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tujuannya” 

 

Dan Ingatlah! 

“Allah tida membebani seseorang melainkan sesuai 

dengan kesanggupannya.” 

_ Q.S Al- Baqarah 286-
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ABSTRAK 
 

RINDA NEZI PUTRI, NIM. 22591169, “ Analisis Media Pembelajaran 
Augmented Reality Berbasis Soda Volcano Dalam Meningkatkan Pemahaman 
Konsep Sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong”. Skripsi: Program Studi 
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas Tarbiyah, IAIN Curup, 
2026. 

Latar belakang dari Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan 
media pembelajaran Augmented Reality berbasis Soda Volcano dalam 
meningkatkan pemahaman konsep sains siswa kelas V di SD Negeri 170 Rejang 
Lebong. Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap 
konsep sains yang bersifat abstrak serta pembelajaran yang masih konvensional. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Subjek 
penelitian meliputi kepala sekolah, guru kelas V, dan siswa kelas V. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, 
dengan analisis data model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality 
berbasis Soda Volcano meningkatkan pemahaman konsep sains siswa. Hal ini 
terlihat dari meningkatnya hasil belajar, keaktifan, serta minat dan antusiasme siswa 
dalam pembelajaran. Selain itu, siswa lebih mudah memahami materi karena 
konsep abstrak dapat divisualisasikan dan dipraktikkan secara langsung sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

 
Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, pemahaman konsep sains. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pemahaman konsep sains pada siswa sekolah dasar kerap terhambat karena 

materi yang dipelajari bersifat abstrak dan sulit diamati secara langsung. Konsep 

seperti tekanan gas, reaksi kimia, atau dinamika letusan gunung berapi bukan 

sekadar istilah, ia merupakan gagasan sistematis yang menjelaskan fenomena alam. 

Agar siswa benar-benar menguasai konsep tersebut, penjelasan deskriptif saja 

tidaklah cukup, mereka memerlukan pengalaman atau visualisasi yang 

menghubungkan teori dengan kejadian nyata. 1 

Di sinilah peran media pembelajaran menjadi krusial. Media yang mampu 

menampilkan proses tersembunyi misalnya peran gelembung gas dan tekanan saat 

terjadi letusan berpotensi memperdalam pemahaman konseptual siswa, karena 

memperlihatkan hubungan sebab-akibat yang sukar ditangkap hanya lewat uraian 

verbal atau gambar dua dimensi. Pendekatan seperti simulasi ledakan dengan soda 

dan bahan lain, yang menekankan hubungan antara gas, tekanan, dan letusan, sudah 

menjadi contoh praktis bagaimana aspek tersembunyi di balik fenomena dapat 

dipahami secara lebih jelas, sebagaimana dirancang dalam aktivitas edukatif untuk 

menjelaskan peran gas dalam erupsi vulkanik. 

 
1 Julaska Sari, Bambang Hermansah, and Mega Prasrihamni, “Pengaruh Media Konkret 

Terhadap Pemahaman Konsep Siswa Dalam Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar” 7 (2023): 15–24. 



 
2 

 

 
 

Namun, pembelajaran yang bergantung pada eksperimen fisik sederhana atau 

penjelasan konvensional seringkali dibatasi oleh ketersediaan sumber daya, skala 

demonstrasi, serta kesempatan siswa untuk mengamati proses secara bersamaan. 

Oleh karena itu, dibutuhkan media yang lebih kaya, interaktif, dan kontekstual agar 

siswa dapat membangun pengertian yang lebih utuh dan mendalam terhadap konsep 

sains.2 

Kebutuhan inovasi metode pembelajaran sains ini selaras dengan pentingnya 

pendidikan sains pada tingkat dasar sebagai pondasi pengetahuan tentang dunia 

alam sekitar. Dalam tahap perkembangan kognitif awal, siswa menghadapi 

tantangan besar ketika diajak mengenal konsep yang kompleks atau tidak kasat 

mata, sehingga relevansi, ketertarikan, dan kemudahan pemahaman menjadi faktor 

penentu keberhasilan pembelajaran. Penyediaan media yang informatif dan 

menarik tidak hanya membantu pemahaman, tetapi juga menguatkan motivasi 

belajar dan keterkaitan materi dengan kehidupan nyata. 3  

Di sisi nilai keagamaan, usaha mencari dan mengembangkan ilmu pengetahuan 

mendapatkan dorongan kuat, yang menunjukkan bahwa proses pencarian ilmu 

memiliki landasan teologis yang kokoh, sekaligus berfungsi sebagai pedoman 

dalam membentuk pola pikir yang rasional, sikap ilmiah, serta perilaku yang sesuai 

 
2 Muhammad Aizri, Usmeldi Usmeldi, and Universitas Negeri Padang, “Simulations in 

Physics Education” 22, no. 2 (2026): 21–37. 
3 Rossa Ayudyah Firdausa and Puguh Darmawan, “Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar 

Pada Mata Pelajaran Ipas Menggunakan Media Pembelajaran Augmented Reality ( AR ),” 2024, 26–

35, https://doi.org/10.21776/ub.jcerdik.2024.004.01.04. 
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dengan nilai-nilai moral dan etika dalam kehidupan sehari-hari. Sebagaimana 

firman Allah dalam QS Al-Alaq ayat 1–5:  

 

"Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan... Dia 

mengajar manusia dengan perantaran kalam. Dia mengajar kepada manusia apa 

yang tidak diketahuinya." 

Ayat ini menekankan perintah membaca dan nilai mengajar serta belajar, yang 

menjadi landasan penting dalam menegaskan urgensi pencarian ilmu.4 Dengan 

demikian, pengembangan media pembelajaran yang kaya, misalnya berbasis 

teknologi interaktif, bukan hanya menjawab tantangan kognitif siswa, tetapi juga 

sejalan dengan semangat mencari ilmu yang diajarkan dalam agama. 

Selain itu, Rasulullah SAW bersabda: "Menuntut ilmu adalah kewajiban bagi 

setiap muslim." (HR Ibnu Majah). Hadist ini menegaskan bahwa pendidikan, 

termasuk dalam bidang sains, merupakan bagian dari tanggung jawab moral dan 

spiritual yang harus ditanamkan sejak usia sekolah dasar. Salah satu metode yang 

semakin berkembang dalam pendidikan adalah pemanfaatan teknologi informasi, 

khususnya Augmented Reality (AR). Augmented Reality adalah teknologi yang 

memungkinkan penggabungan objek digital dengan dunia nyata dalam waktu 

 
4 Al-Qur’an, Q.S. Al-‘Alaq [96]: 1–5, dalam Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: 

Lajnah Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, Kementerian Agama Republik Indonesia, 2019). 
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nyata. Teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, imersif, 

dan kontekstual5 . 

 Dalam konteks pembelajaran sains , Augmented Reality dapat digunakan untuk 

memperkenalkan eksperimen atau fenomena alam yang sulit dilihat langsung oleh 

siswa, seperti reaksi kimia atau perubahan fisika, melalui visualisasi yang lebih 

jelas dan interaktif. 

Eksperimen “ Soda volcano” adalah salah satu percobaan sains sederhana yang 

dapat dijelaskan melalui konsep reaksi kimia. Dalam percobaan ini soda dan cuka 

dicampurkan untuk menghasilkan gas karbon dioksida yang memicu letusan seperti 

gunung berapi. Percobaan semacam ini tidak hanya memperkenalkan konsep ilmiah 

kepada siswa, tetapi juga mencerminkan semangat Islam dalam mendorong 

eksplorasi dan pemahaman terhadap ciptaan Allah. Sebagaimana firman Allah 

dalam QS Al-Mulk ayat 3: 

 

“Yang telah menciptakan tujuh langit berlapis-lapis. Kamu tidak melihat 

pada ciptaan Tuhan Yang Maha Pemurah sesuatu yang tidak seimbang. Maka 

lihatlah sekali lagi, adakah kamu lihat sesuatu yang cacat?” 

 
5 Silvana Stavinibelia et al., “Implementasi Dasar Multimedia Interaktif Berbasis 

Augmented Reality Dan Assemblr Edu Dalam Pembelajaran Sains Untuk Siswa Sekolah Dasar,” 

2024, 47–53. 

 



 
5 

 

 
 

 Ayat ini mengajak manusia untuk mengamati dan merenungkan fenomena 

alam sebagai bukti kebesaran-Nya.6 

Selain itu, Rasulullah SAW bersabda: “Barang siapa menempuh jalan 

untuk mencari ilmu, maka Allah akan memudahkan baginya jalan menuju surga.” 

(HR. Muslim).7 

Dengan demikian, eksperimen sederhana seperti ini bukan hanya sarana 

pembelajaran, tetapi juga bagian dari ibadah dalam menuntut ilmu dan memahami 

tanda-tanda kekuasaan Allah di alam semesta. Meskipun eksperimen ini mudah 

dilakukan secara langsung, penerapan Augmented Reality pada sebuah aplikasi 

yang bernama Assemblr Edu dapat memberikan pengalaman yang lebih mendalam 

bagi siswa dengan memungkinkan mereka melihat reaksi tersebut dalam bentuk 

tiga dimensi, menampilkan bagaimana gas tersebut terbentuk dan bergerak tanpa 

harus melibatkan bahan kimia yang berbahaya atau sulit diperoleh8. Dengan 

demikian, Augmented Reality memberikan kesempatan untuk menjelaskan 

fenomena ilmiah secara visual dan praktis. 

Di Sekolah Dasar Negeri 170 Rejang Lebong , Penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran sains yang masih terbatas, sehingga cenderung bergantung pada 

metode tradisional, menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan kurang tertarik. 

 
6Al-Qur’an, Q.S. Al-Mulk [67]: 3, dalam Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Lajnah 

Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, Kementerian Agama Republik Indonesia, 2019). 
7 Hadis Riwayat Muslim, Shahih Muslim, Kitab al-Ilm, no. 2699: “Barang siapa menempuh 

jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan memudahkan baginya jalan menuju surga.” 
8 Sari, M., & Nugroho, R. A. (2022). Pemanfaatan AR (Augmented Reality) untuk 

Visualisasi Konsep Reaksi Kimia dalam Pembelajaran IPA. Jurnal Inovasi Pendidikan Sains, 6(2), 

102–110. 



 
6 

 

 
 

Akibatnya, tingkat antusiasme dan keterlibatan aktif siswa dalam mempelajari 

materi sains menjadi rendah. Pembelajaran yang menggunakan metode ceramah 

dan buku cetak sering kali tidak cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep – konsep sains yang kompleks. Sehingga perlu dilakukan 

inovasi dalam metode pembelajaran sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong dengan 

memanfaatkan teknologi yang interaktif dan menarik, seperti penggunaan aplikasi 

pembelajaran sains, simulasi, animasi, dan virtual reality, untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep – konsep sains yang kompleks dan membuat 

pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.9 

Oleh karena itu, penelitian ini tertarik untuk menganalisis pemanfaatan 

media pembelajaran sains yang lebih efektif dan menarik bagi siswa serta 

meningkatkan pemahaman konsep sains, khusunya reaksi kimia dasar, yang mana 

merujuk pada fokus pengenalan konsep-konsep kimia yang sederhana dan mudah 

dipahami oleh siswa sekolah dasar. Selain itu, materi seperti "Ada Apa Saja di Bumi 

Kita" yang terdapat dalam pembelajaran IPAS kelas V semester Genap Kurikulum 

Merdeka juga menjadi bagian penting dalam mengenalkan struktur dan komponen 

bumi seperti litosfer, hidrosfer, dan atmosfer kepada siswa.10  

Dengan pendekatan yang interaktif dan kontekstual, siswa dapat lebih 

mudah memahami fenomena alam di sekitar mereka, termasuk perubahan bentuk 

permukaan bumi dan proses-proses ilmiah yang menyertainya. Karena anak SD 

 
9 Observasi Awal ( Curup, Rejang lebong, 21 Januari 2026. Pukul 08.50 WIB) 
10 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. (2022). Buku Siswa IPAS 

Kelas V SD Kurikulum Merdeka. Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan. 
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masih berada pada tahap perkembangan kognitif awal, maka pembelajaran sains 

terutama kimia harus disesuaikan dengan kemampuan mereka, melalui penerapan 

media pembelajaran Augmented Reality pada aplikasi Assemblr Edu berbasis 

eksperimen soda volcano pada siswa di SD Negeri 170 Rejang Lebong.  

Pemanfaatan Augmented Reality dalam pendidikan di Indonesia masih 

tergolong baru, dan penerapannya di sekolah dasar memerlukan perhatian khusus. 

meskipun sejumlah penelitian menunjukkan bahwa Augmented Reality dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memfasilitasi 

pemahaman konsep – konsep yang sulit, penerapan teknologi ini di kelas – kelas 

sekolah dasar di daerah masih terbatas. Penelitian ini fokus pada SD Negeri 170 

Rejang Lebong, sebuah sekolah yang memiliki tantangan dalam hal fasilitas dan 

akses terhadap teknologi modern, namun juga menawarkan potensi besar untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui media yang lebih interaktif.  

Secara teoretis, penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran 

memiliki landasan yang kuat. Menurut Azuma, Augmented Reality merupakan 

teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual ke dalam dunia nyata secara 

real-time sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan 

kontekstual.11 Selain itu, menurut Billinghurst dan Duenser, Augmented Reality 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa karena menghadirkan 

visualisasi yang menarik serta interaksi langsung dengan objek pembelajaran.12 Hal 

ini sejalan dengan pendapat Ibanez dan Delgado-Kloos, yang menyatakan bahwa 

 
11 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments 6, no. 4 (1997): 355–385. 
12 Mark Billinghurst dan Andreas Dunser, “Augmented Reality in the Classroom,” 

Computer 45, no. 7 (2012): 56–63. 
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Augmented Reality mampu membantu siswa memahami konsep abstrak menjadi 

lebih konkret, sehingga mempermudah proses pemahaman dalam pembelajaran 

sains.13 

Temuan tersebut di perkuat dengan hasil wawancara dengan ibu Susi Lastri, 

S.Pd yang merupakan wali kelas V di SD negeri 170 Rejang lebong, terungkap 

bahwa: 

“Sebelum pakai media Augmented Reality dan praktik langsung menggunakn soda 
volcano, terutama pada materi IPAS, siswa kurang aktif dan cepat bosan, apalagi 
kalau materinya agak sulit. Pemahaman mereka juga masih kurang. Setelah saya 
menerapkan penggunaan media ini siswa jadi lebih aktif, lebih tertarik, dan lebih 
mudah memahami materi terutama pada pembelajaran IPAS Pembelajaran jadi 
lebih interaktif dan hasil belajar juga meningkat.”14 
 

Hal ini juga selaras dengan pernyataan dari salah satu siswa kelas V yang 

bernama Asifa Wela Oktari diperoleh keterangan bahwa pembelajaran 

menggunakan media Augmented Reality yang dijelaskan oleh Ibu Susi terasa 

menyenangkan bagi siswa. Ashifah menyampaikan bahwa: 

“...Iyo buk, senang belajar pakai media itu, soalnya medianyo bagus. Pakai 
media itu aku jadi lebih mudah paham materi yang dijelaskan Ibu Susi, apolagi pas 
nengok proses letusan gunungnyo, aku jadi lebih ngerti cakmno proses terjadinyo 
letusan gunung . Aku jugo bisa jelasin lagi materinyo, walaupun dak samo persis 
cak penjelasan Ibu Susi buk”15 

 
Diharapkan, dengan penerapan media pembelajaran Augmented Reality 

menggunakan aplikasi Assemblr Edu berbasis eksperimen Soda Volcano, siswa di 

 
13 María B. Ibanez dan Carlos Delgado-Kloos, “Augmented Reality for STEM Learning: A 

Systematic Review,” Computers & Education 123 (2018): 109–123. 
14 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas V SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 11 Februari 2026. 
15 Hasil Wawancara dengan Asifa Wela Oktari selaku siswa kelas 5 SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026. 
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SD Negeri Rejang Lebong dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang 

konsep – konsep kimia dasar. Selain itu, teknologi Augmented Reality ini 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap pembelajaran 

sains, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, imersif, 

dan bermakna. Peneltian ini juga bertujuan untuk memberikan wawasan tentang 

potensi penerapan teknologi AR dalam pembelajaran sains di sekolah dasar di 

Indonesia, yang dapat di adaptasi untuk digunakan di sekolah – sekolah lain di masa 

depan.16 

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti tertarik untuk meneliti dan mengkaji 

lebih dalam untuk mendapatkan informasi tentang analisis penerpan media 

pembelajaran berbasis soda volcano. Sehingga peneliti tertarik untuk mengangkat 

judul penelitian tentang “Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda volcano dalam meningkatkan pemahaman konsep Sains di SD 

Negeri 170 Rejang Lebong”  

Berdasarkan Uraian diatas, secara keseluruhan masalah yang akan dibahas 

di penelitian ini adalah tentang bagaiman media pembelajaran augmented reality 

berbasis Soda Volcano dapat meningkatkan pemahaman konsep sains di Kelas V. 

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi awal dalam memperkuat pemahaman 

siswa.  

 
16 Baharuddin Rio, Muhammad Assidiq, and Syarli Syarli, “Aplikasi Pembelajaran Sains 

Kimia Pada Smk Bigem (Bina Genari Mandiri) Berbasis Augmented Reality (Ar),” Journal 

Peqguruang: Conference Series 5, no. 2 (2023): 861, https://doi.org/10.35329/jp.v5i2.4419. 
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B. Fokus Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, untuk 

menghindari terlalu luasnya masalah yang diangkat serta menghindari salah 

penafsiran maka dalam penelitian ini peneliti memfokuskan pada Analisis Media 

Pembelajaran Augmented Reality menggunakan Sebuah aplikasi Assemblr Edu 

Berbasis Soda Volcano pada mata pelajaran IPAS materi “Ada apa saja di Bumi 

Kita” kelas V semester genap pada kurikum merdeka di SD Negeri 170 Rejang 

Lebong. 

C. Pertanyaan Penelitian 

 Berdasarkan paparan di atas, maka pertanyaan peneliti yang diajukan dalam 

penelitian ini adalah: 

Bagaimana hasil Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis 

Soda Volcano Dalam Meningkatkan Pemahaman konsep sains di Kelas V SD 

Negeri 170 Rejang Lebong ? 

D. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui hasil Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda Volcano Dalam Meningkatkan Pemahaman konsep sains di Kelas V 

SD Negeri 170 Rejang Lebong. 

E. Manfaat Penelitian 

 Adapun Manfaat yang diharapkan dari penulisan proposal ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

a.  Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukkan dalam 

pengembangan media Augmented Reality di sekolah khususnya media 
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Augmented Reality berbasis soda volcano yang dapat meningkatkan 

pemahaman konsep sain di kelas V SD Negeri 170 Rejang Lebong. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1. Membantu siswa lebih mudah memahami konsep sains  

b. Bagi Guru 

1. Memotivasi guru dalam penggunaan metode pembelajaran yang 

menyenangkan dan disukai siswa dan sebagai media pembelajaran di 

sekolah 

2. Guru tidak hanya mengandalkan teks (bahan ajar) tapi bisa memanfaatkan 

teknologi sekarang. 

c. Bagi Sekolah 

Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

masukkan untuk sekolah agar dapat memaksimalkan program belajar mengajar 

yang menyenangkan dengan memanfaatkan teknologi yang banyak di gunakan 

sekarang. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pemahaman yang 

lebih komprehensif tentang Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda Volcano Dalam Meningkatkan Pemahaman konsep sains di 

Kelas V SD Negeri 170 Rejang Lebong. 



 

12 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

     A. Kajian Teori 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran merupakan unsur penting dalam proses pembelajaran 

yang berfungsi sebagai perantara penyampaian pesan dari pendidik kepada 

peserta didik. Secara etimologis, kata media berasal dari bahasa Latin medium 

yang berarti perantara atau pengantar. Dalam konteks pendidikan, media 

dimaknai sebagai sarana yang membantu terjadinya proses komunikasi 

pembelajaran agar pesan yang disampaikan dapat diterima secara optimal oleh 

peserta didik.1 

Gagne memandang media pembelajaran sebagai bagian dari lingkungan 

belajar yang dapat merangsang peserta didik untuk melakukan aktivitas belajar. 

Pandangan ini menempatkan media bukan sekadar alat bantu tambahan, 

melainkan sebagai komponen yang berperan aktif dalam membentuk 

pengalaman belajar siswa.2 Senada dengan hal tersebut, Briggs menyatakan 

bahwa media pembelajaran merupakan alat fisik yang digunakan untuk 

 
1 Muhammad Syam Axmal, 2023 Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif ‘Gamesi’ 

Berbasis Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil Menulis Kreatif Puisi Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar 

Universitas Pendidikan Indonesia, 2023. 
2 Robert M. Gagne, The Conditions of Learning, 3rd ed. (New York: Holt, Rinehart and 

Winston, 1977), 3–5; “Teori Belajar dalam Perspektif Robert M. Gagné,” ResearchGate, 2024. 
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menyajikan pesan pembelajaran sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. 

Keberadaan media pembelajaran menjadi sangat penting terutama ketika 

materi yang disampaikan bersifat abstrak, kompleks, atau sulit diamati secara 

langsung. Media membantu mengonkretkan konsep, menyederhanakan 

informasi, serta memperjelas hubungan antar gagasan yang dipelajari siswa. 

Selain itu, media pembelajaran juga berfungsi untuk meningkatkan perhatian, 

motivasi, dan minat belajar siswa sehingga pembelajaran tidak bersifat 

monoton. Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran 

mengalami transformasi dari media konvensional menuju media berbasis 

digital. 

 Media digital memungkinkan integrasi berbagai unsur seperti teks, gambar, 

suara, animasi, dan interaktivitas dalam satu kesatuan pembelajaran. Hal ini 

memberikan peluang bagi peserta didik untuk memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih kaya dan bermakna. Dengan demikian, media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi sebagai sarana strategis dalam 

membangun pemahaman konsep peserta didik secara lebih mendalam.3  

Berdasarkan uraian mengenai media pembelajaran, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses 

pembelajaran yang berfungsi sebagai perantara antara guru dan siswa dalam 

 
3 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” MISYKAT 3, no. 1 (2018): 171–187, 
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menyampaikan materi. Media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat 

bantu visual, tetapi juga sebagai sarana yang dapat membantu memperjelas 

pesan, mengonkretkan konsep, serta meningkatkan perhatian dan motivasi 

belajar siswa. Dengan penggunaan media yang tepat, proses pembelajaran 

dapat berlangsung lebih efektif dan bermakna, khususnya bagi siswa sekolah 

dasar yang masih membutuhkan pengalaman belajar yang konkret. 

b. Pengertian Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bentuk perkembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi digital. Azuma mendefinisikan Augmented 

Reality sebagai teknologi yang menggabungkan objek virtual dengan dunia 

nyata secara waktu nyata (real-time) sehingga pengguna dapat melihat objek 

digital seolah-olah berada di lingkungan fisik yang sebenarnya.4 

Dalam konteks pendidikan, AR berperan sebagai media pembelajaran yang 

mampu memvisualisasikan konsep abstrak ke dalam bentuk visual tiga dimensi 

yang lebih konkret dan mudah dipahami. Media ini memungkinkan peserta 

didik untuk berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran, sehingga proses 

belajar tidak hanya bersifat pasif, tetapi melibatkan aktivitas pengamatan dan 

eksplorasi.  

Wu dkk. menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, membantu 

pemahaman konsep, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

 
4 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments Vol. 6, No. 4 (1997): 355–385. 
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kontekstual. Hal ini menjadi penting terutama dalam pembelajaran sains yang 

banyak memuat konsep yang tidak dapat diamati secara langsung, seperti 

tekanan gas, reaksi zat, dan fenomena alam.  

Bagi siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir konkret, 

kehadiran media AR sangat relevan karena mampu menjembatani keterbatasan 

imajinasi siswa terhadap konsep-konsep abstrak. Melalui visualisasi dan 

simulasi berbasis AR, siswa dapat memahami proses ilmiah secara bertahap dan 

lebih bermakna. Oleh karena itu, Augmented Reality dipandang sebagai media 

pembelajaran yang potensial dalam mendukung pemahaman konsep sains pada 

jenjang pendidikan dasar.5 Selain itu, menurut Billinghurst dan Duenser, 

Augmented Reality dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa karena 

menghadirkan visualisasi yang menarik serta interaksi langsung dengan objek 

pembelajaran.6 Hal ini sejalan dengan pendapat Ibanez dan Delgado-Kloos, 

yang menyatakan bahwa Augmented Reality mampu membantu siswa 

memahami konsep abstrak menjadi lebih konkret, sehingga mempermudah 

proses pemahaman dalam pembelajaran sains.7 

Berdasarkan pembahasan mengenai Augmented Reality, dapat disimpulkan 

bahwa Augmented Reality merupakan teknologi yang mampu menggabungkan 

objek virtual dengan dunia nyata sehingga menciptakan pengalaman belajar 

 
5 Siki, I. M., & Leba, I. H. (2024). Effectiveness of Augmented Reality-Based Learning 

Media towards elementary school students’ understanding of science concepts. AR-RIAYAH: 

Jurnal Pendidikan Dasar. 
6 Mark Billinghurst dan Andreas Dunser, “Augmented Reality in the Classroom,” Computer 

45, no. 7 (2012): 56–63. 
7 María B. Ibanez dan Carlos Delgado-Kloos, “Augmented Reality for STEM Learning: A 

Systematic Review,” Computers & Education 123 (2018): 109–123. 
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yang lebih konkret dan interaktif. Dalam pembelajaran, Augmented Reality 

berpotensi membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak melalui 

visualisasi dan simulasi yang menyerupai kondisi nyata. Oleh karena itu, 

Augmented Reality dapat dipandang sebagai media pembelajaran yang relevan 

untuk digunakan dalam pembelajaran sains, terutama pada jenjang sekolah 

dasar. 

1) Kelebihan dan Kekurangan media Aumented Reality 

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

memberikan banyak kelebihan dalam mendukung proses pembelajaran, 

khususnya pada materi IPAS. Salah satu keunggulan utama Augmented 

Reality adalah kemampuannya dalam menggabungkan objek virtual ke dalam 

dunia nyata secara langsung, sehingga mampu memvisualisasikan konsep-

konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa.8  

Dalam pembelajaran sains, banyak materi yang bersifat abstrak dan sulit 

dibayangkan oleh siswa jika hanya dijelaskan melalui buku atau ceramah. 

Dengan adanya Augmented Reality, siswa dapat melihat representasi visual 

secara nyata, sehingga membantu mereka dalam membangun pemahaman 

yang lebih baik dan mendalam terhadap konsep yang dipelajari. Selain itu, 

Augmented Reality juga mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar 

siswa. Media ini menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, 

dan tidak monoton dibandingkan dengan metode konvensional. Siswa tidak 

 
8 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments 6, no. 4 (1997): 355–385. 
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hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga terlibat secara langsung dalam 

proses pembelajaran melalui interaksi dengan objek virtual.  

Hal ini membuat siswa lebih aktif, antusias, dan fokus selama 

pembelajaran berlangsung. Dengan meningkatnya keterlibatan siswa, proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan berdampak positif terhadap 

peningkatan pemahaman konsep serta hasil belajar siswa9. Kelebihan lainnya 

adalah kemampuan Augmented Reality dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih kontekstual dan realistis. Siswa dapat mengamati objek 

pembelajaran seolah-olah berada di dunia nyata, sehingga mereka lebih mudah 

mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari.  

Hal ini sangat penting dalam pembelajaran IPAS yang menekankan pada 

pemahaman konsep dan keterkaitannya dengan fenomena di sekitar. Dengan 

demikian, penggunaan Augmented Reality tidak hanya meningkatkan 

pemahaman kognitif, tetapi juga membantu siswa dalam mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan rasa ingin tahu terhadap materi yang 

dipelajari.  

Namun demikian, di balik berbagai kelebihan tersebut, penggunaan 

Augmented Reality juga memiliki beberapa kekurangan yang perlu 

diperhatikan. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan fasilitas dan 

sarana prasarana. Tidak semua sekolah memiliki perangkat pendukung seperti 

smartphone atau tablet yang memadai untuk menjalankan aplikasi Augmented 

 
9 María B. Ibanez dan Carlos Delgado-Kloos, “Augmented Reality for STEM Learning: A 

Systematic Review,” Computers & Education 123 (2018): 109–123. 
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Reality. Selain itu, penggunaan media ini juga sangat bergantung pada kondisi 

teknis, seperti ketersediaan jaringan internet, kualitas perangkat, serta 

kompatibilitas aplikasi yang digunakan. Jika terdapat gangguan teknis, maka 

proses pembelajaran dapat terhambat. Kekurangan lainnya adalah kebutuhan 

akan kompetensi guru dalam mengoperasikan teknologi tersebut. Guru 

dituntut untuk memiliki keterampilan dalam menggunakan dan mengelola 

media pembelajaran berbasis teknologi agar dapat dimanfaatkan secara 

optimal. Tanpa pemahaman yang cukup, penggunaan Augmented Reality 

justru tidak akan memberikan dampak yang maksimal dalam pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan teknologi secara berlebihan juga berpotensi membuat 

siswa terlalu bergantung pada media digital, sehingga perlu adanya 

pengelolaan yang seimbang antara penggunaan teknologi dan metode 

pembelajaran lainnya10. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Augmented Reality 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya 

dalam meningkatkan pemahaman konsep, keaktifan, dan minat belajar siswa. 

Namun, penggunaannya tetap memerlukan dukungan sarana, prasarana, serta 

kesiapan guru agar dapat diterapkan secara efektif dan optimal dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

 
10 J. Bacca et al., “Augmented Reality Trends in Education: A Systematic Review of 

Research and Applications,” Educational Technology & Society 17, no. 4 (2014): 133–149. 
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2) Langkah - langkah Penerapan media Augmented Reality 

a. Persiapan media dan perangkat 

Guru menyiapkan perangkat yang akan digunakan, seperti 

smartphone atau tablet, serta memastikan aplikasi Augmented 

Reality sudah terpasang dan dapat digunakan dengan baik. Selain 

itu, guru juga menyiapkan bahan ajar atau marker (gambar/objek 

pemicu AR) yang akan digunakan dalam pembelajaran.  

b. Perencanaan Pembelajaran 

Guru menyusun rencana pembelajaran yang disesuaikan dengan 

materi IPAS yang akan diajarkan, serta menentukan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai melalui penggunaan media 

Augmented Reality.  

c. Pengenalan media pembelajran. 

Guru menjelaskan kepada siswa tentang penggunaan media 

Augmented Reality, cara mengoperasikan aplikasi, serta tujuan 

penggunaannya dalam pembelajaran agar siswa tidak mengalami 

kesulitan saat praktik.  

d. Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan AR 

Guru mulai menyampaikan materi dengan memanfaatkan media 

Augmented Reality. Siswa diarahkan untuk mengamati objek virtual 
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yang muncul, mengeksplorasi materi, serta berinteraksi langsung 

dengan media tersebut.  

e. Kegiatan Diskusi dan Tanya Jawab 

Setelah penggunaan media, siswa diajak berdiskusi untuk membahas 

hasil pengamatan. Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya dan mengemukakan pendapat agar pemahaman 

mereka semakin meningkat.  

f. Evaluasi  

Guru melakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah dipelajari, baik melalui soal, kuis, 

maupun tanya jawab.  

g. Penutup  

Guru bersama siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari 

serta melakukan refleksi terhadap penggunaan media Augmented 

Reality dalam pembelajaran. 11 

Berdasarkan uraian mengenai penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality pada bagian sebelumnya, diketahui bahwa media 

Augmented Reality tidak hanya membantu siswa dalam memahami konsep 

pembelajaran yang bersifat abstrak, tetapi juga dapat meningkatkan minat, 

perhatian, keterlibatan, serta antusiasme siswa dalam proses pembelajaran. 

 
11 Rina Febriana dan Dedi Rohendi, “Penerapan Augmented Reality dalam Pembelajaran 

untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa,” Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 6, 
no. 2 (2019): 123–130. 



 
21 

 

 
 

Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality 

dalam pembelajaran mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan interaktif, sehingga siswa menjadi lebih aktif dan fokus selama 

proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, dalam penelitian ini 

indikator ketertarikan siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan 

media Augmented Reality meliputi: 

No Indikator Deskripsi 

1 Minat siswa 
Ketertarikan siswa terhadap penggunaan media 

Augmented Reality dalam pembelajaran. 

2 
Perhatian 

siswa 

Kemampuan siswa untuk fokus memperhatikan materi 

dan media yang digunakan selama pembelajaran. 

3 
Keterlibatan 

siswa 

Keaktifan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan media Augmented Reality. 

4 
Antusiasme 

siswa 

Respon positif dan semangat siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan indikator tersebut, penelitian ini menggunakan indikator 

ketertarikan siswa sebagai dasar dalam penyusunan instrumen wawancara untuk 

mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media Augmented Reality berbasis 

Soda Volcano dalam pembelajaran IPAS. 
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Berdasarkan pengertian, karakteristik, serta kelebihan dan 

kekurangan Augmented Reality yang telah dipaparkan, penggunaan media 

Augmented Reality dalam pembelajaran perlu memiliki indikator sebagai 

acuan untuk mengetahui kualitas dan efektivitas media yang digunakan. 

Indikator tersebut menjadi dasar dalam penyusunan instrumen penelitian 

sehingga data yang diperoleh sesuai dengan tujuan penelitian.  

Menurut Ronald T. Azuma, terdapat tiga karakteristik utama yang 

menjadi dasar suatu sistem Augmented Reality, yaitu menggabungkan dunia 

nyata dan dunia virtual (combines real and virtual), bersifat interaktif secara 

waktu nyata (interactive in real time), serta mampu menampilkan objek 

dalam bentuk tiga dimensi (registered in 3D). Ketiga karakteristik tersebut 

kemudian dikembangkan dalam penelitian pendidikan menjadi beberapa 

indikator yang digunakan untuk menilai penggunaan media Augmented 

Reality dalam proses pembelajaran.12 

Adapun indikator media Augmented Reality yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

 

 
12 Yuen Yuen, Gallayanee Yaoyuneyong, dan Erik Johnson, "Augmented Reality: An 

Overview and Five Directions for AR in Education," Journal of Educational Technology 
Development and Exchange 4, no. 1 (2011): 119–140 
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No Indikator Deskripsi 

1 
Kesesuaian media 

dengan materi 

Media AR sesuai dengan tujuan dan 

materi pembelajaran yang diajarkan. 

2 Interaktivitas 

Media memungkinkan peserta didik 

berinteraksi secara langsung dengan 

objek virtual. 

3 Kejelasan visual 
Objek tiga dimensi yang ditampilkan 

jelas, menarik, dan mudah diamati. 

4 Kemudahan penggunaan 

Media mudah digunakan oleh guru 

maupun peserta didik selama 

pembelajaran. 

5 
Respon dan keterlibatan 

peserta didik 

Media mampu meningkatkan minat, 

perhatian, dan keaktifan peserta didik 

dalam belajar. 

Berdasarkan indikator tersebut, penelitian ini menggunakan lima 

indikator, yaitu kesesuaian media dengan materi, interaktivitas, kejelasan 

visual, kemudahan penggunaan, serta respon dan keterlibatan peserta didik 

sebagai dasar dalam penyusunan instrumen wawancara.13 

 

 
13 Yuen Yuen, Gallayanee Yaoyuneyong, dan Erik Johnson, "Augmented Reality: An 

Overview and Five Directions for AR in Education," Journal of Educational Technology 
Development and Exchange 4, no. 1 (2011): 119–140. 
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c. Pengertian Soda Volcano 

 Dalam mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality, diperlukan materi yang sesuai dan dapat divisualisasikan secara 

konkret. Salah satu materi yang dapat digunakan adalah eksperimen sains 

sederhana berupa soda volcano, yang dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep sains secara lebih nyata dan menarik. 

Soda volcano merupakan eksperimen sains sederhana yang sering 

digunakan dalam pembelajaran untuk mensimulasikan fenomena letusan 

gunung berapi melalui reaksi antara minuman bersoda dan permen Mentos. 

Reaksi ini menghasilkan semburan cairan yang menyerupai letusan akibat 

pelepasan gas karbon dioksida (CO₂) secara cepat dari dalam larutan. Fenomena 

ini, menurut Robert L. Wolke, bukan merupakan reaksi kimia yang 

menghasilkan zat baru, melainkan proses fisika yang dipicu oleh banyaknya 

titik nukleasi pada permukaan Mentos yang mempercepat pelepasan gas karbon 

dioksida14.  

Sejalan dengan itu, American Chemical Society menjelaskan bahwa 

minuman bersoda mengandung gas karbon dioksida yang terlarut di bawah 

tekanan. Ketika Mentos dimasukkan, permukaannya yang kasar dan berpori 

menyediakan banyak titik pembentukan gelembung (nucleation sites), sehingga 

gas dilepaskan dengan sangat cepat dan menghasilkan semburan yang kuat15. 

 
14 Robert L. Wolke, What Einstein Told His Cook: Kitchen Science Explained (New York: 

W.W. Norton & Company, 2002), hlm. 135. 
15 American Chemical Society, “The Science Behind Mentos and Diet Soda Explosion,” 

diakses dari https://www.acs.org. 

https://www.acs.org/
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Dalam konteks pembelajaran, penggunaan eksperimen sederhana seperti 

soda volcano sangat efektif karena mampu mengaitkan konsep abstrak dengan 

pengalaman nyata siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat John W. Santrock 

yang menyatakan bahwa pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung 

akan lebih mudah dipahami oleh siswa karena mereka dapat menghubungkan 

materi dengan fenomena yang diamati secara langsung.16 

Berdasarkan uraian tentang soda volcano, dapat disimpulkan bahwa soda 

volcano merupakan eksperimen sains sederhana yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk mensimulasikan fenomena alam, khususnya letusan 

gunung berapi. Eksperimen ini menunjukkan pelepasan gas karbon dioksida 

akibat tekanan yang terjadi dalam minuman bersoda, sehingga dapat membantu 

siswa memahami konsep tekanan gas dan proses ilmiah secara sederhana. Soda 

volcano bersifat aman, mudah diterapkan, dan sesuai dengan karakteristik 

pembelajaran sains di sekolah dasar. 

d. Pengertian Konsep Sains 

Sains berasal dari bahasa Latin scientia yang berarti pengetahuan. Dalam 

konteks pendidikan, sains dipahami sebagai pengetahuan yang tersusun secara 

sistematis dan diperoleh melalui proses pengamatan, penyelidikan, serta 

penalaran yang dapat diuji dan dipertanggung jawabkan.  

Sains tidak hanya dipandang sebagai kumpulan fakta, tetapi juga sebagai 

rangkaian gagasan dan konsep yang saling berkaitan serta berkembang melalui 

proses berpikir logis dan empiris. Sains juga dipandang sebagai aktivitas 

 
16 John W. Santrock, Educational Psychology (New York: McGraw-Hill, 2011), hlm. 256. 



 
26 

 

 
 

intelektual yang melibatkan kemampuan berpikir kritis manusia dalam 

memahami alam sekitar. Proses ilmiah dalam sains didorong oleh rasa ingin 

tahu untuk mengetahui, memahami, serta menjelaskan berbagai fenomena alam 

melalui pengamatan dan penyelidikan yang terarah. 

Dengan demikian, sains berfungsi sebagai sarana bagi manusia untuk 

memperoleh pemahaman yang rasional dan objektif tentang lingkungan 

sekitarnya. Selain itu, sains merupakan proses penghimpunan, pengolahan, dan 

penafsiran informasi yang diperoleh dari hasil pengamatan dan eksperimen. 

Pengetahuan sains berkembang melalui proses pengujian, analisis data, serta 

penarikan kesimpulan secara sistematis untuk mengungkap berbagai fenomena 

yang berkaitan dengan alam semesta. Hal ini menunjukkan bahwa sains tidak 

bersifat statis, tetapi terus berkembang seiring dengan ditemukannya fakta dan 

pengetahuan baru.Sains juga dapat dipahami sebagai kerangka konseptual 

untuk menjelaskan hubungan sebab akibat dari peristiwa yang terjadi di alam. 

Carin dan Sund menyatakan bahwa sains merupakan suatu cara untuk 

memahami alam melalui pengamatan dan pengujian yang terkontrol, sehingga 

pengetahuan yang dihasilkan bersifat objektif dan dapat diuji kebenarannya. 

Oleh karena itu, pembelajaran sains tidak hanya menekankan pada hasil akhir 

berupa pengetahuan, tetapi juga pada proses ilmiah yang dilakukan.Pada 

dasarnya, sains mencakup tiga unsur utama, yaitu produk berupa konsep dan 

prinsip, proses ilmiah berupa kegiatan penyelidikan, serta sikap ilmiah seperti 
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rasa ingin tahu, objektivitas, dan keterbukaan terhadap fakta. Ketiga unsur 

tersebut saling berkaitan dan membentuk dasar dalam pembelajaran sains.17 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa sains merupakan 

pengetahuan yang diperoleh melalui proses ilmiah yang sistematis, empiris, dan 

terukur. Sains berperan dalam membantu manusia memahami realitas alam 

melalui pengamatan, percobaan, dan penalaran logis yang dilakukan secara 

konsisten, sehingga pengetahuan yang dihasilkan dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah. 

e. Pemahaman Konsep Sains 

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 170 Rejang Lebong, 

pemahaman konsep sains siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran 

Augmented Reality berbasis Soda Volcano masih berada pada tahap dasar. 

Pemahaman siswa terhadap materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita”, seperti 

struktur bumi, berbagai fenomena alam, dan gambaran sederhana tentang proses 

terjadinya letusan gunung berapi, masih diperoleh melalui pembelajaran yang 

bersifat konvensional. Kegiatan belajar didominasi oleh penjelasan lisan dari 

guru, penggunaan buku teks, serta gambar dua dimensi. 

Kondisi pembelajaran tersebut menyebabkan sebagian siswa hanya 

mengenal istilah atau bentuk luar dari suatu konsep tanpa memahami proses dan 

hubungan sebab akibat yang terjadi. Konsep-konsep sains yang bersifat abstrak, 

 
17 Silfi Widya Rahmi and Metode Ilmiah, “Struktur Sains Sebagai Konsep Metode Ilmiah 

( Pengajaran Bagi Anak Usia Dasar )” 3, No. 3 (2023): 81–89, 

Https://Doi.Org/10.56832/Pema.V3i3.377. 
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seperti tekanan gas, pembentukan gas, dan reaksi kimia sederhana, sulit 

dipahami karena tidak dapat diamati secara langsung. Media pembelajaran yang 

digunakan masih terbatas dan bersifat statis, sehingga siswa mengalami 

kesulitan dalam membayangkan proses ilmiah yang sebenarnya terjadi. 

Pemahaman konsep sains siswa sebelum penggunaan media Augmented 

Reality juga terlihat dari kemampuan mereka dalam menjelaskan kembali 

materi yang telah dipelajari. Sebagian siswa masih bergantung pada contoh 

yang diberikan oleh guru dan belum mampu mengaitkan konsep sains dengan 

peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar. Kemampuan siswa dalam 

menganalisis, membayangkan proses, dan menarik kesimpulan ilmiah secara 

mandiri juga masih terbatas. 

Gambaran kondisi awal ini menunjukkan bahwa pembelajaran sains yang 

berlangsung belum sepenuhnya memberikan pengalaman belajar yang konkret 

dan menarik bagi siswa. Oleh karena itu, kondisi tersebut menjadi dasar bagi 

peneliti untuk menganalisis penggunaan media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Soda Volcano sebagai alternatif media yang diharapkan dapat 

membantu siswa memahami konsep sains dengan lebih jelas, nyata, dan sesuai 

dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.18 

f. Aplikasi Assemblr EDU 

Aplikasi Assembler EDU atau lebih sering ditulis Assemblr EDU adalah 

sebuah platform pembelajaran berbasis teknologi 3D dan Augmented Reality 

 
18 Observasi Awal ( Curup, Rejang lebong, 21 Januari 2026  Pukul 08.50 WIB) 
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(AR) yang dirancang untuk membantu guru, siswa, dan orang tua dalam 

menyusun materi pembelajaran yang lebih interaktif, visual, dan menarik 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran secara efektif. 

Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk membuat, melihat, dan berbagi 

konten pendidikan berbasis tampilan tiga dimensi serta pengalaman imersif AR 

yang dapat diakses melalui perangkat seperti komputer, tablet, maupun 

smartphone tanpa perlu keterampilan desain atau pemrograman yang kompleks.  

Melalui Assemblr EDU, pendidik dapat mengunggah berbagai konten 

seperti gambar, teks, audio, video, serta objek 3D ke dalam suatu scene 

pembelajaran dan menampilkannya dengan pengalaman AR sehingga siswa 

dapat melihat objek digital seolah-olah berada di dunia nyata. Fitur lain seperti 

perpustakaan objek 3D, bahan ajar siap pakai, serta editor drag-and-drop 

memberikan kemudahan dalam proses pembuatan media pembelajaran yang 

menarik.  

Keunggulan aplikasi ini adalah membantu mengubah pembelajaran 

tradisional yang sering bersifat pasif menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan 

menarik misalnya visualisasi konsep yang abstrak menjadi bentuk tiga dimensi 

yang mudah dipahami siswa dan kegiatan pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. 19 

 
19 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, “Apakah itu Assemblr 

EDU?” Rumah Pendidikan – Kemendikbudristek, diakses 22 Desember 2025, 

https://pusatinformasi.rumahpendidikan.kemendikdasmen.go.id/hc/id/articles/52510731313689-

Apakah-itu-Assemblr-EDU 

https://pusatinformasi.rumahpendidikan.kemendikdasmen.go.id/hc/id/articles/52510731313689-Apakah-itu-Assemblr-EDU?utm_source=chatgpt.com
https://pusatinformasi.rumahpendidikan.kemendikdasmen.go.id/hc/id/articles/52510731313689-Apakah-itu-Assemblr-EDU?utm_source=chatgpt.com
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B. Kerangka Penelitian Relevan 

Seìbeìlum meìlakukan peìneìlitian, peìneìliti harus meìncari suatu informasi 

yang dapat dijadikan data peìnunjang dalam peìneìlitian nanti. Untuk meìncari 

informasi teìrseìbut peìneìliti harus meìmbaca hasil peìneìlitian seìseìorang yang 

seìsuai deìngan teìma peìneìlitian. Hal ini dimaksudkan agar tidak teìrjadi plagiat 

dan peìngulangan dalam peìneìlitian. Beìrdasarkan surveìi yang peìneìliti lakukan, 

ada beìbeìrapa peìneìlitian yang meìmpunyai reìleìvansi deìngan peìneìlitian yang 

beìrjudul “Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Soda 

Volcano Dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Sains di SD Negeri 170 

Rejang Lebong”. Diantara peìneìlitian-peìneìlitian teìrseìbut, yakni: 

Tabel 2.1 

Penelitian Relevan 

N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

1 Fredi 

Fradana 

“Visualisasi 

proses 

vulkanisme 

menggunakan 

Augmented 

Reality”20 

Persamaan 

keduanya yaitu 

sama- sama 

meneliti tentang 

penggunaan 

media 

Augmented 

Perbedaan 

penelitian 

tersebut 

dengan 

penelitian ini 

adalah 

bahwa 

 
20 F Pradana, “Visualisasi Proses Vulkanisme Menggunakan Augmented Reality (AR),” 

2021,12–13, 

https://repository.uir.ac.id/13820/%0Ahttps://repository.uir.ac.id/13820/1/153510584.pdf. 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

Reality, serta 

memiliki tujuan 

yang sama yaitu 

menambah 

pemahaman 

konsep sains 

serta daya tarik 

belajar bagi 

siswa. 

subjek yang 

diteliti 

adalah 

mahasiswa 

tekhnik 

Geoligi, 

sedengkan 

pada 

penelitian 

ini subjek 

yang diteliti 

adalah siswa 

kelas V SD 

Negeri 170 

Rejang 

Lebong, 

serta 

lingkup 

pada materi 

nya berbeda 

yang mana 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

pada 

penelitian 

tersebut 

fokus pada 

materi 

geologi 

(vulkanisme

) ditingkat 

perguruan 

tinggi 

sedangkan 

di penelitian 

ini fokus 

pada materi 

sains dasar 

di tingkat 

Sekolah 

dasar. Dan 

juga pada 

penelitian 

tersebut 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

media yang 

digunakan 

adalah 

media 

Augmented 

Reality 

berbasis 

markerless 

dengan 

Android, 

sedangkan 

pada 

penelitian 

ini media 

yang 

digunakan 

yaitu 

Augmented 

Reality 

untuk 

simulasi 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

eksperimen 

sederhana 

tanpa bahan 

berbahaya. 

Serta pada 

penelitian 

tersebut 

yaitu 

tentang 

pengemban

gan aplikasi 

visualisasi 

berbasis Ar 

tanpa model 

R&D 

spesifik, 

sedangkan 

pada 

penelitian 

ini yaitu 

membahas 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

tentang 

analisis dan 

penerapan 

tanpa 

rincian 

pengemban

gan aplikasi. 

2 Alifah 

Salsabila, 

Alfyanand

a Kurnia 

Putra 

“Visualisasi 

Proses 

Vulkanisme 

melalui Media 

Pembelajaran 

Animasi 

berbasis 

Augmented 

Reality 

sebagai Media 

Digital 

Geografi”21 

Persamaan dari 

penelitian ini 

yaitu sama-sama 

meneliti tentang 

peningkatan 

pemahaman 

pembelajaran 

mengguanakan 

media 

pembelajaran 

Augmented 

Reality. 

Perbedaan 

penelitian tersebut 

dengan penelitian 

ini adalah subjek 

yang diteliti 

adalah siswa SMA 

kelas X, 

sedangkan pada 

penelitian ini 

subjek yang 

diteliti adalah 

siswa kelas V SD 

 
21 alsabila and A K Putra, “Visualisasi Proses Vulkanisme Melalui Media Pembelajaran 

Animasi Berbasis Augmented Reality Sebagai Media Digital Geografi,” Cetta: Jurnal Ilmu 
Pendidikan 7 (2024):234–48, 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

Negeri 170 

Rejang Lebong, 

serta pada 

penelitian tersebut 

objek yang 

divisualisasikan 

yaitu proses 

vulkanisme dan 

tipe- tipe gunung 

api, strato, maar, 

dan perisai, 

sedangkan pada 

penelitian ini yaitu 

proses reaksi 

kimia sederhana 

(soda dan cuka) 

dalam bentuk soda 

volcano, dan yang 

terakhir yaitu 

 
https://jayapanguspress.penerbit.org/index.php/cetta/article/view/3296%0Ahttps://jayapanguspress
.penerbit.org/index.php/cetta/article/download/3296/1551. 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

materi yang 

dibahas pada 

penelitian tersebut 

fokus pada 

geografi 

vulkanisme di 

tingkat SMA, 

sedangkan pada 

penelitian ini 

berfokus pada 

materi sains dasar 

ditingkat Sekolah 

Dasar (SD). 

3 Dian 

Nurdiana 

“Pengembang

an Augmented 

Reality 

Sebagai 

Media 

Edukasi 

Pengetahuan 

Bencana Alam 

Persamaan dari 

penelitian ini 

yaitu Sama-sama 

meneliti tentang 

penggunaan 

media 

Augmented 

Reality sebagai 

Perbedaan 

penelitian tersebut 

dengan penelitian 

ini adalah subjek 

yang diteliti 

adalah masyarakat 

luas, sedengakan 

penelitian ini 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

Gunung 

Berapi”22 

sarana edukasi. 

Serta Sama-sama 

bertujuan untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

konsep sains 

kepada pengguna 

melalui 

pendekatan 

visual interaktif. 

 

berfokus pada 

siswa kelas V SD 

Negeri 170 

Rejang Lebong, 

setelah itu pada 

penelitian tersebut 

membahas 

mengenai metode 

pengembangan 

(Waterfall) dan 

mengembangkan 

aplikasi baru 

berbasis AR. 

Sedangkan 

penelitian ini lebih 

menitikberatkan 

pada analisis 

penggunaan 

 
22 Dian Nurdiana, “Pengembangan Augmented Reality Sebagai Media Edukasi 

Pengetahuan Bencana Alam Gunung Berapi,” Jurnal Manajemen Informatika (JAMIKA) 10, no. 2 

(2020): 122–32, https://doi.org/10.34010/jamika.v10i2.2639. 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

media yang telah 

diterapkan, bukan 

pengembangan 

dari awal. Dan 

juga pada 

penelitian tersebut 

materi yang 

dibahas yaitu 

tentang gunung 

berapi sedangkan 

pada penelitian ini 

materi yang 

dibahas yaitu 

reaksi kimia 

sederhana. 

4 Nurhafiza

h Lubis, 

Risnawati, 

Rian 

Vebrianto 

“Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Augmented 

Reality 

Persamaan dari 

penelitian ini 

adalah Sama-

sama 

menggunakan 

media AR dalam 

Perbedaan 

penelitian tersebut 

dengan penelitian 

ini adalah 

Fokus materi pada 

pemahaman 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

& M. Fikri 

Hamdani 

terhadap 

Pemahaman 

Konsep dan 

Minat 

Membaca 

Siswa Kelas V 

SD”23 

pembelajaran 

pada siswa SD 

untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

konsep siswa. 

konsep dan minat 

membaca, 

sedangkan 

penelitian ini 

fokus pada 

pemahaman 

konsep sains 

(reaksi kimia 

sederhana). 

Metode penelitian 

ini adalah quasi–

eksperimen 

dengan pretest–

posttest control 

group. 

5 Khodikot

ul 

Atfaliyah 

“Pengaruh 

Penggunaan 

Media 

Persamaan dari 

penelitian ini 

adalah Sama-

Perbedaan 

penelitian tersebut 

 
23 Lubis, N., Risnawati, R. V., Rian Vebrianto & M. F. Hamdani, Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality terhadap Pemahaman Konsep dan Minat Membaca 

Siswa Kelas V Sekolah Dasar, Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, Vol. 10 No. 2, Juni 2025. 
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N

o 

Nama Judul Persamaan Perbedaan 

& 

Munawar

oh 

Imamudin 

Pembelajaran 

Augmented 

Reality 

terhadap 

Hasil Belajar 

Siswa di 

SD”24 

 

sama meneliti 

penggunaan 

media AR untuk 

meningkatkan 

hasil 

belajar/pemaham

an konsep sains 

pada siswa SD. 

dengan penelitian 

ini adalah 

Fokus materi pada 

IPAS umum, 

sedangkan 

penelitian ini 

secara khusus 

pada reaksi kimia 

sederhana soda 

volcano. Metode 

penelitian ini 

menggunakan 

desain quasi-

eksperimental 

non-equivalent 

control group. 

 
24 Atfaliyah, K. & Imamudin, M., Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Augmented 

Reality terhadap Hasil Belajar Siswa di SD, Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, Vol. 10 No. 

3, 2025 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian adalah cara atau proses yang digunakan untuk melakukan 

penelitian, karena peneliti memerlukan metode penelitian untuk tahapan 

penelitian, dalam penelitian ini digunakan Jenis penelitian kualitatif metode 

penelitian dengan pendekatan deskriptif. Penelitian kualitatif menurut 

Moleong adalah penelitian yang bertujuan untuk memahami fenomena tentang 

apa yang dialami oleh subjek penelitian seperti perilaku, persepsi, motivasi, 

tindakan dan lain-lain, terutama yang bersifat alamiah, dengan menggunakan 

berbagai metode alami.1 

Penelitian kualitatif merupakan salah satu jenis metode untuk 

mendeskripsikan, mengeksplorasi, dan memahami pada makna yang diperoleh 

dari sejumlah individu atau sekelompok orang dianggap berasal dari masalah 

sosial atau kemanusiaan. Proses penelitian kualitatif melibatkan upaya-upaya 

penting, seperti mengajukan pertanyaan- pertanyaan dan prosedur-prosedur, 

mengumpulkan data yang spesifik dari partisipan, menganalisis data secara 

induktif mulai dari tema-tema yang khusus ke tema-tema yang umum, dan 

menafsirkan makna data. Laporan akhir untuk penelitian ini memiliki 

 
1 Lexy J Moleong, Metode Penelitian Kualitatif (Yogyakarta: Remaja Rosdakarya, 2017), 

6. 
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kerangka atau struktur yang fleksibel. Siapapun yang terlibat dalam bentuk 

penelitian ini harus menerapkan cara pandang penelitian yang bergaya induktif, 

berfokus pada makna individual, dan menerjemahkan suatu persoalan2 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 

deskriptif. Menurut Sugiyono, penelitian kualitatif adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk meneliti pada kondisi objek yang alamiah, di mana 

peneliti berperan sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data dilakukan 

secara triangulasi, analisis data bersifat induktif, dan hasil penelitian lebih 

menekankan makna daripada generalisasi. Pendekatan ini bertujuan untuk 

memahami fenomena yang terjadi secara mendalam dari sudut pandang subjek 

penelitian.3 

Metode penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang 

berlandaskan filsafat post positivisme yang digunakan untuk meneliti kondisi 

obejek alamiah. Dimana peneliti adalah sebagai insturmen kunci maka 

pengambilan sampel sumber data bersifat purposive dan snowball, teknik 

pengumpulannya menggunakan triangulasi (kombinasi), analisis data bersifat 

induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari 

pada generalisasi. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. 31 

 

 
2 Jhon W. Creswell, Educational Researc, Planning, Conducting, and Evaluating 

Quantitative and Qualitative Research (New Jersey USA: Pearson Educationinc, 2008), 46. 
3 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Edisi ke-3, Cetakan 

pertama. Bandung: Alfabeta, 2019, hlm. 25 
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B. Desain Penelitian 

 Dalam Desain penelitian jenis metode yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Metode data kualitatif, mengikuti konsep yang diberikan Miles dan 

Huberman yang dikutif dalam karangan Sugiyono mengemukakan bahwa, 

aktivitas analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung 

secara terus menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh.4.  

Desain penelitian kualitatif merupakan penelitian deskriptif dan cenderung 

menggunakan analisis mendalam. Proses dan makna ( perspektif subjek), Lebih 

di tonjolkan dalam penelitian kualitatif, dalam penelitian kualitatif landasan 

teori digunakan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai dengam fakta di 

lapangan. Penelitian Kualitatif ditafsirkan sebagai penelitian yang mengarah 

pada pengkajian latar alamiah dari berbagai peristiwa social yang terjadi.5 

Desain penelitian yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah desain 

penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif merupakan salah satu medote 

penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mengenai 

kenyataan melalui proses berfikir induktif. Dalam penelitian kualitatif, Peneliti 

terlibat dalam situasi dan setting fenomenanya yang diteliti. Peneliti 

diharapkan selalu memusatkan perhatian pada kenyataan atau kejadian dalam 

konteks yang diteliti.6 

 
4 Sugiyono. (2022). Metode penelitian kuantitatif, kualitatif, dan R&D (cet. ke-29). 

Bandung: Alfabeta. 
5 Kaharunddin, Kualitatif, Ciri, dan Karakter Sebagai Metodologi, jurnal Pendidikan, Vo1. 

IX No. 1 ( April 2021) , hal. 2-3 
6 Miza Nina Adlini dkk, Metode Penelitian kualitatif Studi Pustaka, Jurnal Edumaspul, 

Vol.6 022), Hal 976. 
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Adapun tujuan menggunakan pendekatan kualitatif pada penelitian ini 

adalah peneliti ingin menemukan data dan sumber data mengenai “ Analisis 

media pembelajaran Augmented Reality Berbasis Soda Volcano dalam 

meningkatkan pemahaman konsep Sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong.” 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

1) Tempat Penelitian 

Penelitian Kualitatif ini dilakukan di SD Negeri 170 Rejang Lebong yang 

beralamat di Jln. Air Pikat Dusun II, Kecamatan Bermani Ulu, Kabupaten 

Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu. 

2) Waktu Penelitian 

Waktu penelitian yang dilakukan mengenai Analilis media pembelajaran 

Augmented Reality berbasis soda volcano dalam meningkatkan pemahaman 

konsep sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong kurang lebih 3 bulan yang di 

mulai dari Januari sampai April, Penelitian ini berlangsung pada semester 

Genap Tahun Ajaran 2025/2026. 
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D. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah hal yang menjadi sumber data atau informasi kunci 

dalam penelitian. Subjek penelitian juga merupakan tempat untuk menggali dan 

mendapatkan data-data penelitian yang dibutuhkan oleh penulis ketika di lapangan. 

Dalam penelitian kualitatif, gagasan subjek penelitian mengicu pada dan siapa yang 

akan diteliti, serta bagaimana memilih dan menerapkan kriteria subjek penelitian 

yang representatif berdasarkan fokus masalah penelitian.7 

Peneliti menentukan subjek penelitian berdasarkan permasalahan yang diteliti 

tentang Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality berbasis soda volcano 

dalam meninggkatkan pemahaman konsep sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong, 

Kecamatan Bermani Ulu, Kabupaten Rejang Lebong. Sehingga peneliti 

menentukan subjek utama dalam penelitian ini adalah Kepala Sekolah, Guru kelas 

V dan siswa kelas V di SD Negeri 170 Rejang Lebong. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 Meìtodeì yang peìneìliti gunakan pada peìneìlitian ini meìrupakan meìtodeì 

kualitatif teìntang peìngumpulan data artinya tahapan yang sangat peìnting dalam 

seìbuah peìneìlitian. Teìknik peìngumpulan data yang beìnar akan meìnghasilkan 

data yang meìmiliki kreìdibilitas tinggi, beìgitu pula keìbalikannya. Oleìh kareìna 

itu, tahapan ini wajib dilakukan seìcara hati-hati seìsuai meìnggunakan proseìdur 

seìrta karakteìristik peìneìlitian kualitatif. 

 
7 Anelda Ultavia dkk., Kualitatif: Memahami Karakteristik Penelitian sebagai Metodologi, 

Jurnal Studi Kualitatif, ISSN 2252-8156, 2023, hlm. 7. 
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a. Observasi (Observation)  

Observasi adalah cara mengumpulkan data dengan mengamati dan mencatat 

kejadian secara langsung dan teratur. Menurut Arikunto, observasi mencakup 

berbagai cara untuk mencatat, menghitung, dan mengukur kejadian yang 

diamati. Ada dua jenis observasi, yaitu yang melibatkan peneliti secara langsung 

(participan) dan yang tidak (non-participan).  

Dalam penelitian ini peneliti memilih observasi non partisipatif dimana 

peneliti hanya mengamati saja dan tidak ikut dalam kegiatan. Teknik ini 

dilakukan untuk mengamati bagaimana Analisis Media Pembelajaran 

Augmented Reality Berbasis Soda Volcano dalam Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Sains pada kelas V di SDN 170 Rejang Lebong.8 

b. Wawancara (Interview)  

Wawancara adalah metode pengumpulan data melalui percakapan langsung 

antara peneliti dan narasumber untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. 

Dalam penelitian ini, wawancara digunakan sebagai pelengkap observasi guna 

menggali pandangan, pengalaman, dan pemahaman para informan terhadap 

proses pembelajaran. Teknik ini dilakukan secara langsung dengan kepala 

sekolah, Guru kelas V, serta siswa siwi SD Negeri 170 Rejang lebong. agar 

peneliti memperoleh data primer yang sesuai dengan fokus penelitian.9 

c. Dokumentasi (Documentation)  

Dokumentasi dalam penelitian ini merupakan metode pengumpulan data 

 
8 Pujiati, Metode Observasi Sistematis dalam Penelitian, Deepublish, 2025, h.. 5–6 
9 Sugiyono, 317-320. 



 
45 

 

 
 

yang dilakukan melalui pengumpulan dan analisis berbagai dokumen, baik 

dalam bentuk tulisan maupun gambar. Oleh karena itu, teknik dokumentasi 

dimanfaatkan oleh peneliti untuk memperoleh data yang bersifat dokumentatif, 

seperti foto-foto dan dokumen pendukung lainnya.10 

F. Teknik Analisis Data 

Menurut Sugiyono, yang dimaksud dengan analisis data adalah proses mencari 

data, menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 

lapangan, dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori 

menjabarkan unit- unit melakukan sintesa, menyusun pola, memilih mana yang 

penting dan yang akan dipelajari serta membuat kesimpulan sehinnga mudah 

dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.11 

Analisis data kualitatif dilakukan secara berkelanjutan sejak pengumpulan 

hingga selesai. Peneliti mulai menganalisis saat wawancara dan terus menggali 

informasi jika diperlukan. Menurut Miles dan Huberman, tahap analisis meliputi 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan secara interaktif.12 

Adapun langkah-langkah untuk menganalisis data dalam peìneìlitian ini 

adalah seìbagai beìrikut: 

 
10 Novia Astaria and Fahrul Ulum Feriawan, “Metode Pengumpulan Data Melalui Studi 

Dokumen Dalam Penelitian,” n.d. 

              11 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, Alvabeta. CV, 1967, 

https://www.academia.edu/118903676/Metode_Penelitian_Kuantitatif_Kualitatif_dan_R_and_D_

Prof_Sugiono. 
12 Afifuddin, M. (2021). Metodologi Penelitian Kualitatif: Konsep, Aplikasi dan Analisis 

Data. Jakarta: Rajawali Pers, h. 112–113. 
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a. Reduksi Data (Data Reduction) 

       Reduksi data adalah teknik analisis yang menginstruksikan, mengatur dan 

memandu data sehingga dapat ditarik kesimpulan. Mereduksi data berarti 

merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan kepada hal- hal yang 

penting, dicari tema dan polanya. Dengan demikian data yang telah direduksi akan 

memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah peneliti untuk 

melakukan pengumpulan data selanjutnya dan mencarinya bila diperlukan. 

b. Penyajian Data (Data Display) 

       Setelah Setelah data direduksi, langkah selanjutnya adalah menyajikannya 

dalam bentuk yang mudah dipahami, seperti uraian singkat atau diagram. 

Tujuannya untuk memudahkan pemahaman, penarikan kesimpulan, dan langkah 

penelitian selanjutnya, serta membandingkan informasi dari berbagai sumber. 

sumber. Dengan tampilan data yang teratur, analisis bisa dilakukan secara lebih 

fokus dan mendalam.13 

c. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi 

     Langkah terakhir dalam analisis data kualitatif yaitu penarikan kesimpulan dan 

verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukan masih bersifat sementara dan akan 

berubah bila ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap 

pengumpulan data berikutnya. Tetapi apabila kesimpulan yang dikemukakan pada 

tahap awal didukung oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali 

ke lapangan mengumpulkan data, maka kesimpulan yang dikemukakan merupakan 

 
13 Hasan, M. I. (2022). Analisis Data Kualitatif dalam Penelitian Sosial. Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, h. 94 
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kesimpulan yang kredibel. 

 Selain itu sumber data utama dalam penelitian kualitatif terdiri dari kata- kata dan 

tindakan yang diamati serta diwawancarai, sementara data tambahan temasuk 

dokumen, foto, dan materi lainnya berfungsi sebagai data sekunder.14 Yang 

dimaksud dengan sumber data dalam penelitian adalah subjek dari mana data dapat 

diperoleh , Dalam penelitian ini penulis menggunakan dua sumber data yaitu:  

1) Sumber data primer, yaitu data yang langsung dikumpulkan oleh peneliti ( atau 

petugasnya) dari hasil wawancara. Untuk memperoleh data primer, peneliti 

wajibmengumpulkan secara langsung. Cara yang bisa digunakan peneliti yaitu 

observasi dan wawancara. Peneliti menggunkan data ini untuk mendapatkan 

informasi tentang Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis 

Soda Volcano dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Sains. Adapun yang 

menjadi sumber data primer dalam penelitian ini adalah kepala sekolah, Guru 

kelas V, serta siswa siswi kelas V di SD Negeri 170 Rejang Lebong.  

2) Sumber data Sekundar, yaitu data yang langsung dikumpulkan oleh peneliti 

sebagai penunjang dari sumber pertama. Data sekunder merupakan data yang 

didapat atau dikumpulkan peneliti dari semua sumber yang sudah ada. Dapat 

dikatkan data yang tersusun dalam bentuk dikumen- dokumen yang ada di SD 

Negeri 170 Rejang Lebong.15 

 
14 Tim Penyusun, Buku Pedoman Skripsi IAIN PonorogobJurusan Tarbiyah (Ponorogo: 

Jurusan Tarbiyah IAIN Ponorogo, 2020). Hlm.26 

 
15  Kadek Widia Apsari et al., “Augmented Reality : Media Pembelajaran Penglihatan 

Manusia Siswa Sekolah Dasar Materi Sistem” 8 (2024): 58–69. 
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G. Teknik Keabsahan Data 

 Data yang diperoleh peneliti, yang berasal dari penelitian maupun data yang perlu 

dilakukan analisis uji keabsahannya. Keabsahan data dilaksanakan supaya bisa 

menjelaskan apakah penelitian yang dilakukan benar- benar penelitian ilmiah dan 

bisa dipertangguang jawabkan. Keabsahan data kualitatif penting agar hasil 

mencerminkan realitas di lapangan. Salah satu caranya adalah triangulasi, yaitu 

membandingkan data dari berbagai sumber atau metode. Tujuannya bukan mencari 

kebenaran mutlak, tapi memperkuat pemahaman data. Triangulasi dilakukan 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Bisa juga dengan metode yang 

sama dari sumber berbeda. Langkah ini membuat data lebih lengkap dan akurat. 

Hasil penelitian pun mejadi lebih dapat di percaya.16 

Penelitian ini menggunakan deskripsi ketercayaan atau derajat kepercayaan. 

desain penelitian menggunakan hasil yang diperoleh dari kombinasi desain dan 

sinkron penelitian wajib. kredibilitas atau keterpercayaan Dalam penelitian ini 

dinilai dengan menggunakan teknik triangulasi. Peneliti menggunakan triangulasi 

untuk memudahkan peneliti membandingkan data yang dikumpulkan dengan 

sampel acuan macam, sumber, teknik, dan waktu yang diperlukan agar data 

dianggap Kredibel atau tidak. 

 Untuk memeriksa keabsahan data mengenai “Analisis media pembelajaran 

Augmented Reality berbasis pada volcano dalam meningkatkan Pemahaman konsep 

 
16 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2019), hlm. 270–276. 
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sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong”. Berdasarkan data yang telah dikumpulkan 

sebelumnya, akan dibahas beberapa teknik pemeriksaan kredibilitas data sebagai 

berikut : 

1. Uji kredibilitas  

      Pada penelitian kualitatif uji kredibilitas data atau kepercayaan terhadap data 

hasil penelitian bisa dilakukan dengan beberapa cara , diantaranya dilakukan 

menggunakan perpanjangan pengamatan, peningkatan ketekunan dalam penelitian, 

tringulasi, diskusi dengan teman sejawat, analisis kasus negatif, serta member 

check. tetapi pada penelitian ini hanya menggunakan beberapa cara yang dilakukan 

untuk menguji kepercayaan data hasil penelitian menjadi berikut: 

a. Triangulasi 

     Tringulasi di pengujian kredibilitas ini diartikan sebagai pengecekan data dari 

banyak sumber dengan aneka macam cara dan berbagai waktu. dengan demikian, 

ada tringulasi sumber, tringulasi teknik pengumpulan data, dan tringulasi saat. Di 

dalam penelitian ini peneliti memakai dua tringulasi yaitu tringulasi sumber serta 

tringualsi teknik. 

1) Triangulasi Sumber 

     Triangulasi sumber yaitu menguji kredibilitas data dilakukan melalui 

pengecekan data yang sudah diperoleh melalui beberapa sumber untuk menguji 

kredibilitas data tentang “Analisis media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

soda volcano dalam meningkatkan pemahaman konsep sains di SD Negeri 170 

Lebong “. maka pengumpulan data dan pengujian data dilakukan kepada guru , 
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peserta didik. Data dari ketiga sumber tersebut akan dideskripsikan, di 

kategorisasikan mana Pandangan yang sama, yang berbeda, dan mana yang spesifik 

dari kedua sumber data tersebut. 

2) Triangulasi Teknik  

     Tringulasi teknik yaitu menguji kredibilitas data dilaksanakan menggunakan 

cara mengecek data pada sumber yang sama menggunakan teknik yang berbeda 

berupa teknik observasi, wawancara serta dokumen pendukung terhadap infoman. 

b. Menggunakan Bahan Referensi 

    Bahan referensi artinya adanya pendukung untuk membuktikan data yang telah 

ditemukan oleh peneliti. Data tentang interaksi manusia, atau gambaran suatu 

keadaan perlu didukung oleh foto-foto. Alat-alat bantu perekam data dan peneliti 

kualitatif seperti kamera alat rekam suara sangat diperlukan untuk mendukung 

kredibilitas data yang telah ditemukan oleh peneliti.17 Uji keabsahan Dalam 

penelitian ini menggunakan uji kredibilitas dengan menggunakan tringulasi yang 

bersumber dari guru dan peserta didik SD Negeri 170 Rejang Lebong.

 
         17 Sugiyono,  Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D.....189-193 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A.  Gambaran Umum Objek Penelitian 

 Objek penelitian ini adalah SD Negeri 170 Rejang Lebong yang terletak di 

Jalan Air Pikat Dusun II, Kecamatan Bermani Ulu, Kabupaten Rejang Lebong, 

Provinsi Bengkulu. Sekolah ini merupakan salah satu sekolah dasar negeri yang 

menyelenggarakan pendidikan dasar dengan mengacu pada Kurikulum Merdeka 

dan berupaya mengembangkan proses pembelajaran yang berorientasi pada 

peningkatan pemahaman konsep siswa, khususnya pada mata pelajaran IPAS. 

Subjek utama dalam penelitian ini meliputi kepala sekolah, guru kelas V, dan 

siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang Lebong. Kepala sekolah berperan sebagai 

penanggung jawab kebijakan dan pengelolaan sekolah, sedangkan guru kelas V 

berperan sebagai pelaksana pembelajaran di kelas. Siswa kelas V menjadi fokus 

utama penelitian karena pada jenjang ini siswa mulai diperkenalkan dengan 

konsep-konsep sains yang lebih kompleks, termasuk materi IPAS “Ada Apa Saja 

di Bumi Kita” pada semester genap.1 

Dalam pelaksanaan pembelajaran sehari-hari, guru di SD Negeri 170 

Rejang Lebong umumnya masih menggunakan metode pembelajaran 

konvensional, seperti ceramah, tanya jawab, dan penggunaan buku teks serta 

gambar dua dimensi. Meskipun metode tersebut cukup membantu dalam 

 
1 Dokumentasi SD Negeri 170 Rejang Lebong 09 Maret 2026 
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penyampaian materi, namun berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara 

dengan guru, sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep sains yang bersifat abstrak, seperti proses terjadinya fenomena 

alam dan reaksi kimia sederhana.2 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang lebih konkret, visual, dan interaktif agar dapat membantu 

mereka membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam. Oleh karena 

itu, SD Negeri 170 Rejang Lebong dipilih sebagai lokasi penelitian karena 

memiliki karakteristik yang sesuai dengan fokus penelitian, yaitu masih 

terbatasnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, namun 

memiliki potensi besar untuk dikembangkan melalui pemanfaatan media 

pembelajaran Augmented Reality menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

berbasis eksperimen Soda Volcano. 

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis 

bagaimana penggunaan media pembelajaran Augmented Reality menggunakan 

aplisan Assemblr Edu berbasis soda volcano dapat membantu meningkatkan 

pemahaman konsep sains siswa kelas V di SD Negeri 170 Rejang Lebong, 

Khususnya pada materi IPAS “Ada apa saja di bumi kita”. Gambaran Umum 

objek penelitian ini menjadi dasar dalam memahami konteks dan kondisi 

lapangan sebelum memaparkan hasil temuan penelitian secara lebih rinci pada 

bagian selanjutnya. 

 
2 Dokumentasi SD Negeri 170 Rejang Lebong 09 Maret 2026 
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B. Pemaparan Proses Pengumpulan Data 

Pada bagian pemaparan proses pengumpulan data ini memuat tentang 

penelitian dan pembahasan yang diperoleh penulis melalui proses pengumpulan 

data dengan metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode observasi dan metode wawancara sebagai metode pokok, serta 

metode dokumentasi sebagai metode pendukung . Metode observasi penulis 

gunakan untuk memperoleh data tentang Analisis Media Pembelajaran 

Augmented Reality Berbasis Soda Volcano dalam meningkatkan Pemahaman 

konsep SAINS di SD Negeri 170 Rejang Lebong. 3 

Sedangkan metode wawancara penulis gunakan untuk menggali informasi 

lebih dalam mengenai Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda Volcano dalam meningkatkan Pemahaman konsep SAINS. 

Selanjutnya metode dokumentasi penulis gunakan untuk memperoleh data-data 

tambahan sebagai pelengkap data-data yang diperoleh melalui metode 

observasi dan wawancara. 

1. Sejarah Singkat SD Negeri 170 Rejang Lebong 

Sejarah berdirinya SD Negeri 170 Rejang Lebong yang berada di Desa Air 

Pikat dikarenakan di Desa Air Pikat tidak terdapat sekolah dasar dan sekolah 

dasar di Drasa Tebat Tenong Dalam sudah tidak dapat menampung keseluruhan 

siswa yang ada di Desa Air pikat karena anak didik yang berusia 6-7 tahun itu 
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sudah terlalu banyak dan sudah melebihi kapasitas di SD Tabat Tenong Dalam. 

Sekolah ini diajukan oleh Kepala Desa atas nama ibu Adilmi Isnaini pada tahun 

2009 dan tanah yang ditempati untuk mendirikan SD Negeri 170 ini adalah 

tanah PEMDA yang dibeli oleh warga atas nama Farida dan Fajri. 

Peserta didik pertama di sekolah ini adalah pada tahun ajaran 2012-2013 

yang sekarang ini sudah masuk di perguruan tinggi. SD Negeri 170 Rejang 

Lebong ini terletak di perbatasan dusun I dan dusun II. Dan menyebrangi 

sungai Air Pikat yang dulunya masih menggunakan jembatan bambu atau 

papan, dan pada tahun 2026 barulah dibangun jembatan permanen. Akses jalan 

menuju SD Negeri 170 rejang Lebong ini dibangun pada tahun 2016 , SD 

Negeri ini awal dibangun sebanyak 5 lokal, 1 ruang perpustakaan dan saat ini 

sudah ada penambahan bangunan. 4 

2. Profil SD Negeri 170 Rejang Lebong 

 SD Negeri 170 Rejang Lebong terletak di Desa Air Pikat Kecamatan 

Bermani Ulu, Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu. SD Negeri 170 

Rejang Lebong ini terakreditasi grade C dengan nilai 71 (Akreditasi tahun 

2018) dari BAN-S/M atau Badan Akreditasi Nasional Sekolah/Madrasah. SD 

Negeri 170 rejang Lebong memiliki luas lahan sekitar 1750 M dan meìmiliki 

jumlah Rombel ssebanyak 6 Rombel. 

Sekolah ini memiliki NPSN : 69787445 dan NSS/NIS : 101260207010. 

Kepala Sekolah SD Negeri 170 Rejang Lebong adalah Ibu Meyes Nawati, S. 

Pd, beliau lahir di Kampung Melayu , Pada tanggal 05 Mei 1885. Pendidikan 
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terakhir beliau adalah S1 Di Bidang Pendidikan Guru Sekolah Dasar atau 

sering disebut PGSD. Sekarang beliau berstatus sebagai PNS dengan pangkat/ 

Gol Kepala sekolah SD Negeri 170 Rejang Lebong.  

3. Visi dan Misi SD Negeri 170 Rejang Lebong 

a. Visi 

 Unggul Dalam Prestasi Berdasarkan Imtaq dan Iptek, Berprilaku Yang 

Sehat, Berbudaya Lingkungan dan Berwawasan Nasional 

b. Misi 

a) Membimbing siswa memiliki dasar- dasar akhlak yang mulia, 

berbudi pekerti yang luhur, serta memiliki kemampuan akademik. 

b) Melaksankan Pembelajaran yang aktif, Kreatif, serta Berbudaya 

Lingkungan. 

c) Membimbing Siswa berpikir kritis, pemberani dan tanggung 

jawab.5 

4. Keadaan Tenaga Pendidik dan Kependidikan  

Data tenaga pendidik merupakan salah satu aspek penting dalam 

mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah. Ketersediaan guru 

yang memadai, baik dari segi jumlah, jenis kelamin, maupun kualifikasi 

pendidikan, akan sangat berpengaruh terhadap kualitas pelaksanaan 

pembelajaran. Selain itu, kompetensi profesional, pedagogik, sosial, dan 

kepribadian yang dimiliki oleh guru juga menjadi faktor utama dalam 

menentukan efektivitas proses pembelajaran di kelas. Guru tidak hanya 
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berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator, 

pembimbing, serta motivator bagi peserta didik dalam mengembangkan 

potensinya. 

Hal ini dikarenakan guru yang memiliki kualifikasi dan kompetensi yang 

memadai cenderung mampu merancang pembelajaran yang sistematis, 

memilih metode yang sesuai, serta melakukan evaluasi pembelajaran secara 

tepat. Dengan demikian, keberadaan tenaga pendidik yang profesional menjadi 

salah satu indikator penting dalam peningkatan mutu pendidikan di sekolah.6 

Oleh karena itu, peneliti menyajikan data tenaga pendidik di SD Negeri 170 

Rejang Lebong Tahun Ajaran 2025/2026 sebagai berikut: 

                                            Tabel 4.1 
          Data Guru SD Negeri 170 Rejang Lebong  

                Tahun Ajaran 2025/2026 

DAFTAR GURU  JENIS KELAMIN 

Meyes Nawati, S. Pd P 

Widiya Sumarni, S.Pd P 

Desni, S. Pd P 

Susi Lastri, S.Pd P 

Dike Sundari, S. Pd P 

Aryanti, S.Pd P 

Riska Julia, S. Pd. I P 

Reti Jayati, SE P 

Rismodi, S. Pd L 

Lela P 

 
6 E. Mulyasa, Standar Kompetensi dan Sertifikasi Guru (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2013), hlm. 5–7. 
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Berdasarkan Tabel 4.1, diketahui bahwa jumlah tenaga pendidik di SD 

Negeri 170 Rejang Lebong Tahun Ajaran 2025/2026 adalah sebanyak 10 

orang. Dari jumlah tersebut, sebanyak 9 orang atau sekitar 90% merupakan 

guru berjenis kelamin perempuan, sedangkan 1 orang atau sekitar 10% 

merupakan guru berjenis kelamin laki-laki. Hal ini menunjukkan bahwa 

komposisi tenaga pendidik di sekolah tersebut didominasi oleh perempuan. 

Dominasi guru perempuan pada jenjang sekolah dasar merupakan hal 

yang umum terjadi. Kondisi ini berkaitan dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar yang masih berada pada tahap perkembangan awal, sehingga 

memerlukan pendekatan pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada aspek 

kognitif, tetapi juga pada aspek afektif dan emosional. Guru perempuan 

umumnya dinilai memiliki tingkat kesabaran, ketelatenan, serta kemampuan 

dalam membangun kedekatan emosional yang baik dengan peserta didik, 

sehingga lebih efektif dalam mendampingi proses pembelajaran di tingkat 

dasar.7 

Ditinjau dari aspek kualifikasi pendidikan, sebagian besar guru telah 

memiliki latar belakang pendidikan sarjana, baik Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

maupun Sarjana Pendidikan Islam (S.Pd.I). Selain itu, terdapat satu guru 

dengan latar belakang Sarjana Ekonomi (S.E), yang menunjukkan adanya 

variasi disiplin ilmu di antara tenaga pendidik. Namun demikian, terdapat satu 

tenaga pendidik yang belum tercantum kualifikasi pendidikannya, sehingga hal 

 
7 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2011), hlm. 45–47. 
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ini perlu menjadi perhatian dalam upaya peningkatan kualitas sumber daya di 

sekolah. 

Kualifikasi akademik yang dimiliki oleh guru merupakan salah satu 

faktor penting dalam menentukan kualitas pembelajaran. Guru yang memiliki 

latar belakang pendidikan yang sesuai cenderung lebih mampu dalam 

merencanakan, melaksanakan, serta mengevaluasi pembelajaran secara efektif 

dan sistematis. Dengan demikian, keberadaan tenaga pendidik yang 

berkualifikasi baik akan memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan 

mutu pendidikan di sekolah.Secara keseluruhan, kondisi tenaga pendidik di SD 

Negeri 170 Rejang Lebong dapat dikatakan cukup memadai, baik dari segi 

jumlah maupun kualifikasi pendidikan. Meskipun terdapat ketidakseimbangan 

dalam komposisi jenis kelamin, hal tersebut tidak menjadi hambatan yang 

signifikan selama proses pembelajaran tetap berlangsung secara efektif dan 

profesional. Oleh karena itu, diperlukan upaya berkelanjutan dalam 

meningkatkan kompetensi guru agar kualitas pembelajaran dapat terus 

ditingkatkan sesuai dengan tuntutan pendidikan saat ini.8 

 5. Keadaan Siswa 

 Peserta didik merupakan komponen utama dalam proses pendidikan di 

sekolah. Jumlah dan karakteristik peserta didik menjadi salah satu faktor 

yang mempengaruhi pelaksanaan pembelajaran, baik dalam pengelolaan 

kelas maupun dalam pemilihan metode pembelajaran yang digunakan oleh 

guru. Oleh karena itu, data peserta didik perlu disajikan untuk memberikan 
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gambaran kondisi riil di lapangan9.oleh karena itu, peneliti menyajikan data 

siswa siswi SD Negeri 170 Rejang Lebong sebagai berikut: 

                                       Tabel 4.2 

 Data Siswa SD Negeri 170 Rejang Lebong  

 Tahun Ajaran 2025/2026 

 Kelas  Siswa / Siswi Jumlah 

L  P 

I 8 7 15 

II 11 13 24 

III 10 7 17 

IV 11 7 18 

V 9 5 14 

VI 11 4 15 

Total 62 41 103 

 Berdasarkan Tabel 4.2, jumlah keseluruhan peserta didik di SD Negeri 

170 Rejang Lebong Tahun Ajaran 2025/2026 adalah sebanyak 103 siswa. Dari 

jumlah tersebut, terdapat 62 siswa laki-laki dan 41 siswa perempuan. Hal ini 

menunjukkan bahwa jumlah siswa laki-laki lebih banyak dibandingkan dengan 

siswa perempuan dengan selisih yang cukup terlihat. Jika ditinjau berdasarkan 

tingkat kelas, jumlah siswa terbanyak terdapat pada kelas II dengan jumlah 24 

 
9 Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta, 

2010), hlm. 64–66 



 
60 

 

 
 

siswa, sedangkan jumlah siswa paling sedikit terdapat pada kelas V dengan 

jumlah 14 siswa.  

Adanya variasi jumlah peserta didik pada setiap kelas ini menunjukkan 

perbedaan tingkat kepadatan kelas yang dapat mempengaruhi proses 

pembelajaran, terutama dalam hal pengelolaan kelas dan pemberian perhatian 

kepada peserta didik. Jumlah peserta didik yang tidak terlalu besar pada setiap 

kelas memberikan peluang bagi guru untuk lebih optimal dalam mengelola 

pembelajaran. Guru dapat lebih mudah melakukan interaksi, membimbing, 

serta memantau perkembangan belajar setiap siswa secara lebih intensif. Selain 

itu, perbandingan jumlah siswa laki-laki dan perempuan yang tidak seimbang 

juga dapat mempengaruhi dinamika sosial dalam kelas, meskipun hal tersebut 

tidak menjadi kendala utama dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, kondisi peserta didik di SD Negeri 170 Rejang 

Lebong dapat dikatakan cukup mendukung pelaksanaan pembelajaran yang 

efektif. Hal ini terlihat dari jumlah siswa yang masih dalam batas ideal untuk 

tingkat sekolah dasar, sehingga memungkinkan terciptanya suasana belajar 

yang kondusif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik.10 

5. Keadaan Sarana dan Prasarana 

Sarana sekolah meliputi semua peralatan dan perlengkapan yang 

digunakan dalam proses pendidikan di sekolah. Sedangkan Prasarana 
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merupakan komponen yang secara tidak langsung menunjang jalannya 

proses pendidikan di sekolah. Berikut keadaan saran dan prasarana yang ada 

di SD Negeri 170 Rejang Lebong dapat dilihat melalui tabel berikut: 

Tabel 4.3 

Data Sarana dan Prasarana SD Negeri 170 Rejang Lebong Tahun 

Ajaran 2025/2026 

No Nama Jumlah 

1 Ruang Keìlas 6 

2 Ruang Keìpala Seìkolah 1 

3 Ruang Guru 1 

4 TU 1 

5 Peìrpustakaan 1 

6 UKS 1 

Total  11 Ruangan 

Berdasarkan Tabel 4.3, diketahui bahwa sarana dan prasarana di SD 

Negeri 170 Rejang Lebong terdiri dari 11 ruangan yang meliputi ruang kelas, 

ruang kepala sekolah, ruang guru, ruang tata usaha, perpustakaan, dan UKS. 

Ketersediaan ruang kelas sebanyak 6 ruangan menunjukkan bahwa setiap 

tingkat kelas telah memiliki ruang belajar masing-masing, sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. 

Selain itu, keberadaan ruang kepala sekolah, ruang guru, dan ruang tata 

usaha menunjukkan bahwa aspek administrasi dan manajerial sekolah telah 

didukung oleh fasilitas yang memadai. Fasilitas lain seperti perpustakaan juga 

memiliki peran penting dalam menunjang kegiatan literasi peserta didik, 
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sedangkan UKS berfungsi dalam mendukung kesehatan siswa di lingkungan 

sekolah.11 

Secara keseluruhan, sarana dan prasarana yang tersedia di SD Negeri 170 

Rejang Lebong dapat dikatakan cukup lengkap dan mendukung pelaksanaan 

proses pembelajaran. Ketersediaan fasilitas tersebut diharapkan mampu 

menciptakan lingkungan belajar yang nyaman, aman, serta kondusif bagi 

peserta didik dan guru. 

C. Hasil Penelitian 

Analisis media pembelajaran augmented reality berbasis soda volcano 

dalam meningkatkan konsep sains di kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong. 

  1. Media pembelajaran Augmented Reality 

 Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bentuk perkembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi digital. Augmented Reality sebagai 

teknologi yang menggabungkan objek virtual dengan dunia nyata secara waktu 

nyata (real-time) sehingga pengguna dapat melihat objek digital seolah-olah 

berada di lingkungan fisik yang sebenarnya. Augmented Reality ini merupakan 

penggabungan dunia maya ke dunia nyata yang mana maksudnya media ini 

menampilkan sebuah simulasi media pembelajaran yang menarik bagi siswa, 
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Augmented Reality ini dapat mengunakan macam berbagai aplikasi terutama 

aplikasi aseembler edu. 

2. Assemblr Edu 

 Assemblr Edu merupakan salah satu aplikasi dari Augmented Reality yang 

digunakan sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran. Aplikasi ini 

memudahkan siswa melihat simulasi pembelajaran secara langsung dengan 

bantuan smartphone, leptop atau tablet. 

 3. Augmented reality berbasis soda volcano 

 Pelaksanaan media pembelajaran Augmented reality menggunakan 

sebuah aplikasi assemblr edu berbasis soda volcano ini diterapkan oleh guru 

kelas V di pagi hari jam pertama pada pembelajaran IPAS materi Ada apa saja 

di bumi kita di kelas V, Kegiatan pembelajaran ini dilakukan pada jam pertama 

pukul 07.30- 09.30 yang mana guru kelas ini menjelaskan materi di mulai 

dengan metode ceramah setelah dijelaskan menggunkan metode ceramah guru 

kelas ini melanjutkan penjelasan dengan menggunakan aplikasi assembler edu 

yang mana aplikasi ini termasuk ke media augmented reality yang 

menggabungkan penjelasan tentang materi di dunia maya (virtual) ke dunia 

nyata . 

Aplikasi yang di gunakan guru kelas ini menampilkan simulasi letusan 

gunung berapi yang masuk ke materi “Ada apa saja di bumi kita”, tidak hanya 

itu saja guru kelas ini melanjutkan penjelasan materi dengan praktik langsung 

yang mana setelah menjelaskan dan menggunkan aplikasi assemblr edu ini 
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guru kelas mempraktikan langsung bersama anak yaitu menggunakan soda 

volcano. 

Guru kelas ini membuat media pembelajaran berbentuk gunung dari 

karton dan di hias menggunakan kertas origami yang mana disini agar siswa 

itu tertarik serta paham atas materi yang sudah diberikan oleh guru 

tersebut,media augmented reality berbasis soda volcano ini dinilai sesuai 

dengan materi pada pembelajaran IPAS yang mana media ini sangat cocok 

digunakan agar siswa itu paham dan antusias mengikuti pembelajaran tersebut.  

Di sini Setelah menjelaskan menggunkan aplikasi Assembler Edu guru 

meminta bantuan kepada salah satu siswa untuk membantu melakukan praktik 

langsung ini, sambil melakukan praktik langsung guru juga sambil 

menjelaskan kembali materi yang diajarkan nya kepada siswa, siswa di ajak 

lebih aktif pada proses pembelajaran.tidak hanya itu media yang digunakan 

untuk prakitk langsung ini mudah juga di dapatkan dan dibuat. 

 Peneliti ingin melakukan wawancara lebih dalam mengenai respon yang 

diperoleh dari media pembelajaran augmented reality berbasis soda volcano 

dalam meningkatkan pemahaman konsep sains di kelas V SD Negeri 170 

rejang lebong dengan melakukan wawancara kepada ibu Susilastri, S.Pd selaku 

guru kelas yang mengatakan bahwa: 

“Saya menggunakan media augmented reality berbasis soda volcano dalam 
pembelajaran IPAS khususnya materi ada apa saja di bumi kita karena 
menurut saya media ini sangat membantu seperti simulasi letusan gunung 
berapi karena jika siswa melihat secara langsung proses terjadinya gunung 
meletus mereka akan lebih muda memahami misalnya reaksi kimia pada soda 
dengan augmented reality siswa tidak hanya membayangkan tetapi mereka 
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bisa melihat simulasi secara nyata, maksudnya secara langsung dan tentu saja 
membuat siswa lebih aktif dan tidak bosan.”12 

Hal ini selaras dengan pernyataan Vhany Rahmadani dari salah satu 

siswa yang peneliti wawancarai mengenai ketertarikan siswa terhadap media 

pembelajaran augmented reality berbasis soda volcano dikelas V SD Negeri 

170 Rejang Lebong: 

“...Iyo buk, aku senang pakai media yang ibuk susi pakai, media nyo 

bagus, jadi aku lebih gampang paham pelajarannyo. Pas nengok praktek 

gunung meletus, aku jadi ngerti prosesnyo, aku jugo bisa ceritokan lagi dikit-

dikit materinyo.”13 

 Hal ini juga disampaikan Miko Ardiansya salah satu siswa kelas V 

yang mengatakan bahwa : 

“...Senang buk belajar pakai media itu. Lebih cepat paham karno 

medianyo elok, pas nengok letusan gunung yang pakai soda kek yang di hp tu 

aku jadi tau prosesnyo, aku jugo bisa jelaskan ulang pelajarannyo buk.”14 

 

 
12 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 11 Februari 2026. 
13 Hasil Wawancara dengan Vhany Ramadany selaku siswi kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
14 Hasil Wawancara dengan Miko Ardiansya selaku siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
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Dapat dianalisis berdasarkan hasil wawancara di atas menunjukkan 

bahwa respon yaitu cenderung positif, dapat meningkatkan ketertarikan siswa 

saat berpartisipasi pada penggunaan media pembelajaran augmented reality 

berbasis soda volcano dikelas V. 

 Peneliti juga ingin mengetahui kemudahan siswa dalam memahami 

materi yang diperoleh dari penerapan media pembelajaran augmented reality 

berbasis soda volcano di kelas V SD Negeri 170 rejang lebong dengan 

melakukan wawancara kepada ibu Susilastri, S.Pd selaku guru kelas yang 

mengatakan bahwa: 

“Media ini mudah digunakan, memiliki tampilan visual yang jelas dan menarik 
serta mampu meningkatkan antusias dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 
Pengguanaan media tersebut dinilai berdampak positif terhadap pemahaman 
konsep sains siwa, khususnya pada materi proses terjadinya letusan gunung 
berapi, karena disajikan secara lebih konkret dan mudah dipahami, merela 
menjadi lebih aktif dan antusias mengikuti pembelajaran ini, jika sebelumnya 
saya menggunkan metode ceramah mereka hanya pasif dan mendengarkan 
saja tetapi sekarang merekalebih aktif. Kalo selama ini kan lebih monoton 
mendengarkan penjelasan saja tetapi sekarang mereka sudah terlibat dengan 
adanya media pembelajaran ini.”15 

Hal ini juga senada dengan pernyataan dari Ramdhan Dwi Erlangga 

salah satu siswa kelas v yang mengatakan bahwa: 

“... Iyo buk, belajar pakai media hp kek pakai soda nian tu asik. 

Medianyo mudah di buat, jadi aku cepat ngerti. Pas nengok proses letusan 

 
15 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 11 Februari 2026. 
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gunung aku jadi tau, terus aku bisa jelasin lagi materi yang di ajari ibuk susi 

tu buk”16 

Hal ini juga disampaikan oleh Padli Anugrah salah satu siswa kelas V 

yang mengatakan bahwa:  

“...Senang nian buk pakai media itu. Belajarnyo jadi gampang 

dimengerti. Waktu nengok gunung meletus, aku jadi paham. Aku bisa 

nyeritokan pelajarannyo lagi.”17 

Dapat dianalisis berdasarkan hasil wawancara diatas menunjukkan 

bahwa terdapat kemudahan siswa dalam memahami materi dengan berbantuan 

media pembelajaran Augmented reality dengan adanya media digital maupun 

praktik langsung. 

Selain itu peneliti juga ingin mengetahui pemahaman dan kemampuan 

menjelaskan konsep yang diperoleh dari penerapan media pembelajaran 

Augmented reality berbasis soda volcano dalam meningkatkan pemahaman 

konsep sains dikelas V SD Negeri 170 rejang lebong dengan melakukan 

wawancara kepada ibu susi lastri , S. Pd selaku guru kelas yang mengatakan 

bahwa: 

“Setealah saya menerapkan media pembelajaran augmented reality berbasis 
soda volcano dakam penilaian saya telas sangat sesuai dengan materi Ipas 
contohnya saja pada materi Ada apa saja dibumi kita media ini membantu 
menampilkan simulasi letusan gunung berapi secara visual sehingga 
memudahkan siswa memahami struktur bumi dan proses terjadinya letusan 
gunung berapi yang sebelumnya saya selama ini menjelaskan dengan hanya 
dengan metode ceramahsehingga mereka tidak begitu aktif mengikuti 
pembelajaran contohnya pembelajaran ipas tetapi setelah saya menerapkan 

 
16 Hasil Wawancara dengan Ramdhan Dwi Erlangga  selaku siswa kelas V SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 

 
17 Hasil Wawancara dengan Padli Anugrah selaku siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
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media pembelajaran Augmented reality khususnya berbasis soda volcano ini 
cukup membuat mereka berantusias lebih aktif lagi jadi suasana kelas menjadi 
lebih hidup lagi”18 

Hal ini juga sama dengan pernyataan dari Kirana Mayang Sari salah 

satu siswi kelas V yang mengatkan bahwa: 

“... Senang buk belajar pakai media gunung tu, soalnyo medianyo 

bagus , jadi aku cepat paham , waktu nengok letusan gunung aku jadi tau 

cakmano kejadiannyo, aku jugo bisa jelasin lagi,walau dak samo nian cak buk 

susi19” 

Hal ini juga disampaikan oleh Arsila Rahmadani salah satu siswi kelas 

V Sd negeri 170 yang mengatakan bahwa: 

“...Aku senang buk belajar pakai media di hp cak buk susi tu buk, 

medianyo bagus, jadi aku paham pelajaran ibuk susi, pas nengok gunungnyo 

meletus aku jadi tau prosesnyo,aku jugo bisa jelasin lagi dikit.”20 

Dan hal ini juga disampaikan oleh Rahmad Revan Alvano yang 

mengatakan bahwa: 

“... Aku suko belajar pakai hp kek praktik langsung buk. Soalnya 

belajarnyo jadi lebih jelas , pas nengok praktek nyo langsung aku jadi paham. 

Aku juga bisa cerita lagi ke ibu susi cakmano proses gunung tu meletus.”21 

Jadi dapat dianalisis dari hasil wawancara mengenai pemahaman dan 

kemampuan menjelaskan konsep bahwa adanya perubahan pemahaman siswa 

 
18 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 11 Februari 2026. 
19 Hasil Wawancara dengan Kirana myang sari  selaku siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
20 Hasil Wawancara dengan Arsila Ramadani selaku siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
21 Hasil Wawancara dengan Rahamd Revan Alpano selaku siswa kelas V SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
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setelah penerapan media tersebut yang mana siswa menjadi lebih mudah untuk 

memahami materi. 

Mengenai kebijakan terkait pengunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi seperti Augmented Reality, hal ini sama dengan pernyataan dari ibu 

Meyes Nawati s. Pd selaku kepala sekolah yang mengatakan bahwa: 

“ Sekolah kami terutama untuk kelas atas sangat mendukung penggunaan 
media pembelajaran berbasis teknologi termasuk augmented reality selama 
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum yang berlaku guru kami 
berikan ruang untuk berinovasi agar ppembelajaranembelajaran menjadi 
lebih efektif dan menarik bagi siswa untuk tercapainya tujuan”22 

Sekolah juga memiliki sarana dan prasarana yang mana selaras dengan 

perkataan dari ibu Meyes Nawati selaku kepala sekolah yang mengatakan 

bahwa : 

“Saat ini Sekolah telah memiliki beberapa sarana pendukung seperti laptop, 
proyektor serta ada juga bantuan terbaru dari bapak presiden yaitu TV pintar 
atau Smart TV serta kita mendapatkan juga bantuan chromebook yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran, meskipun fasilitas tersebut masih terbatas 
namun sudah cukup membantu pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi 
di kelas”23 

Selain itu pandangan pimpinan terhadap media augmented reality dalam 

pembelajaran sains di sekolah terutama pada kelas V materi ada apa saja 

dibumi kita ini selaras juga dengan pernyataan ibu Meyes Nawati yang 

mengatakan bahwa: 

 
22 Hasil Wawancara dengan Ibu Meyes Nawati S.Pd selaku Kepala Sekolah SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
23 Hasil Wawancara dengan Ibu Meyes Nawati S.Pd selaku Kepala Sekolah SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 



 
70 

 

 
 

“Menurut saya penggunaan media augmented reality dalam pembelajaran 

sangat positif karena dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi 

meningkatkan minat belajar serta membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

tidak membosankan dikarenakan saat ini penggunaan media elektronik sangat 

dianjurkan dan diminati oleh siswa dan media-media tersebut sangat menarik 

bagi siswa saat ini dibandingkan dengan hanya membaca buku”24 

Jadi dapat dianalisis bawhasannya penerapan media pembelajaran 

augmented reality berbasis soda volcano ini efektif di terapkan disekolah 

karena di dukung oleh kebijakan dan fasilitas sarana prasarana di sekolah yang 

memadai. 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

Pembahasan hasil penelitian ini dimaksudkan untuk mengklarifikasi antara 

tujuan penelitian dengan temuan penelitian berdasarkan teori yang ada, 

berdasarkan temuan peneliti dilapangan, pembahasan hasil penelitian melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi terkait Analisis media pembelajaran 

Augmented Reality berbasis soda volcano dalam meningkatkan pemahaman 

konsep sains di SD Negeri 170 Rejang Lebong adalah sebagai berikut: 

Anilisis media pembelajaran Augmented Reality berbasis soda volcano 

dalam meningkatkan konsep sains di kelas V SD Negeri 170 Rejang 

Lebong 

 
24 Hasil Wawancara dengan Ibu Meyes Nawati S.Pd selaku Kepala Sekolah SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 9 Maret 2026 
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Dari temuan-temuan peneliti pada Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda Volcano dalam meningkatkan konsep sains Pembahasan hasil 

penelitian ini disusun berdasarkan temuan lapangan yang diperoleh melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, maka dapat dijelaskan bahwa proses 

pembelajaran di SD Negeri 170 Rejang Lebong masih didominasi oleh metode 

pembelajaran konvensional seperti ceramah, tanya jawab, serta penggunaan 

buku teks dan media gambar dua dimensi. Kondisi tersebut menyebabkan 

siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep sains yang 

bersifat abstrak, seperti proses terjadinya fenomena alam dan reaksi kimia 

sederhana. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum 

sepenuhnya memberikan pengalaman belajar yang konkret. 

Temuan tersebut sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Gagne yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari lingkungan 

belajar yang mampu merangsang peserta didik untuk melakukan aktivitas 

belajar. Dengan adanya media pembelajaran, siswa akan lebih mudah 

menerima dan memahami materi yang disampaikan karena adanya rangsangan 

yang diberikan melalui berbagai bentuk media. Oleh karena itu, penggunaan 

media yang tepat menjadi salah satu faktor penting dalam keberhasilan 

pembelajaran.25 

 
25 Robert M. Gagne, The Conditions of Learning (New York: Holt, Rinehart and Winston, 

1977) 
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Setelah diterapkannya media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

Soda Volcano, terjadi perubahan yang signifikan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, siswa menunjukkan peningkatan 

keaktifan, antusias, serta ketertarikan dalam mengikuti pembelajaran. Siswa 

tidak lagi hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran melalui pengamatan visual dan praktik langsung. 

Selain itu, suasana pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih hidup dan 

menyenangkan. Siswa terlihat lebih bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran dari awal hingga akhir. Mereka tidak hanya fokus 

memperhatikan, tetapi juga aktif dalam bertanya dan memberikan tanggapan. 

Bahkan, siswa yang sebelumnya cenderung pasif mulai menunjukkan 

keberanian untuk berpartisipasi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran mampu menciptakan kondisi belajar yang lebih kondusif 

dan tidak monoton. 

Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru dan siswa yang 

menyatakan bahwa penggunaan media tersebut membuat pembelajaran lebih 

menarik, tidak membosankan, dan lebih mudah dipahami. Temuan ini sesuai 

dengan pendapat Briggs yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

merupakan alat fisik yang digunakan untuk menyajikan pesan pembelajaran 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.26  

 
26 Leslie J. Briggs, Instructional Design: Principles and Applications (New Jersey: 

Educational Technology Publications, 1977). 
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Penggunaan Augmented Reality melalui aplikasi Assemblr Edu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan visual. Siswa dapat melihat 

simulasi letusan gunung berapi secara langsung, sehingga konsep yang 

sebelumnya abstrak menjadi lebih nyata. Hal ini sesuai dengan teori Azuma 

yang menyatakan bahwa Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan objek virtual dengan dunia nyata secara real-time.27 

Selain itu, penggunaan media berbasis Soda Volcano juga memberikan 

pengalaman belajar langsung melalui praktik. Siswa tidak hanya melihat 

simulasi digital, tetapi juga melakukan percobaan sederhana yang 

menunjukkan proses pelepasan gas karbon dioksida. Melalui kegiatan ini, 

siswa dapat mengamati secara langsung reaksi yang terjadi, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Siswa menjadi lebih mudah memahami materi karena mereka dapat melihat 

dan melakukan secara langsung. Hal ini membuat konsep yang dipelajari tidak 

hanya bersifat teori, tetapi benar-benar dipahami oleh siswa. Dengan demikian, 

siswa tidak hanya menghafal, tetapi juga mengerti isi dari materi yang 

dipelajari dan mampu mengingatnya dalam jangka waktu yang lebih lama. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa mampu menjelaskan kembali 

materi yang telah dipelajari, meskipun dengan bahasa sederhana. Bahkan, 

beberapa siswa sudah mulai mampu memberikan contoh yang berkaitan 

 
27 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments, 1997. 
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dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman konsep sains siswa. Temuan ini sejalan dengan pendapat Wu dkk. 

yang menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan peserta didik.28 

Selain itu, siswa juga mulai mampu mengaitkan konsep yang dipelajari 

dengan fenomena yang terjadi di lingkungan sekitar. Hal ini menunjukkan 

bahwa pemahaman siswa tidak hanya bersifat hafalan, tetapi sudah mengarah 

pada pemahaman konseptual. Kondisi ini sesuai dengan teori Carin dan Sund 

yang menyatakan bahwa sains merupakan proses memahami alam melalui 

pengamatan dan eksperimen.29 

Dari sisi kebijakan, kepala sekolah memberikan dukungan terhadap 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Sekolah juga memiliki 

sarana seperti laptop, proyektor, smart TV, dan chromebook yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan 

penggunaan media pembelajaran juga dipengaruhi oleh dukungan lingkungan 

sekolah. 

Selain itu, kesiapan guru dalam menggunakan media pembelajaran juga 

menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran. Guru mampu 

mengelola pembelajaran dengan baik serta memanfaatkan media secara 

 
28 Arthur A. Carin & Robert B. Sund, Teaching Science Through Discovery (Columbus: 

Merrill Publishing, 1989). 
29 National Research Council, How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School 

(Washington, DC: National Academies Press, 2000). 
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optimal, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal.  

Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Soda Volcano 

juga memberikan dampak terhadap meningkatnya fokus belajar siswa. Siswa 

terlihat lebih memperhatikan penjelasan dan tidak mudah terdistraksi karena 

media yang digunakan mampu menarik perhatian melalui tampilan visual yang 

menarik serta kegiatan praktik yang dilakukan secara langsung. 

Peningkatan pemahaman konsep sains siswa juga terlihat dari hasil belajar 

yang diperoleh setelah penggunaan media pembelajaran tersebut. Berdasarkan 

hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V, diketahui bahwa nilai dan 

capaian belajar siswa mengalami peningkatan dibandingkan sebelum 

penggunaan media. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. 

Sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality, 

sebagian siswa masih memperoleh hasil belajar yang belum optimal karena 

kesulitan memahami konsep-konsep abstrak yang hanya disampaikan melalui 

metode ceramah. Namun setelah diterapkannya media Augmented Reality yang 

dipadukan dengan praktik langsung soda volcano, siswa menunjukkan 

peningkatan dalam memahami materi yang berdampak pada hasil belajar yang 

lebih baik. 

Peningkatan tersebut tidak hanya terlihat dari nilai yang diperoleh, tetapi 

juga dari kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan, menjelaskan kembali 



 
76 

 

 
 

materi, serta mengaitkan konsep dengan fenomena yang diamati. Siswa 

menjadi lebih percaya diri dalam menyampaikan jawaban dan tidak ragu dalam 

mengemukakan pendapat. Selain itu, tingkat kesalahan dalam menjawab soal 

juga mulai berkurang, yang menunjukkan bahwa pemahaman siswa semakin 

baik. 

Selain itu, peningkatan hasil belajar siswa juga terlihat secara lebih jelas dari 

perbandingan kondisi sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. 

Siswa yang sebelumnya mengalami kesulitan dalam memahami materi dan 

memperoleh nilai yang belum optimal, setelah penggunaan media 

menunjukkan hasil yang lebih baik. Hal ini terlihat dari semakin banyak siswa 

yang mampu mencapai nilai sesuai dengan kriteria yang ditetapkan. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Soda Volcano tidak hanya membantu siswa dalam memahami 

materi, tetapi juga memberikan dampak langsung terhadap pencapaian hasil 

belajar. Dengan adanya pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik, 

siswa menjadi lebih mudah dalam memahami materi, sehingga berpengaruh 

terhadap peningkatan nilai yang diperoleh. 

Selain itu, peningkatan nilai siswa juga didukung oleh perubahan sikap 

belajar siswa yang menjadi lebih aktif, fokus, dan termotivasi. Hal ini 

menunjukkan bahwa ketika siswa terlibat secara langsung dalam pembelajaran, 

maka hasil belajar yang diperoleh juga akan lebih maksimal. 
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Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat 

dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih mendalam, 

sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar mereka. Pembelajaran yang 

sebelumnya berpusat pada guru kini berubah menjadi lebih berpusat pada 

siswa, sehingga siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, penggunaan media yang mampu mengonkretkan konsep 

abstrak akan mempermudah siswa dalam memahami materi, sehingga 

berimplikasi pada peningkatan hasil belajar. Pembelajaran tidak hanya 

berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada bagaimana siswa dapat 

memahami, mengingat, dan mengaplikasikan materi tersebut dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Berdasarkan keseluruhan temuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Soda Volcano 

mampu meningkatkan pemahaman konsep sains siswa kelas V di SD Negeri 

170 Rejang Lebong. Media ini membantu mengonkretkan konsep abstrak, 

meningkatkan keaktifan dan minat belajar siswa, serta menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Selain itu, penggunaan 

media ini juga terbukti berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa, yang 

ditunjukkan melalui nilai dan capaian belajar yang lebih baik dibandingkan 

sebelum penggunaan media.30 

 
30 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2020) 



 
78 

 

 
 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality berbasis soda volcano tidak hanya 

meningkatkan keaktifan dan pemahaman konsep siswa, tetapi juga berdampak 

pada peningkatan hasil belajar siswa secara keseluruhan
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Soda Volcano efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

sains siswa kelas V di SD Negeri 170 Rejang Lebong. Hal ini ditunjukkan oleh 

meningkatnya hasil belajar, kemampuan memahami materi, serta keaktifan, 

minat, dan antusiasme siswa selama pembelajaran. Penggunaan aplikasi 

Assemblr Edu yang dipadukan dengan eksperimen Soda Volcano memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga memudahkan siswa 

memahami konsep sains yang bersifat abstrak. 

B. Saran 

 Berdasarkan Penelitian yang telah dilakukandan informasi yang telah 

diperoleh, maka peneliti memberikan beberpa saran atau masukan sebagai 

bentuk rekomendasi kepada pihak terkait sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

      Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas yang memadai serta 

mendorong peningkatan kompetensi guru. Diharapkan skripsi ini juga 

dijadikan masukkan sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman konsep 

sains pada siswa. 

2. Bagi Guru 

     Guru diharapkan terus berinovasi dalam menggunakan media 
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pembelajaran, khususnya yang berbasis teknologi, serta mengombinasikannya 

dengan praktik langsung serta sangat perlu melakukan kegiatan- kegiatan 

pembelajaran yang kreatif dan juga dapat menggunakan media serta sumber 

belajar yang sesuai sehingga di dalam proses pemebelajaran dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang diterapkan. 

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran serta mampu 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Augmented 

Reality untuk memahami materi secara lebih mendalam. Selain itu, siswa juga 

diharapkan dapat menggunakan teknologi secara bijak, yaitu 

memanfaatkannya untuk kegiatan belajar, bukan hanya untuk hiburan, 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar. 
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Lampiran 1 : Instrumen Penelitian 

INSTRUMEN PENELITIAN 

Judul : Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Soda Volcano 

dalam meningkatkan pemahaman konsep sains di SD Negeri 170 Rejang 

Lebong. 

 

A. Pertanyaan Penelitian : 

1. Bagaimana hasil Analisis Media Pembelajaran Augmented Reality 

Berbasis Soda Volcano dalam meningkatkan pemahaman konsep sains 

di kelas V SD Negeri 170 Rejang Lebong ? 

B. Variabel Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, sehingga 

variabel penelitian dirumuskan sebagai fokus analisis. Variabel dalam 

penelitian ini terdiri atas dua variabel utama, yaitu: 

1. Media Pembelajaran Augmented Reality berbasis Soda Volcano 

2. Pemahaman Konsep Sains Siswa pada materi IPAS kelas V “Ada Apa 

Saja di Bumi Kita” 

C. Definisi Operasional Variabel 

1. Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Soda Volcano 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara efektif. Gagne menyatakan bahwa media pembelajaran adalah 

berbagai komponen dalam lingkungan belajar yang dapat merangsang siswa 

untuk belajar, sedangkan Briggs memandang media sebagai alat fisik yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Augmented Reality 

(AR) menurut Azuma adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual 
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dengan dunia nyata secara waktu nyata (real-time) sehingga pengguna dapat 

berinteraksi dengan objek digital seolah-olah berada di lingkungan nyata. 

Berdasarkan pengertian tersebut, media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Soda Volcano dalam penelitian ini didefinisikan sebagai 

media pembelajaran berbasis teknologi AR yang digunakan melalui aplikasi 

Assemblr Edu untuk menampilkan simulasi letusan gunung berapi. Media 

ini dimanfaatkan dalam pembelajaran IPAS kelas V pada materi “Ada Apa 

Saja di Bumi Kita”, khususnya pada pembahasan struktur bumi dan 

fenomena alam, guna membantu siswa memahami konsep sains yang 

bersifat abstrak. 

2. Pemahaman Konsep Sains 

Pemahaman konsep sains merupakan kemampuan siswa dalam 

memahami makna suatu konsep, menjelaskan kembali dengan bahasa 

sendiri, serta mengaitkan konsep tersebut dengan fenomena alam melalui 

proses berpikir ilmiah. Carin dan Sund menjelaskan bahwa pemahaman 

konsep tidak hanya mencakup penguasaan fakta, tetapi juga kemampuan 

mengaitkan hubungan sebab-akibat dari suatu peristiwa alam.  

Pemahaman konsep sains dalam penelitian ini diartikan sebagai 

kemampuan siswa kelas V SD Negeri 170 Rejang Lebong dalam memahami 

materi IPAS “Ada Apa Saja di Bumi Kita”, khususnya yang berkaitan 

dengan struktur bumi, fenomena gunung berapi, serta proses terjadinya 

letusan gunung berapi. Pemahaman tersebut diamati melalui respon siswa, 

kemampuan menjelaskan kembali konsep, serta perubahan pemahaman 

siswa setelah penggunaan media pembelajaran Augmented Reality. 
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D. Indikator Penelitian 

 1. Indikator Media Pembelajaran Augmented Reality 

Indikator media pembelajaran Augmented Reality disusun berdasarkan 

teori media pembelajaran dari Gagne dan Briggs, yang disesuaikan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar, yaitu: 

1. Kesesuaian media dengan materi IPAS “Ada Apa Saja di Bumi Kita” 

2. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 

3. Kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran 

4. Kejelasan visual dan interaktivitas media 

5. Respon, minat, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran 

 

2. Indikator Pemahaman Konsep Sains 

Indikator pemahaman konsep sains disusun berdasarkan teori 

pemahaman konsep dari Carin dan Sund, yang meliputi: 

1. Pemahaman siswa terhadap konsep gunung berapi 

2. Kemampuan siswa menjelaskan kembali konsep sains dengan 

bahasa sendiri 

3. Pemahaman hubungan sebab-akibat terjadinya letusan gunung 

berapi 

4. Perubahan pemahaman siswa setelah penggunaan media 

pembelajaran 

5. Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran sains 
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E. Kisi- kisi Instrumen Penelitian 
 

Variabel Teori 
Acuan Indikator Sub 

Indikator Teknik 
Sum
ber 

Data 

Butir 
Pertanyaa

an 

Media 
Pembelaj
aran 
Augmente
d Reality 

Gagne & 
Briggs 
(Media 
Pembelaja
ran), (AR) 

Kesesuai
an media 
dengan 
materi 

Kesesuaia
n dengan 
materi 
IPAS 
“Ada Apa 
Saja di 
Bumi 
Kita” 

Wawanc
ara 

Guru 
kelas 
V 

Bagaiman
a 
kesesuaian 
media AR 
dengan 
materi 
IPAS 
kelas V? 

   

Kesesuaia
n dengan 
tujuan 
Pembelaj
aran 

Wawanc
ara 

Guru 
kelas 
V 

Apakah 
media AR 
mendukun
g 
pencapaia
n tujuan 
pembelaja
ran? 

  

Kemudah
an 
Penggun
aan 
media 

Kemudah
an 
Pengopra
sian 
aplikasi 
Assmbler 
Edu 

Wawanc
ara 

Guru 
kelas 
V 

Bagaiman
a 
kemudaha
n 
penggunaa
n media 
AR dalam 
pembelaja
ran? 

  

Kejelasa
n visual 
dan 
interaktiv
itas 
Respon 
dan 
keterlibat
an siswa 

Kejelasan 
tampilan 
objek dan 
animasi 

Wawanc
ara 

Guru 
Kelas 
V 

Apakah 
visualisasi 
AR 
mudah 
dipahami 
oleh 
siswa? 
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Variabel Teori 
Acuan Indikator Sub 

Indikator Teknik 
Sum
ber 

Data 

Butir 
Pertanyaa

an 

  

Respon 
dan 
keterlibat
an siswa 

Minat 
dan 
keaktifan 
siswa 

Wawanc
ara 

Guru 
Kelas 
V 

Bagaiman
a respon 
dan 
keterlibata
n siswa 
saat 
pembelaja
ran 
mengguna
kan media 
AR? 

Pemaham
an 
Konsep 
Sains 

Carin & 
Sund 
(Pemaham
an Konsep 
Sains) 

Pemaha
man 
konsep 
gunung 
berapi 

Pemaham
an proses 
terjadinya 
letusan 

Wawanc
ara 

Guru 
& 
Sisw
a 

Apakah 
siswa 
memaham
i proses 
terjadinya 
letusan 
gunung 
berapi? 

  Kemamp
uan 
menjelas
kan 
kembali 
konsep 

Menjelas
kan 
konsep 
dengan 
bahasa 
sendiri 

Wawanc
ara 

Guru 
& 
Sisw
a 

Apakah 
siswa 
mampu 
menjelask
an 
kembali 
konsep 
gunung 
berapi? 

  Pemaha
man 
sebab-
akibat 

Hubunga
n tekanan 
gas dan 
letusan 

Wawanc
ara 

Guru 
& 
Sisw
a 

Apakah 
siswa 
memaham
i 
hubungan 
sebab-
akibat 
terjadinya 
letusan? 
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Variabel Teori 
Acuan Indikator Sub 

Indikator Teknik 
Sum
ber 

Data 

Butir 
Pertanyaa

an 

  Perubaha
n 
pemaham
an siswa 

Perbedaa
n 
sebelum 
dan 
sesudah 
pengguna
an media 

Wawanc
ara 

Guru 
& 
Sisw
a 

Apakah 
terdapat 
perubahan 
pemahama
n siswa 
setelah 
mengguna
kan media 
AR? 

 

F. Instrumen Penelitia 
 
1. Instrumen Wawancara Kepala Sekolah 

N
o Variabel Indikato

r 
Sub 

Indikator 
Keterang

an 

Subjek 
Wawanca

ra 
Butir Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajar
an 
Augmente
d Reality 

Dukunga
n 
kebijaka
n 
sekolah 

Kebijakan 
penggunaa
n media 
berbasis 
teknologi 

Untuk 
mengetah
ui 
dukungan 
kebijakan 
sekolah 

Kepala 
Sekolah 

Bagaimana kebijakan 
sekolah terkait 
penggunaan media 
pembelajaran berbasis 
teknologi seperti 
Augmented Reality? 
(“Sekolah kami 
terutama untuk kelas 
atas sangat 
mendukung 
penggunaan media 
pembelajaran berbasis 
teknologi termasuk 
augmented reality 
selama sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
dan kurikulum yang 
berlaku guru kami 
berikan ruang untuk 
berinovasi agar 
ppembelajaranembelaj
aran menjadi lebih 
efektif dan menarik 
bagi siswa untuk 
tercapainya tujuan”) 
Ibu Meyes Nawati S. 
Pd 
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N
o Variabel Indikato

r 
Sub 

Indikator 
Keterang

an 

Subjek 
Wawanca

ra 
Butir Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajar
an 
Augmente
d Reality 

Sarana 
dan 
prasaran
a 

Ketersedia
an 
perangkat 
pendukung 

Untuk 
mengetah
ui 
kesiapan 
fasilitas 
sekolah 

Kepala 
Sekolah 

Apakah sekolah 
memiliki sarana dan 
prasarana yang 
mendukung 
penggunaan media 
Augmented Reality 
dalam pembelajaran? 
(“saat ini sekolah telah 
memiliki beberapa 
sarana pendukung 
seperti laptop, 
proyektor serta ada 
juga bantuan terbaru 
dari bapak presiden 
yaitu TV pintar atau 
Smart TV serta kita 
mendapatkan juga 
bantuan chromebook 
yang dapat digunakan 
dalam pembelajaran, 
meskipun fasilitas 
tersebut masih terbatas 
namun sudah cukup 
membantu 
pelaksanaan 
pembelajaran berbasis 
teknologi di kelas”) 
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N
o Variabel Indikato

r 
Sub 

Indikator 
Keterang

an 

Subjek 
Wawanca

ra 
Butir Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajar
an 
Augmente
d Reality 

Pandang
an 
terhadap 
media 
AR 

Manfaat 
media AR 
dalam 
pembelajar
an 

Untuk 
mengetah
ui 
pandanga
n 
pimpinan 
sekolah 

Kepala 
Sekolah 

Bagaimana pandangan 
Ibu terhadap 
penggunaan media 
Augmented Reality 
dalam pembelajaran 
sains di sekolah ini? 
(“menurut saya 
penggunaan media 
augmented reality 
dalam pembelajaran 
sangat positif karena 
dapat membantu siswa 
lebih mudah 
memahami materi 
meningkatkan minat 
belajar serta membuat 
pembelajaran lebih 
interaktif dan tidak 
membosankan 
dikarenakan saat ini 
penggunaan media 
elektronik sangat 
dianjurkan dan 
diminati oleh siswa 
dan media-media 
tersebut sangat 
menarik bagi siswa 
saat ini dibandingkan 
dengan hanya 
membaca buku”) 

 

G. Lembar Observasi 

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk Pengisian: Siswa diminta untuk memberikan tanda centang (✔) 

pada kolom yang sesuai dengan pendapat dan pengalaman belajar yang 

dirasakan. 

No Pernyataan Ya Tidak 

1 Media Augmented Reality Soda Volcano menarik untuk 

digunakan dalam pembelajaran IPAS 
☐ ☐ 
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No Pernyataan Ya Tidak 

2 Media Augmented Reality memudahkan saya memahami 

materi “Ada Apa Saja di Bumi Kita” 
☐ ☐ 

3 Saya menjadi lebih memahami proses terjadinya letusan 

gunung berapi 
☐ ☐ 

4 Gambar dan animasi dalam media Augmented Reality 

terlihat jelas dan mudah dipahami 
☐ ☐ 

5 Saya dapat menjelaskan kembali materi tentang gunung 

berapi setelah pembelajaran 
☐ ☐ 

6 Pembelajaran IPAS menggunakan media Augmented Reality 

membuat saya lebih semangat belajar 
☐ ☐ 

 

2. Instrumen Wawancara Guru Kelas V 

N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajara
n 
Augmented 
Reality 

Kesesuaia
n media 

Kesesuaian 
dengan 
materi IPAS 
kelas V 

Untuk 
mengetahui 
kesesuaian 
media 
dengan 
materi 

Guru Kelas 
V 

Bagaimana 
kesesuaian 
media 
Augmented 
Reality Soda 
Volcano dengan 
materi “Ada 
Apa Saja di 
Bumi Kita”? 
(“Setealah saya 
menerapkan 
media 
pembelajaran 
augmented 
reality berbasis 
soda volcano 
dakam 
penilaian saya 
telas sangat 
sesuai dengan 
materi Ipas 
contohnya saja 
pada materi 
Ada apa saja 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

dibumi kita 
media ini 
membantu 
menampilkan 
simulasi letusan 
gunung berapi 
secara visual 
sehingga 
memudahkan 
siswa 
memahami 
struktur bumi 
dan proses 
terjadinya 
letusan gunung 
berapi yang 
sebelumnya 
saya selama ini 
menjelaskan 
dengan hanya 
dengan metode 
ceramahsehing
ga mereka tidak 
begitu aktif 
mengikuti 
pembelajaran 
contohnya 
pembelajaran 
ipas tetapi 
setelah saya 
menerapkan 
media 
pembelajaran 
Augmented 
reality 
khususnya 
berbasis soda 
volcano ini 
cukup membuat 
mereka 
berantusias 
lebih aktif lagi 
jadi suasana 
kelas menjadi 
lebih hidup 
lagi”) 
Ibu Susi Lastri, 
S.Pd 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajara
n 
Augmented 
Reality 

Kemudaha
n 
penggunaa
n 

Kemudahan 
pengoperasia
n media 

Untuk 
mengetahui 
kemudahan 
penggunaa
n media 

Guru Kelas 
V 

Apakah media 
Augmented 
Reality mudah 
digunakan 
dalam proses 
pembelajaran? 
(“media ini 
mudah 
digunakan, 
memiliki 
tampilan visual 
yang jelas dan 
menarik serta 
mampu 
meningkatkan 
antusias dan 
keaktifan siswa 
dalam 
pembelajaran. 
Pengguanaan 
media tersebut 
dinilai 
berdampak 
positif terhadap 
pemahaman 
konsep sains 
siwa, khususnya 
pada materi 
proses 
terjadinya 
letusan gunung 
berapi, karena 
disajikan secara 
lebih konkret 
dan mudah 
dipahami, 
mereka menjadi 
lebih aktif dan 
antusias 
mengikuti 
pembelajaran 
ini, jika 
sebelumnya 
saya 
menggunkan 
metode 
ceramah 
mereka hanya 
pasif dan 
mendengarkan 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

saja tetapi 
sekarang 
merekalebih 
aktif. Kalo 
selama ini kan 
lebih monoton 
mendengarkan 
penjelasan saja 
tetapi sekarang 
mereka sudah 
terlibat dengan 
adanya media 
pembelajaran 
ini”) 

  Media 
Pembelajara
n 
Augmented 
Reality 

Kejelasan 
visual 

Tampilan 
objek dan 
animasi 

Untuk 
mengetahui 
kualitas 
visual 
media 

Guru Kelas 
V 

Bagaimana 
kejelasan visual 
dan animasi 
pada media 
Augmented 
Reality 
tersebut? 
(“saya 
menggunakan 
media 
augmented 
reality berbasis 
soda volcano 
dalam 
pembelajaran 
IPAS khususnya 
materi ada apa 
saja di bumi 
kita karena 
menurut saya 
media ini 
sangat 
membantu 
seperti simulasi 
letusan gunung 
berapi karena 
jika siswa 
melihat secara 
langsung proses 
terjadinya 
gunung meletus 
mereka akan 
lebih muda 
memahami 
misalnya reaksi 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

kimia pada 
soda dengan 
augmented 
reality siswa 
tidak hanya 
membayangkan 
tetapi mereka 
bisa melihat 
simulasi secara 
nyata, 
maksudnya 
secara langsung 
dan tentu saja 
membuat siswa 
lebih aktif dan 
tidak bosan”) 

  Media 
Pembelajara
n 
Augmented 
Reality 

Respon 
siswa 

Minat dan 
keterlibatan 
siswa 

Untuk 
mengetahui 
respon 
siswa 

Guru Kelas 
V 

Bagaimana 
respon dan 
keterlibatan 
siswa selama 
pembelajaran 
menggunakan 
media 
Augmented 
Reality? 
(“saya 
menggunakan 
media 
augmented 
reality berbasis 
soda volcano 
dalam 
pembelajaran 
IPAS khususnya 
materi ada apa 
saja di bumi 
kita karena 
menurut saya 
media ini 
sangat 
membantu 
seperti simulasi 
letusan gunung 
berapi karena 
jika siswa 
melihat secara 
langsung proses 
terjadinya 
gunung meletus 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

mereka akan 
lebih muda 
memahami 
misalnya reaksi 
kimia pada 
soda dengan 
augmented 
reality siswa 
tidak hanya 
membayangkan 
tetapi mereka 
bisa melihat 
simulasi secara 
nyata, 
maksudnya 
secara langsung 
dan tentu saja 
membuat siswa 
lebih aktif dan 
tidak bosan”) 

  Pemahaman 
Konsep 
Sains 

Perubahan 
pemahama
n 

Pemahaman 
sebelum dan 
sesudah 
penggunaan 
media 

Untuk 
mengetahui 
perubahan 
pemahama
n konsep 
sains 

Guru Kelas 
V 

Apakah terdapat 
perubahan 
pemahaman 
konsep sains 
siswa setelah 
menggunakan 
media 
Augmented 
Reality? 
(“Setealah saya 
menerapkan 
media 
pembelajaran 
augmented 
reality berbasis 
soda volcano 
dakam 
penilaian saya 
telas sangat 
sesuai dengan 
materi Ipas 
contohnya saja 
pada materi 
Ada apa saja 
dibumi kita 
media ini 
membantu 
menampilkan 
simulasi letusan 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawancar

a 

Butir 
Pertanyaaan 

gunung berapi 
secara visual 
sehingga 
memudahkan 
siswa 
memahami 
struktur bumi 
dan proses 
terjadinya 
letusan gunung 
berapi yang 
sebelumnya 
saya selama ini 
menjelaskan 
dengan hanya 
dengan metode 
ceramah 
sehingga 
mereka tidak 
begitu aktif 
mengikuti 
pembelajaran 
contohnya 
pembelajaran 
ipas tetapi 
setelah saya 
menerapkan 
media 
pembelajaran 
Augmented 
reality 
khususnya 
berbasis soda 
volcano ini 
cukup membuat 
mereka 
berantusias 
lebih aktif lagi 
jadi suasana 
kelas menjadi 
lebih hidup 
lagi”) 
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3. Instrumen Wawancara Siswa kelas 5 

N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

  Media 
Pembelajar
an 
Augmented 
Reality 

Ketertarika
n belajar 

Minat 
terhadap 
media AR 

Untuk 
mengetahu
i 
ketertarika
n siswa 

Siswa 
Kelas V 

Apakah kamu 
senang 
belajar 
menggunaka
n media 
Augmented 
Reality Soda 
Volcano? 
“iyo buk, 
aku senang 
pakai media 
yang ibuk 
susi pakai, 
media nyo 
bagus, jadi 
aku lebih 
gampang 
paham 
pelajaranny
o. Pas 
nengok 
praktek 
gunung 
meletus, aku 
jadi ngerti 
prosesnyo, 
aku jugo 
bisa 
ceritokan 
lagi dikit-
dikit 
materinyo” 
(Fany 
Ramadani) 
“senang buk 
belajar 
pakai media 
itu. Lebih 
cepat 
paham 
karno 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

medianyo 
elok, pas 
nengok 
letusan 
gunung 
yang pakai 
soda kek 
yang di hp 
tu aku jadi 
tau 
prosesnyo, 
aku jugo 
bisa 
jelaskan 
ulang 
pelajaranny
o buk” 
(Miko) 

  Media 
Pembelajar
an 
Augmented 
Reality 

Kemudaha
n 
memahami 
materi 

Pemahama
n materi 
gunung 
berapi 

Untuk 
mengetahu
i 
kemudaha
n 
memahami 
materi 

Siswa 
Kelas V 

Apakah 
media 
Augmented 
Reality 
memudahkan 
kamu 
memahami 
materi 
tentang 
gunung 
berapi? 
““ iyo buk, 
belajar 
pakai media 
hp kek pakai 
soda nian tu 
asik. 
Medianyo 
mudah di 
buat, jadi 
aku cepat 
ngerti. Pas 
nengok 
proses 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

letusan 
gunung aku 
jadi tau, 
terus aku 
bisa jelasin 
lagi materi 
yang di 
ajari ibuk 
susi tu buk” 
( Rama) 
“senang 
nian buk 
pakai media 
itu. 
Belajarnyo 
jadi 
gampang 
dimengerti. 
Waktu 
nengok 
gunung 
meletus, aku 
jadi paham. 
Aku bisa 
nyeritokan 
pelajaranny
o lagi” 
(Fadli) 

  Pemahama
n Konsep 
Sains 

Pemahama
n konsep 

Proses 
terjadinya 
letusan 
gunung 
berapi 

Untuk 
mengetahu
i 
pemahama
n konsep 
siswa 

Siswa 
Kelas V 

Apakah kamu 
memahami 
proses 
terjadinya 
letusan 
gunung 
berapi setelah 
pembelajaran
? 
“senang buk 
belajar 
pakai media 
gunung tu, 
soalnyo 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

medianyo 
bagus , jadi 
aku cepat 
paham , 
waktu 
nengok 
letusan 
gunung aku 
jadi tau 
cakmano 
kejadiannyo
, aku jugo 
bisa jelasin 
lagi,walau 
dak samo 
nian cak buk 
susi” 
(Kirana) 
“Aku 
senang buk 
belajar 
pakai media 
di hp cak 
buk susi tu 
buk, 
medianyo 
bagus, jadi 
aku paham 
pelajaran 
ibuk susi, 
pas nengok 
gunungnyo 
meletus aku 
jadi tau 
prosesnyo,a
ku jugo bisa 
jelasin lagi 
dikit” 
(Arsila) 
Aku suko 
belajar 
pakai hp kek 
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N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

praktik 
langsung 
buk. 
Soalnya 
belajarnyo 
jadi lebih 
jelas , pas 
nengok 
praktek nyo 
langsung 
aku jadi 
paham. Aku 
juga bisa 
cerita lagi 
ke ibu susi 
cakmano 
proses 
gunung tu 
meletus” 
( Revan) 

  Pemahama
n Konsep 
Sains 

Kemampu
an 
menjelaska
n 

Menjelask
an kembali 
materi 

Untuk 
mengetahu
i 
kemampua
n 
menjelask
an konsep 

Siswa 
Kelas V 

Apakah kamu 
dapat 
menjelaskan 
kembali 
materi 
tentang 
gunung 
berapi 
dengan 
bahasamu 
sendiri? 
“....Iyo buk, 
senang 
belajar 
pakai media 
itu, soalnya 
medianyo 
bagus. 
Pakai media 
itu aku jadi 
lebih mudah 
paham 



 
105 

 

 
 

N
o Variabel Indikator Sub 

Indikator 
Keteranga

n 

Subjek 
Wawanca

ra 

Butir 
Pertanyaaan 

materi yang 
dijelaskan 
Ibu Susi, 
apolagi pas 
nengok 
proses 
letusan 
gunungnyo, 
aku jadi 
lebih ngerti 
cakmno 
proses 
terjadinyo 
letusan 
gunung . 
Aku jugo 
bisa jelasin 
lagi 
materinyo, 
walaupun 
dak samo 
persis cak 
penjelasan 
Ibu Susi 
buk” 
(Asifa) 

 

 

 

 

Lampiran 2 : Tringulasi Data Kualitatif 
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Tringulasi Data Kualitatif 

NO PERTANYAAN 

PENELITIAN 

TEMUAN 

PENELITIAN 

(MELALUI 

WAWANCARA) 

HASIL REDUKSI 

DATA 

1 Bagaimana Hasil 

Penerapan Media 

Pemebelajaran 

Augmented Reality 

Berbasis Soda 

Volcano Dalam 

Meningkatkan 

Pemahaman Konsep 

Sain di SD Negeri 

170 Rejang Lebong? 

Berdasarkan hasil 

wawancara dengan kepala 

sekolah, guru, dan siswa, 

penggunaan media 

Augmented Reality 

berbasis Soda Volcano 

mendapat respon positif. 

Kepala sekolah 

menyatakan bahwa media 

AR mendukung 

pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif. 

Guru kelas V 

mengungkapkan bahwa 

media AR sangat sesuai 

dengan materi IPAS, 

mudah digunakan, serta 

mampu meningkatkan 

keaktifan dan antusias 

siswa. Selain itu, guru 

juga menyatakan adanya 

peningkatan pemahaman 

konsep sains siswa setelah 

Media pembelajaran 

Augmented Reality 

berbasis Soda 

Volcano terbukti 

efektif dalam 

meningkatkan 

pemahaman konsep 

sains siswa. Hal ini 

ditunjukkan oleh 

meningkatnya minat 

dan keaktifan belajar 

siswa, kemudahan 

dalam memahami 

materi yang bersifat 

abstrak melalui 

visualisasi, serta 

kemampuan siswa 

dalam menjelaskan 

kembali konsep sains. 

Selain itu, terjadi 

peningkatan hasil 

belajar siswa 

dibandingkan 
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NO PERTANYAAN 

PENELITIAN 

TEMUAN 

PENELITIAN 

(MELALUI 

WAWANCARA) 

HASIL REDUKSI 

DATA 

penggunaan media 

dibandingkan metode 

ceramah. Siswa 

menyatakan bahwa 

mereka lebih senang 

belajar menggunakan 

media AR, lebih mudah 

memahami proses 

terjadinya letusan gunung 

berapi, serta mampu 

menjelaskan kembali 

materi dengan bahasa 

sendiri meskipun 

sederhana. 

sebelum penggunaan 

media. 
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Lampiran 3 : Berita Acara Sempro 
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Lampiran 4: SK Bimbingan 
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Lampiran 5 : Permohonan SK Penelitian 
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Lampiran 6 : SK Penelitian 
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Lampiran 7 :Surat Keterangan Telah Melaksanakan Wawancara 
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Lampiran 8 : Surat Keterangan Selesai Penelitian 

 

 



 
123 

 

 
 

Lampiran 9: Kartu Bimbingan Skripsi 

Kartu Bimbingan I 
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Kartu Bimbingan 2 
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Lampiran 10 : Cek Turnitin ( Plagiasi ) 
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Lampiran 11: 

FOTO WAWANCARA DENGAN IBU MEYES NAWATI, S. Pd 
SELAKU KEPALA SEKOLAH SD NEGERI 170 REJANG 

LEBONG 
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FOTO WAWANCARA GURU KELAS V 

Wawancara dengan Ibu Susi Lastri, S. Pd selaku Guru Kelas V 
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FOTO WAWANCARA SISWA / SISWI KELAS V 

Wawancara dengan Arsila Wawancara dengan Fadli 

Wawancara dengan Asifa Wawancara dengan Rahmad 
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FOTO WAWANCARA SISWA / SISWI KELAS V 

Wawancara dengan Vany Wawancara dengan Ramdhan 

Wawancara dengan Kirana 

 

Wawancara dengan Miko 
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FOTO BERSAMA DEWAN GURU SD NEGERI 170 
REJANG LEBONG 

 

 

 



 
131 

 

 
 

 

FOTO BERSAMA SISWA-SISWI KELAS V SD NEGERI 170 
REJANG LEBONG 
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FOTO KEGIATAN PELAKSAAN MEDIA PEMBELAJARAN 

AUGMENTED REALITY BERBASIS SODA VOLACANO 

Kegiatan Ibu Susi sedang 

Melakukan Praktik eksperimen 

menggunakan soda volcano 

Kegiatan ibu susi sedang 

praktik dan menjelaskan 

materi pada pembelajaran 

IPAS 

 

 
Kegiatan pembelajaran 

menggunkan Media 

Augmented Reality dan 

Media gunung 
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Kegiatan Pembelajaran 

menggunkan Media Augmented 

Reality anatara ibu susi dengan 

siswa 

 

 

 

FOTO KEGIATAN PELAKSAAN MEDIA PEMBELAJARAN 

AUGMENTED REALITY BERBASIS SODA VOLACANO 
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FOTO SEKOLAH DASAR NEGERI 170 REJANG LEBONG 
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