memudahkan
pemahaman materi yang
bersifat teoritis.

Penelitian ini memperkuat
efektivitas PjBL dalam
pembelajaran IPAS, khususnya
untuk materi yang abstrak atau
teoritis, dengan cara melibatkan
siswa secara aktif dalam proyek.

Penerapan Model Project
Based Learning berbasis
Media Kartu Sifat Benda
(Kasfanda) terhadap Hasil
Belajar IPAS

Waulanda dkk., (2025)

Penelitian ini menunjukkan
bahwa penerapan model
Project Based Learning
(PjBL) berbasis media kartu
sifat benda (Kasfanda)
berpengaruh signifikan
terhadap hasil belajar IPAS
peserta didik. Nilai rata-rata
meningkat dari 57,0 pada
pretest menjadi 76,6 pada
posttest, sehingga terbukti
efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep dan

Penelitian ini menegaskan bahwa
variasi media dalam PjBL, dapat
memperkuat pemahaman konsep
IPAS dan hasil belajar siswa SD.

hasil belajar.
Implementation of the Penerapan model Project Penelitian ini memperkuat
Project-Based Learning Based Learning (PjBL) landasan empiris mengenai

Model Assisted by
Augmented Reality Media
to Improve IPAS Learning
Outcomes in Grade 5
Elementary Students

Wati dkk., (2025)

berbantuan media
Augmented Reality terbukti
meningkatkan hasil belajar
IPAS siswa kelas V.
Ketuntasan belajar
meningkat dari 65% pada
siklus I menjadi 88% pada
siklus II, disertai dengan
keterlibatan siswa yang lebih
aktif, percaya diri, dan
mampu berkolaborasi
dengan baik.

efektivitas model Project Based
Learning yang dipadukan dengan
media Augmented Reality dalam
meningkatkan hasil belajar IPAS
di sekolah dasar. Sama halnya
dengan penelitian-penelitian
sebelumnya, hasil ini menegaskan
bahwa inovasi pembelajaran
berbasis proyek dan teknologi
digital mampu menjawab masalah
rendahnya capaian belajar siswa.
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H. Kerangka Pikir
Menurut Sugiono (2019), kerangka pikir merupakan model konseptual
tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor Yang telah
diidentifikasi sebagai masalah Yang penting. Dalam Penelitian ini, variabel
bebas adalah model Project Based Learning menggunakan media Augmented
Reality, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar IPAS peserta didik
Sekolah Dasar.

Berdasarkan hasil observasi awal, permasalahan yang ditemukan dalam
Penelitian ini adalah pembelajaran masih berpusat pada pendidik
(teacher-centered) sehingga partisipasi aktif peserta didik rendah. Model
pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi, yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V di SD Negeri 25 Tulang
Bawang Tengah pada mata pelajaran IPAS. Solusi yang ditawarkan penulis
untuk meningkatakan hasil belajar IPAS peserta didik sekolah dasar yaitu
menerapkan model Project Based Learning (PjBL) berbantuan media
Augmented Reality. Model PjBL menekankan keterlibatan aktif peserta didik
dalam mengerjakan proyek nyata yang relevan dengan materi pembelajaran.
Peserta didik diarahkan untuk merancang, membuat, dan mempresentasikan

proyek sebagai bentuk penerapan pengetahuan yang diperoleh.

Penggunaan media Augmented Reality, yaitu teknologi yang menggabungkan
objek virtual dengan dunia nyata secara interaktif, dapat membantu peserta
didik memahami konsep abstrak IPAS secara lebih jelas. AR membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik, visual, dan kontekstual, sehingga
peserta didik lebih termotivasi untuk belajar. Integrasi model Project Based
Learning dengan media Augmented Reality diharapkan mampu meningkatkan
partisipasi aktif peserta didik, memperkuat pemahaman konsep, serta

berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar IPAS.
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Model Project Based
Learning Menggunakan Hasil Belajar IPAS
Media Augmented (Y)
Reality (X)

Gambar 1. Kerangka Pikir

Keterangan :
Variabel X : Pengaruh Model Project Based Learning Menggunakan
Media Augmented Reality.
Variabel Y : Hasil Belajar IPAS
: Pengaruh

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian Pustaka, Penelitian yang relevam dan kerangka pikir,
maka penulis menetapkan hipotesis yaitu :

Terdapat pengaruh dari penerapan model Project Based Learning
menggunakan media Augmented Reality terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik sekolah dasar.



III. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis Penelitian
yang akan dilakukan adalah quasi experiment (eksperimen semu). Menurut
Creswell (2023), Penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai Penelitian
yang mencangkup eksperimen aktual dengan penugasan acak (random
assignment) atas subjek-subjek yang di-treatment dalam kondisi-kondisi

tertentu, dan kuasi-eksperimen dengan prosedur-prosedur non-acak.

Menurut Creswell (2023), desain penelitian yang di gunakan yaitu
nonequivalent control group design merupakan desain semi eksperimen yang
menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen berperan sebagai penerima perlakuan dengan menggunakan
model Project Based Learning menggunakan media Augmented Reality
sementara untuk kelas kontrol di berikan perlakuan dengan menggunakan
model Project Based Learning menggunakan media video. Kedua kelompok
terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) dengan instrumen yang sama.
Setelah masing-masing mendapatkan perlakuan sesuai desain, keduanya
kembali diberikan tes akhir (posttest). Berikut ini adalah desain Penelitian
pretest- posttest control group design. Menurut Sugiono (2019), bentuk

rancangan nonequivalent group design dapat di gambarkan sebagai berikut.



44

Gambar 2. Desain Penelitian

Keterangan:

Or:
O
X1

Os:
Og4:

Pengukuran awal kelompok eksperimen

Pengukuran akhir kelompok eksperimen

Pemberian perlakuan penerapan model pembelajaran Project Based
Learning menggunakan media Augmented Reality.

Pengukuran awal kelompok kontrol

Pengukuran akhir kelompok kontrol

. Waktu dan Tempat Penelitian

1.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 25 Tulang Bawang Tengah
yang berada di JL. Sindang Gayur No.96, Tiyuh Tunas Asri, Tulang
Bawang Barat, Lampung.

Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam ruang lingkup waktu sejak di
keluarkannya surat izin pendahuluan no 7576/UN26.13/PN.01.00/2025,
dan melaksanakan pendahuluan pada 28 Juli 2025 sampai dengan

selesainya penelitian ini

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu tahap pra-penelitian,

tahap pelaksanaan, dan tahap penyelesaian. Adapun langkah-langkah yang

dilakukan dalam setiap tahap Penelitian adalah sebagai berikut.
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Tabel 4. Prosedur Penelitian

Prosedur Penelitian

Tahapan

Tahap Persiapan

Penulis membuat surat izin Penelitian pendahuluan
kemudian memberikannya ke sekolah.

Melaksanakan Penelitian pendahuluan di SDN 25 Tulang
Bawang Tengah dengan menemui kepala sekolah dan
pendidik. Penulis juga melakukan observasi serta
dokumentasi untuk memperoleh informasi terkait kondisi
kelas, jumlah kelas, dan jumlah peserta didik yang akan
menjadi subjek Penelitian.

Memilih kelompok subjek untuk dijadikan kelas
eksperimen dan kelas kontrol serta membuat kisi-kisi pada
modul ajar.

Menyiapkan media pembelajaran Augmented Reality serta
menyiapkan kisi-kisi dan intsrumen penelitian
pengumpulan data.

Menganalisis data uji coba instrumen untuk dapat
mengetahui instrumen yang valid untuk dapat dijadikan
sebagai pretest dan posttest.

Tahap Pelaksanaan

Melakukan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
untuk mengukur tingkat pemahaman awal peserta didik
sebelum diberikan perlakuan.

memberikan perlakukan yang berbeda antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan
perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran
project based learning berbantuan media Augmented
Reality, sedangkan kelas kontrol diberikan perlakuan
menggunakan model problem based learning menggunakan
media vidio.

Melaksanakan posttest pada kedua kelas untuk mengetahui
perbedaan hasil belajar peserta didik setelah perlakuan
diberikan

Tahap Akhir

Mengumpulkan data penelitian berupa hasil pretest dan
posttest.

Mengolah dan menganalisis data untuk mencari perbedaan
hasil pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas
kontrol, untuk diketahui pengaruh model Project Based
Learning menggunakan media Augmented Reality terhadap
hasil belajar peserta didik.

. Menyusun laporan dari hasil penelitian.

Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi Penelitian

Menurut Sugiyono, (2013) populasi penelitian adalah keseluruhan subjek

atau objek yang memiliki karakteristik tertentu dan menjadi sasaran

Penelitian, yang di tetapkan penulis untuk dapat menarik kesimpulan.

Populasi yang terlibat dalam penelitian ini meliputi semua peserta didik

kelas V di SD Negeri 25 Tulang Bawang Tengah, deskripsi mengenai
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peserta didik kelas V di SD Negri 25 Tulang Bawang Tengah di jelaskan
pada tabel 5 sebagai berikut.

Tabel 5. Daftar Peserta Didik Kelas V SDN 25 Tulang Bawang Tengah
Tahun Pelajaran 2025/2026

No Kelas Jumlah Peserta Didik Jumlah
Laki-Laki Perempuan
1. VA 12 9 21
2. VB 8 10 18
Jumlah Total 20 19 39
Sumber: Daftar Absen Peserta Didik Kelas VA dan VB SDN 25
Tulang Bawang Tengah.

Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang diambil untuk mewakili
keseluruhan populasi. Menurut Sugiyono (2013), sampel merupakan
bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki populasi. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan teknik saturated sampling, yaitu
seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel karena jumlah populasi
yang terbatas dan memungkinkan semua anggota terlibat dalam penelitian.
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas V A sebagai
kelas eksperimen dengan jumlah 21 peserta didik dan kelas V B dengan
jumlah 18 peserta didik sebagai kelas kontrol. Pertimbangan tersebut
tentunya melihat data dari hasil Sumatif Tengah Semester yang sudah
dilaksanakan sebelumnya, dimana kelas V' A memiliki ketuntasan paling
rendah yaitu 19,04%, sedangkan kelas V B memiliki ketuntasan paling
tinggi yaitu 55,56%. Oleh karena itu, dalam penelitian ini yang di jadikan
kelas kontrol adalah kelas V B dan kelas eksperimen adalah kelas V A.
Terdapat beberapa alasan menentukan kelas eksperimen pada kelas V A
dikarenakan memiliki persentase ketuntasan paling rendah sehingga
memudahkan untuk melihat apakah hasil belajar dapat meningkat ketika
diberi perlakuan dengan menggunakan model project based learning

menggunakan media augmented reality.
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E. Variabel Penelitian
Variabel adalah segala sesuatu yang dapat diukur atau diamati dan dapat
berubah nilainya dari satu objek, orang, atau situasi ke yang lain.
Penelitian ini menggunakan dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (X)
dan variabel terikat (Y). Menurut Craswell (2023), variabel independen
merupakan variabel yang memengaruhi hasil dalam studi eksperimental
yang terlepas dari semua pengaruh lainnya. Sedangkan variabel dependen
merupakan variabel yang bergantung dengan variabel independen yang
merupakan hasil dari variabel independen.
1. Variabel Independen (Bebas)
Variabel independen sering disebut dengan variabel bebas. Variabel
independent dalam Penelitian ini adalah penggunaan model Project
Based Learning menggunakan media Augmented Reality (X). Model
Project Based Learning menggunakan Augmented Reality merupakan
variabel yang menentukan hubungan antara fenomena yang diamati.
2. Variabel Dependen (Terikat)
Variabel dependen atau variabel terikat sering disebut juga sebagai
akibat dari variabel independen. Variabel pada Penelitian ini adalah
kemampuan hasil belajar IPA peserta didik kelas V SD (Y).
Kemampuan hasil belajar adalah faktor yang diamati penulis untuk
menentukan adanya pengaruh penggunaan model Project Based

Learning menggunakan media Augmented Reality.

F. Definisi Konseptual dan Oprasional Variabel
1. Definisi Konseptual

Definisi konseptual adalah unsur Penelitian yang menjelaskan tentang

karakteristik sesuatu masalah yang hendak diteliti. Definisi konseptual

pada Penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Model Project Based Learning menggunakan Media Augmented
Reality. Model Project Based Learning adalah model pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik dengan memberikan tugas berupa
proyek yang harus diselesaikan melalui proses investigasi dan kerja

kolaboratif. Model ini bertujuan mengembangkan keterampilan
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berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, dan kreativitas
peserta didik, dalam pembelajaran, media augmented reality
membantu menghadirkan visualisasi yang lebih konkret dan menarik,
sehingga memudahkan peserta didik memahami konsep abstrak dan
meningkatkan keterlibatan belajar. Oleh karena itu, model Project
Based Learning berbantuan media Augmented Reality membantu
peserta didik mengembangkan hasil belajar, khususnya dalam mata
pelajaran IPAS, melalui pengalaman belajar yang lebih kontekstual,

interaktif, dan bermakna.

b. Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan yang dialami peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran. Perubahan tersebut tidak hanya
tercermin pada kemampuan akademik, tetapi juga mencakup aspek
kognitif,. Dalam Penelitian ini, yang menjadi fokus adalah hasil
belajar IPA pada peserta didik kelas V. Data hasil belajar diperoleh
melalui nilai pretest dan posttest yang diberikan kepada peserta didik
di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penilaian keberhasilan
pembelajaran difokuskan pada indikator yang berada pada ranah

kognitif.

2. Definisi Operasional
Operasional adalah suatu konsep yang bersifat abstrak guna
memudahkan pengukuran suatu variabel. Operasional juga dapat
diartikan sebagai suatu pedoman untuk melakukan kegiatan atau
pekerjaan Penelitian. Berikut adalah definisi oprasional dari Penelitian
ini.
a. Model Project Based Learning menggunakan Media Augmented
Reality.
Model pembelajaran Project Based Learning dirancang untuk
membantu pendidik memberikan layanan belajar yang efektif serta

mempermudah peserta didik dalam memahami materi dengan
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melibatan langsung dalam proyek nyata melalui tahapan-tahapan
sebagai berikut.
1. Pertanyaan mendasar dan menentukan proyek yang akan
dikerjakan
2. Membuat rencana kegiatan dalam menyelesaikan proyek
3. Menyusun jadwal aktivitas penyelesaian proyek
4. Menyelesaikan proyek sesuai rencana dengan bantuan media
augmented reality dan pengawasan guru
5. Menyusun dan melakukan presentasi hasil penyelesaian proyek
6. Melakukan evaluasi pengalaman belajar dan hasil penyelesaian
proyek.
Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan yang dialami peserta
didik, baik dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai
hasil dari pengalaman belajar mereka. Penelitian ini merujuk pada
indikator hasil belajar menurut Bloom yaitu hasil belajar ranah kognitif

dengan indikator C4, C5, dan C6 berupa hasil belajar IPA peserta didik.

G. Teknik pengumpulan data

Pengumpulan data bertujuan memperoleh informasi yang dibutuhkan guna

menjawab rumusan masalah dan mencapai tujuan Penelitian. Pemilihan

teknik serta instrumen pengumpulan data disesuaikan dengan metode yang

digunakan dalam Penelitian. Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data

yang diterapkan adalah:

1.

Teknik Tes

Tes yang digunakan untuk mengukur kemampuan hasil belajar peserta
didik. Menurut Susanto, (2023) tes merupakan suatu alat untuk
melakukan pengukuran, yaitu untuk mengumpulkan informasi
karakteristik suatu objek. Oleh karena itu tes dapat diartikan sebagai
sejumlah pertanyaan yang harus diberikan tanggapan dengan tujuan
untuk mengukur tingkat kemampuan seseorang atau mengungkap aspek
tertentu dari orang yang dikenai tes. Teknik pengumpulan data ini

dilakukan dengan cara memberikan tes pada awal sebelum melakukan



pembelajaran dan memberikan tes pada akhir pembelajaran. Tes pada

penelitian ini berupa soal pilihan ganda yang berjumlah 25 butir soal.
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Tenik Non Tes

Teknik non-tes adalah metode pengumpulan data yang tidak

menggunakan instrumen berbentuk tes atau ujian, melainkan melalui

cara-cara lain yang bersifat observatif, komunikatif, atau dokumentatif

untuk memperoleh informasi mengenai objek Penelitian.

Menurut Rima dkk., (2024), teknik non tes itu ialah penilaian atau

evaluasi hasil belajar peserta didik yang dilakukan dengan tanpa menguji

peserta didik, melainkan dilakukan dengan melakukan pengamatan

secara sistematis, observasi, dan dokumentasi. Teknik non tes yang akan

digunakaan dalam Penelitian in adalah sebagai berikut.

a.

Observasi

Terdapat beberapa jenis teknik non tes salah satunya yaitu dilakukan
dengan cara observasi. Menurut Rima damayanti dkk (2024),
Observasi merupakan salah satu alat evaluasi jenis nontes yang
dilakukan dengan jalan pengamatan dan pencatatan secara
sistematis, logis, objektif dan rasional mengenai berbagai fenomena,
baik dalam situasi yang sebenarnya maupun dalam situasi buatan
untuk mencapai tujuan tertentu. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan teknik observasi dengan cara mengamati secara
langsung aktivitas belajar belajar peserta didik selama proses
pembelajaran di SD Negeri 25 Tulang Bawang Tengah.
Dokumentasi

Dokumentasi melibatkan pengumpulan data dari dokumen, arsip,
atau bahan tertulis lainnya yang berkaitan dengan fenomena
Penelitian. Menurut Creswell dalam Daruhadi & Sopiati, (2024)
dokumen yang digunakan dapat berupa catatan, laporan, surat, buku,
atau dokumen resmi lainnya. Teknik dokumentasi digunakan dalam
penelitian ini untuk memperoleh gambar atau profil sekolah, jumlah

peserta didik, dan jumalah sekolah. Selain itu juga teknik
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dokumentasi untuk mengumpulkan data tentang hasil Penilaian

Sumatif peserta didik tahun pelajaran 2024/2025. .

H. Instrumen Penilaian
Instrumen penilaian adalah alat yang digunakan untuk mengukur atau menilai
pencapaian peserta didik terhadap tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Instrumen ini dirancang secara sistematis agar data yang diperoleh akurat,
objektif, dan sesuai dengan indikator yang ingin diukur.

1. Tes

Penulis menggunakan instrumen tes sebagai alat pengumpulan data untuk
mengetahui tingkat pengetahuan peserta didik serta hasil belajar IPAS
setelah mengikuti pembelajaran dengan model Project Based Learning
berbantuan media Augmented Reality. Instrumen tes ini digunakan untuk
mengukur pencapaian peserta didik berdasarkan indikator ranah kognitif
yang telah ditetapkan. Instrumen tes pada penelitian ini berupa tes
subjektif berbentuk pilihan jamak berjumlah 25 soal untuk mengukur hasil
belajar ranah kognitif pada mata pelajaran IPA peserta didik. Adapun kisi-

kisi instrumen soal ranah kognitif yang diujikan dapat dilihat tabel berikut.

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Tes

Tingkat

Capaian
Pembelajaran

Indikator
pembelajaran

ranah
kognitif

No. soal

Jumlah
soal

Memahami
sistem organ
manusia dan
fungsinya dalam
menjaga
kesehatan tubuh

Menganalisis
hubungan fungsi organ
pernapasan,
pencernaan, dan
peredaran darah dalam
kehidupan sehari-hari

C4

4,6,8,9,

10, 11, 12,
22,23,
24,26

11

Menyimpulkan akibat
jika salah satu organ
tubuh tidak berfungsi
dengan baik

Cs

3,7,117,
19,27,28

Menyusun atau
membuat
model/aktivitas
sederhana untuk
menunjukkan cara
kerja organ tubuh

C6

2, 14, 15,
16, 20, 21,
25,30

Sumber: adaptasi dari Sari & Ganing, (2021)




2. Instrumen Non Tes

52

Salah satu teknik penilaian non-tes yang diterapkan dalam Penelitian ini

adalah observasi. Kegiatan observasi dilakukan secara langsung oleh penulis

selama proses pembelajaran untuk memantau dan menilai keterlibatan serta

aktivitas peserta didik. Kisi-kisi lembar observasi disusun sebagai instrumen

penilaian yang digunakan untuk mengukur tingkat partisipasi dan

keterampilan peserta didik sepanjang kegiatan pembelajaran berlangsung.

Tabel 7. Kisi-kisi observasi aktivitas peserta didik dengan model Project

Based Learning menggunakan media Augmented Reality

Langkah-Langkah
Pembelajaran

Aspek yang di amati

Teknik
Penilaian

Bentuk
Penilaian

Pertanyaan mendasar
serta penentuan
proyek

Peserta didik
menunjukkan rasa ingin
tahu, memperhatikan
penjelasan guru, dan
berpartisipasi aktif
dalam menentukan ide
atau arah proyek.

Observasi

Rubrik

Merencanakan
langkah-langkah
dalam menyelesaikan
proyek

Peserta didik aktif
berkontribusi dalam
perencanaan proyek,
mengemukakan ide, dan
bekerja sama dengan
anggota kelompok.

Observasi

Rubrik

Menyusun jadwal

Peserta didik mampu
mengatur waktu,
menyepakati jadwal
kerja, dan menunjukkan
komitmen terhadap
pelaksanaan proyek

Observasi

Rubrik

Penyelesaian proyek
dan monitoring guru

Peserta didik bekerja
aktif dan konsisten
dalam menyelesaikan
proyek, memanfaatkan
media AR secara efektif,
serta berkolaborasi
dengan baik

Observasi

Rubrik

Penyusunan laporan
dan presentasi hasil
proyek

Peserta didik mampu
menjelaskan hasil
proyek secara sistematis,
percaya diri.

Observasi

Rubrik

Evaluasi hasil
proyek.

Peserta didik
memberikan tanggapan
terhadap hasil proyek,
menunjukkan sikap
reflektif dan terbuka
terhadap umpan balik
dari guru maupun
teman.

Observasi

Rubrik

Sumber: Adopsi dari Trianto, (2014)
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Observasi dilakukan secara sistematis terhadap langkah-langkah yang

diamati, kemudian hasil pengamatan tersebut diberi skor sesuai dengan

pedoman penskoran yang berlaku.

Tabel 8. Pedoman Penskoran Observasi

Rentang nilai

presentasi

pe?g‘il:l;?;ik Sangat baik Baik Cukup Kurang
(C)) 3 2 @
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
sangat antusias, cukup antusias kurang sangat antusias,
Peserta didik | aktif bertanya, dan menunjukkan aktif bertanya,
menunjukkan | dan berperan berpartisipasi rasa ingin tahu dan berperan
rasa ingin tahu, | penting dalam dalam penentuan | dan jarang penting dalam
memperhatikan | menentukan ide proyek. berpartisipasi menentukan ide
penjelasan proyek. dalam proyek. Peserta
guru, dan penentuan didik tidak
berpartisipasi proyek. menunjukkan
aktif dalam rasa ingin tahu
menentukan ide dan tidak
proyek. berpartisipasi
dalam penentuan
proyek.
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
sangat aktif aktif kurang aktif tidak
memberikan ide, | memberikan ide | memberikan ide | berpartisipasi
Merencanakan | mampu bekerja dan bekerja sama | dan bekerja dalam
langkah- sama dengan dengan sama dalam perencanaan
langkah proyek | baik, dan kelompok. perencanaan proyek dan tidak
perencanaan proyek. bekerja sama.
proyek sangat
terarah.
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
menyusun jadwal | menyusun jadwal | ikut menyusun tidak ikut
Menyusun dengan tepat, dengan baik dan | jadwal namun menyusun jadwal
jadwal proyek | disiplin tinggi, cukup disiplin kurang disiplin | dan sering tidak
dan konsisten dalam dalam tepat waktu.
melaksanakannya | melaksanakan pelaksanaan.
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
sangat aktif, aktif dan mampu | kurang aktif dan | pasif, tidak
Penyelesaian | konsisten, dan menggunakan penggunaan memanfaatkan
proyek dan memanfaatkan media AR media AR media AR, dan
monitoring media AR secara | dengan baik serta | belum optimal tidak bekerja
guru maksimal dengan | bekerja sama sama.
kolaborasi sangat | dalam kelompok.
baik.
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
menyusun menyusun menyusun tidak menyusun
Penyusunan .
laporan dan le}poran !engkap, laporan dengan laporan laporan dan tidak
presentasi hasil sistematis, dan baik dan qgkup sederhana .dan mampu
sangat percaya percaya diri penyampaiannya | menjelaskan
proyek diri dalam dalam presentasi | belum jelas hasil proyek
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Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
sangat terbuka menerima umpan | menerima tidak menerima
S terhadap umpan | balik dan umpan balik umpan balik dan
Evaluasi hasil . :

balik dan mampu | melakukan namun kurang tidak melakukan
proyek . . .

mengevaluasi refleksi mampu refleksi

proyek secara sederhana mengevaluasi

mendalam. proyek

Sumber: Adopsi dari Trianto, (2014)

Uji Prasyarat Instrumen

1.

Validitas Konstruksi

Proses validasi konstruk bertujuan untuk memastikan bahwa setiap butir
soal telah merepresentasikan konsep dan aspek kemampuan berpikir
yang sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, validasi
konstruk dilakukan melalui penilaian oleh dosen ahli (expert judgment).
Ahli menilai kesesuaian antara indikator, kisi-kisi soal, serta butir soal
yang disusun oleh peneliti. Hasilnya digunakan untuk merevisi soal agar
lebih valid, kemudian instrumen siap diuji coba untuk mengetahui

reliabilitasnya sebelum penelitian utama.

Tabel 9. Hasil Validasi instrumen ahli

No Soal Keterangan
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16, ,
Valid
17,18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28.29,30

Berdasarkan hasil penilaian validator beberapa butir soal, modul, dan
media sesuai dengan kemampuan yang akan di ukur hasil validitas dapat

dilihat pada lampiran 10,13, dan 15 pada halaman 109-131.

Uji Validitas Tes

Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui apakah alat ukur
yang digunakan dalam penelitian mendapat data valid. Menurut
Sugiyono (2022) “valid berarti instrument tersebut dapat digunakan
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur”. Pada penelitian ini
validitas digunakan untuk mengetahui kevalidan soal tes yang akan
digunakan dalam penelitian. Soal yang akan diuji kevalidannya adalah

sebanyak 30 butir soal. Penentuan validitas butir soal akan dilakukan



dengan bantuan Microsoft Excel 2010 dengan menggunakan rumus

product moment dan menggunakan distribusi tabel r untuk o = 0,05.

Ty = NZXY_(ZX)(ZY)
VINY X2 — (Zx)?][NYy? — (Zy)?]

Keterangan :
rxy = Koefisien antara variable X dan Y
N = Jumlah sampel

>.X - Jumlah butir soal
»Y - Skor total
Sumber : Sugiyono (2022)

Kaidah keputusan : Jika rhiwng > Ttabel dinyatakan valid.

Tabel 10. Klasifikasi Validitas

Besar Koefisien Korelasi Interpretasi
0,81 -1,00 Sangat tinggi
0,61 -0,80 Tinggi
0,41 - 0,60 Cukup
0,21 -0,40 Rendah
0,00 -0,20 Sangat rendah

Sumber: Arikunto, (2016)

Uji coba instrumen dilaksanakan di SDN 13 Tumijajar pada tanggal 21
November 2025 dengan jumlah peserta didik 36 orang. Hasil validitas

disajikan sebagai berikut.

Tabel 11. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Instrumen

Nomor Uji Validitas
butir soal rtabel rhitung hasil
1. 0,329 0,033 Tidak valid
0,329 0,421 valid
3 0,329 0,475 valid
4. 0,329 0,430 valid
S. 0,329 -0,012 Tidak valid
6 0,329 0,345 valid
7 0,329 0,420 valid
8. 0,329 0,434 valid
9. 0,329 0,396 valid
10. 0,329 0,365 valid
11. 0,329 0,490 valid
12. 0,329 0,423 valid
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Nomor Uji Validitas

butir soal rtabel rhitung hasil
13. 0,329 0,168 Tidak valid
14. 0,329 0,345 valid
15. 0,329 0,477 valid
16. 0,329 0,370 valid
17. 0,329 0,461 valid
18. 0,329 -0,319 Tidak valid
19. 0,329 0,382 valid
20. 0,329 0,419 valid
21. 0,329 0,364 valid
22. 0,329 0,389 valid
23. 0,329 0,475 valid
24. 0,329 0,460 valid
25. 0,329 0,337 valid
26. 0,329 0,340 valid
27. 0,329 0,391 valid
28. 0,329 0,343 valid
29. 0,329 -0,066 Tidak valid
30. 0,329 0,329 valid

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2025

Tabel 11 hasil analisis menunjukkan bahwa dari total 30 butir soal yang
diuji, terdapat 25 butir soal yang dinyatakan valid dan dapat digunakan
dalam penelitian, sementara 5 butir soal lainnya tidak memenubhi kriteria
validitas, dengan demikian, 25 butir soal yang telah lolos uji validitas ini
dapat digunakan pada penelitian. Soal dikatakan tidak valid karena

Thitung < Ttabel d€Ngan rabel sebesar 0,329. Menurut Sugiyono (2019), suatu
item instrumen dinyatakan valid apabila nilai rhitung < Ttabel, yang
menunjukkan bahwa item tersebut mampu mengukur variabel yang diteliti
secara tepat. Sejalan dengan itu, Arikunto (2016) menyatakan bahwa
validitas merupakan derajat ketepatan suatu instrumen dalam mengukur
apa yang seharusnya diukur, sehingga hanya item yang valid yang layak

digunakan dalam penelitian.

3. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dapat digunakan untuk mengetahui sebuah konsistensi
dari alat ukur, apakah dapat alat yang digunakan dengan konsisten
saat diuji berulang. Menurut Sugiono (2013), reliabilitas merujuk pada
keyakinan bahwa suatu instrumen layak digunakan sebagai alat

pengumpul data karena telah memenuhi standar kualitas yang ditetapkan.
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Instrumen yang memiliki tingkat keandalan tinggi akan memberikan data

yang konsisten dan dapat dipercaya.

n az
ril = ‘ ‘ 1—22”

Keterangan:

r1l :reliabilitas instrumen
n : banyaknya butir soal
Y a? :skor tiap item

a?  :varian total

Tabel 12. Klasifikasi Reliabilitas

Klasifikasi Kategori
Reliabilitas

0,81 -1,00 Sangat Tinggi
0,61 -0,80 Tinggi
0,41 - 0,60 Cukup
0,21-0,40 Rendah
0,00 - 0,20 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto, (2016)

Tabel 13. Hasil Reliabilitas

No Varian Butir
2 0,24
3 0,25
4 0,15
6 0,24
7 0,19
8 0,23
9 0,24
10 0,26
11 0,17
12 0,21
14 0,23
15 0,21
16 0,21
17 0,23
19 0,25
20 0,25
21 0,25
22 0,25
23 0,25
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No Varian Butir

24 0,24

25 0,20

26 0,25

27 0,26

28 0,19

30 0,17

> Varian butir 5,58
Varian 23,5516
total r 11 0,796
Reliabilitas Tinggi

Hasil uji reliabilitas instrumen soal tes, di peroleh r11 0,796 dengan
kategori tinggi sehingga instrumen soal tes dikatakan reliabel dan dapat
di gunakan. Menurut Sugiyono (2019), reliabilitas merupakan derajat
konsistensi suatu instrumen dalam mengukur variabel penelitian.
Instrumen yang reliabel akan memberikan hasil yang relatif sama apabila
digunakan dalam kondisi yang serupa.. Perhitungan reliabilitas dapat di

lihat pada lampiran 21, halaman 143-144

Uji Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal diperlukan untuk mengidentifikasi perbedaan
kemampuan masing-masing peserta didik. Menurut Arikunto, (2018),
daya pembeda soal merujuk pada kemampuan sebuah soal untuk
membedakan antara peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan
peserta didik dengan kemampuan rendah. Rumus yang digunakan untuk

menghitung daya pembeda sebagai berikut.

D—BA BB—PA PB
7T

Keterangan :

D : Daya pembeda soal

JA  :Jumlah peserta kelompok atas

JB  :Jumlah peserta kelompok bawah

BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan
benar
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BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar

PA  : Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

PB  : Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar

Tabel 14. Klasifikasi Daya Pembeda Soal

Klasifikasi Daya Pembeda Soal Kategori
0,71 - 1,00 Sangat Baik
0,41-0,70 Baik
0,21-0,40 Cukup
0,00 - 0,20 Lemah

Sumber: Arikunto (2016)

Berdasarkan analisis data diperoleh daya pembeda soal sebagai berikut:

Tabel 15. Hasil Analisis Daya Pembeda Soal

Butir Soal Klasifikasi Jumlah
30 Sangat Baik 1
7,10,11,14,16,22,23 Baik 7
2,3,4,6,8,9,12,15,17,19,20,21,24,25,26,27,28 Cukup 17

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2025

Berdasarkan hasil analisis peneliti pada tabel 14 dapat diketahui bahwa
terdapat 1 butir soal dengan kategori sangat baik, 7 butir soal dengan

kategori baik, dan 7 butir soal dengan kategori cukup.

Uji Tingkat Kesukaran Soal

Uji tingkat kesukaran soal dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
suatu soal tergolong mudah atau sulit bagi peserta didik. Langkah ini
penting agar soal yang disusun sesuai dengan kemampuan peserta didik ,
sehingga hasil yang diperoleh dapat mencerminkan pemahaman peserta
didik terhadap materi secara lebih tepat. Dengan mengetahui tingkat
kesukaran, pendidik dapat menyesuaikan soal sehingga lebih efektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Perhitungan tingkat kesukaran ini
umumnya dilakukan dengan menggunakan rumus tertentu. untuk

menghitung tingkat kesukaran soal sebagai berikut.



Keterangan :

p : Tingkat Kesukaran

B : Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar
JS : Jumlah seluruh peserta didik yang mengikuti tes

Tabel 16. Klasifikasi Tingkat Kesukaran

Indeks Kesukaran Kategori
0,0-0,30 Sukar
0,31-10,70 Sedang
0,71 - 1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2016)

Berdasarkan analisis data tingkat kesukaran soal, dapat diperoleh hasil
sebagai berikut:

Tabel 17. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal

Butir soal Tingkat kesukaran
11,25,28,30 Sukar
1,2,4,6,7,8,10,11,12,13,14,15 Sedang
16,17,18,19,20,22,23
3,5 Mudah

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2025

Berdasarkan tabel 14 dapat dilihat bahwa terdapat 4 butir soal dengan
kategori sukar, 19 butir soal dengan kategori sedang, dan 2 butir soal
dengan kategori mudah. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen soal
didominasi oleh tingkat kesukaran sedang sehingga cukup proporsional
untuk mengukur kemampuan peserta didik. Menurut Arikunto (2016),
tingkat kesukaran merupakan indeks yang menunjukkan tingkat mudah
atau sulitnya suatu soal. Soal yang baik umumnya memiliki tingkat
kesukaran sedang karena mampu memberikan informasi yang lebih

akurat.

J. Uji Prasyarat Analisis Data

1.

Uji Normalitas
Uji normalitas adalah data yang dimaksudkan untuk memperlihatkan

bahwa data sampel berasal dari populasi yang digunakan dalam
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penelitian berdistribusi normal atau tidak, Uji normalitas penelitian ini
menggunakan rumus Shapiro Wilk. Menurut Sugiyono (2019),
pelaksanaan uji normalitas dapat menggunakan uji Shapiro-wilk

dikarenakan data yang digunakan kurang dari 100.

Pengujian normalitas data dengan uji Shapiro-Wilk dapat dilakukan

dengan bantuan program SPSS versi 22 dengan taraf signifikansi yang

digunakan adalah 0,05. Jika p-value lebih besar dari 0,05 (o = 0,05),

maka data dianggap berdistribusi normal. Sebaliknya, jika p-value

kurang dari 0,05, data tidak normal. Berikut adalah langkah-langkah

untuk melakukan uji normalitas dengan menggunakan perangkat lunak

SPSS:

1. Buka program SPSS dengan masukkan data Anda ke dalam
spreadsheet.

2. Pilih menu “Analyze” di bagian atas jendela SPSS, lalu pilih
“Descriptive

3. Statistics” dan kemudia pilih Explore”

4. Setelah muncul jendela Explore, pilih variabel yang ingin di uji

normalitasnya pada kolom “Dependen List”

Pilih “Plots” pada jendela Explore, kemudia pilih “Normality plots”

Pilih menu “Continue” pada jendela Plot, lalu klik “OK” pada jendela

Explore

Sl

SPSS akan menampilkan output dari uji nirmalitas, termasuk grafik

normalitas yang dilakukan.

Interpretasikan hasil uji normalitas dengan melihat nilai signifikansi.
Jika nilai sig kurang dari taraf sig, maka data dianggap tidak
berdistribusi normal, sedangkan jika nilai sig lebih besar dari taraf sig
maka data dianggap berdistribusi normal.Interpretasikan hasil uji

normalitas dengan melihat nilai signifikansi.
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2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk menguji homogen atau tidaknya
sampel yang diambil dari populasi yang sama. Sampel dapat dikatakan
memliki varian populasi sama jika harga probabilitas perhitungan lebih
besar dari 0,05.
Berikut adalah langkah -langkah untuk melakukan uji normalitas dengan
menggunakan perangkat lunak SPSS:
1. Buka file data yang akan di analisis pada software SPSS.
Pilih menu “Analyze” di bagian atas layat dan pilih “explore” lalu
hasil belajar masukan ke “dependent list” dan kelas masukkan ke
dalam “factor list”
2. Pilih menu “Plots” lalu klik centang “Power estimation”
3. Klik “Ok” untuk menampilkan output hasil analisis.
Cari bagian “Tests of Homogenitiy of Variances” pada output hasil
analisis untuk melihat uji homogenitas. Pada bagian ini SPSS akan
menampilkan nilai uji statistic, nilai p dan rasio varian antara kelompok
yang di uji. Kaidah keputusan yakni jika nilai signifikansi lebih besar

dari 0,05 maka varians nya bersifat homogen.

K. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Hasil Belajar

Pada penelitian ini, peneliti memanfaatkan rekapitulasi hasil tes sebagai
alat evaluasi untuk mengukur tingkat pencapaian belajar peserta didik
yang mengikuti pembelajaran dengan menerapkan model project based
learning. Rekapitulasi ini digunakan untuk melihat sejauh mana efektivitas
model pembelajaran yang diterapkan dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik. Untuk menganalisis data hasil belajar, peneliti menggunakan
rumus berikut sebagai acuan dalam menghitung dan menginterpretasikan

tingkat pencapaian peserta didik:
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S a 100
=—X

N
Keterangan:
S =Nilai soal individu
R = Jumlah Skor dari soal yang dijawab benar
N = Skor maksimum

100 = Bilangan tetap

Tabel 18. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Persentase (%) Kriteria
>80 Baik sekali
70-79 Baik
60-69 Cukup
50-59 Kurang baik
<50 Sangat kurang

Sumber: Santoso, dkk., (2023)

Analisis Data Aktivitas Belajar

Penulis memanfaatkan lembar observasi sebagai instrumen untuk
mengamati dan menilai aktivitas peserta didik selama proses
pembelajaran dengan menerapkan model Project Based Learning.
Observasi ini bertujuan untuk memperoleh data mengenai keterlibatan
dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Untuk menganalisis
data mengenai aktivitas belajar peserta didik, digunakan rumus berikut

sebagai dasar perhitungan dan interpretasi hasil observasi:

Ng = R x 100
ST M
Keterangan :
Ng : Nilai Soal
R : Jumlah skor dari soal yang di jawab bener
SM  : Skor maksimum

100  : Bilangan tetap

Tabel 19. Kategori Nilai Aktivitas Belajar

Tingkat Keberhasilan Keterangan
>80 Aktif sekali
60-79 Aktif
50-59 Cukup
<50 Kurang

Sumber: Santoso, dkk., (2023)
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3. Peningkatan Pengetahuan (N-Gain)
Hal yang harus dilakukan setelah melakukan perlakuan terhadap kelas
eksperimen maka mendapatkan data berupa hasil pretest, posttest dan
peningkatan (N-Gain). Untuk mengetahui peningkatan pengetahuan dapat

menggunakan bantuan Microsoft Excel 2010 dengan rumus sebagai berikut.

skor postest—skor pretest

N-Gain= -
skor maksimum-—skor pretest

Kategori :

Tinggi :0,7<N-Gain<1

Sedang : 0,3 < N-Gain <0,7

Rendah : N-Gain <0,3

Sumber: Arisa, dkk., (2020)

Uji Hipotesis Penelitian

Uji hipotesis yang digunakan adalah menggunakan uji regresi linear
sederhana. Uji hipotesis ini dilakukan untuk menguji apakah hipotesis sesuai
dengan hasil penelitian ataupun tidak. Regresi linear sederhana merupakan
regresi yang mempunyai satu variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y).
Peneliti menggunakan uji regresi linear sederhana untuk menguji apakah ada
penerapan model project based learning menggunakan media augmented
reality terhadap hasil belajar IPA di Sekolah Dasar Negeri 25 Tulang Bawang
Barat, maka digunakan analisis regresi linear sederhana untuk menguji
hipotesis dapat dilakukan menggunakan bantuan SPSS versi 25 yang akan

dijelaskan berikut ini.

1) Buka file data ke dalam program SPSS.

2) Klik menu ”Analyze” pada bilah menu, pilih "Regression” , pilih
”Linear” untuk memulai regresi linear sederhana. aa

3) Pada kotak dialog “Linear Regression”, akan ada dua kotak utama:
’Depedent” dan “Independent”. Pindahkan variabel terikat (Y) ke kotak
”Depedent” Kemudian variabel bebas (X) ke kotak ”Indepedent”.

4) Pilih metode yang akan digunakan untuk analisis regresi linear sederhana

adalah ”Enter”.



5) Klik tombol ““Statistics” Lalu klik ‘*Continue”.
6) Klik tombol ”Ok” pada kotak dialog "Linear Regression”.

Rumusan Hipotesis:

Ho : Tidak terdapat pengaruh pada model Project Based Learning
menggunakan media Augmented Reality terhadap hasil belajar IPAS
peserta didik sekolah dasar.

Ha : Terdapat pengaruh pada model Project Based Learning menggunakan
media Augmented Reality terhadap hasil belajar IPAS peserta didik

sekolah dasar
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V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh model Project Based Learning menggunakan media
Augmented Reality terhada hasil belajar peserta didik kelas V SDN 25 Tulang
Bawang Tengah sebesar 68,3% terhadap hasil belajar IPAS peserta didik.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat

diajukan saran-saran yang ditunjukan kepada:

1. Kepala Sekolah
Bagi kepala seolah mengarahkan pendidik untuk menerapkan model
project based learning menggunakan media augmented reality agar
membantu pendidik dalam pembelajaran dikelas selain itu, kepala sekolah
juga memberikan dukungan dengan cara menyediakan sarana dan prasarana
yang memadai, memfasilitasi pelatihan bagi pendidik, serta mendorong
inovasi pembelajaran yang berkelanjutan sehingga dapat dijadikan referensi

untuk peningkatan kualitas pembelajaran disekolah.

2. Pendidik
Pendidik disarankan untuk mengaplikasikan model project based learning
menggunakan media augmented reality sebagai salah satu variasi metode
pembelajaran. apabila penerapannya belum optimal, pendidik perlu
melakukan evaluasi dan perbaikan, seperti meningkatkan pemahaman
terhadap langkah-langkah project based learning, menyesuaikan
penggunaan media dengan karakteristik peserta didik, serta mengikuti
pelatihan atau mencari referensi tambahan agar pembelajaran dapat

berjalan lebih maksimal, penggunaan model ini diharapkan dapat
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meningkatkan motivasi belajar peserta didik, sehingga hasil belajar peserta

didik meningkat.

. Pesrta Didik
Peserta didik diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar melalui setiap
tahap pembelajaran menggunakan model Project Based Learning
menggunakan media Augmented Reality, yaitu dengan terlibat dalam
perencanaan, pelaksanaan, hingga penyelesaian proyek secara mandiri
maupun kelompok. Penerapan model ini memberikan pengalaman belajar
yang bermakna sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik.

5. Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti yang akan melanjutkan penelitian di bidang ini, hasil
penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan, sumber informasi, serta bahan
pertimbangan dalam mengembangkan penelitian lebih lanjut mengenai
efektivitas model Project Based Learning dengan media augmented reality
dalam meningkatkan hasil belajar. Penelitian lanjutan dapat berupa
eksperimen dengan cakupan sampel yang lebih luas, pengembangan media
pembelajaran yang lebih inovatif, atau pengkajian terhadap variabel lain
seperti motivasi, hasil belajar, dan keterampilan berpikir kreatif peserta

didik.
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