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Abstrak

Penelitian ini menjelaskan bagaimana siswa di sekolah dasar dapat memperoleh manfaat
dari augmented reality (AR) yang berbasis STEAM. Penelitian ini melibatkan enam sekolah,
masing-masing dengan tiga SD untuk kelas eksperimen (60 siswa) dan tiga SD untuk kelas
kontrol (60 siswa). Untuk siswa di kelas enam Sekolah Dasar, proses pengumpulan data
mencakup tiga puluh soal pilihan ganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran
IPA di sekolah dasar dapat ditingkatkan melalui augmented reality berbasis STEAM. Hasil
perhitungan uji t dengan SPSS menunjukkan bahwa thitung sebesar 2,874 lebih besar
daripada ttabel sebesar 1,980 (df-2= 122-2= 120). Hasil gain normal sebesar 0,72
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar baik
sebelum maupun sesudah penggunaan media augmented reality berbasis STEAM. Menurut
penelitian ini, guru dapat mengoptimalkan penggunaan media dan metode pengajaran
mereka. Salah satunya melibatkan penggunaan media augmented reality (AR).

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, STEAM, Kualitas Pembelajaran IPA, Sekolah
Dasar

Pendahuluan

Siswa sering mengalami kesulitan memahami konsep abstrak yang terkandung dalam setiap
materi IPA (Melindawati, 2021). Pembelajaran IPA dengan bantuan teknologi bekerja lebih baik
dalam hal ini dibandingkan dengan pembelajaran IPA kelas konvensional. Siswa dimotivasi untuk
mendapatkan pengetahuan faktual dalam kelas ilmu alam dengan dukungan teknologi (Nugraha
et al, 2017). Penggunaan teknologi virtual membantu siswa memahami lebih baik karena dapat
menyajikan konsep abstrak (Nurasia et al, 2021). Lebih khusus lagi, teknologi Augmented Reality
(AR) memiliki kemampuan untuk mempermudah realitas, membuat visualisasi tiga dimensi lebih
mudah dilihat, dan membantu siswa memahami materi yang kompleks (Britto et al, 2017).

Program multimedia dan lingkungan pembelajaran multimedia dapat meningkatkan jenis
informasi yang dapat diakses siswa dan partisipasi aktif (Martin et al, 2019). Dengan menjadi
lebih mudah diakses dan digunakan, alat-alat ini dapat membantu guru mencapai pembelajaran
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan menggunakan media dalam pembelajaran,
siswa dapat meningkatkan aktivitas belajar, hasil belajar, dan keterampilan yang diperlukan di
abad 21 (Madden et al, 2013). Selain itu, multimedia interaktif menyajikan konten dengan
menggabungkan berbagai cara, menjadikannya lebih menarik dan efektif.
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Pembelajaran melalui media lebih menyenangkan dan dapat membantu siswa mencapai
hasil yang lebih baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran IPA dengan media
interaktif dapat membantu pemecahan masalah (Zubaidah, 2016). Selain itu, kemajuan teknologi
telah menghasilkan teknologi baru dalam pembelajaran, yaitu realitas, yang digunakan oleh
instruktur dan peneliti universitas yang kreatif untuk mengajar (Anshori et al, 2021). Dengan
kemudahan AR, visualisasi yang menarik dari kombinasi lingkungan alam dan virtual dapat
dilakukan. Tampilan menjadi lebih interaktif secara real-time dan terintegrasi dengan tampilan
tiga dimensi (Muazizah et al, 2016; Nurasia et al, 2021).

Batasan antara dunia nyata dan informasi digital hampir tidak ada karena keduanya
terintegrasi dengan cepat. Interaksi objek virtual secara langsung dengan pengguna merupakan
salah satu pengalaman AR yang paling alami (Abdurahman et al, 2019). Akibatnya, AR dapat
menjadi pilihan teknologi yang menarik untuk guru sekolah dasar untuk menggunakan
multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA, memungkinkan pembelajaran berdasarkan
pengalaman. Oleh karena itu, AR dapat menjadi pilihan teknologi yang menarik untuk
pembelajaran multimedia interaktif IPA untuk guru SD karena fitur pembelajaran |PA
memungkinkan eksperimentasi. Proses pembelajaran yang menggunakan teknologi AR juga
memungkinkan siswa untuk membangun pengetahuan secara mandiri. Siswa dapat mengatur
proses belajarnya sesuai keinginan mereka dan memanipulasi benda-benda yang tidak ada di
lingkungannya tetapi tampak nyata untuk meningkatkan pemahaman dan pengetahuan. Selain
itu, augmented reality dapat membantu pembelajaran di wilayah dengan sinyal yang tidak
memadai (Rahayu et al, 2018).

Fasilitas interaksi 3D dalam multimedia interaktif berbasis AR memungkinkan siswa
mempelajari konsep dengan cepat (Martin et al., 2010). Selain itu, teknologi yang ditawarkan
memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan dunia fisik secara virtual tanpa harus
berinteraksi secara langsung dengannya, khususnya dalam pembelajaran IPA (Budiarti et al,
2020). Jenis aplikasi dan layanan baru yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran IPA dapat
dihasilkan melalui penggunaan teknologi AR pada perangkat mobile (Yanti et al, 2021). Media
berbasis AR membantu guru SD belajar dengan lebih seru dan menyenangkan. AR juga
memungkinkan untuk mengeksplorasi metode mengajar yang lebih mendalam, terutama dalam
pembelajaran IPA di sekolah dasar. Namun, banyak guru yang belum menggunakan pendekatan
pengajaran ini dalam pembelajaran IPA. Siswa tidak berpartisipasi aktif dalam pembelajaran
karena pembelajaran masih berpusat pada guru. Ceramah, tanya jawab, dan penugasan adalah
metode yang digunakan.

Sebagai media, guru juga sering menggunakan buku dan gambar. Ini semua berdampak
pada pemahaman yang sama dan hasil belajar siswa (Amiruddin et al, 2022). Untuk itu, model
pembelajaran yang tepat diperlukan untuk menerapkan AR di sekolah dasar. Salah satu model
yang dapat digunakan adalah pembelajaran berbasis STEAM (limu, Teknologi, Teknik, Seni, dan
Matematik). Model pembelajaran STEAM tidak hanya memberikan pengetahuan dari berbagai
sudut pandang disiplin ilmu, tetapi juga mendorong siswa untuk menerapkan apa yang mereka
pelajari (Britto et al, 2017). STEAM mengajak siswa untuk mengintegrasikan mata pelajaran dan
mengkorelasikannya dengan kehidupan sehari-hari (Britto et al, 2017).
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Pendekatan pembelajaran STEAM menggabungkan berbagai bidang ilmu seperti seni,
teknologi, sains, dan teknik ke dalam kurikulum (Irdalisa et al, 2022). Metode ini membuat siswa
lebih dekat dengan lingkungan sekitar mereka karena menghubungkan pembelajaran ke konteks
nyata. Ini akan membantu sekolah mempersiapkan siswa untuk berkembang dalam dunia kerja
dan menerapkan ilmu di masyarakat untuk mengembangkan STEAM. Negara maju seperti
Amerika Serikat telah menggunakan STEAM untuk menyelesaikan masalah dan kesulitan abad
ke-21 (Irdalisa et al, 2022). Tidak menutup kemungkinan bagi negara berkembang seperti
Indonesia untuk menggunakan STEAM untuk bersaing dalam berbagai aspek di era modern ini.
Selain itu, STEAM mengajarkan siswa berbagai keterampilan modern, seperti kreativitas,
kolaborasi, pemikiran kritis, komputerisasi, pemahaman budaya, dan pembelajaran mandiri.

STEAM setidaknya menggabungkan empat domain yaitu sains, teknologi, teknik, dan
matematika untuk mempersiapkan siswa untuk persaingan global. Jika digabungkan dengan
pendekatan pembelajaran, keempat komponen STEAM tersebut dapat membuat pengetahuan
lebih bermaknaDengan menggabungkan pengetahuan, ide, dan keterampilan logika, diharapkan
dapat memberi manfaat bagi siswa (Aldemir et al, 2017). Peneliti sebelumnya menunjukkan
bahwa penggabungan AR dan STEAM meningkatkan partisipasi siswa. Siswa menemukan bahwa
teknologi AR membuat belajar menyenangkan dan meningkatkan pengalaman belajar mereka.
Penelitian ini menunjukkan bahwa studi kasus, manajemen tim, dan interaksi dengan siswa lain
dapat membantu siswa meningkatkan kemampuan mereka. Ini membuat pembelajaran lebih
luas dan menyenangkan.

Peneliti memeriksa keefektifan AR berbasis STEAM berdasarkan masalah di atas. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan spesifikasi AR berbasis STEAM yang sesuai untuk
sekolah dasar. Karena kualitas pembelajaran saat ini masih rendah, penting bagi sekolah dasar
untuk melakukan penelitian ini. Pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran. Metode STEAM memenuhi kebutuhan holistik siswa SD untuk memahami
masalah dari berbagai sudut pandang, seperti berbagai ketidakdisiplinan. Siswa dapat
menggunakan AR untuk memvisualisasikan konsep abstrak melalui pemikiran konkret
operasional.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen digunakan untuk mengevaluasi seberapa
efektif AR berbasis STEAM dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.
Studi ini dilakukan di enam sekolah dasar yang ada di kabupaten Pangkep Sulawesi Selatan. Tiga
sekolah dasar untuk kelas eksperimen dengan jumlah sampling yaitu 60 siswa dan tiga sekolah
dasar untuk kelas kontrol dengan jumlah sampling yaitu 62 siswa. Serta semua Guru dari 6
Sekolah yang ada di kabupaten Pangkep Sulawesi Selatan juga dilibatkan dalam penelitian ini.
Metode pengumpulan data melibatkan 30 soal pilihan ganda yang diberikan kepada siswa.
Konsep Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis STEAM disajikan dalam kerangka
berikut:
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Gambar 1. Konsep Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis STEAM

Uji perbandingan dua sampel berpasangan menunjukkan peningkatan kualitas
pembelajaran, dan gain normal menunjukkan peningkatan kualitas pembelajaran. Selanjutnya,
data dianalisis dengan menggunakan T-test sampel independen. Acceptance atau Rejection HO
menggunakan nilai signifikan pada tabel Paired Sample T-test pada kolom t. Perhitungan ini
dilakukan menggunakan SPSS. Jika nilai signifikansi > 5% maka HO diterima. Rumus normalized
gain (g) berikut digunakan untuk melihat seberapa besar peningkatan yang terjadi:

< g > = Skor postest — Skor pretest
Nilai maksimal — Skor pretest

Selanjutnya nilai normalized gain (g) yang diperoleh dijabarkan sesuai kriteria untuk
mendapatkan normalized gain (g), seperti disajikan pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria Perolehan Normalisasi Gain <g>

Normalized Gain <g> Kriteria
<g><0,3 Rendah
0,3<<g>0,7 Sedang
<g>>0,7 Tinggi

Hasil dan Pembahasan

Hasil uji t menunjukkan bahwa AR berbasis STEAM meningkatkan kualitas pembelajaran
IPA, baik sebelum maupun sesudahnya. Uji t dilakukan dengan tahapan Uji prasyarat terdiri dari
uji normalitas dan homogenitas untuk mengetahui apakah varians populasi homogen. Hasil uiji
normalitas, yang dihitung menggunakan SPSS, menunjukkan bahwa data berdistribusi normal
dengan nilai 0,63. Sedangkan hasil uji homogenitas sampel eksperimen dan kontrol sebesar
0,57 sehingga dinyatakan kedua sampel mempunyai varian yang homogen. Selanjutnya, dari
perhitungan uji t yang dilakukan dengan SPSS, ditemukan bahwa thitung sebesar 2,874 lebih
besar daripada ttabel sebesar 1,980 (df-2 = 122-2 = 120). HO ditolak, Ha diterima, dan nilai
thitung lebih besar dari ttabel.
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Terdapat perbedaan yang signifikan antara siswa yang menggunakan augmented reality
berbasis STEAM dalam pembelajaran IPA (60 siswa) dibandingkan dengan siswa yang tidak
menggunakan augmented reality berbasis STEAM (62 siswa. Selain itu, hasil peningkatan normal
menunjukkan peningkatan yang signifikan sebelum dan sesudah menggunakan media
augmented reality berbasis STEAM, dengan skor 0,72, yang memasukkan kategori tinggi. Dalam
hal ini, Teknologi augmented reality berbasis STEAM meningkatkan kualitas pembelajaran.
Berdasarkan hasil penelitian, augmented reality secara bersamaan dapat menggabungkan objek
virtual dan nyata untuk menciptakan pembelajaran yang berkualitas (Maeda, 2013).

Penggunaan augmented reality juga dapat mendorong aktivitas sosial dan kognitif, motivasi,
dan berpikir kritis, menekankan gerakan fisik sehingga siswa dapat aktif dalam belajar dan guru
dapat mengeksplorasi strategi baru untuk mendapatkan pengalaman belajar (Amiruddin et al,
2022; Anshori et al, 2021). Selain itu, hasil penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa
augmented reality efektif membantu siswa mencapai pemahaman konseptual, baik konsep yang
abstrak maupun konsep yang kompleks (Aditia et al, 2022; Rahayu et al, 2018). Terlebih lagi,
pendidikan di era saat ini mempercepat guru dan siswa dalam mengintegrasikan teknologi untuk
mencapai keterampilan abad 21 yang terus berkembang pesat. Indonesia menyikapi kondisi
tersebut dengan memasukkan pendidikan STEAM dalam revisi kurikulum 2013 (Nurasia et al,
2021).

Pendekatan STEAM diterapkan dalam pembelajaran memanfaatkan augmented reality
dengan merancang tema yang mencakup inter-dan transdisipliner. Kegiatan diawali dengan
pemberian kasus/masalah yang memungkinkan siswa merealisasikan suatu proyek dan
menemukan konsep, pengetahuan, dan materi. Siswa kemudian menerapkan ilmunya dalam
kehidupan nyata (Anshori et al, 2021). STEAM juga memungkinkan siswa untuk belajar dari
berbagai sudut pandang pengetahuan yang saling terkait, seperti pemahaman diri terhadap
budaya yang dekat dengan lingkungan tempat siswa tinggal, hubungan atau interaksi sosial,
berpikir kritis. pengembangan, pengetahuan berwawasan ke depan atau visioner dan etis, dan
pengalaman bermakna bagi siswa.

STEAM juga dapat meningkatkan keterampilan intrapersonal, merumuskan kembali
keyakinan, sikap, dan kompetensi untuk memahami dunia kompleks dalam ranah ilmiah dan
ranah sosial (Avendano et al, 2019). Lebih lanjut, STEAM merupakan alternatif yang
menggabungkan berbagai disiplin ilmu ke dalam desain pembelajaran, memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengembangkan pemikiran ilmiah, berkreasi, dan melakukan eksperimen
dengan cara yang bermakna untuk meningkatkan minatnya (Agustina et al, 2021). Siswa juga
mendapatkan pengalaman untuk mengembangkan kemampuan mengamati melalui teknologi
yang diciptakan. Selain itu, siswa menciptakan teknologi, menerapkannya, dan mengekspresikan
diri melalui seni (Putra et al, 2022). Menurut responden, pengguna media interaktif perlu
digunakan dalam proses pembelajarannya. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian yang
menunjukkan bahwa media teknologi informasi sangat cocok digunakan selama proses
pembelajaran untuk meningkatkan semangat siswa (Andersson et al, 2014).

63



PELITA 2(2), Juli - Desember 2022
ISSN 2808-7232

Multimedia interaktif ini diperoleh dengan cara pembuatannya secara mandiri berdasarkan
pendapat empat responden. Selain itu, cara lain yang lebih lugas dengan mencari di internet
disampaikan oleh empat responden yang memilih jawabannya. Dengan demikian, alat
pembelajaran sangat penting untuk proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, memilih
media pembelajaran yang tepat akan membuat pembelajaran lebih seru dan bermakna
(Fachrurazi, 2011). Sebaliknya, menggunakan media pendidikan yang salah juga dapat
menyebabkan pembelajaran menjadi monoton. Pemilihan media pembelajaran juga dapat
berdampak pada seberapa sulit konten yang disajikan kepada siswa.

Media pembelajaran dapat membuat materi yang kompleks menjadi mudah dipahami siswa;
di sisi lain, media pembelajaran dapat membuat materi sederhana menjadi sulit dipahami siswa.
Baik atau buruknya mutu pembelajaran dapat dilihat dari faktor yang mempengaruhinya, yaitu
media pembelajaran (Nugraha et al, 2017; Afidayani et al, 2018). Pemilihan media pembelajaran
yang sesuai dapat mempengaruhi keberhasilan pembelajaran yang dilaksanakan dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Untuk itu AR (augmented reality) menjadi solusi untuk
berkontribusi terhadap tujuan pembelajaran. AR merupakan aplikasi yang memberikan
pembelajaran untuk melihat dari dua sisi yaitu penggabungan antara dunia digital dan dunia fisik
yaitu scan barcode. Akibatnya, karena objek yang ditampilkan berbentuk tiga dimensi, anak-anak
akan lebih suka bermain dengan AR.

AR dalam pembelajaran memberikan banyak keuntungan untuk mencapai keberhasilan
pembelajaran karena memiliki konten yang menarik yaitu tampilan multimodal yang memotivasi
siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Tampilan ini memudahkan siswa melihat konsep
materi yang abstrak secara nyata. Dalam AR, konten dapat berupa teks, gambar, video, dan
objek 3D. Ini dapat membantu orang mendengarkan, memperoleh kosa kata baru, dan belajar
berbahasa lainnya (Arti et al, 2020). Selain itu, AR merupakan teknologi yang menggabungkan
data dari dunia maya ke dunia nyata dengan bantuan webcam komputer, kamera, atau bahkan
kacamata khusus (Choirudin et al, 2020; Maeda, 2013; Zubaidah, 2016).

Penelitian ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya bahwa penggunaan AR dapat
mengurangi verbalisme yang berdampak pada kesalahpahaman siswa atau multitafsir terhadap
materi yang diajarkan sehingga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman terhadap
materi, meningkatkan kreativitas siswa, meningkatkan minat dan motivasi siswa dan
meningkatkan kinerja siswa (Yanti et al, 2021; Prasadi et al, 2020). Selain itu, konsep-konsep
yang belum terjangkau jika dilihat secara kasat mata, dapat divisualisasikan dengan
memanfaatkan augmented reality sehingga cocok diterapkan pada siswa sekolah dasar yang
masih dalam tahap operasional konkrit (Widodo, 2020; Adriyawati et al, 2020).

Selain itu, penggunaan smartphone membuat penggunaan teknologi AR lebih mudah bagi
guru. Dengan integrasi augmented reality dengan pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, & Math), hasil dapat ditingkatkan dan pembelajaran dapat dilakukan dengan
cara yang menyenangkan dan menyenangkan (Nurhikmayati, 2019). Augmented reality memiliki
potensi penerapan dalam pendekatan STEAM (Ata et al, 2017). Sejalan dengan itu, peneliti
mengungkapkan dalam hasil penelitiannya bahwa AR mendukung proses pembelajaran dan
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pembelajaran (Martin et al, 2019). Komponen teknologi STEAM menggabungkan lima bidang
ilmu: sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Untuk menerapkan elemen ini, augmented
reality dapat menjadi media. Pembelajaran STEAM menggunakan pendekatan kontekstual,
memungkinkan anak-anak untuk memahami fenomena yang terjadi di sekitar mereka (Adriyawati
et al, 2020).

Komunikasi, kolaborasi, dan kerja sama akan muncul dalam proses pembelajaran karena
metode ini dilakukan secara berkelompok. Dengan mengintegrasikan AR dengan STEAM, anak-
anak memiliki kesempatan untuk menggunakan berbagai fitur AR, termasuk kesempatan untuk
mendengarkan, melatih kosa kata, dan bekerja sama dengan teman-teman. Pendekatan STEAM
merupakan pendekatan yang tepat bagi siswa sekolah dasar yang pembelajarannya bersifat
holistik dengan memadukan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika (Aldemir et al, 2017).
Kelima disiplin ilmu tersebut telah menjadi salah satu pendekatan pendidikan yang secara
komprehensif mencerminkan pemecahan masalah melalui pengalaman belajar abad ke-21.
Sebagai bagian dari pembelajaran konstruktivisme, STEAM adalah pembelajaran kooperatif di
mana siswa bekerja sama dalam proyek untuk meningkatkan pemahaman mereka. Siswa harus
memahami materi yang dipelajari dan memanfaatkan teknologi baru untuk membantu
menemukan ide dalam proyek yang diberikan.

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis AR dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA secara efektif. Media pembelajaran IPA sudah melibatkan berbagai
media (multimedia), interaktif, menyajikan objek lebih nyata, desain menarik, ramah, dan
dilengkapi petunjuk untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar. Penelitian
ini menunjukkan bahwa penelitian membantu guru mengoptimalkan media dan pendekatan
pengajaran; salah satu pendekatan yang melibatkan penggunaan media augmented reality
STEAM adalah salah satunya.
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