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Abstract

This study examined whether Augmented Reality-based Karogan media improved fourth-grade
students’ learning outcomes in Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). A quantitative
experimental approach employing a one-group pretest-posttest design was adopted. The participants
were 24 fourth-grade students at SD Inpres 10/73 Turucinnae, selected through saturated sampling.
Learning outcomes were measured using a 20-item multiple-choice test administered before and after
the intervention. The data were analyzed using descriptive statistics and a paired-samples t-test. The
descriptive analysis showed that the mean pretest score was 53.13, categorized as fair, whereas the
mean posttest score increased to 77.08, categorized as very good. Inferential analysis revealed a
statistically significant improvement in students’ learning outcomes following the intervention (t =
12.004, tcritical = 1.71387). These findings indicate that the use of Augmented Reality-based
Karogan media contributed to higher IPAS learning outcomes among fourth-grade students at SD
Inpres 10/73 Turucinnae. The study suggests that integrating Augmented Reality into classroom
instruction can support more effective learning in elementary science and social studies.
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Pengaruh Media Karogan Berbasis Augmented Reality terhadap Hasil
Belajar IPAS Siswa Kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae Kabupaten Bone

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan media Karogan berbasis Augmented
Reality terhadap hasil belajar llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) siswa kelas 1V. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen one-group pretest-posttest. Subjek
penelitian berjumlah 24 siswa kelas 1V SD Inpres 10/73 Turucinnae yang dipilih menggunakan teknik
sampling jenuh. Data hasil belajar dikumpulkan melalui tes pilihan ganda yang terdiri atas 20 butir
soal dan diberikan sebelum serta setelah penerapan media Karogan berbasis Augmented Reality. Data
dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial dengan uji paired-samples t-test.
Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 53,13 berada pada kategori
cukup, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 77,08 dengan kategori sangat baik. Hasil
analisis inferensial menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah penerapan media Karogan berbasis Augmented Reality (t = 12,004; ttabel = 1,71387).
Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media Karogan berbasis Augmented Reality
berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae.
Dengan demikian, media Karogan berbasis Augmented Reality berpotensi menjadi alternatif
pembelajaran yang efektif untuk mendukung peningkatan hasil belajar IPAS di sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada jenjang Sekolah Dasar memiliki peran penting dalam membentuk dasar
pengetahuan, keterampilan, dan sikap peserta didik sebagai bekal dalam menghadapi perkembangan
zaman. Pelaksanaan pembelajaran di sekolah perlu menyesuaikan diri dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi agar mampu menciptakan proses belajar yang efektif, inovatif, dan bermakna.
Hal tersebut sejalan dengan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik
Indonesia Nomor 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Jenjang Pendidikan Dasar yang menekankan
“pentingnya pembelajaran yang bermakna, kontekstual, serta memanfaatkan teknologi digital dalam
proses pembelajaran”. Oleh karena itu, pembelajaran di Sekolah Dasar diharapkan dapat
mengembangkan potensi peserta didik secara optimal melalui kegiatan belajar yang aktif, kreatif, dan
berpusat pada siswa.

Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk memiliki kemampuan dalam memanfaatkan
berbagai inovasi teknologi sebagai pendukung proses pembelajaran. Guru tidak hanya berperan sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu berkreasi dengan memanfaatkan
teknologi sebagai sumber belajar, media pembelajaran, dan sarana dalam kegiatan belajar mengajar.
Selain itu, guru di era digital dituntut mampu memilih teknologi yang sesuai dengan karakteristik siswa
materi, dan tujuan pembelajaran agar proses belajar menjadi lebih efektif dan bermakna. Pemanfaatan
teknologi yang tepat memungkinkan pembelajaran berlangsung lebih interaktif, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan siswa sehingga dapat meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar siswa (Sudirman
dkk., 2024).

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam mencapai tujuan tersebut adalah limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Mata pelajaran IPAS dirancang untuk membantu peserta didik
memahami berbagai fenomena alam dan sosial yang terjadi di lingkungan sekitarnya. Keputusan Kepala
Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Nomor 33 Tahun 2022 menjelaskan bahwa
“pembelajaran IPAS bertujuan menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap lingkungan
sekaligus membangun pemahaman mengenai hubungan antara fenomena alam dan kehidupan manusia”.
Menurut Adha dkk. (2025), materi IPAS memiliki keterkaitan erat dengan fenomena nyata sehingga
pembelajarannya perlu disajikan secara kontekstual agar siswa mampu membangun pemahaman konsep
secara mendalam melalui pengalaman belajar yang bermakna.

Secara teoritis, proses pembelajaran yang efektif menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam
membangun pengetahuan melalui kegiatan mengamati, mengeksplorasi, dan berinteraksi dengan
lingkungan belajar. Dalam konteks tersebut, media pembelajaran berperan penting sebagai sarana yang
dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak. Penggunaan media yang tepat
mampu menghadirkan visualisasi yang lebih konkret sehingga memudahkan siswa dalam memahami
materi yang dipelajari. Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat diterapkan pada pembelajaran
IPAS adalah media Karogan (Kartu Organ Tubuh Tumbuhan dan Hewan). Media ini dirancang untuk
membantu siswa mengenali dan memahami bagian-bagian organ makhluk hidup secara lebih konkret
melalui kartu pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan.

Dalam perspektif teori konstruktivisme, proses pembelajaran menempatkan siswa sebagai subjek
aktif yang membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman, interaksi, dan kegiatan eksplorasi.
Siswa tidak hanya menerima informasi yang disampaikan oleh guru, tetapi berperan dalam menemukan,
mengolah, dan menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki. Pembelajaran
yang berpusat pada siswa memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan
kreativitas, berpikir kritis, serta kemampuan memecahkan masalah melalui kegiatan belajar yang
bermakna (Azzahra dkk., 2025).

Melalui media Karogan, siswa tidak hanya membaca informasi mengenai organ tubuh tumbuhan dan
hewan, tetapi juga melakukan pengamatan terhadap visualisasi tiga dimensi yang muncul melalui
teknologi Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan teknologi yang mampu
menggabungkan objek nyata dengan objek virtual secara real-time sehingga menghasilkan visualisasi tiga
dimensi yang interaktif. Aktivitas mengamati, mengeksplorasi, berdiskusi, dan menghubungkan
informasi visual dengan konsep IPAS memungkinkan siswa membangun pemahamannya secara mandiri.
Keterkaitan teori konstruktivisme dengan penggunaan media Karogan berbasis Augmented Reality (AR)
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terlihat pada proses pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi
langsung dengan objek pembelajaran.

Menurut Nurjasriati dkk. (2024) penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran dapat membantu
siswa memahami materi dengan lebih mudah karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih nyata, menarik, dan interaktif. Integrasi media kartu dengan teknologi AR diyakini dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sekaligus membantu mereka memahami konsep
yang sulit divisualisasikan melalui media konvensional.

Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terlaksana dalam proses pembelajaran di sekolah
dasar. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Inpres 10/73 Turucinnae, pembelajaran IPAS
masih didominasi oleh metode ceramah dengan buku teks sebagai sumber utama pembelajaran. Kondisi
tersebut menyebabkan siswa cenderung pasif, kurang tertarik mengikuti pembelajaran, serta mengalami
kesulitan dalam memahami materi yang membutuhkan visualisasi dan pemahaman konsep. Dampak dari
kondisi tersebut terlihat pada rendahnya hasil belajar siswa. Menurut Sari dkk. (2020), hasil belajar
merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dan menjadi
indikator keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Hasil observasi diperkuat oleh wawancara dengan wali kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae yang
menunjukkan bahwa dari 24 siswa, hanya 9 siswa (37,5%) yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP), sedangkan 15 siswa (62,5%) lainnya belum mencapai KKTP yang ditetapkan
sebesar 75. Guru juga menjelaskan bahwa rendahnya hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh kurangnya
antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran IPAS, khususnya pada materi yang menuntut
pemahaman konsep dan proses. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas serta
minimnya pemanfaatan teknologi menjadi faktor yang turut memengaruhi rendahnya keterlibatan siswa
dalam pembelajaran.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi dan media inovatif dengan kondisi nyata di lapangan yang masih didominasi
oleh metode pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa sekaligus membantu mereka memahami materi IPAS secara lebih konkret dan
menarik. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah penggunaan media Karogan berbasis AR yang
mengombinasikan media kartu fisik dengan visualisasi digital interaktif.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) memiliki potensi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada
materi yang membutuhkan visualisasi konsep. Penelitian Atfaliyah dkk. (2025) menunjukkan bahwa
pemanfaatan media AR mampu mendukung peningkatan minat belajar, keterlibatan, dan pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran. Temuan tersebut menunjukkan bahwa karakteristik AR yang
mampu menghadirkan objek virtual secara interaktif dapat membantu siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih konkret dibandingkan dengan penggunaan media konvensional.

Sejalan dengan penelitian tersebut, Sucitra dkk. (2025) menemukan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis AR memberikan pengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar IPAS siswa. Hasil
penelitian ini memperlihatkan bahwa penyajian materi melalui visualisasi tiga dimensi dapat membantu
siswa memahami konsep IPAS yang sulit diamati secara langsung. Kedua penelitian tersebut memiliki
kesamaan, yaitu menunjukkan bahwa teknologi AR dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
mendukung pemahaman konsep melalui penyajian informasi yang lebih visual dan interakiif.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian sebelumnya masih memiliki keterbatasan karena sebagian
besar hanya mengembangkan atau menerapkan teknologi AR sebagai media digital secara umum.
Integrasi antara teknologi AR dengan media pembelajaran konkret yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan kognitif siswa sekolah dasar masih belum banyak dikaji. Padahal, siswa sekolah dasar
masih membutuhkan pengalaman belajar yang melibatkan objek nyata, visualisasi, dan aktivitas
eksplorasi agar konsep yang dipelajari dapat dipahami secara lebih bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS
siswa sebelum dan setelah penggunaan media Karogan berbasis AR serta mengetahui pengaruh
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penggunaan media tersebut terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae
Kabupaten Bone. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi serta memberikan manfaat praktis bagi guru
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan efektif sehingga mampu
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Kkuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimental.
Pendekatan kuantitatif dipilih karena memungkinkan peneliti memperoleh data yang objektif, terukur,
dan dapat dianalisis secara statistik untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Karogan berbasis AR
terhadap hasil belajar IPAS siswa. Menurut Yusuf (2017), penelitian kuantitatif merupakan metode
penelitian yang berlandaskan filsafat positivisme dan digunakan untuk meneliti populasi atau sampel
tertentu melalui pengumpulan data yang bersifat numerik. Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah
pre-eksperimental, yaitu penelitian eksperimen yang hanya melibatkan satu kelompok tanpa kelompok
kontrol. Dalam penelitian ini, kelompok sampel diberikan perlakuan berupa penggunaan media Karogan
berbasis AR, kemudian diamati perubahan yang terjadi pada hasil belajar siswa setelah perlakuan
diberikan.

Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini melibatkan satu
kelompok penelitian yang diberikan tes sebelum perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan (posttest).
Pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media Karogan
berbasis AR, sedangkan posttest dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah memperoleh
perlakuan. Perbedaan skor antara pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Karogan berbasis AR terhadap hasil belajar IPAS siswa. Variabel independen dalam penelitian ini
adalah media Karogan berbasis AR, sedangkan variabel dependen adalah hasil belajar IPAS siswa.
Adapun pola penelitian metode one group pretest-posttest design menurut Sugiyono (2020) sebagai
berikut:

I:Il X DJ

Gambar 1. Desain Penelitian
Keterangan:

O :Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
O.: Nilai posttest (setelah diberi perlakuan)
X Perlakuan dengan menggunakan media karogan berbasis Augmented Reality

Secara operasional, media Karogan berbasis AR merupakan media pembelajaran yang
mengintegrasikan kartu pembelajaran dengan teknologi AR untuk menampilkan objek virtual tiga
dimensi yang dapat diakses melalui perangkat digital. Media ini memuat gambar dan nama bagian-
bagian organ tubuh tumbuhan dan hewan yang ditampilkan secara interaktif sehingga membantu siswa
memahami struktur dan fungsi organ secara lebih konkret. Sementara itu, hasil belajar IPAS diukur
melalui skor tes yang diperoleh siswa sebelum dan setelah penggunaan media Karogan berbasis AR.
Pengukuran hasil belajar dilakukan menggunakan instrumen tes berupa pretest dan posttest.

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae yang berjumlah 24
orang, terdiri atas 16 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. Mengingat jumlah populasi yang relatif
kecil, penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh yang termasuk dalam non-probability sampling,
yaitu teknik penentuan sampel dengan menjadikan seluruh anggota populasi sebagai sampel penelitian.
Dengan demikian, sampel penelitian berjumlah 24 siswa kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae.
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Tabel 1 Sebaran populasi penelitian

No. Kelas Jenis Kelamin Jumlah
No. Kelas Laki- laki Perempuan Jumlah
1 Kelas IV 16 8 24

Sumber : Absen Kelas IV SD Inpres 10/73 Turucinnae

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik tes. Instrumen yang
digunakan berupa tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal yang disusun berdasarkan capaian
pembelajaran materi IPAS yang diteliti. Tes diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest sebelum penggunaan
media Karogan berbasis AR dan posttest setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media tersebut.
Hasil tes digunakan untuk mengukur perubahan hasil belajar siswa setelah memperoleh perlakuan.

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah perencanaan, yaitu
menentukan sampel penelitian, menyusun perangkat pembelajaran, serta menyiapkan instrumen
penelitian berupa soal pretest dan posttest. Tahap kedua adalah pelaksanaan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan. Tahap ketiga adalah pemberian perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan media Karogan berbasis AR yang dilaksanakan selama tiga kali pertemuan.
Pada tahap ini siswa berinteraksi langsung dengan media pembelajaran yang menggabungkan kartu
Karogan dan teknologi AR untuk mempelajari materi organ tubuh tumbuhan dan hewan. Tahap keempat
adalah pelaksanaan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media Karogan berbasis AR. Tahap terakhir adalah analisis data, yaitu membandingkan
hasil pretest dan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar serta menguji pengaruh penggunaan
media terhadap hasil belajar IPAS siswa.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik
inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan hasil belajar siswa sebelum dan
setelah perlakuan melalui perhitungan nilai rata-rata, persentase, nilai maksimum, dan nilai minimum.
Hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan berdasarkan tingkat ketuntasan belajar siswa, yaitu sangat
baik (80%-100%), baik (61%—79%), cukup (41%—60%), kurang (21%-40%), dan sangat kurang (0%—
20%) mengacu pada kategori yang dikemukakan oleh Arikunto (2017).

Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Sebelum dilakukan
pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas
menggunakan bantuan aplikasi SPSS Statistics \Version 25. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui
apakah data penelitian berdistribusi normal, dengan kriteria data berdistribusi normal apabila nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05.

Setelah memenuhi uji prasyarat, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t (paired sample t-
test) untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan hasil belajar IPAS siswa sebelum dan setelah
penggunaan media Karogan berbasis AR. Kriteria pengambilan keputusan yaitu Ho ditolak dan H:
diterima apabila nilai t_hitung > t_tabel pada taraf signifikansi 5%, yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan hasil belajar sebelum dan setelah perlakuan. Sebaliknya, Ho diterima dan H. ditolak apabila
nilai t hitung <t tabel pada taraf signifikansi 5%. Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah tidak
terdapat perbedaan signifikan hasil belajar IPAS siswa sebelum dan setelah penggunaan media Karogan
berbasis AR (Ho), dan terdapat perbedaan signifikan hasil belajar IPAS siswa sebelum dan setelah
penggunaan media Karogan berbasis Augmented Reality (H.).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS siswa sebelum dan setelah
penggunaan media Karogan berbasis AR serta mengetahui pengaruh penggunaan media tersebut terhadap
hasil belajar IPAS siswa kelas 1V SD Inpres 10/73 Turucinnae. Hasil penelitian disajikan melalui analisis
statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial.
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Hasil Belajar IPAS Sebelum Penggunaan Media Karogan Berbasis AR

Pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan. Hasil
analisis deskriptif nilai pretest disajikan pada Tabel 1.

Tabel 2. Analisis Statistik Deskriptif Nilai Pretest Siswa Kelas IV

Pretest Pretest
Jumlah Sampel (n) 24
Rata-rata 53.13
Standar Deviasi 9.186
Nilai Minimum 33
Nilai Maksimum 65
Sum 1275

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Statistic Version 25

Berdasarkan Tabel 2, rata-rata nilai pretest siswa adalah 53,13 yang menunjukkan bahwa
kemampuan awal siswa masih tergolong rendah. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 65,
sedangkan nilai terendah adalah 33. Selanjutnya distribusi frekuensi hasil pretest disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Pretest

Skor Kualifikasi Frekuensi %
80% - 100% Sangat Baik 0 0%
61% -79% Baik 6 25%
41% - 60% Cukup 14 58%
21%-40% Kurang 4 17%
0% - 20% Sangat Kurang 0 0%

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Statistic Version 25

Tabel 3 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori cukup (58%), sehingga dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar IPAS siswa sebelum perlakuan masih belum optimal.Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan
awal siswa sebelum penggunaan media Karogan berbasis AR masih perlu ditingkatkan.

Hasil Belajar IPAS Setelah Penggunaan Media Karogan Berbasis Augmented Reality

Tes setelah tindakan eksperimen atau posttest dimaksudkan untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan skor rata-rata dengan tes sebelum tindakan eksperimen dilakukan. Hasil analisis deskriptif
posttest disajikan pada Tabel 4 berikut ini..

Tabel 4. Analisis Statistik Deskriptif Nilai Posttest Siswa Kelas 1V

Posttest Posttest
Jumlah Sampel (n) 24
Rata-rata 77.08
Standar Deviasi 11.508
Nilai Minimum 60
Nilai Maksimum 95
Sum 1850

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Statistic Version 25

Tabel 5. Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Posttest

Skor Kualifikasi Frekuensi %
80% - 100% Sangat Baik 12 50%
61% -79% Baik 9 37%
41% - 60% Cukup 3 13%
21%-40% Kurang 0 0%
0% - 20% Sangat Kurang 0 0%

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Statistic Version 25
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Hasil pada Tabel 5 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori sangat baik dan
baik. Tidak terdapat lagi siswa pada kategori kurang maupun sangat kurang.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Pengolahan
uji normalitas menggunakan program IBM SPSS Statistic Version 25. Uji normalitas pada penelitian ini
menggunakan Kolomogrov-Smirnov. Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai probabilitas pada
output KolmogorovSmirnov tes lebih besar dari pada nilai yang ditentukan, yaitu 5% (0,05). Rangkuman
data hasil uji normalitas Pretest dan Posttest dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest

Data Nilai Probabilitas Keterangan
Pretest 0,056 0,056 > 0,05 = Normal
Posttest 0,190 0,190 > 0,05 = Normal

Sumber : IBM SPSS Statistic Version 25

Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa data hasil Pretest adalah 0,056. Berarti, nilai Sig
lebih besar dari nilai o (0,056 > 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa data Pretest berdistribusi normal.
Sedangkan nilai Sig untuk Posttest adalah 0,190 50 Berarti, nilai sig lebih besar dari nilai a (0,190 >
0,05). Hal ini menunjukkan bahwa data postest juga berdistribusi normal.

Hasil Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Karogan berbasis AR
terhadap hasil belajar IPAS siswa.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Pengujian Hipotesis

Data Thitung Df Ttabel Keterangan
Pretest Posttest ~ 12.004 23 1.71387 12.004 > 1.71387 = HO ditolak dan H1 diterima.

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS Statistic Version 25

Berdasarkan Tabel 5, nilai t hitung (12,004) lebih besar daripada t tabel (1,71387). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan setelah
penggunaan media Karogan berbasis AR. Dengan demikian, penggunaan media Karogan berbasis AR
berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas 1V SD Inpres 10/73 Turucinnae.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar IPAS siswa sebelum dan
setelah penggunaan media Karogan berbasis AR. Sebelum perlakuan, hasil belajar siswa berada pada
kategori cukup dengan rata-rata 53,13. Setelah penggunaan media Karogan berbasis AR, rata-rata hasil
belajar meningkat menjadi 77,08 dan berada pada kategori baik. Peningkatan tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang mengintegrasikan kartu pembelajaran dengan teknologi
AR mampu membantu siswa memahami materi IPAS secara lebih konkret dan menarik.

Peningkatan hasil belajar terjadi karena media Karogan berbasis AR memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Melalui visualisasi objek tiga dimensi,
siswa dapat mengamati bagian-bagian organ tumbuhan dan hewan secara lebih nyata sehingga konsep
yang sebelumnya abstrak menjadi lebih mudah dipahami. Kondisi ini sejalan dengan pendapat Malihah
(2024) bahwa teknologi AR mampu membantu siswa memahami konsep abstrak melalui visualisasi
yang lebih konkret. Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media Karogan berbasis
AR berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPAS siswa. Hal tersebut dibuktikan oleh hasil
pengujian hipotesis yang menunjukkan bahwa nilai t hitung lebih besar daripada t tabel, sehingga
hipotesis penelitian diterima. Temuan ini memperkuat hasil penelitian Sumiati (2025), Putri (2025), dan
Hadi (2024) yang menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis AR efektif meningkatkan hasil
belajar, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media
Karogan berbasis AR dapat menjadi alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. Integrasi media kartu dan teknologi digital mampu
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menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan bermakna sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara optimal.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Karogan
berbasis Augmented Reality (AR) menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas 1V
SD Inpres 10/73 Turucinnae. Rata-rata hasil belajar siswa meningkat dari 53,13 pada saat pretest yang
berada pada kategori cukup menjadi 77,08 pada saat posttest yang berada pada kategori baik. Hasil uji
statistik juga menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga
penggunaan media Karogan berbasis AR memberikan bukti awal bahwa media tersebut berpotensi
mendukung peningkatan hasil belajar IPAS pada materi yang diteliti.

Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan dengan hati-hati karena penelitian
menggunakan desain one-group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol. Oleh karena itu, peningkatan
hasil belajar yang diperoleh belum dapat sepenuhnya diatribusikan hanya pada penggunaan media
Karogan berbasis AR, karena masih terdapat kemungkinan adanya faktor lain yang turut memengaruhi
hasil belajar siswa selama proses penelitian.

Penelitian ini juga memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif kecil dan hanya melibatkan
satu kelas di satu sekolah, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu,
penelitian ini hanya mengukur hasil belajar kognitif dan tidak mengukur aspek lain, seperti motivasi
belajar, keterlibatan siswa, maupun retensi hasil belajar.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain
eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol sehingga pengaruh penggunaan media Karogan berbasis
AR dapat dibandingkan secara lebih kuat. Penelitian berikutnya juga dapat melibatkan jumlah sampel
yang lebih besar, dilakukan di beberapa sekolah dengan karakteristik yang berbeda, serta mengukur
variabel lain seperti motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan retensi hasil belajar untuk memperoleh
gambaran yang lebih komprehensif mengenai pemanfaatan media berbasis Augmented Reality dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
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