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ABSTRAK 

EFEKTIFITAS DIORAMA SIKLUS AIR BERBANTUAN QR CODE 

AUGMENTED REALITY DALAM MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 

KOGNITIF SISWA KELAS V SD NEGERI GAMPING 

Shafira 

211300260@almaata.ac.id 

Hasil observasi di kelas V SD Negeri Gamping pada 14 Maret 2025 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih kurang optimal. Sebanyak 8 dari 20 

siswa belum mencapai KKM 70, dan kemampuan kognitif mereka cenderung 

berhenti pada ranah C1 (mengingat), belum berkembang ke C2 (memahami), C3 

(menerapkan), maupun C4 (menganalisis). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas Diorama Siklus Air berbantuan QR Code Augmented Reality 

dalam meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa. Media diorama ini 

dirancang untuk membantu siswa memahami konsep siklus air melalui visualisasi 

nyata yang kontekstual dan interaktif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif mereka. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain one 

group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Gamping 

Teknik dan Instrumen pengumpulan data berupa lembar observasi pembelajaran, 

test (pretest dan posttest). Teknik validasi data meliputi meliputi uji validitas isi  

dan Validitas empiris (uji validitas isi,reliabilitas,tingkat kesukaran soal, daya beda 

Teknik analisis data yang digunakan normalitas, dan uji hipotesis (uji t-Test dan N-

Gain) melalui program SPSS Versi 25. Hasil uji-t pada kolom t-test for Equality of 

Means jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ha ditolak dan H0 diterima, artinya 

tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ha diterima dan H0 ditolak, yang 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan 

kata lain, penggunaan Diorama Siklus Air berbasis QR Code Augmented Reality 

berpengaruh signifikan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa  

Hasil penelitin menunjukan bahwa media pembelajaran diorama siklus air 

berbantuan QR Code Augmented Reality terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD N Gamping pada pembelajaran IPAS. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil perhitungan uji-t yang menunjukan nilai signifikankansi 

(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005 yang berarti terdapat perbedaan antara hasil pretest 

dan posttest setelah pembelajaran menggunakan diorama siklus air berbantuan QR 

Code Augmented Reality. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,365870 

menunjukan bahwa peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang. Dengan 

demikian, media diorama berbantuan QR Code Augmented Reality efektif 

digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 

kelas V SD Negeri Gamping pada materi siklus air. 

Kata Kunci : Diorama, QR Code, Augmented Reality, Hasil Belajar Kognitif, 

IPAS, Siklus Air 

mailto:211300260@almaata.ac.id
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ABSTRACT 

THE EFFECTIVENESS OF A QR CODE-ASSISTED WATER CYCLE 

DIORAMA AUGMENTED REALITY IN IMPROVING THE COGNITIVE 

LEARNING OUTCOMES OF GRADE V STUDENTS AT GAMPING STATE 

ELEMENTARY SCHOOL 

Shafira 

211300260@almaata.ac.id 

 Observation results in grade V of Gamping Public Elementary School on 

March 14, 2025 showed that science learning was still less than optimal. As many 

as 8 out of 20 students had not reached the KKM of 70, and their cognitive abilities 

tended to stop at the C1 (remembering) domain, not yet developing to C2 

(understanding), C3 (applying), or C4 (analyzing). This study aims to determine 

the effectiveness of the Water Cycle Diorama assisted by QR Code Augmented 

Reality in improving students' cognitive science learning outcomes. This diorama 

media is designed to help students understand the concept of the water cycle 

through real, contextual and interactive visualizations, so it is expected to improve 

their cognitive learning outcomes. 

This research uses a quantitative research type with a descriptive design.one 

group pretestposttest. The research subjects were fifth grade students of SDN 

Gamping Teknik and the data collection instruments were in the form of learning 

observation sheets, tests (pretest and posttest). Data validation techniques include 

content validity tests and empirical validity (content validity tests, reliability, level 

of difficulty of questions, discrimination power. The data analysis techniques used 

are normality, and hypothesis testing (t-test and N-Gain) through the SPSS Version 

25 program. The results of the t-test in the t-test column for Equality of Means if the 

Sig. (2-tailed) value is > 0.05 then Ha is rejected and H0 is accepted, meaning there 

is no significant difference between the resultspretestAndposttest. On the other 

hand, if the Sig. (2-tailed) value is < 0.05 then Ha is accepted and H0 is rejected, 

which means there is a significant difference between the pretest and posttest 

results. In other words, the use of the Water Cycle Diorama based onQR Code 

Augmented Realityhas a significant influence on improving students' cognitive 

learning outcomes in science 

The results of the study showed that the water cycle diorama learning media 

assisted by QR Code Augmented Reality was proven effective in improving the 

cognitive learning outcomes of fifth grade students of Gamping Elementary School 

in science learning. This was proven by the results of the t-test calculation which 

showed a significance value (2-tailed) of 0.000 <0.005 which means there was a 

difference between the pretest and posttest results after learning using the water 

cycle diorama assisted by QR Code Augmented Reality. In addition, the results of 

the N-Gain calculation of 0.365870 showed that the increase in learning outcomes 

was in the moderate category. Thus, the QR Code Augmented Reality assisted 

diorama media was effectively used in learning to improve the cognitive learning 

outcomes of fifth grade students of elementary school on the water cycle material. 

mailto:211300260@almaata.ac.id
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BAB I 

PENDAHALUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah salah satu bagian penting dalam hidup seseorang, 

dengan pendidikan seseorang akan banyak mengalami perkembangan baik 

dari segi kognitif, afektif maupun psikomotor yang bisa menciptakan 

generasi yang berkualitas. Generasi yang berkualitas mampu membuat 

seseorang bisa berdaptasi dengan lingkungan serta menghadapi tantangan 

yang mungkin terjadi  (Muchtar dkk, 2023). Menurut Dayana dkk (2021), 

Pendidikan berfungsi untuk mengembangkan potensi dan kemampuan yang 

dimiliki siswa, Pendidikan tidak hanya fokus pada hasil atau proses belajar, 

tetapi juga pendidikan menekankan cara memperoleh hasil serta memahami 

proses yang dialami oleh siswa.  

Dalam hal ini, kurikulum menjadi jantung dari proses pendidikan 

karena mencakup rencana dan pengalaman belajar yang dirancang untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu inovasi terbaru dalam dunia 

pendidikan adalah Kurikulum Merdeka. Menurut Badan Stansar Nasional 

Pendidikan (BSNP), Kurikulum Medeka hadir untuk mengedepankan 

pembelajarn berbasis minat dan bakat siswa. Kurikulum ini mendorong 

siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar, mencari informasi, dan 

menyeselasikan tugas secara mandiri (Komalasari, 2023). 
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Sejalan dengan perubahan kurikulum tersebut, pendekatan 

pendidikan juga mengalami pergeseran dari metode lama yang berpusat 

pada guru (teacher-oriented) menuju metode baru yang lebih berfokus pada 

siswa (student-oriented) dan bersifat terpadu. Perubahan ini secara otomatis 

memerlukan penyesuaian dalam pembelajaran serta berbagai aspek lain 

dalam proses belajar mengajar. Dalam pendekatan teacher-oriented, guru 

menjadi sumber utama pengetahuan, sementara siswa cenderung pasif 

dalam proses pembelajaran. Namun, pendekatan ini dinilai kurang efektif 

dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas siswa. 

Sebaliknya, pendekatan student-oriented menempatkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran, di mana mereka lebih aktif dalam mencari informasi, 

berdiskusi, serta mengembangkan pemahaman mereka sendiri terhadap 

materi yang dipelajari (Sunarno & Suryandari, 2016).  

Pendekatan student-oriented sejalan dengan prinsip Kurikulum 

Merdeka, yang mendorong siswa untuk belajar secara mandiri, 

menyesuaikan dengan minat dan potensinya, serta lebih siap menghadapi 

tantangan di dunia nyata. Selain itu, pendidikan saat ini juga mulai 

memasuki era Society 5.0, yang menghadirkan tantangan baru bagi dunia 

pendidikan. Era ini menuntut pendidik untuk memanfaatkan teknologi 

dalam pembelajaran guna menyiapkan siswa menghadapi perkembangan 

zaman. Tidak hanya itu, guru juga dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran agar lebih menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa (Abidah, 2022). Dengan demikian, pendekatan 



 
 

 
 

student-oriented tidak hanya mendukung konsep Kurikulum Merdeka, 

tetapi juga menjadi solusi dalam menghadapi tantangan era Society 5.0 yang 

semakin menekankan integrasi teknologi dalam pendidikan. 

Salah satu inovasi untuk menghadapi tantangan era Society 5.0 di dunia 

pendidikan adalah penggunaan virtual laboratory. Virtual laboratory yang 

menampilkan platform digital dalam pembelajaran dapat membantu dan 

memudahkan guru dalam proses pembelajaran (Suryandari dkk, 2022). 

Laboratorium virtual merupakan sebuah pengalaman interaktif dimana 

siswa mengamati objek atau fenomena secara digital tanpa harus berada di 

lab fisik, sehingga mereka tetap bisa belajar dan melakukan eksperimen 

dengan aman dan praktis kapan saja serta di mana saja. Laboratorium juga 

dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses pembelajaran guna 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi (Hikmah, 2020). 

Laboratorium virtual merupakan solusi inovatif dalam pendidikan yang 

menggabungkan teknologi dengan metode pembelajaran, laboratorium 

virtual  tidak hanya memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara 

mandiri tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep ilmiah melalui pengalaman praktis yang aman dan interaktif 

(Ramadhani, 2021). Media pembelajaran berbasis teknologi ini membantu  

guru untuk menyampaikan materi yang bersifat abstrak secara lebih 

mendalam dan interaktif. Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS), konsep siklus air yang memiliki proses berulang sering kali 

sulit dipahami siswa jika hanya disampaikan melalui metode konvensional. 
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Laboratorium virtual membantu menyajikan visualisasi yang lebih jelas dan 

menarik, sehingga siswa dapat memahami setiap tahapan siklus air dengan 

lebih baik (Abidah, 2022). 

Dengan demikian, penerapan teknologi seperti laboratorium virtual 

tidak hanya mendukung Kurikulum Merdeka dan pendekatan student-

oriented, tetapi juga membantu siswa dalam memahami materi dengan cara 

yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi di 

era Society 5.0. Salah satu jenis media pembelajaran laboratorium virtual 

adalah Augmented Reality.  

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah teknologi yang 

menggabungkan objek nyata dengan objek virtual secara interaktif. 

Teknologi ini memungkinkan siswa untuk melihat dan berinteraksi dengan 

representasi visual yang lebih menarik dan mendalam. Dengan demikian, 

Augmented Reality dapat membantu siswa memahami konsep-konsep 

pembelajaran yang kompleks, memvisualisasikan materi yang sulit 

dijelaskan secara konvensional, serta meningkatkan minat dan keterlibatan 

mereka dalam proses belajar. Media ini juga berpotensi meningkatkan 

pemahaman siswa dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan relevan (Ekayogi, 2023). 

Selain itu, teknologi Augmented Reality dapat diterapkan dengan baik 

dalam lingkungan pendidikan. Secara keseluruhan, Augmented Reality 

memiliki potensi besar untuk mengubah cara pembelajaran sains dilakukan. 

Dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan 



 
 

 
 

visual, teknologi ini dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran secara 

signifikan (Simarona dkk, 2024). Teknologi Augmented Reality 

menawarkan solusi atas tantangan pembelajaran sains yang kompleks 

sekaligus mendorong pendidikan menuju era digital yang lebih maju. 

Penerapannya tidak hanya membantu meningkatkan hasil belajar siswa, 

tetapi juga mendukung terciptanya sistem pendidikan yang lebih responsif 

terhadap perkembangan zaman (Simarona dkk, 2024). 

Manfaat dari Augmeneted Reality khusus bidang pendidikan adalah 

sebagai media pendidikan untuk menarik perhatian siswa dan 

mempermudah penjelasan materi pembelajaran yang disampaikan. 

Pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat menjadi alternatif 

pendekatan yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatakan minat 

dan hasil belajar siswa (Saputri, 2020). Namun media berbasis Augmented 

Reality masih banyak guru yang belum memanfaatkan secara maksimal. 

Salah satu jenis Augmented Reality dalam media pembelajaran yaitu 

Quick Response (QR) Code (QR Code), dengan kata lain kode respon cepat. 

QR Code merupakan pengembangan dari barcode yang awalnya hanya satu 

dimensi menjadi dua dimensi. Dalam pembelajaran, pemanfaatan QR Code 

diharapkan dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar 

mengajar di sekolah (Sugiana & Muhtadi, 2019). Namun, penggunaan 

media pembelajaran berbasis QR Code Augmented Reality masih jarang 

diterapkan, padahal memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat dan 

hasil belajar siswa. 
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Augmented Reality berbasis QR Code adalah salah satu inovasi di 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah memberikan banyak 

manfaat., Augmented Reality berbasis QR Code dapat digunakan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Guru sebagai agen perubahan 

diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, 

inovatif. Siswa pun dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih nyata, 

menarik, dan relevan dengan perkembangan zaman (Sugiana & Muhtadi, 

2019). Oleh karena itu teknologi QR Code Augmented Reality memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi saat proses pembelajaran dengan media 

yang terbatas. 

Dalam pembelajaran, tidak semua konsep dapat dengan mudah 

dipahami hanya melalui teks atau gambar dua dimensi. Beberapa materi 

yang bersifat abstrak sering kali membutuhkan alat bantu visual yang lebih 

konkret agar siswa dapat memahami konsep dengan lebih baik. Oleh karena 

itu, penggunaan media pembelajaran berbasis diorama menjadi salah satu 

solusi yang efektif (Maulana & Syafrina 2022).  

Diorama sebagai alat peraga tradisional telah lama digunakan untuk 

membantu siswa memahami konsep melalui visualisasi tiga dimensi. 

Diorama dapat diartikan sebagai gambaran suatu peristiwa atau kejadian 

yang diperagakan dalam bentuk miniature, baik memiliki nilai Sejarah 

maupun tidak. Diorama adalah ilustrasi pemandangan dalam dimensi kecil 

yang bertujuan untuk menggambarkan keadaan sebenarnya (Agustina, 

2025). 



 
 

 
 

Diorama dibuat dari bahan-bahan sederhana seperti kardus, kertas, 

tanah liat, atau benda-benda bekas lainnya yang disusun sedemikian rupa 

agar menyerupai situasi yang nyata. Diorama bisa menampilkan tempat, 

peristiwa, atau proses tertentu, seperti gunung, hutan, kota, atau siklus air. 

Dengan bentuknya yang tiga dimensi, diorama membantu orang yang 

melihatnya untuk memahami bagaimana sesuatu terjadi atau bagaimana 

suatu tempat terlihat dalam kehidupan nyata (Anggraeni & Istianah, 2017). 

Selain itu, diorama juga dapat menunjukkan urutan kejadian atau proses 

secara berurutan, sehingga cocok digunakan untuk menjelaskan materi 

pelajaran yang berkaitan dengan tahapan atau langkah-langkah tertentu. 

Karena bisa dilihat dari berbagai sisi, diorama memberikan kesan seolah-

olah siswa sedang melihat langsung kejadian atau tempat yang sedang 

dipelajari. Hal ini tentu sangat membantu dalam meningkatkan pemahaman 

siswa, apalagi bagi mereka yang lebih mudah belajar lewat gambar atau 

benda nyata. Jadi, diorama bukan cuma menarik untuk dilihat, tapi juga 

punya manfaat besar dalam pembelajaran di kelas (Anggraeni & Istianah 

2017). 

Diorama membantu siswa untuk melihat bentuk nyata dari suatu konsep 

atau peristiwa dalam bentuk tiga dimensi, sehingga mereka dapat lebih 

mudah memahami keterkaitan antarunsur di dalamnya. Namun diorama 

konvensional memiliki keterbatasan, seperti kurangnya interaktivitas dan 

kemampuan untuk menjelaskan proses dinamis seperti siklus air secara 

menyeluruh. Untuk mengatasi keterbatasan tersebut, pengintegrasian QR 
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Code Augmented Reality ke dalam diorama menjadi inovasi yang efektif 

(Seftriana, 2020). 

Diorama siklus air berbantuan QR Code Augmented Reality tidak hanya 

membantu siswa dalam memvisualisasikan konsep siklus air secara lebih 

konkret, tetapi juga meningkatkan minat dan keterlibatan mereka dalam 

pembelajaran. Dengan dukungan teknologi ini, siswa dapat mengakses 

informasi tambahan, animasi interaktif, serta simulasi proses yang 

memperjelas materi yang dipelajari. Lebih dari itu, penggunaan QR Code 

Augmented Reality dalam diorama berperan penting dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa. Teknologi ini memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk mengeksplorasi materi secara mandiri, mengembangkan 

imajinasi, serta memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep yang 

dipelajari. Dengan demikian, penggabungan diorama dan QR Code 

Augmented Reality menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

efektif, dan sesuai dengan perkembangan pendidikan di era digital 

(Seftriana, 2020). 

Dalam dunia pendidikan, integrasi teknologi dalam pembelajaran 

semakin berkembang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan bermakna. Salah satu pendekatan yang banyak digunakan 

adalah menggabungkan media visual tiga dimensi, seperti diorama, dengan 

teknologi Augmented Reality berbasis QR Code. Pendekatan ini terbukti 

dapat membantu siswa memahami konsep yang kompleks dan abstrak 

dengan lebih mudah.Salah satu mata pelajaran yang sering menghadapi 



 
 

 
 

tantangan dalam menyampaikan konsep abstrak adalah Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS).  

IPAS adalah mata pelajaran yang mempelajari fenomena alam dan 

sosial yang ada di sekitar siswa. Mata pelajaran ini mencakup berbagai 

penemuan, percobaan, serta penghubungan teori dengan praktik selama 

proses pembelajaran. IPAS bertujuan untuk mengembangkan kemampuan 

siswa dalam memahami, menganalisis, dan menerapkan konsep-konsep 

ilmiah dalam kehidupan sehari-hari. Namun, materi IPAS seringkali bersifat 

abstrak, seperti siklus air, yang membuat siswa kesulitan untuk 

memahaminya (Sunami & Aslam, 2021). 

Menurut Ratna & Sitepu (2022), siklus air adalah salah satu materi 

penting dalam IPAS yang menjelaskan proses perputaran air di bumi, mulai 

dari evaporasi, kondensasi, presipitasi, hingga infiltrasi. Materi ini bersifat 

abstrak karena siswa tidak dapat mengamati seluruh proses siklus air secara 

langsung, sehingga mereka sering mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep ini akibat kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik.  

Metode pembelajaran yang hanya mengandalkan buku teks dan 

ceramah sering kali membuat siswa kurang tertarik dan sulit memahami 

konsep ini secara mendalam. Akibatnya, hasil belajar kognitif siswa pada 

materi siklus air cenderung rendah. Kondisi ini menjadi perhatian serius 

karena IPAS seharusnya diajarkan dengan pendekatan yang lebih interaktif 

dan kontekstual. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam media 
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pembelajaran yang lebih menarik, seperti penggabungan diorama berbasis 

QR Code Augmented Reality, yang dapat membantu siswa memahami siklus 

air dengan lebih konkret, efektif, dan menyenangkan (Sunami & Aslam, 

2021). 

Dalam pembelajaran IPAS, pemahaman konsep ilmiah yang mendalam 

sangat penting agar siswa dapat menghubungkan teori dengan fenomena di 

lingkungan sekitar. Namun, banyak konsep dalam IPAS, terutama yang 

bersifat abstrak seperti siklus air, sering kali sulit dipahami oleh siswa. Hal 

ini disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran yang kurang 

interaktif, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami proses 

ilmiah secara menyeluruh (Nurlindayani, 2020). 

Salah satu aspek utama yang menentukan keberhasilan pembelajaran 

adalah hasil belajar kognitif. Hasil belajar kognitif mencerminkan sejauh 

mana siswa dapat memahami, mengaplikasikan, menganalisis, dan 

mengevaluasi informasi yang telah dipelajari. Menurut Bloom’s Taxonomy, 

hasil belajar kognitif terbagi menjadi enam tingkatan, mulai dari 

pengetahuan dasar hingga evaluasi kritis (Bloom, 1956). Dalam konteks 

pembelajaran IPAS, aspek ini sangat penting karena mata pelajaran ini 

menuntut pemahaman konsep ilmiah yang mendalam dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Namun, banyak siswa mengalami kendala 

dalam mencapai hasil belajar kognitif yang optimal, terutama pada materi 

yang bersifat abstrak seperti siklus air. Kurangnya media pembelajaran yang 

efektif dan menarik menjadi salah satu faktor utama yang menyebabkan 



 
 

 
 

siswa kesulitan memahami konsep ini. Tanpa alat bantu yang memadai, 

siswa cenderung mengalami kesulitan dalam menghubungkan setiap proses 

dalam siklus air, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya hasil 

belajar mereka. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual untuk meningkatkan 

pemahaman siswa secara optimal (Nurlindayani, 2020). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada tanggal 14 Maret  

2025 kepada wali kelas V di SD Negeri Gamping, bahwa hasil belajar 

kognitif IPAS siswa kelas V masih kurang optimal, ada 8 siswa dari 20 siswa 

belum mencapai standar nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70. 

Kemampuan kognitif siswa kelas V SD masih pada ranah C1 (mengingat) 

dalam taksonomi Bloom, sehingga belum mampu mencapai tahap berpikir 

tingkat tinggi seperti C2 (memahami) menerapkan (C3) atau menganalisis 

(C4). Proses pembelajaran yang cenderung monoton sehinnga siswa merasa 

jenuh, bosan, dan kurang fokus terhadap materi yang disampaikan guru. 

Selama pembelajaran berlangsung, beberapa siswa tampak tidak 

memperhatikan, ada yang bermain, berbicara dengan teman, atau 

melakukan aktivitas lain sehingga kurang konsentrasi terhadap penjelasan 

guru. Ketika siswa menghadapi materi yang bersifat abstrak, guru hanya 

mengandalkan buku IPAS sebagai satu-satunya sumber belajar. 

Dari pernyataan diatas dapat diketahui bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi seperti QR Code Augmented Reality 

kurang dimanfaatkan secara maksimal, sehingga kegiatan siswa terbatas 
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pada membaca, menulis, dan mendengarkan penjelasan guru. Pembelajaran 

yang bersifat konvensional dan terus-menerus diterapkan pada siswa 

ternyata menjadi salah satu penyebab rendahnya hasil belajar kognitif. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih interaktif, 

inovatif, dan mampu meningkatkan hasil siswa dalam belajar.  

Berdasarkan penjelasan di atas maka perlu dilakukan penelitian dengan 

judul “Efektivitas Diorama Siklus Air Berbasis QR Code Augmented 

Reality Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif IPAS Siswa Kelas 

V SD”. Diharapkan dengan penelitian ini dapat mengetahui media 

pembelajaran yang tepat agar siswa mampu meningkatkan hasil belajar 

mereka. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka  

identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD masih kurang, 8 siswa yang 

belum mencapai keriteria ketuntasan minimal (KKM). 

2. Kemampuan kognitif siswa masih di tahap C1 (mengingat)  

3. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik dan interaktif, 

sehingga proses pembelajaran cenderung monoton. 

4. Penggunaan teknologi seperti QR Code Augmented Reality (AR) belum 

dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung pembelajaran. 

 



 
 

 
 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah di uraikan, peneliti 

merumuskan malasah yaitu : “Bagaimana efektivitas penggunaan diorama 

siklus air berbantuan QR Code Augmented Reality dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD Negeri Gamping”? 

D. Tujuan Penelitian 

Bedasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan peneliti 

merumusan tujuan yaitu : “Mengetahui efektivitas penggunaan diorama 

siklus air berbantuan QR Code Augmenetd Reality dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif IPAS siswa Kelas V SD Negeri Gamping” 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan di atas maka manfaat yang diharapkan  dalam penelitian 

ini adalah sebgaitu berikut : 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini dapat menambah wawasan dalam bidang pendidikan, 

terutama mengenai penggunaan teknologi QR Code Augmented Reality 

sebagai media pembelajaran. Hasilnya dapat menjadi referensi bagi 

penelitian lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Membantu siswa memahami konsep siklus air dengan cara yang 

lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. 

2) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3) Memperbaiki hasil belajar siswa, khususnya pada materi yang 

bersifat abstrak 

b. Bagi Guru 

1) Memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 

efektif untuk meningkatkan kualitas pengajaran. 

2) Memudahkan guru dalam menjelaskan proses siklus air secara 

dinamis dan visual, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik 

3) Menjadi referensi dalam mengintegrasikan teknologi QR Code 

Augmented Reality (AR) ke dalam pembelajaran di kelas. 

c. Bagi Sekolah 

1) Mendorong sekolah untuk lebih memanfaatkan teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran. 

2) Meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dengan penerapan 

media pembelajaran berbantuan QR Code Augmented Reality 

(AR. 



 
 

 
 

3) Mendukung terciptanya lingkungan belajar yang inovatif dan 

adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan menjadi bahan 

rujukan untuk mengembangkan penelitian serupa, terutama dalam 

pemanfaatan teknologi QR Code Augmented Reality (AR) di bidang 

pendidikan.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian  

Kata media berasal dari Bahasa Latin yaitu medium, yang 

memiliki makna sebagai alat perantara atau sarana untuk 

menyalurkan pesan. Media adalah segala bentuk atau alat yang dapat 

diamati oleh pancaindra dan berperan sebagai perantara atau sarana 

untuk mendukung proses proses komunikasi maupun aktivitas 

pembelajaran (Fadilah, 2023).  

Media pembelajaran menurut para ahli : 

1) Miarso (1984) : Media pembelajaran adalah alat atau sarana 

yang dapat dipakai untuk menarik perhatian, pemikiran, 

perasaan serta ketertarikan peserta didik untuk memotivasi 

belajar siswa (Nurhayati dkk, 2020). 

2) Ibrahim dkk (2004) : Media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang berfungsi untuk mengirim pesan agar bisa 

mempengaruhi motivasi serta minat belajar siswa untuk 

mencapai hasil belajar yang maksimal  dalam (Nurhayati 

dkk, 2020). 

 

 



 

 
 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran agar berlansung lebih efektif 

dan maksimal. Saat ini proses belajar tidak hanya terbatas pada 

penggunaan buku dan papan tulis semata, karena telah tersedia 

beragam media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru 

(Fadilah, 2023). Dengan kata lain media pembelajaran adalah alat 

yang berisi informasi atau pesan yang digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Media ini berfungsi untuk menyampaikan materi 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran sangat membantu siswa dalam memahami konsep 

baru, mengembangkan keterampilan, dan meningkatkan kompetensi 

siswa (Hasan, 2021). 

Berdasarkan pernyataan diatas dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran merupakan sarana atau alat yang berfungsi sebagai 

perantara dalam menyampaikan pesan atau informasi kepada siswa 

dan media pembelajaran memiliki peran penting dalam menarik 

perhatian, membangkitkan minat, serta memotivasi siswa agar lebih 

aktif dalam belajar. Siswa tidak hanya belajar  pada buku dan papan 

tulis, berbagai jenis media kini digunakan untuk membantu guru 

menyampaikan materi dengan lebih efektif. Melalui media 

pembelajaran, siswa lebih mudah memahami konsep baru, 

mengembangkan keterampilan, dan meningkatkan kompetensinya 

secara optimal. 
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b. Tujuan Media Pembelajaran 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran di sekolah 

dasar, baik untuk pembelajaran individu maupun kelompok, secara 

umum memiliki beberapa tujuan tertentu. Berikut tujuan media 

pembelajaran : 

1) Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk membantu 

menyampaikan materi dengan lebih mudah dan menarik. Seiring 

perkembangan teknologi, media pembelajaran tidak hanya 

berupa buku atau gambar, tetapi juga sudah menggunakan media 

visual dan multimedia. Beragam media pembelajaran membantu 

siswa yang memiliki perbedaan kemampuan, seperti dalam 

melihat, mendengar, atau berbicara, agar lebih mudah 

memahami materi. Dengan media yang bervariasi, siswa bisa 

lebih semangat belajar, lebih mudah mengerti, dan lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. Media juga bisa membuat pelajaran 

terasa lebih menyenangkan dan tidak membosankan (Pagarra, 

2022).  

2) Tujuan media pembelajaran untuk membantu mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Kehadiran 

media dalam proses belajar mengajar sangat penting karena bisa 

membuat pelajaran jadi lebih mudah dipahami dan tidak 

membosankan. Dengan media pembelajaran, guru bisa 

menjelaskan materi dengan cara yang lebih menarik dan 



 

 
 

menyenangkan, sehingga siswa lebih fokus dan aktif saat belajar. 

Selain itu, media juga bisa membantu menjelaskan konsep yang 

sulit atau abstrak menjadi lebih jelas karena ada bantuan visual, 

audio, atau bentuk nyata. Media pembelajaran tidak hanya 

mendukung penyampaian materi, tapi juga bisa meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan menciptakan suasana kelas yang lebih 

hidup  (Rozie, 2018). 

3) Media pembelajaran memiliki peran yang penting dalam 

mendukung jalannya proses belajar mengajar. Tujuan dari 

penggunaan media dalam pembelajaran setidaknya mencakup 

empat hal utama. media digunakan untuk mempermudah proses 

belajar di dalam kelas agar materi bisa disampaikan dengan lebih 

jelas. edia bertujuan untuk membuat pembelajaran menjadi lebih 

efisien, baik dari segi waktu maupun penyampaian materi. 

Media membantu agar materi yang diajarkan tetap sesuai dan 

sejalan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan juga 

media juga berfungsi untuk membantu siswa tetap fokus selama 

proses belajar berlangsung, sehingga mereka bisa lebih mudah 

memahami apa yang dipelajari (Yuniarti, 2023). 

Dari penjelasan di atas dapat di simpulkan bahwa Media 

pembelajaran digunakan untuk membantu guru menyampaikan 

materi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami 

oleh siswa. Dengan bantuan media, pembelajaran bisa menjadi 
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lebih menyenangkan, tidak membosankan, dan sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai. Media juga membantu siswa lebih 

fokus, termotivasi, serta mempermudah memahami materi yang 

sulit, baik melalui gambar, suara, atau bentuk nyata 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

 Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu: 

1) Penggunaan media pembelajaran membuat proses belajar 

menjadi lebih menarik sehingga mampu meningkatkan 

semangat belajar siswa (Pagarra, 2022).  

2) Media pembelajaran bisa membantu meningkatkan fokus anak 

dalam belajar dan mendorong munculnya motivasi belajar. 

Selain itu, media juga memungkinkan terjadinya interaksi yang 

lebih nyata antara siswa dengan lingkungan sekitarnya, serta 

memberi peluang bagi siswa untuk belajar secara mandiri sesuai 

dengan kemampuan dan minat masing-masing (Rasyid Karo, 

2018). 

3) Dengan adanya media pembelajaran, metode mengajar menjadi 

lebih beragam sehingga siswa tidak mudah merasa bosan. Guru 

bisa menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, dan 

suasana belajar pun menjadi lebih hidup dan menyenangkan bagi 

siswa (Fachrurrazi, 2020). 

 



 

 
 

Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran membuat proses belajar lebih menarik, membantu 

meningkatkan fokus dan motivasi siswa, serta mendorong siswa 

untuk belajar mandiri. Selain itu, media membuat suasana kelas 

lebih hidup dan menjaga minat belajar siswa karena metode 

mengajar menjadi lebih bervariasi dan menyenangkan. Media 

juga membantu siswa lebih mudah memahami materi, karena 

memperoleh informasi secara jelas dan konkret. Selain itu, 

media membuat metode mengajar lebih bervariasi, tidak hanya 

mengandalkan penjelasan lisan, sehingga mengurangi kejenuhan 

baik bagi siswa maupun guru. Dengan adanya media, siswa juga 

dapat lebih aktif terlibat dalam proses belajar melalui berbagai 

aktivitas seperti mengamati, mempraktikkan, hingga 

memamerkan hasil kerja mereka. Keseluruhan proses ini 

mendorong tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal dan 

efektif. 

d. Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dikalsifikasikan sebagai berikut : 

1) Media Auditif 

Media pembelajaran yang hanya menggunakan suara, seperti 

radio atau rekaman audio, termasuk media audio. Media ini 

menyampaikan informasi melalui pendengaran dan cocok 

digunakan untuk melatih keterampilan mendengarkan atau 
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menyampaikan materi yang tidak memerlukan tampilan visual 

(Daniayati, 2023). 

2) Media Visual 

Media visual adalah salah satu jenis media yang bisa dilihat 

tetapi tidak bisa didengar. Ada berbagai contoh media visual 

yang bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran, seperti peta, 

globe, poster, grafik, papan tulis, buku, papan bulletin, diorama 

(Arfandi 2020). 

3) Media Audiovisual 

Media ini merupakan gabungan dari dua jenis media, yaitu suara 

(audio) dan gambar (visual). Penggunaan media ini dalam 

pembelajaran sangat membantu karena lebih mudah dipahami 

oleh siswa. Hal ini karena media tidak hanya menampilkan 

gambar saja, tetapi juga dilengkapi dengan suara. Contoh media 

ini adalah video, televisi, dan film (Arfandi 2020). 

Menurut Arsyad (2002), setiap media memiliki karakteristik 

tertentu, baik dari segi kemampuan, cara pembuatan, maupun 

penggunaannya. Memahami karakteristik ini adalah keterampilan dasar 

yang harus dimiliki guru untuk dapat memilih media pembelajaran 

yang tepat. Selain itu, pemahaman guru terhadap karakteristik media 

pembelajaran sangat penting agar dapat memilih dan memanfaatkan 

media secara tepat dan bervariasi. Hal ini berpengaruh langsung pada 

peningkatan kualitas proses belajar mengajar di kelas. Dengan 



 

 
 

penggunaan media yang sesuai, materi dapat disampaikan lebih jelas, 

proses belajar menjadi lebih menarik, serta mampu meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman siswa secara optimal. Selain itu, guru juga 

dapat menyesuaikan media pembelajaran dengan kebutuhan, tingkat 

perkembangan, serta gaya belajar siswa, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai secara lebih efektif. 

Dari pernyataan diatas dapat di simpulkan bahwa media 

pembelajaran terdiri dari media audio, visual, dan audiovisual. Media 

audio seperti radio cocok untuk melatih pendengaran, media visual 

seperti peta dan diorama bisa dilihat tapi tidak didengar, sedangkan 

media audiovisual seperti video menggabungkan suara dan gambar 

sehingga lebih mudah dipahami siswa. Guru perlu memahami 

karakteristik setiap media agar bisa memilih media yang paling sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Dengan media yang tepat, pembelajaran 

menjadi lebih jelas, menarik, dan membantu siswa lebih mudah 

memahami materi. 

2. Media Diorama 

a. Pengertian Diorama 

Diorama adalah sebuah media pembelajaran berbentuk 

miniatur tiga dimensi yang dibuat untuk merepresentasikan 

pemandangan atau situasi nyata. Diorama digunakan untuk 

menjelaskan suatu peristiwa atau proses, sehingga menarik 

perhatian sekaligus merangsang kreativitas siswa. Media ini sangat 
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cocok digunakan dalam pembelajaran yang melibatkan hal-hal yang 

sulit diamati atau disentuh secara langsung (Mayuni dkk, 2024).  

Diorama adalah alat bantu yang tidak bergerak, digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau memberikan pemahaman tentang 

suatu peristiwa yang terjadi di masa lalu, masa kini, atau gambaran 

masa depan. Media ini berbentuk tiga dimensi dan dibuat dalam 

ukuran kecil untuk menggambarkan atau memperlihatkan sebuah 

kejadian secara nyata, tetapi dalam bentuk mini (Maulana & 

Syafrina, 2022). Penggunaan media diorama sangat bermanfaat 

untuk menjelaskan materi yang awalnya sulit dipahami menjadi 

lebih jelas dan mudah dimengerti. Dengan diorama, siswa bisa 

melihat langsung gambaran materi yang dipelajari, sehingga mereka 

lebih mudah membayangkan keadaan yang sebenarnya. Media ini 

juga membantu siswa memahami materi dengan lebih baik karena 

memberikan visualisasi yang nyata, yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan hasil belajar mereka. Selain itu, diorama membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa untuk 

lebih aktif dalam memahami pelajaran (Windy, 2024). 

Dengan menggunakan media diorama, diharapkan 

pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien, dan membantu siswa 

memahami konsep IPA, terutama materi siklus air. Media diorama 

sangat cocok digunakan karena sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar yang cenderung suka bermain, bergerak aktif, bekerja 



 

 
 

dalam kelompok, dan menyukai kegiatan yang melibatkan 

pengalaman langsung. Hal ini juga sesuai dengan pendekatan 

pembelajaran IPA di sekolah dasar yang menekankan pengalaman 

langsung agar siswa lebih memahami alam melalui eksplorasi dan 

kegiatan yang dilakukan secara mandiri (Firda, 2022). 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

diorama adalah media pembelajaran berupa miniatur tiga dimensi 

yang dirancang untuk menggambarkan suatu pemandangan atau 

proses tertentu, seperti proses siklus air. Media ini membantu 

pendidik dalam menjelaskan materi yang sulit diamati atau dipahami 

secara langsung oleh siswa. Dengan adanya diorama, suasana 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga 

siswa lebih mudah menyerap informasi yang diberikan. Tidak hanya 

itu, diorama mampu mengembangkan daya imajinasi, kreativitas, 

serta kemampuan berpikir kritis siswa karena mereka dapat melihat 

langsung visualisasi materi secara nyata. Penggunaan diorama juga 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi, bertanya, 

dan mengaitkan materi dengan pengalaman mereka sehari-hari, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
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b. Manfaat Diorama 

Menurut Mayuni dkk. (2024) media diorama memiliki beberapa 

manfaat diantaranya : 

1) Dapat digunakan untuk berbagai mata pelajaran dan mampu 

menampilkan gambaran situasi atau kondisi objek secara nyata, 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi yang 

diajarkan. 

2) Melalui penggunaan diorama, materi yang sulit dipahami dapat 

diubah menjadi bentuk yang lebih konkret dan mudah 

dimengerti. Hal ini memudahkan siswa untuk menghubungkan 

informasi baru dengan pengalaman mereka di kehidupan sehari-

hari. 

Selain itu diorama dapat mengilustrasikan kejadian yang bersifat 

abstrak, sehingga mempermudah siswa dalam memahami materi 

yang sulit diamati secara langsung dan menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, karena diorama mampu memberikan 

pengalaman langsung atau mendekati nyata bagi siswa. Media ini 

juga dapat memperlihatkan sebuah proses, peristiwa, atau cara kerja 

suatu sistem, serta merangsang imajinasi siswa terhadap objek yang 

sedang diamati (Jannah, 2023). Media diorama dibuat dengan 

menarik dan membantu siswa untuk lebih mudah 

mengingatpelajaran. Dengan melihat media diorama yang 

disesuaikan dengan pelajaran, siswa akan lebih paham tentang apa 



 

 
 

yang dipelajari. Informasi yang ditampilkan juga lebih jelas dan 

mudah dimengerti (Wulandari, 2024). 

Dengan berbagai manfaat tersebut dapat disimpulkan bahwa 

media diorama dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam proses 

pembelajaran, membantu siswa memahami materi secara lebih 

mendalam dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses 

belajar. penggunaan media diorama dalam pembelajaran tidak hanya 

membuat proses belajar menjadi lebih menarik tetapi juga efektif 

dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. 

c. Kelebihan Diorama 

Menurut Budiani dkk. (2023)  kelebihan media diorama antara lain : 

1) Memberikan pengalaman lansung kepada siswa dan 

menyampaikan materi secara nyata dan menghindari penjelasan 

yang terlalu abstrak.  

2) Menampilkan objek secara lengkap, termasuk bentuk dan cara 

kerjanya dan menjelaskan langkah-langkah suatu proses dengan 

mudah dipahami. 

Selain itu kelebihan dari media diorama adalah mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan konkret 

kepada siswa. Media ini dapat menampilkan suatu objek secara 

menyeluruh dan memperlihatkan strukturnya dengan jelas, 

sehingga siswa lebih mudah memahami bentuk dan fungsi dari 
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objek tersebut. Selain itu, diorama juga dapat dibuat dengan 

bahan-bahan yang mudah ditemukan dan biayanya relatif 

terjangkau, sehingga cocok digunakan dalam berbagai kegiatan 

pembelajaran. Tidak hanya menarik secara visual, diorama juga 

membantu siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses 

belajar (Fintarre, 2023). 

Media pembelajaran diorama memiliki kelebihan dapat 

membuat peserta didik lebih aktif dan semangat belajar. Diorama 

dirancang semirip mungkin dengan materi yang dipelajari, 

sehingga siswa lebih mudah memahami isi pembelajaran. Selain 

itu, media diorama juga membantu meningkatkan kreativitas dan 

mempercepat pemahaman siswa karena mereka bisa melihat 

langsung bentuk nyata dari materi yang disampaikan (Jannah, 

2023).  

 Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran diorama memiliki berbagai kelebihan yang dapat 

mendukung proses belajar siswa. Diorama mampu memberikan 

pengalaman langsung kepada peserta didik, menyajikan materi 

secara nyata sehingga menghindari penjelasan yang abstrak, serta 

menampilkan objek secara lengkap, termasuk bentuk dan cara 

kerjanya. Selain itu, media ini mempermudah siswa memahami 

langkah-langkah suatu proses dengan cara yang lebih mudah 

dipahami. Dengan desain yang menyerupai kondisi nyata, 



 

 
 

diorama membuat siswa lebih aktif, semangat, serta mendorong 

kreativitas mereka. Visualisasi yang konkret melalui diorama 

juga membantu mempercepat pemahaman siswa terhadap materi 

yang disampaikan. 

d. Kekurangan Media Diorama 

Media diorama memiliki banyak kelebihan sebagai media  

pembelajaran, tetapi diorama memiliki  beberapa kekurangan yang 

perlu diperhatikan, kekurangan media diorama anatara lain : 

1) Diorama kurang efektif jika digunakan dalam kelas dengan 

jumlah siswa yang banyak, karena hanya bisa diamati dari 

dekat dan tidak bisa menjangkau semua siswa sekaligus. 

Akibatnya, siswa harus bergantian untuk melihat, sehingga 

pembelajaran menjadi kurang efisien di kelas besar (Hasan, 

2021). 

2)  Membuat diorama membutuhkan kreativitas dan 

keterampilan dari guru dan siswa. Namun, tidak semua guru 

dan siswa punya kemampuan atau minat untuk membuat 

diorama yang menarik dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran (M. Sari, 2024).  

3) Diorama hanya bisa menampilkan benda dalam kondisi 

diam, sehingga tidak dapat menunjukkan proses atau 

kejadian yang memerlukan gerakan atau perubahan waktu. 

Hal ini membuat diorama kurang cocok digunakan untuk 
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materi yang membutuhkan penjelasan bertahap atau 

perubahan secara perlahan, seperti peristiwa alam 

(Rohmawati, 2019). 

Dari  pernytaan diatas dapat disimpulkan bahwa setiap media 

memiliki kelebihan dan kekurangan begitu juga dengan media 

diorama memiliki banyak kelebihan tetapi terdapat beberapa 

keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam penggunaannya. 

Media ini memiliki jangkauan terbatas sehingga kurang efektif 

jika digunakan untuk melibatkan banyak siswa secara 

bersamaan dalam satu waktu. Selain itu, diorama membutuhkan 

ruang penyimpanan yang cukup besar, yang bisa menjadi 

kendala di kelas dengan keterbatasan tempat. Karena diorama 

sudah disiapkan sebelumnya oleh guru, siswa hanya berperan 

sebagai pengamat sehingga interaksi tetap diperlukan agar siswa 

dapat memahami isi materi dengan optimal. Namun demikian, 

dalam pembelajaran tatap muka, diorama tetap menjadi media 

yang efektif untuk membantu siswa memahami materi secara 

konkret. 

 

 

 

 

 



 

 
 

3. Augmented Reality 

a. Pengertian Augmeneted Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang 

menggabungkan elemen dunia nyata dengan elemen 

vitual,menciptakan pengalaman belajar yang mendalam bagi 

pengguna. Dengan menggunakan perangkat keras seperti 

kamera,sensor, dan tampilan grafis, dan AR mampu memberikan 

informasi tambahan secara tepat tatas objek fisik. Teknologi ini 

membuat pengguna bisa melihat dan berinteraksi dengan dunia 

nyata yang ditingkatkan oleh elemen-elemen virtual (Leoni dkk, 

2023). 

Penggunaan Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan 

pengalaman belajar dan memberikan kontribusi positif dalam dunia 

pendidikan. Media pembelajaran sangat dibutuhkan sebagai alat 

bantu dalam menyampaikan informasi, agar proses komunikasi 

selama pembelajaran berjalan lancar dan tidak mengalami 

hambatan. Dengan bantuan Augmented Reality, materi pelajaran 

dapat disampaikan secara lebih menarik dan interaktif, sehingga 

siswa lebih mudah memahami dan lebih tertarik mengikuti proses 

belajar. Selain itu, teknologi ini juga mendorong siswa untuk lebih 

aktif, kreatif, dan terlibat langsung dalam pembelajaran (Salsabila, 

2023). 
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Augmented Reality (AR) merupakan cara alami bagi 

pengguna untuk mengeksplorasi objek 3D dan data secara interaktif. 

Augmented Reality adalah sebuah konsep yang menggabungkan 

antara realitas virtual dengan dunia nyata. Melalui teknologi ini, 

objek-objek virtual berbentuk dua dimensi (2D) dapat ditampilkan 

di lingkungan nyata, sehingga pengguna tetap dapat melihat dunia 

di sekelilingnya dengan tambahan elemen-elemen virtual yang 

dihasilkan oleh komputer. Augmented Reality bertujuan untuk 

mempermudah kehidupan pengguna dengan menghadirkan 

informasi digital yang tidak hanya berkaitan dengan lingkungan 

sekitar, tetapi juga dapat diakses secara langsung saat pengguna 

mengamati dunia nyata (Sari, 2022).  

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa teknologi 

Augmeneted Reality adalah teknologi yang menampilkan dan 

melihat benda virtual di dunia nyata. Dalam pembelajaran 

Augmeneted Reality membuat proses belajar lebih menarik dan 

mudah dipahami karena siswa dapat melihat dan berinteraksi 

lansung dengan gambar atau objek yang muncul. Teknologi ini 

membantu siswa memahami materi dengan cara yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Augmeneted Reality juga berperan 

penting dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Dengan 

memanfaatkan media ini, siswa diberikan kesempatan untuk 



 

 
 

berimajinasi, yang dapat mendorong peningkatan pemahaman dan 

pencapaian dalam proses belajar. 

b. Implementasi Augmnted Reality (AR) 

Dalam pembelajaran, teknologi Augmented Reality dapat 

diimplementasikan melalui berbagai cara. Beberapa contoh 

implementasi AR dalam ruang kelas : 

1) Pembiasaan Visual  : Augmented Rality dapat digunakan untuk 

membantu mnggambarkan atau menampilkan konsep-konsep 

abstrak dalam pembelajaran. Salah satunya dalam pembelajaran 

IPAS, AR dapat menampilkan proses siklus air dalam bentuk 

tiga dimensi, memungkinkan siswa untuk menjelajahi dan 

memahami lebih dalam (Leoni dkk, 2023). 

2) Eksperimen Virtual : Aumented Reality dapat dimanfaatkan 

untuk mensimulasikan eksperimen dalam lingkungan virtual. 

Contohnya, dalam pembelajaran sains, siswa dapat 

menggunakan teknologi Aumented Reality untuk melakukan 

percobaan kimia secara aman tanpa menghadapi risiko yang 

biasanya muncul saat menggunakan bahan kimia asli (Yanto, 

2024). 

3) Permainan Edukasi : Augmetented Reality dapat 

diimplementasikan dalam permainan edukatif untuk 

meningkatkan daya tarik pembelajaran. Sebagai contoh, siswa 

dapat terlibat dalam permainan Augmented Reality berbasis 
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lokasi yang dirancang untuk mempelajari geografi atau budaya 

setempat dengan cara yang interaktif dan menyenangkan 

(Hanifah, 2023). 

Dari berbagai contoh di atas, dapat disimpulkan bahwa 

teknologi Augmented Reality memiliki banyak cara untuk 

diterapkan dalam pembelajaran. Augmented Reality bisa 

digunakan untuk membantu menggambarkan konsep abstrak 

menjadi lebih mudah dipahami, seperti menampilkan proses 

siklus air dalam bentuk tiga dimensi. Selain itu, Augmented 

Reality juga bermanfaat untuk memperagakan eksperimen 

secara aman tanpa risiko, serta membuat pembelajaran lebih 

menarik melalui permainan edukatif yang interaktif. Dengan 

berbagai penerapan ini, Augmented Reality mampu 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. 

c. Manfaat Augmented Reality (AR) 

Menurut Mustaqim (2020), Augmented Reality (AR) 

memiliki berbagai manfaat dalam pembelajaran, yang dapat 

meningkatkan pengalaman belajar siswa. Berikut adalah beberapa 

manfaat utama AR dalam pendidikan:  

 

 



 

 
 

1) Menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Melalui visualisasi yang dinamis, siswa menjadi 

lebih antusias untuk belajar dan lebih aktif berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran. 

2) Dengan memanfaatkan visualisasi tiga dimensi dan animasi, 

Augmented Reality memudahkan siswa dalam memahami 

konsep-konsep yang sulit dipahami jika hanya disampaikan 

melalui teks. Sebagai contoh, pada mata pelajaran sains, siswa 

dapat menyaksikan secara langsung proses fotosintesis atau 

struktur anatomi tubuh. 

Teknologi Augmented Reality memberikan banyak manfaat 

dalam dunia pendidikan, terutama dalam menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. Dengan 

adanya konten interaktif dalam Augmented Reality, siswa dapat 

lebih mudah memahami konsep yang diajarkan. Oleh karena itu, 

pendidik dapat memanfaatkan AR sebagai media pembelajaran 

yang inovatif (Nistrina, 2021). 

Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi Augmented 

Reality sangat berperan dalam membantu siswa sekolah dasar 

memahami konsep dengan lebih mudah. Teknologi ini 

menampilkan materi dengan cara yang menarik dan nyata, 

sehingga membuat siswa lebih tertarik untuk belajar. Selain itu, 

Augmented Reality juga dapat meningkatkan kreativitas, dan 



36 
 

 
 

keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung 

(Safira, 2022). 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran 

memberikan banyak manfaat. Augmented Reality mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, 

menarik, dan membuat siswa lebih semangat belajar. Melalui 

tampilan tiga dimensi dan animasi, materi yang sulit dipahami 

jadi lebih mudah dimengerti oleh siswa. Selain itu, Augmented 

Reality juga memungkinkan penggabungan antara objek nyata 

dengan elemen tambahan seperti suara, gambar, atau gerakan, 

sehingga membantu guru menyampaikan materi secara lebih 

jelas dibandingkan metode konvensional. 

4. Siklus Air 

a. Pengertian 

Silkus air adalah topik yang harus dipelajari di sekolah dasar. 

Siklus air digambarkan sebagai air yang bergerak ke udara dari laut, 

lalu ke permukaan bumi yang berbentuk hujan, lalu mengalir 

kembali kebali lagi. Siklus air adalah sebuah proses pergerakan air 

secara terus menerus dari permukaan bumi menuju atmosfer dan 

kembali lagi ke bumi. Siklus diawali dengan penguapan air dari 

bumi ke udara. Uap air yang terbentuk kemudian mengalami 

kondensasi yaitu pengumpalan di atmosfer, yang menghasilkan 



 

 
 

kumpulan awan. Siklus ini terus menerus melaui proses kondensasi, 

presitipasi, evaporasi, dan transpirasi yang di kenal dengan siklus 

hidrologi (Umi Nur Azizah dkk, 2024). 

b. Tahapan-tahapan siklus Air 

Berikut adalah tahapan yang terjadi pada siklus air menurut 

(Budiarti dkk, 2022). : 

1) Evaporasi adalah proses penguapan air dari tanah atau badan air 

(komponen abiotik). Proses ini terjadi karena energi yang berasal 

dari radiasi matahari dan faktor lingkungan lainnya, yang 

mampu mengubah air dari bentuk cair menjadi uap. Evaporasi 

dimulai ketika terdapat perbedaan tekanan antara tekanan uap air 

di permukaan dan tekanan udara di atmosfer. Jika udara jenuh di 

sekitar permukaan tidak segera bergerak ke atmosfer, proses 

penguapan akan melambat atau bahkan terhenti. Faktor-faktor 

seperti kecepatan angin, kelembapan udara, suhu, dan radiasi 

matahari berperan penting dalam memengaruhi kecepatan 

evaporasi. Kecepatan angin, khususnya, sangat menentukan 

sejauh mana udara jenuh dapat digantikan oleh udara kering. 

2) Kondensasi ialah istilah lain dari pengembunan.Kondensasi 

adalah proses perubahan gas menjadi cair. Ada tiga bentuk 

kondensasi yang paling umum, yaitu embun, kabut, dan awan. 

Pertama, embun terbentuk sebagai tetesan air yang dihasilkan 

oleh uap air ketika menyentuh permukaan yang lebih dingin. 
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Proses ini biasanya terjadi ketika suhu permukaan turun di 

bawah titik embun. Kedua, kabut muncul ketika udara hangat 

yang mengandung uap air bergerak menuju udara dingin, 

menyebabkan uap air melewati titik jenuhnya. Contohnya adalah 

kabut yang sering terjadi di lereng pegunungan, di mana udara 

lembap naik di sisi yang terkena angin. Ketiga, uap air yang tidak 

tampak di atmosfer berubah menjadi tetesan air atau kristal es 

melalui kondensasi, sehingga terbentuklah awan. 

3) Presipitasi adalah proses jatuhnya air dari atmosfer ke 

permukaan bumi. Air yang turun bisa berupa hujan atau salju, 

tergantung pada lokasi dan kondisi atmosfer saat proses ini 

terjadi. Di daerah tropis seperti Indonesia, presipitasi umumnya 

berupa hujan, sedangkan di wilayah beriklim sedang bisa berupa 

hujan atau salju. Oleh karena itu, pembahasan tentang presipitasi 

akan difokuskan pada curah hujan. 

4) Infiltrasi adalah proses masuknya air ke dalam tanah secara 

vertikal. Ketika hujan turun, air meresap melalui pori-pori tanah, 

baik sebagian maupun seluruhnya. Proses ini dipengaruhi oleh 

gaya gravitasi dan kapiler tanah. Gravitasi membantu air 

mengalir secara vertikal ke dalam tanah, sedangkan gaya kapiler 

memungkinkan air bergerak baik secara vertikal maupun 

horizontal. 



 

 
 

5) Transpirasi adalah proses keluarnya air dari tanaman (komponen 

biotik) akibat fotosintesis dan respirasi. Air menguap dari 

jaringan tanaman melalui daun dan dilepaskan ke atmosfer. 

Proses ini terjadi melalui stomata, yaitu pori-pori kecil di 

permukaan daun, yang memungkinkan penguapan air menjadi 

gas. Sebagian besar air yang diserap oleh akar sebenarnya tidak 

digunakan oleh tanaman, sementara nutrisi yang diserap akar 

akan didistribusikan ke seluruh bagian tanaman. 

Memahami siklus air atau siklus hidrologi memiliki peranan 

penting dalam kehidupan sehari-hari karena air merupakan 

kebutuhan dasar bagi semua makhluk hidup. Siklus ini 

memastikan ketersediaan air di daratan melalui proses alami 

seperti evaporasi, kondensasi, dan presipitasi. Pemahaman yang 

baik mengenai siklus hidrologi dapat membantu dalam 

pengelolaan sumber daya air secara berkelanjutan. Dengan 

mengetahui bagaimana air bergerak dan berubah bentuk di alam, 

masyarakat dapat merencanakan penggunaan air dengan lebih 

bijaksana, mengantisipasi risiko bencana seperti banjir dan 

kekeringan, serta menjaga kualitas lingkungan (Ahmadi, 2021). 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

siklus air terdiri dari beberapa tahapan penting, yaitu evaporasi, 

kondensasi, presipitasi, infiltrasi, dan transpirasi. Setiap tahapan 

saling berkaitan untuk menjaga keseimbangan air di bumi. 
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Evaporasi mengubah air menjadi uap, kondensasi mengubah uap 

menjadi cairan, presipitasi mengembalikan air ke permukaan 

bumi, infiltrasi memungkinkan air meresap ke dalam tanah, dan 

transpirasi mengeluarkan air dari tumbuhan ke atmosfer. 

Memahami proses ini sangat penting bagi siswa agar lebih peduli 

terhadap lingkungan, dapat mengelola air dengan bijak, serta 

terhindar dari dampak buruk seperti banjir dan kekeringan. 

Dengan mengetahui tahapan siklus air, siswa juga dapat lebih 

mudah memahami materi pelajaran dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

5. Hasil Belajar Kognitif 

a. Pengertian Hasil Belajar Kognitif 

Hasil belajar kognitif merupakan perubahan perilaku peserta 

didik yang terjadi dalam ranah kemampuan berpikir. Proses belajar 

dalam ranah kognitif mencakup aktivitas yang dimulai dari adanya 

rangsangan dari luar yang diterima oleh indra, kemudian diproses 

dan disimpan dalam otak menjadi informasi, hingga informasi 

tersebut dapat diingat kembali saat dibutuhkan untuk memecahkan 

masalah, karena proses belajar melibatkan kerja otak, maka 

perubahan perilaku yang terjadi juga merupakan hasil dari 

kemampuan otak dalam merespon dan menyelesaikan suatu 

permasalahan. Menurut Benyamin S. Bloom, ranah kognitif 

meliputi hasil belajar yang mencakup kemampuan mengingat, 



 

 
 

memahami, mengaplikasikan, menganalisis, dan mengevaluasi. 

Mengingat di sini bertujuan untuk menumbuhkan dan 

mengembangkan kemampuan peserta didik terhadap materi yang 

telah diajarkan (Qori Al Hafid, 2023).  

Hasil belajar kognitif adalah penilaian terhadap pencapaian 

peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, yang 

dilakukan oleh guru. Melalui hasil belajar ini, guru dapat melihat 

sejauh mana tingkat keberhasilan siswa dalam memahami materi. 

Peningkatan hasil belajar peserta didik sangat bergantung pada 

keaktifan mereka selama proses belajar, baik dalam merespons 

maupun mengikuti setiap kegiatan. Secara umum, hasil belajar 

kognitif menggambarkan kemampuan siswa dalam menguasai suatu 

konsep yang diajarkan di sekolah, yang biasanya diukur melalui 

nilai atau skor dari tes yang diberikan diajarkan (Naimnule, 2020). 

Hasil belajar bukanlah kemampuan yang berdiri sendiri, 

melainkan mencakup berbagai kemampuan yang menyebabkan 

terjadinya perubahan perilaku dalam ranah kognitif. Perubahan ini 

terdiri dari beberapa jenjang atau tingkatan. Bloom 

mengelompokkan tingkat hasil belajar kognitif mulai dari level 

paling dasar yang bersifat sederhana, yaitu menghafal, hingga ke 

tingkat paling tinggi dan kompleks, yaitu kemampuan mengevaluasi 

(Purwanto, 2018). 
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Berdasarkan uraian tersebut, hasil belajar kognitif 

merupakan perubahan perilaku peserta didik dalam kemampuan 

berpikir, yang mencerminkan sejauh mana siswa memahami dan 

menguasai materi pembelajaran. Ranah kognitif mencakup beberapa 

tingkatan, mulai dari kemampuan mengingat, memahami, 

mengaplikasikan, menganalisis, hingga mengevaluasi. Pencapaian 

hasil belajar ini tidak hanya menunjukkan kemampuan intelektual 

siswa, tetapi juga keaktifan mereka selama mengikuti proses 

pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar kognitif menjadi tolak ukur penting untuk mengetahui 

tingkat keberhasilan peserta didik dalam memahami materi dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Tingkatan ranah kognitif 

Menurut Purwanto (2018), semakin tinggi jenjang hasil 

belajar kognitif, maka semakin rumit pula proses berpikir yang 

diperlukan. Penguasaan setiap jenjang memerlukan penguasaan 

sebelumnya terlebih dahulu. Enam jenjang tersebut meliputi : 

mengingat (C1), memhami (C2), menerapkan (C3), menganalisis 

(C4), mengevaluasi (C5), menciptakan (C6). Ranah pengetahuan 

atau kognitif dalam Taksonomi Bloom berkaitan dengan 

kemampuan mengingat, berpikir, dan menggunakan logika. Revisi 

Taksonomi Bloom membagi kemampuan berpikir ini menjadi 

beberapa tingkatan, mulai dari yang paling dasar seperti mengingat, 



 

 
 

sampai ke tingkat yang paling tinggi seperti menciptakan sesuatu 

yang baru. 

1) Mengingat (C1) tingkat ini merupakan level kognitif paling 

dasar yang menekankan pada kemampuan siswa untuk 

mengingat kembali informasi yang telah dipelajari sebelumnya, 

seperti fakta, istilah, atau konsep tertentu. Pada tahap ini, siswa 

belum dituntut untuk memahami secara mendalam, melainkan 

hanya mengenali dan mengulang informasi. Contohnya, siswa 

diminta menyebutkan bagian-bagian bunga, menyebutkan 

tahapan siklus air, atau mendefinisikan istilah yang telah 

diajarkan guru (Nafiati, 2021). 

2) Memhami (C2) kemampuan ini menunjukkan bahwa siswa telah 

memahami materi dengan baik, ditandai dengan bisa 

menjelaskan, menggambarkan, dan memberikan contoh 

menggunakan kata-kata mereka sendiri. Tahap ini mencakup 

kemampuan untuk mengartikan informasi dan menyampaikan 

kembali pemahaman secara jelas. Level ini, siswa tidak hanya 

mengingat, tetapi juga diharapkan mampu memahami isi materi 

dan menjelaskannya dengan bahasa mereka sendiri. 

Kemampuan ini mencakup mengartikan,mengelompokan, atau 

menyimpulkan informasi yang dipelajari. Contohnya, siswa 

dapat menjelaskan kembali proses siklus air dengan kalimat 

sendiri (Magdalena, 2021). 
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3) Mengaplikasikan (C3) kemampuan ini mencakup penggunaan 

pengetahuan yang telah dipahami untuk menghadapi situasi baru 

atau kejadian nyata dalam kehidupan sehari-hari. Pada tahap ini, 

siswa diharapkan mampu menerapkan apa yang telah dipelajari 

untuk menyelesaikan masalah. Contohnya, siswa menggunakan 

rumus matematika yang sudah dipahami untuk mengerjakan soal 

yang berbeda, atau menerapkan konsep siklus air dalam 

menjelaskan peristiwa hujan (Nafiati, 2021). 

4) Menganalisis (C4) kemampuan ini berkaitan dengan 

menguraikan materi menjadi bagian-bagian yang lebih kecil, 

serta memahami hubungan antar bagian tersebut. Siswa juga 

dilatih untuk membedakan antara fakta dan opini. Contohnya, 

siswa dapat menganalisis data hasil pengamatan atau 

menguraikan pendapat dalam suatu bacaan (Nafiati, 2021). 

5) Mengevaluasi (C5) kemampuan ini mencakup menilai, 

mengkritik, dan mengambil keputusan berdasarkan kriteria yang 

telah ditentukan. Pada tahap ini, siswa diminta untuk 

mengevaluasi ide, metode, atau solusi berdasarkan alasan yang 

jelas. Contohnya, siswa dapat menilai seberapa baik suatu 

metode pembelajaran bekerja atau memberikan pendapat 

terhadap suatu teori berdasarkan bukti yang ada (Magdalena, 

2021). 



 

 
 

6) Mencipta (C6) ini merupakan tingkat tertinggi dalam ranah 

kognitif, di mana siswa diminta untuk menciptakan sesuatu yang 

baru. Pada tahap ini, siswa menggabungkan berbagai 

pengetahuan dan ide untuk merancang rencana, membuat 

produk, atau mengembangkan gagasan. Contohnya, siswa 

menyusun laporan hasil percobaan sendiri atau merancang 

model sederhana berdasarkan materi yang telah dipelajari 

(Nafiati, 2021).  

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa ranah 

kognitif dalam pembelajaran terdiri dari enam tingkatan. 

Pertama, Mengingat (C1) adalah kemampuan mengenali dan 

mengulang informasi yang sudah dipelajari. Kedua, Memahami 

(C2) berarti siswa bisa menjelaskan kembali materi dengan kata-

kata sendiri. Ketiga, Mengaplikasikan (C3) adalah 

menggunakan pengetahuan untuk menyelesaikan masalah nyata. 

Keempat, Menganalisis (C4) melibatkan kemampuan 

menguraikan informasi dan melihat hubungan antar bagian. 

Kelima, Mengevaluasi (C5) adalah menilai dan memberi 

pendapat berdasarkan alasan yang logis. Terakhir, Mencipta (C6) 

merupakan kemampuan tertinggi, di mana siswa bisa membuat 

sesuatu yang baru dari pengetahuan yang telah dimiliki. 
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c. Faktor-fakor yang mempengaruhi Hasil Belajar Kognitif 

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar kognitif 

a. Sumber belajar 

Sumber belajar adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk mendukung proses pembelajaran, mencakup 

orang, alat, benda, tempat, serta aktivitas.  Sumber belajar adalah 

segala hal di luar diri peserta didik yang mempermudah 

terjadinya proses belajar. Sumber belajar yang memadai sangat 

berpengaruh terhadap pretasi belajar, karena berperan penting 

dalam membuat pembelajaran lebih efektif, efisien, dan 

terencana (Yandi, 2023). 

b. Lingkungan sekolah 

Lingkungan sekolah, baik fisik maupun sosial, memiliki 

peran penting dalam proses belajar siswa. Lingkungan fisik 

mencakup fasilitas, sarana, prasarana, dan sumber belajar, 

sedangkan lingkungan sosial meliputi hubungan dengan teman, 

guru, dan staf sekolah. Lingkungan sekolah juga mencakup 

aspek akademis, seperti suasana belajar, kegiatan kokurikuler, 

dan pelaksanaan pembelajaran di lingkungan sekolah tidak 

hanya memengaruhi hasil belajar siswa tetapi juga berperan 

dalam meningkatkan motivasi belajar mereka dalam (Wahid, 

2020). 

 



 

 
 

c. Budaya Sekolah 

Budaya sekolah menggambarkan keterikatan lingkungan 

sekolah terhadap perilaku masyarakat sekolah, berupa 

kesepakatan, tingkah laku yang diterima disekolah tersebut. 

Budaya sekolah yang nyaman, tenang akan mendukung kegiatan 

belajar. Kenyaman menciptakan perasaan senang dan menarik 

perhatian siswa untuk belajar, budaya sekolah yang kondusif 

akan membuat siswa lebih mudah berinteraksi dalam kegiatan 

belajar mengajar. Budaya sekolah berperan dalam 

pembentukkan karakter siswa dan pada akhirnya akan berperan 

pada prestasi siswa. Selain itu juga budaya sekolah berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap hasil belajar peserta didik 

(Solecha, 2023). 

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa sumber 

belajar, lingkungan sekolah, dan budaya sekolah memiliki peran 

penting dalam mendukung proses belajar siswa. Sumber belajar 

membantu mempermudah pembelajaran, lingkungan sekolah 

yang baik meningkatkan motivasi dan hasil belajar, sedangkan 

budaya sekolah yang kondusif mendorong kenyamanan, 

interaksi positif, serta pembentukan karakter siswa yang 

berdampak pada hasil belajar  
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B. Penelitian Yang Relevan 

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan, beberapa penelitian 

yang relevan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, antara lain : 

Tabel 2.1Penelitian Relavan 

No Nama Peneliti 

dan Judul 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

1.  (Amalia dkk, 

2024)  

Pengaruh 

Media Diorama 

Siklus 

Terhadap Hasil 

Belajar Siswa 

Kelas V SD 

Hasil penelitian 

menunjukkan, 

media Diorama 

Siklus Air 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

peningkatan hasil 

belajar siswa 

kelas V SD 

Negeri 57 

Palembang 

1. Subjek 

penelitian 

2. Menggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif 

3. Fokus 

penelitian pada 

materi siklus 

air 

4. Melakukan 

penelitian 

terhadap media 

diorama 

1. Penelitian 

terdahulu hanya 

menggunakan 

media diorama 

tanpa tambahan 

teknologi, 

sedangkan 

penelitian sekarang 

menggunakan 

diorama 

berbantuan QR 

Code dan 

Augmeneted 

Reality 



 

 
 

2. (Pratiwi, 2022) 

Penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Diorama Siklus 

Air Tanah pada 

Peserta Didik 

Kelas V SD 

Negeri Banaran 

04 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa setelah 

menggunakan 

media diorama 

siklus air tanah, 

seluruh siswa 

berhasil 

melampaui KKM 

dengan rata-rata 

meningkat. 

1. Melakukan 

penelitian 

terhadap media 

diorama 

2. Fokus 

penelitian pada 

materi siklus 

air 

3. Subjek 

penelitian 

1. Melakukan jenis 

penelitian kualitatif 

deskriptis 

2. Penelitian 

terdahulu hanya 

menggunakan 

media diorama 

tanpa tambahan 

teknologi, 

sedangkan 

penelitian sekarang 

menggunakan 

diorama 

berbantuan QR 

Code dan 

Augmeneted 

Reality 

3. (Jannah dkk, 

2023)  

Pengaruh 

Penggunaan 

Media Diorama 

Terhadap Hasil 

Belajar IPA 

Siswa Kelas V 

SD 

Hasil penelitian 

menunjukkan, 

media diorama 

berpengaruh 

terhadap hasil 

belajar IPA siswa 

kelas V SD 

Negeri 17 

Tanjung Batu. 

1. Subjek 

penelitian 

2. Melakukan 

penelitian 

terhadap media 

diorama 

3. Menggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif 

4. Fokus 

penelitian pada 

materi siklus 

air 

1. Penelitian 

terdahulu hanya 

fokus pada media 

diorama yang 

menampilkan 3D 

tampa tambahan 

teknologi,sedangka

n penelitian 

sekarang 

menampilkan 

diorama 

berbantuan QR 

Code Augmented 

Reality 

4. (Maulana, 

2022) 

Pengaruh 

Media Diorama 

Terhadap Hasil 

Belajar Siswa 

Pada Materi 

Siklus Air di 

Kelas V SDN 

52 Banda Aceh 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

adanya pengaruh 

media diorama 

terhadap hasil 

belajar siswa 

pada materi 

siklus air di kelas 

V SDN 52 Banda 

Aceh. 

1. Menggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif 

2. Melakukan 

penelitian 

terhadap hasil 

belajar IPA 

3. Fokus 

penelitian pada 

materi siklus 

air 

4. Melakukan 

penelitian 

1. Subjek penelitian 

2. Penelitian 

terdahulu hanya 

menggunakan 

media diorama 

konvesional  saja, 

sedangkan 

penelitian sekarang 

menggunakan 

media diorama 

berbantuan CR 

code Agmented 

Reality 
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terhadap media 

diorama 

5. (Nur Salsabila 

dkk, 2024)  

Penerapan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Augmented 

Reality (AR) 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas V 

Penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa penerapan 

media 

pembelajaran 

berbasis 

Augmented 

Reality (AR) di 

SD Negeri 197 

Sapolohe 

berdampak 

positif terhadap 

hasil belajar 

siswa.  

1. Subjek 

penelitian 

2. Menggunakan 

Augmented 

Reality sebagai 

bagian dari 

media 

pembelajaran 

 

1. Jenis penelitian 

2. Penelitian 

terdahulu hanya 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

umum berbasis AR, 

tanpa mengacu 

pada media 

spesifik seperti 

diorama, 

sedangkan 

penelitian sekarang 

menggunakan 

diorama siklus air 

yang dipadukan 

dengan teknologi 

QR Code 

Augmented Reality. 

 

 

 Penelitian yang dilakukan sesuai yang dijabarkan di atas berfokus pada 

Efektivitas media diorama siklus air berbantuan QR Code Augmented Reality 

terhadap hasil belajar kognitif IPAS siswa. Berbeda dengan penelitian sebelumnya 

yang menggunakan media konvesional, penelitian ini yang dilakukan peneliti yaitu 

mengintegrasikan teknologi QR Code Augmented Reality ke dalam media diorama 

untuk memvisualisasikan materi secara interaktif. Metode penelitian sebelumnya 

menggunakan kelompok control dengan desain Quasi Experimental Design. 

Penelitian yang dilakukan peneliti menggunakan metode kuantitatif dengan desain 

eksperimen Pre-Eksperimental Design (one group pretest-posttest). 

 

 



 

 
 

C. Kerangka Pikir 

IPAS merupakan mata pelajaran yang mengajarkan siiswa 

memahami alam dan lingkungan sekitar secara teratur dan mudah dipahami. 

Salah satu materi IPAS kelas V adalah siklus air, yang menjelaskan proses 

penguapan, kondensasi, presipitasi, hingga kembali ke permukaan bumi. 

Materi ini sering dianggap sulit karena bersifat abstrak dan tidak diamati 

lansung. Di kelas V tempat penelitian yang dilakukan peneliti, terdapat 8 

siswa yang belum mencapai KKM, dan kemampuan kognitif siswa masih 

pada tahap C1. Hal ini menunjukan rendahnya pemahaman siswa terhadap 

konsep sisklus air, media pembelajaran yang digunakan guru kurang 

menarik dan tidak melibatkan siswa secara aktif, sehingga proses 

pembelajaran cenderung monoton. Selain itu, penggunaan teknologi seperti 

QR Code Augmented Reality (AR) belum dimanfaatkan secara optimal 

untuk mendukung pembelajaran. Untuk mengatasi hal tersebut peneliti 

menerapkan media diorama berbantuan QR Code Augmented Reality yang 

dapat menampilkan visualisasi proses siklus air secara lebih nyata dan 

mudah di pahami. Dengan media ini, siswa diharapkan lebih mudah 

memahami materi sehingga meningkatkan hasil belajar. Peneliti 

menggambarkan kerangka pikir sebagai berikut :  
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Gambar 2 1Kerangka Pikir 

Permasalahan 

1. Hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD masih kurang, 8 

siswa yang belum mencapai keriteria ketuntasan minimal 

(KKM). 

2. Kemampuan kognitif siswa masih di tahap C1 (mengingat)  

3. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik dan 

interaktif, sehingga proses pembelajaran cenderung monoton. 

4. Penggunaan teknologi seperti QR Code Augmented Reality (AR) 

belum dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung 

pembelajaran 

 

Dampak 

Proses pembelajaran menjadi kurang efektif sehingga 

berdampak pada rendahnya hasil belajar kognitif IPAS 

siswa 

 

Solusi 

Menggunakan media Diorama Sisklus Air Berbantuan QR 

Code Augmented Reality 

 
Variabel Bebas 

HASIL 

Media Diorama Sisklus Air Berbantuan QR Code 

Augmented Reality efektif meningkatkan hasil belajar 

kognitif IPAS siswa 

 

Diorama Siklus Air 

Berbantuan QR Code 

Augmented Reality 

 

Variabel Terikat 

Hasil Belajar Kognitif 

IPAS Siswa Kelas V 

Tahapan Siklus Air 

1. Evaporasi 

2. Transpirasi 

3. Kondensasi 

4. Presipitasi 

5. Infiltrasi 

Ranah Kognitif 

1. C1 mengingat 

2. C2 memahami 

3. C3 menerapkan 

4. C4 menganalisis 

 

 

 



 

 
 

D. Hipotesis Penelitian 

Yam & Taufik (2021) menjelaskan bahwa hipotesis adalah jawaban 

sementara yang akan diuji melalui penelitian. Berdasarkan berbagai 

definisi ini, dapat disimpulkan bahwa hipotesis mencakup beberapa 

elemen penting, yaitu dugaan awal, hubungan antar variabel, dan proses 

pengujian kebenarannya.Hipotesis dalam penelitian ini sebagai berikut 

: 

1. H₀ :  Tidak ada pengaruh signifikan terhadap penggunaan 

Diorama Siklus Air Berbantuan QR Code Augmented Reality 

dalam meningkatkan hasil belajar kognif IPAS siswa kelas V 

SD. 

2.  H1 : Ada pengaruh signifikan terhadap penggunaan Diorama 

Siklus Air Berbantuan QR Code Augmented Reality dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif. Menurut Creswell, penelitian kuantitatif adalah 

metode yang digunakan untuk menguji teori dengan cara melihat hubungan 

antar variabel. Variabel-variabel tersebut diukur menggunakan alat 

penelitian, lalu hasilnya berupa angka yang dianalisis menggunakan 

prosedur statistik (Siroj A Rusydi, 2024).  

B. Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian payung, yang 

diawali dengan penelitian menggunakan metode R&D hingga tahap uji coba 

pada responden. Selanjutnya, penelitian ini berfokus pada pengujian 

efektivitas dengan memberikan perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan diorama berbantuan QR Code Augmented Reality. Penelitian 

ini dikategorikan sebagai metode kuantitatif dengan pendekatan 

eksperimen, yang bertujuan untuk menguji efektivitas diorama siklus air 

berbantuan QR Code Augmented Reality dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif IPAS siswa kelas V SD. Penelitian ini dilakukan dengan 

memberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan diorama 

berbantuan QR Code Augmented Reality, kemudian mengukur hasilnya 

melalui pretest dan post-test untuk mengetahui adanya perubahan dalam 

hasil belajar siswa. 
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Dalam penelitian eksperimen ini, variabel independen adalah media 

pembelajaran jika media diorama berbantuan QR Code Augmented Reality, 

sedangkan variabel dependen adalah hasil belajar kognitif  IPAS siswa kelas 

V SD. Penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol, melainkan 

menerapkan desain one-group pretest dan posttest, di mana siswa yang 

menjadi sampel diberi pretest sebelum pembelajaran, kemudian diberikan 

perlakuan (pembelajaran dengan diorama berbantuan  QR Code Augmented 

Reality), dan diukur hasil posttest-nya setelah pembelajaran. 

Tabel 3. 1Rancangan Penelitian 

Kelas Pre test Perlakuan Post Test 

Kelas V O1 X O2 

(Yuli & Astuti, 2018). 

Keterangan : 

Kelas V : Kelas yang menjadikan penelitian 

O1  : Melakukan Pretest sebelum menggunakan media pembelajaran. 

X  :  Perlakuan penggunaan diorama siklus air berbantuan QR Code AR 

O2  : Melakukan Postetst setelah di lakukan perlakuan  
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Tabel 3. 2 Langkah-langkah Penelitian 

Tahapan Persiapan 1. Studi pendahuluan 

2. Studi Literarature 

3. Penyusunan instrument penelitian dan 

penyusunan pembelajaran 

4. Mempersiapkan dan mengurusi surat izin  

5. Menyusun teknis pelaksanaan penelitian 

Tahap Pelaksanaan 1. Pemberian pretest sebelum pembelajaran 

2. Memberikan perlakuan dua kali pembelajaran 

dengan diorama berbantuan QR Code Augmented 

Reality 

3.   Pemberian posttest setelah perlakuan 

Tahap Akhir Mengumpulkan data, mengolah data, menganalisis 

data sampel yang diperoleh, menganalisis data, 

menarik kesimpulan dari penelitian 

 

C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian saya adalah siswa kelas V SD Negeri Gamping 

yang berlokasi di Jl. Patukan, Gamping Lor, Ambarketawang. Para siswa 

kelas tersebut dipilih sebagai subjek penelitian karena materi yang di bahas 

yaitu siklus air sesuai dengan materi kelas V. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah seluruh objek atau subjek yang menjadi fokus 

penelitian. Populasi adalah kumpulan keseluruhan objek yang menjadi 

fokus dalam penelitian, di mana semua aspek yang ada di lapangan 

diamati dan dicatat. Populasi dalam penelitian sangat penting karena 

menjadi sumber utama informasi (Nur Fadilah dkk, 2023). Populasi 

yang di gunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V, di 

SD Negeri Gamping yang berada di Gamping dengan jumlah satu kelas. 
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Peneliti melakukan penelitian pada kelas V karena materi siklus air 

sesuai dengan materi yang dipelajari di kelas tersebut. 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari populasi yang digunakan sebagai sumber 

data utama dalam penelitian. Dengan kata lain, sampel merupakan 

representasi dari populasi secara keseluruhan (Nur Fadilah dkk, 2023). 

Sampel yang di ambil dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V 

SD dengan jumlah 20 siswa. Teknik pengambilan sampel dilakukan 

dengan teknik total sampling. Sampel penelitian sebanyak 20 siswa. 

E. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada bulan Januari- Selesai. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Gamping tahun ajaran 

2024/2025 yang beralamat di Jl. Patukan, Gamping Lor, 

Ambarketawang, Kec. Gamping, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa 

Yogyakarta 55294 

F. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah apa saja yang dipelajari oleh peneliti untuk 

mendapatkan informasi dan membuat kesimpulan. Variabel adalah faktor 

penelitian yang memiliki peranan penting dalam penelitian (Sari, 2022). 

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah variabel bebas dan 

terikat dan variabel kontrol. 
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1. Variabel bebas (Independent)  

Variabel bebas adalah variabel yang dapat mempengaruhi variabel 

lainya. Variabel ini berperan dalam menentukan perbuahan atau hasil 

pada variabel yang di pengaruhinya (Sari, 2022). Dalam penelitian ini 

yang menjadi variabel bebas adalah media pembelajaran jika media 

diorama siklus air berbantuan QR Code Augmenetd Reality.  

2. Varibel terikat (Dependent) 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

bebas. Variabel ini sering disebut sebagai variabel hasil, kriteria, atau 

konsekuensi, karena merupakan dampak atau akibat dari adanya 

variabel bebas (Sari, 2022). Dalam penelitin ini yang menjadi variabel 

terikat adalah hasil belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD. 

3. Variabel Kontrol 

a. Guru 

Cara penyampaian materi oleh guru selain penggunaan 

media Augmented Reality, yang perlu dikendalikan agar dapat 

memastikan bahwa perubahan hasil belajar disebabkan oleh media 

Augmented Reality. 

b. Kondisi Kelas 

Faktor-faktor seperti suasana kelas, perhatian siswa, dan 

tingkat konsentrasi yang dapat mempengaruhi hasil belajar 
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c. Siswa 

Sebelum penelitian dimulai, pengaruh pemahaman awal 

siswa terhadap materi siklus air perlu diperhatikan dan dikendalikan 

agar hasil belajar dapat diukur secara akurat 

d. Materi 

Materi yang diajarkan disesuaikan dengan tujuan dan 

indikator pembelajaran yang sama, sehingga tidak ada perbedaan isi 

pelajaran antar siswa. 

G. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah salah satu bagian penting dalam 

desain penelitian, terutama setelah judul penelitian disetujui (Mustafa, 

2022).  Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi 

dan metode tes yang digunakan untuk mengukur efektivitas media 

pembelajaran berupa diorama siklus air berbantuan QR Code 

Augmented Reality. 

a. Observasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara 

mengamati secara langsung kejadian atau perilaku di lapangan. 

Metode ini memungkinkan peneliti melihat dan mencatat peristiwa 

sebagaimana adanya tanpa campur tangan (Wani, 2024). Observasi 

adalah cara mengumpulkan data dengan mengamati langsung suatu 
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kejadian atau perilaku. Teknik ini sangat membantu, terutama dalam 

penelitian yang ingin memahami situasi secara mendalam. 

Observasi sering digunakan dalam penelitian karena bisa 

memberikan gambaran yang jelas tentang apa yang sebenarnya 

terjadi di lapangan. (Romdona, 2025). 

Observasi dilakukan untuk mencari tahu secara detail 

permasalahan yang ada dalam kelas yang akan diteliti nantinya. 

Observasi ini dilakukan untuk mengetahui keterlaksanaan dan 

evektifitas media diorama berbantuan QR Code Augmented Reality 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS selama pelaksanaan 

penelitian ini.  

b. Tes 

Metode tes ini digunakan untuk memperoleh data mengenai 

peningkatan hasil belajar kognitif IPAS siswa pada materi siklus air 

di kelas V. Tes yang diberikan meliputi pretest untuk mengukur 

pemahaman awal siswa sebelum perlakuan, dan posttest untuk 

mengukur pemahaman siswa setelah perlakuan dilakukan. Tes yang 

digunakan berupa soal pilihan ganda, yang dirancang untuk menilai 

pemahaman siswa secara menyeluruh. Sebelum digunakan, soal tes 

diuji coba terlebih dahulu untuk memastikan validitas, reliabilitas, 

daya pembeda, dan tingkat kesukaran soal. Setelah uji coba 

menunjukkan hasil yang sesuai, soal tes diberikan kepada kelas yang 

menjadi sampel penelitian. 
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2. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Lembar Observasi Pembelajaran 

Lembar observasi pembelajaran merupakan instrumen yang 

digunakan untuk mencatat jalannya proses pembelajaran secara 

sistematis dan objektif, mulai dari aktivitas guru, respons siswa, 

hingga interaksi yang terjadi selama kegiatan belajar berlangsung. 

Dalam penelitian ini, lembar observasi digunakan untuk 

mendokumentasikan berbagai aspek penting yang muncul selama 

proses pembelajaran IPAS materi siklus air di kelas V SD. 

Observer dalam hal ini adalah peneliti yang secara langsung 

mengamati proses pembelajaran. Lembar observasi disusun 

berdasarkan indikator-indikator aktivitas pembelajaran yang 

relevan, seperti keterlibatan siswa dalam diskusi, perhatian terhadap 

materi yang disampaikan, keaktifan dalam menjawab pertanyaan, 

dan interaksi antar siswa dan guru. Setiap aspek diberi bobot atau 

skor tertentu sesuai dengan skala penilaian yang telah ditentukan 

untuk memberikan gambaran nyata dari kualitas pelaksanaan 

pembelajaran. Data dari lembar observasi ini berfungsi sebagai 

pelengkap dalam analisis hasil belajar, sekaligus memberikan 

gambaran yang lebih utuh mengenai situasi dan proses pembelajaran 

yang berlangsung di kelas. 
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b. Tes  

Instument tes dalam penelitian ini yaitu berupa soal-soal 

yang di susun sesuai dengan indikator pembelajaran pada materi 

siklus air. Alat yang digunakan adalah lembar soal pretest dan 

posttest. 

Berikut kisi-kisi soal pretest dan posttest untuk mengukur hasil 

belajar kognitif siswa pada materi siklus air pada tabel di bawah ini  

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Pretest dan Posttest 

Capaian 

Pembelajaran 

Indikator Capaian 

Pembelajaran 

Domain 

Kognitif 

 

No. Soal 

Jumlah 

Soal 

Menjelaskan 

terjadinya siklus air 

dan perubahan -

perubahan 

dipermukaan bumi 

1. Memhami arti dari 

siklus air 

C2 1, 2, 3 3 

 2. Menjelaskan tahapan 

siklus ait 

C2 4,5, 6,19 4 

 3. Menjelaskan hubungan 

antara berbagai tahapan 

dalam siklus air 

C2 7 1 

 4. Menerapkan kosep 

siklus air dalam 

kehidupan sehari-hari 

C3 8, 9,20 3 

 5. Menentukan dampak 

Tindakan manusia 

terhadap kelansungan 

siklus air 

C3 10, 11 2 

 

 

 

 

6. Menentukan tindakan 

yang mencerminkan 

kepedulian terhadap air 

C3 12 1 

 7. Menentukan cara 

menghemat dan 

menjaga air dalam 

kehidupan sehari hari 

C3 13,14 2 

 8. Menganalisis peristiwa 

siklus air dan 

C4 15,16 2 
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mengaitkannya dengan 

kelansungan makhluk 

hidup di bumi 

 9. Menyebutkan urutan 

tahapan dalam siklus 

air 

C1 17,18 2 

 Jumlah Soal  20  

 

H. Teknik Validasi Data 

1. Uji Validitas Isi 

Validitas isi adalah tingkat kesesuaian instrumen dengan tujuan atau 

konsep yang ingin diukur. Validitas ini memastikan bahwa instrumen 

dibuat berdasarkan konsep yang sudah dipelajari sebelumnya dan 

mencakup semua aspek penting dari konsep tersebut, sehingga hasil 

pengukurannya dapat dipercaya dan digunakan sesuai tujuan (Hikmah 

& Muslimah 2021). 

 Perhitungan validasi isi di lakukan dengan menggunakan Indeks Aiken. 

Penelitian ini menggunakan 20 butir pretest dan posttest yang disusun 

untuk mengetahui hasil belajar kognitif IPAS siswa pada materi siklus 

air kelas V SD. Kategori penilaian yang di berikan adalah sebagai 

berikut : 

1 = Sangat tidak relevan 

2 = Tidak relevan 

3 = Cukup relevan 

4 = Relevan 

5 = Sangat relavan 
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Kemudian indeks kesepakatan ahli dihitung menggunakan indeks Aiken 

dengan rumus   

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan : 

V = Indeks kesepakatan ahli 

S = Skor yang ditetapkan setiap ahli dikurangi skor terendah dalam 

kategori yang dipakai 

n = banyak ahli 

c = banyaknya kategori yang dapat dipilih ahli 

                  Tabel 3. 4Kriteria Validitas Isi 

Indeks Kesepakatan Interprestasi 

0,79 < 𝑉 ≤ 1 Validitas sangant tinggi 

0,59 < 𝑉 ≤ 0, 79 Validitas tinggi 

0,39 < 𝑉 ≤ 0, 59 Validitas sedang 

0,19 < 𝑉 ≤ 0,19 Validitas rendah 

0,00 < 𝑉 ≤ 0,19 Validits sangat rendah 

(Burhanudin dkk, 2022). 

2. Validitas Empiris 

Validitas empiris, yang juga dikenal sebagai validitas kriteria, 

merupakan jenis validitas yang ditentukan berdasarkan kriteria tertentu, 

baik yang bersifat internal maupun eksternal. Validitas ini diperoleh 

melalui pelaksanaan uji coba instrumen kepada responden yang 

memiliki karakteristik sama dengan subjek yang akan dijadikan sampel 

dalam penelitian (Fakhri, 2024). 
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a. Uji validitas isi 

Uji validitas menilai apakah soal pretest dan posttest dapat 

mengukur pemahaman siswa dengan akurat. Soal yang tidak valid 

akan direvisi atau dihapus. Validitas empiris diuji pada siswa di luar 

sampel utama dengan korelasi Product Moment untuk memastikan 

keterkaitan setiap butir soal dengan skor total (Ihsan, 2015). Dalam 

uji validitas menggunakan rumus 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋 2)}{𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌2)}
 

(Nanda Faradita, 2018). 

 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦   = koofesien korelasi antara varibel X dan Y 

𝑁    = banyaknya siswa yang mengikuti tes 

𝑋  = skor item tiap nomor 

Y  = jumlah skor total 

dk  = n-2 

a  = 5 % (0,05 

Kriteria pengujian : Jika rhitung>rtabel maka butir item valid 

b. Uji Relibilitas 

Setelah dilakukan uji validitas soal, selanjutnya dilakukan uji 

reliabilitas soal pada soal uji coba tersebut. Uji reliabilitas digunakan 

untuk mengetahui konsistensi jawaban instrument. Instrumen yang 
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akan diuji reliabilitasnya adalah soal tes hasil belajar yang diberikan 

pada pretest dan posttest. 

Berikut ini adalah  rumus uji reliabilitas dengan koefesien Cronbach 

Alpha yang digunakan penelitian : 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) 1 − (

∑ 𝜎 𝑏2

𝜎𝑡
2 )  

Keterangan : 

𝑟11 = koefesien reliabilitas soal tes 

𝑘 = banyaknya butir soal 

1 = bilangan konstan 

∑ 𝜎𝑏2 = jumlah varians skor tiap-tiap soal 

𝜎𝑡
2 = varians total 

Apabila suatu variabel memiliki nilai Alpha Cronbach >

 0,60, maka dapat disimpulkan bahwa variabel tersebut bersifat 

reliabel atau konsisten dalam melakukan pengukuran (Rosita dkk, 

2021).  

c. Daya Pembeda 

Daya pembeda dalam suatu tes digunakan untuk mengukur 

kemampuan peserta didik dalam membedakan tingkat keterampilan 

mereka. Semakin tinggi indeks daya pembeda suatu butir soal, 

semakin baik kualitas soal tersebut, karena mampu membedakan 

antara peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dan rendah 
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(Nurhalimah, 2022). Daya beda tes dihitung menggunakan rumus  

sebagia berikut : 

𝐷𝐵 =
𝑋𝐴−𝑋𝐵

𝑆𝑀𝐼
 

Keterangan : 

𝐷𝐵 = Daya pembeda 

𝑋𝐴 = Rata-rata skor kelompok atas 

𝑋𝐵 = Rata-rata skor kelompok bawah 

𝑆𝑀𝐼 = Skor maksimum ideal 

Berikut ini adalah tabel kriteria daya pembeda : 

                      Tabel 3.5 Kriteria Daya Beda 

Interval Daya Beda Kriteria 

0,40 ≤ 𝐷 < 1,00 Sangat baik 

0,29 ≤ 𝐷 < 0,39 Baik 

0,19 ≤ 𝐷 < 0,29 Cukup 

0,00 ≤ 𝐷 < 0,19 Kurang baik 

(Nurhalimah, 2022). 

d. Tingkat kesukaran Soal 

Tingkat kesukaran soal digunakan untuk mengukur sejauh 

mana suatu soal dianggap sulit. Soal yang berkualitas baik tidak 

hanya harus memenuhi aspek validitas dan reliabilitas, tetapi juga 

memiliki keseimbangan dalam tingkat kesulitannya (Nurhalimah, 

2022). Rumus yang digunakan untuk mengetahui indeks kesukaran 

butir soal adalah sebagai berikut : 
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𝑃 =
𝐵

𝑁
 

Keterangan : 

P = Tingkat kesukaran soal pilihan ganda 

B = Jumlah siswa yang menjawab soal dengan benar 

N = Jumlah total siswa yang mengerjakan soal  

           Tabel 3. 6 Kriteria Tingkat Kesukaran Soal 

Besarnya P Interprestasi Kesukaran 

𝑃 ≤ 0,30 Sukar 

0,30 ≤ 𝑃 < 0,70 Sedang 

𝑃 ≥ 0,70 Mudah  

(Nurhalimah, 2022). 

I. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan peneliti dalam penelitianya 

sebagai berikut : 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Shapiro-Wilk 

untuk menentukan apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal, 

dengan hipotesis nol (H0) bahwa data berdistribrusi normal dan hipotesis 

alternatif (H1) bahwa data tidak berdistribusi normal ; jika hasil sig.(p-

value) ≥ 0,05 maka H0 diterima (data normal), sehingga apabila data 

berdistribusi normal digunakan uji parametrik (Paired Sample t-Test). 
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2. Paired Sample t-Test 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Paired Sample 

t-Test. Paired Sample t-Test merupakan uji statistik yang digunakan 

untuk membandingkan rata-rata antara dua kelompok data yang 

memiliki keterkaitan atau berpasangan satu sama lain (Gestiarini, 2022). 

Penelitian ini menggunakan Paired Sample t-Test karena data yang 

digunakan berasal dari satu sampel yang sama dengan dua data berbeda, 

yaitu hasil pretest dan posttest. Uji dua sampel berpasangan ini 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah diterapkan media pembelajaran Diorama Siklus 

Air Berbantuan QR Code Augmented Reality. 

Hipotesis yang diajaukan 

𝐻0 :  𝜇₁ ≥  𝜇₂ 

𝐻1 : μ₁ < μ₂ 

Keterangan : 

𝜇₁ : Rata-rata hasil belajar kognitif IPAS siswa sebelum diterapkan 

media pembelajran Diorama Siklus Air Berbantuan QR Code 

Augmented Reality pretest 

μ₂ : Rata-rata hasil belajar kognitif IPAS siswa setelah diterapkan 

media pembelajaran Diorama Siklus Air Berbantuan QR Code 

Augmented Reality posttest 
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𝐻0 : Tidak ada pengaruh signifikan terhadap penggunaan diorama siklus 

air berbantuan QR Code Augmented Reality dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD 

𝐻1 : Ada pengaruh signifikan terhadap penggunaan diorama siklus air 

berbantuan QR Code Augmented Reality dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD 

Kriteria pengujian paired sample t-Test menggunakan SPPSS 25 dengan 

ketentuan : 

Jika sig. (1-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, artinya ada 

pengaruh signifikan, sehingga dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil 

belajar kognitif ipas siswa pada pretest lebih kecil dibandingkan rata-

rata hasil belajar kognitif ipas siswa pada posttest. 

3. Uji N-Gain 

Uji N-Gain merupakan salah satu metode yang digunakan untuk  

mengukur efektivitas suatu proses pembelajaran atau intervensi dalam 

meningkatkan pencapaian belajar siswa. Uji N-Gain digunakan untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan menghitung selisih 

antara skor pretest dan posttest. Uji ini memberikan Gambaran tentang 

evektifitas penerapan media pembelajaran Diorama Siklus Air 

Berbantuan QR Code Augmented Reality Dalam Meningkatakan Hasil 

Belajar Kognitif IPAS Siswa. 
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Rumus N-Gain sebgai brikut : 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

                   Tabel 3. 7 Kriteria N-Gain 

Nilai N-Gain Intrpretasi 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 100 Peningkatan tinggi 

0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Peningkatan sedang 

0,00 < 𝑔 < 0,30 Peningkatan rendah 

𝑔 = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

−1,00 ≤ 𝑔 < 0,00 Terjadi penurunan 

(Irma dkk, 2024). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD N Gamping terletak di Jl. Patukan, 

Gamping Lor, Ambarketawang, Kec. Gamping, Kabupaten Sleman, Daerah 

Istimewa Yogyakarta. SD N Gamping memiliki kondisi bangunan yang 

cukup baik. Sekolah ini dilengkapi dengan ruang kelas, ruang guru, ruang 

perpustakaan, UKS, kamar mandi. SD N Gamping merupakan sekolah dasar 

dengan akreditasi A dengan jumlah guru 10, siswa laki-laki 71 dan siswa 

Perempuan 55 dan terdiri dari 6 rombongan belajar. 

2. Hasil Validasi Instrumen 

a. Uji Validitas 

Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk mengukur instrument 

yang akan digunakan penelitian. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 

apakah valid atau tidaknya instrument yang akan digunakan peneliti. 

Instrumen pada penelitian ini yang di validasi meliputi, soal tes, modul 

ajar, LKPD, dan lembar obsevasi pembelajaran. 

1) Hasil validasi soal tes 

Instrumen yang divalidasi dalam penelitian ini berupa soal 

pilihan ganda yang digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif 

siswa pada materi siklus air dalam mata pelajaran IPAS. Penyusunan 

soal mengacu pada indikator pembelajaran yang disesuaikan dengan 



73 
 

 
 

ranah kognitif Taksonomi Bloom, mulai dari tingkat C2 

(memahami) hingga C4 (menganalisis). Proses validasi dilakukan 

oleh Ibu An-Nisa Apriani, S.Pd., M.Pd., selaku validator ahli. 

Instrumen penilaian berupa soal pretest dan posttest disusun untuk 

mengukur hasil belajar siswa setelah menggunakan LKPD yang 

dikembangkan. Soal-soal ini disusun berdasarkan 11 indikator 

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan lingkup 

materi. Validasi terhadap soal dilakukan oleh seorang ahli materi 

untuk menilai kualitas dan kesesuaiannya. 

Penilaian ditinjau dari beberapa aspek yaitu : 

                                                    Tabel 4. 1 Hasil validasi soal 

 

 

No. Aspek yang dinilai Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Materi 

1. Soal sesuai dengan indikator dan

 tingkat kesukaran soal 

     

2. Materi yang ditanyakan sesuai

 dengan kompetensi yang diukur 

     

3. Hanya ada satu kunci jawaban      

4. Kesesuaian batasan pertanyaan dengan 

jawaban yang diharapkan 

     

Konstruksi 

1. Butir soal dirumuskan dengan jelas      

2. Kesesuaian isi materi yang ditanyakan 

dengan jenjang pendidikan 

     

3. Kesesuaian penggunaaan kata Tanya      

4. Terdapat petunjuk yang jelas dalam 

pengerjaan soal 

     

5. Gambar, tabel, diagram, atau sejenisnya 

jelas dan berfungsi 

     
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 Bahasa      

1. Penggunaan Bahasa sesuai kaidah Bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

     

2. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, dan 

tidak menimbulkan pengertian ganda 

     

Jumlah 44 

Presentase validasi 80% 

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh validator, 

diperoleh skor total sebesar 44 dari skor maksimal 55. Persentase 

kelayakan instrumen tersebut adalah:  

Presentase validasi = (
44

55
) 𝑥100% = 80% 

Sehingga persentase kelayakan instrumen mencapai 80%. 

Persentase tersebut menunjukkan bahwa instrumen soal pretest dan 

posttest termasuk dalam kategori valid, sehingga bisa digunakan 

untuk mengukur hasil belajar siswa dalam penelitian ini. 

2) Hasil validasi modul ajar 

Validasi modul ajar dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

modul ajar yang akan digunakan peneliti. Validator modul ajar dalam 

penelitian ini adalah Ibu An-Nisa Apriani, S.Pd., M.Pd. untuk 

menilai kelayakan modul ajar yang dikembangkan. Validasi 

dilakukan menggunakan instrumen berupa angket yang terdiri atas 9 

indikator penilaian. Setiap indikator dinilai dengan skala Likert 1 

sampai 5, di mana skor 1 menunjukkan " tidak baik" dan skor 5 

menunjukkan "sangt baik". Skor hasil validasi kemudian dihitung 

menggunakan rumus : 
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𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
𝑥 100% 

                          Tabel 4. 2 Kriteria penilaian kevalidan modul ajar 

Presentase Kriteria 

81% -100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% -60% Cukup Valid 

21% -40% Kurang Valid 

0% -20% Tidak Valid 

(Taib H. Raflin, 2025). 

Hasil validasi modul ajar oleh validator disajikan dalam tabel berikut: 

                                      Tabel 4. 3 Hasil validasi modul ajar 

No. Aspek yang dinilai Skala penilaian 
 1 2 3 4 5 

      Format 

1. Kelengkapan Modul (membuat 

komponen-komponen modul yaitu 

identitas, tujuan pembelajaran, 

materi, metode, kegiatan 

pembelajaran, sumber belajar, dan 

penilai) 

     

2. Penulisan Modul (penomoran, jenis, 

dan ukuran huruf) 

     

         Isi 

3. Kesesuaian indikator pembealajarn 

dengan capaian pembelajaran 

     

4. Kesesuaian materi prasyarat dengan 

materi yang diajarkan 

     

5. Kesesuaian kegiatan pembelajaran 

dengan penggunaan model dan media 

Diorama Siklus Air Berbantuan QR 

Code Augmented Reality 

     

6. Langkah-langkah pembelajaran 

dijabarkan dengan jelas 

     

7. Kesesuaian perkiraan alokasi waktu 

dengan kegiatan yang dilakukan 

 

 

     
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        Bahasa 

8. Penggunaan Bahasa sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

     

9. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, 

dan tidak menimbulkan pengertian 

ganda. 

     

Jumlah  39 

Persentase validasi 86,67% 

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa jumlah skor yang diperoleh 

adalah 39 dari skor maksimal 45. Dengan demikian, persentase 

validasi dapat dihitung sebagai berikut: 

Presentase Validasi = (
39

100
) x100% = 86,67% 

Berdasarkan kriteria interpretasi validitas, nilai sebesar 86,67% 

termasuk dalam kategori sangat valid. Dengan demikian, modul ajar 

bisa digunakan dalam proses pembelajaran, meskipun masih 

memerlukan revisi kecil sesuai saran dari validator. 

3) Hasil validasi LKPD 

Validasi LKPD dilakukan untuk mengetahui kelayakan LKPD 

yang akan digunakan dalam penelitian. Validator LKPD dalam 

penelitian ini adalah. Ibu An-Nisa Apriani, S.Pd., M.Pd.  Hasil 

validasi menyatakan bahwa kelengkapan komponen LKPD, 

kesesuaian isi materi, serta keterpaduan dengan tujuan pembelajaran 

dinyatakan layak digunakan dengan beberapa saran dan masukan 

untuk perbaikan pada bagian instruksi dan tampilan agar lebih 
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menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Validasi dilakukan 

menggunakan instrumen berupa angket yang terdiri atas 17 indikator 

penilaian. Setiap indikator dinilai dengan skala likert 1 sampai 5, di 

mana skor 1 menunjukkan " tidak baik" dan skor 5 menunjukkan 

"sangat baik" Instumen ini digunakan untuk mengetahui nilai 

validitas LKPD berdasarkan aspek isi, penyajian, dan kebahasaan. 

Skor validasi kemudian di hitung menggunakan rumus : 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

                    Tabel 4. 4 Kriteria validasi LKPD 

 (Rahmawati & Iesyah Rodliyah, 2024).   

Hasil Validasi LKPD disajikan dalam tabel berikut: 

                              Tabel 4. 5 Hasil validasi LKPD 

No. Aspek Yang Dinilai Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

Identitas dan Informasi Umum LKPD 

1. Identitas LKPD ditulis dengan 

jelas dan lengkap 

     

2. LKPD memiliki petunjuk 

penggunaan yang mudah 

dipahami peserta didik 

     

Isi LKPD 

3. LKPD memberikan kesempatan 

bagi peserta didik untuk belajar 

secara mandiri maupun bekerja 

dalam kelompok. 

     

4. Tujuan LKPD sesuai dengan 

tugas yang duberikan 

     

Presentase Kategori 

81% - 100% Sangat valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 20% Tidak valid 
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5. Aktifitas yang ada dalam LKPD 

sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa SD. 

     

6. Aktivitas yang ada dalam LKPD 

mendorong peserta didik untuk 

berpikir kritis dalam 

menyelesaikan   tugas   yang 
diberikan. 

     

7. Aktifitas pada LKPD 

membangun semangat dan rasa 

ingin tahu siswa 

     

Tampilan LKPD 

8. Jenis huruf yang digunakan jelas 

dan mudah dibaca 

     

9. Tampilan LKPD menggunakan 

warna yang cerah. 

     

10. Tata letak pada LKPD rapi dan 

mudah dipahami 

     

11. LKPD menggunakan ilustrasi 

atau gambar sebagai contoh 

untuk memudahkan peserta 

didik. 

     

12. LKPD memiliki tampilan yang 

menarik dan tidak 

membosankan. 

     

Bahasa dan Tulisan 

13. Bahasa yang digunakan dalam 

LKPD sederhana dan mudah 

dipahami oleh peserta didik. 

     

14. Bahasa yang digunakan dalam 

LKPD mendukung pemahaman 

konsep-konsep pembelajaran 

yang diajarakan. 

     

15. Penulisan LKPD tersusun secara 

jelas dan rapi 

     

16. Penulisan LKPD menggunakan 

jenis dan ukuran huruf yang 

mudah dibaca. 

     

17. Kalimat yang digunakan dalam 

LKPD memudahkan peserta 

didik  untuk  memahami  tugas 
yang diberikan. 

     

Jumlah 65 

Presentase Validasi 76,47% 
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Berdasarkan hasil penilaian ahli, diperoleh total skor sebesar 65 

dari skor maksimal. Persentase hasil validasi tersebut dihitung 

dengan rumus: 

         𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 = (
65

85
) 𝑥 100% = 76,47% 

kriteria interpretasi validitas, nilai sebesar 76,47% termasuk dalam 

kategori valid. Dengan demikian, LKPD yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria dan sebagai perangkat pendukung pembelajaran 

yang sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran. 

4) Hasil validasi lembar observasi pembelajaran 

Validasi lembar observasi pembelajaran dilakukan untuk 

memastikan kevalidan instrument yang digunakan dalam menilai 

keterlaksanaan proses pembelajaran. Instrumen divalidasi oleh ibu 

An-Nisa Apriani, S.Pd., M.Pd., dosen validasi yang memberi 

masukan terhadap kelengkapan dan kejelasan indikator. Setelah 

dinyatakan valid, lembar observasi digunakan oleh guru kelas V 

sebagai observer untuk menilai pelaksanaan pembelajaran oleh 

peneliti, mulai dari kegiatan pembuka hingga penutup. 
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                             Tabel 4. 6 Lembar observasi pembelajaran 

No Aspek 

Pengamat 

Indikator Alternatif Pilihan Saran / 

Kritikan SB B C K SK 

1. Kegiatan 

membuka 

pembelajaran 

a. Guru memberikan 

salam dan berdoa 

sesuai kepercayaan  

      

  b. Guru menngecek 

kehadiran siswa 

      

  c. Guru membuat 

kesepakatan 

pembelajaran dengan 

siswa 

      

  d. Guru menumbuhkan 

motivasi dengan 

mengajukan 

pertanyaan seputar 

pentingnya air dalam 

kehidupan 

      

  e. Guru menyampaikan 

tujun dan kegiatan 

pembelajaran 

      

2. Kegiatan Inti a. Melalui media 

pembelajaran berupa 

diorama siklu air yang 

didukung QR code 

Augmented Reality 

siswa dibimbing 

untuk memahami 

proses terjadinya 

siklus air dan 

tahapannya. 

 
 

     

  b. Guru mengajak siswa 

untuk melakukan 

diskusi tentang siklus 

air dan peran makhluk 

hidup dalam proses 

siklus air 

menggunakan 

diorama siklus air 

berbantuan QR Code 

Augmented Reality  

      
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  c. Guru memfasilitasi 

siswa dalam diskusi 

kelompok setelah 

mengamati diorama 

siklus air berbantuan 

QR Code Augmented 

Reality untuk 

menggali pemahaman 

tentang pentingnya air  

dalam kehidupan 

makhluk di bumi 

      

  d. Siswa diberikan tugas 

untuk merefleksikan 

hasil pengamatan 

terhadap diorama 

siklus air berbantuan 

QR Code Augmented 

Reality menyajikan 

informasi guna 

mengukur 

pemahaman peserta 

didik terhadap konsep 

siklus air. 

      

  e. Siswa diberikan 

kesempatan untuk 

bereksplorasi dengan 

mengamati diorama 

siklus air dan 

memindai QR Code 

Augmented Reality 

untuk melihat 

visualisasi cacing 

sebagai salah satu 

komponen penting 

dalam menjaga 

kelansungan dalam 

proses siklus air 

      

3. Kegiatan 

penutup 

pembelajaran 

a. Merefleksikan 

kegiatan 

pembelajaran 

      

  b. Mengevaluasi 

pembelajaran yang 

berlansung 

 

      
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Berdasarkan hasil observasi di ketahui bahwa seluruh aspke 

pembelajaran mulai dari pembuka, kegiatan inti, hingga kegiatan 

penutup memperoleh penilaian pada kategori baik hingga sangat 

baik. Hal ini menunjukan bahwa pembelajaran yang dilakukan oleh 

peneliti telah terlaksana dengan baik dan sesuai dengan proses 

belajaran yang telah disusun. Penggunaan media Diorama Siklus Air 

berbantuan QR Code Augmented Reality juga berjalan optimal dan 

mendapat respon positif selama pembelajaran 

b. Uji Validitas Empiris 

1) Uji validitas isi 

Validitas empiris diuji pada siswa di luar sampel utama 

dengan korelasi Product Moment untuk memastikan keterkaitan 

setiap butir soal dengan skor total (Ihsan, 2015). Pengujian validitas 

dilakukan untuk mengetahui apakah indikator instrumen valid atau 

tidak. Instrumen dinyatakan valid apabila nilai r hitung> r tabel. 

Hasil uji validitas instrumen dalam penelitian ini disajikan sebagai 

berikut : 
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                               Tabel 4. 7 Hasil uji validasi instrumen 

Butir soal rtabel rhitung Kriteria 

Soal 1 0,361 0,884 Valid 

Soal 2 0,361 0,993 Valid 

Soal 3 0,361 0,884 Valid 

Soal 4 0,361 0,865 Valid 

Soal 5 0,361 0,884 Valid 

Soal 6 0,361 0,933 Valid 

Soal 7 0,361 0,731 Valid 

Soal 8 0,361 0,596 Valid 

Soal 9 0,361 0,657 Valid 

Soal 10 0,361 0,684 Valid 

Soal 11 0,361 0,702 Valid 

Soal 12 0,361 0,378 Valid 

Soal13 0,361 0,633 Valid 

Soal 14 0,361 0,554 Valid 

Soal 15 0,361 0,554 Valid 

Soal 16 0,361 0,371 Valid 

Soal 17 0,361 0,719 Valid 

Soal 18 0,361 0,634 Valid 

Soal 19 0,361 0,442 Valid 

Soal 20 0,361 0,744 Valid 

Soal 21 0,361 0,884 Valid 

Soal 22 0,361 0,387 Valid 

Soal 23 0,361 0,372 Valid 

Soal 24 0,361 0,667 Valid 

Soal 25 0,361 0,440 Valid 

Soal 26 0,361 0,802 Valid 

Soal 27 0,361 0,805 Valid 

Soal 28 0,361 0,884 Valid 

Soal 29 0,361 0,884 Valid 

Soal 30 0,361 0,407 Valid 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, dapat di ketahui 

bahwa seluruh indikator instrument penelitian itu valid dan dapat di 

gunakan sebagai alat pengumpulan data. 
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2) Uji reliabilitas 

Uji relibilitas dilakukan untuk mengetahui reliabilitas 

isntrumen penelitian dinyatakan reliabel. Kriteria uji reliabilitas ini 

apabila nilai Cronbach Alpha>0,060. Uji reliabilitas ini 

menggunakan IBM SPSS 25 

                         Tabel 4. 8 Halis uji reliabilitas 

Reliabilility Statistics 
Cronbach’s Alpha N of items 

0,781 30 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas bahwa setiap indikator 

instrument mempunyai nilai Cronbach’ Alpha > 0,60 yaitu 0,781, 

maka dapat dinyatakan reliabel dengan Tingkat reliabilitas tinggi. 

3) Tingkat kesukaran soal 

Tingkat kesukaran soal digunakan untuk mengukur sejauh 

mana suatu soal dianggap sulit. Soal yang berkualitas baik tidak 

hanya harus memenuhi aspek validitas dan reliabilitas, tetapi juga 

memiliki keseimbangan dalam tingkat kesulitannya (Nurhalimah, 

2022). Uji Tingkat kesukaran soal menggunakan IBM SPSS 25 

                      Tabel 4. 9 Hasil uji tingkat kesukaran soal 

Butir Soal Indeks Kesukaran Kategori 

Soal 1 0,55 sedang 

Soal 2 0,64 Sedang 

Soal 3 0,55 Sedang 

Soal 4 0,73 Mudah 

Soal 5 0,55 Sedang 

Soal 6 0,64 Sedang 

Soal 7 0,36 Sedang 
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Soal 8 0,55 Sedang 

Soal 9 0,55 Sedang 

Soal 10 0,55 Sedang 

Soal 11 0,45 Sedang 

Soal 12 0,55 Sedang 

Soal 13 0,55 Sedang 

Soal 14 0,55 sedang 

Soal 15 0,55 Sedang 

Soal 16 0,45 sedang 

Soal 17 0,64 Sedang 

Soal 18 0,64 Sedang 

Soal 19 0,55 Sedang 

Soal 20 0,45 Sedang 

Soal 21 0,55 Sedang 

Soal 22 0,45 Sedang 

Soal 23 0,73 Mudah 

Soal 24 0,36 Sedang 

Soal 25 0,36 Sedang 

Soal 26 0,55 Sedang 

Soal 27 0,45 Sedang 

Soal 28 0,55 Sedang 

Soal 29 0,55 Sedang 

Soal 30 0,64 Sedang 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

Berdasarkan hasil analisis tingkat kesukaran terhadap 30 

butir soal, diperoleh bahwa sebagian besar soal berada dalam 

kategori sedang, yaitu sebanyak 28 soal, sedangkan soal yang 

termasuk dalam kategori mudah sebanyak 2 soal, dan tidak terdapat 

soal yang tergolong sukar. Hal ini menunjukkan bahwa secara 

umum, soal yang digunakan dalam penelitian ini memiliki tingkat 

kesukaran yang sesuai dengan kemampuan siswa dan dapat 

digunakan sebagai alat evaluasi yang baik dalam proses 

pembelajaran. 
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4) Daya beda 

Untuk menetukan daya pembeda, maka nilai perhitungan 

yang di gunakan adalah rhitung  pada SPSS. Maka hasil yang diperoleh 

untuk setiap butir soal dijabarkan pada tabel dibawah ini : 

                       Tabel 4. 10 Hasil uji daya beda soal 

Butir Soal Nilai Korelasi Kriteria 

Soal 1 0,871 Sangat baik 

Soal 2 0,925 Sangat baik 

Soal 3 0,871 Sangat baik 

Soal 4 0,871 Sangat baik 

Soal 5 0,871 Sangat baik 

Soal 6 0,925 Sangat baik 

Soal 7 0,704 Sangat baik 

Soal 8 0,558 Baik 

Soal 9 0,640 Baik 

Soal 11 0,672 Baik 

Soal 12 0,871 Sangat baik 

Soal 13 0,514 Baik 

Soal 14 0,514 Baik 

Soal 15 0,514 Baik 

Soal 17 0,692 Baik 

Soal 18 0,600 Baik 

Soal 20 0,717 Sangat baik 

Soal 21 0,871 Sangat baik 

Soal 24 0,635 Baik 

Soal 26 0,780 Sangat baik 

Soal 27 0,784 Sangat baik 

Soal 28 0,871 Sangat baik 

Soal 29 0,871 Sangat baik 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh bahwa sebanyak 23 soal 

memiliki daya beda dalam kategori baik dan sangat baik, sedangkan 

7 soal lainnya menunjukkan daya beda rendah. Oleh karena itu, 

peneliti memutuskan untuk mengambil 20 soal terbaik sebagai 
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instrumen yang digunakan dalam pretest dan posttest pada sampel 

penelitian utama. Pemilihan 20 soal tersebut tidak hanya 

mempertimbangkan aspek statistik (validitas dan daya beda), tetapi 

juga berdasarkan pemerataan indikator yang telah disusun 

berdasarkan ranah kognitif taksonomi Bloom, agar pengukuran hasil 

belajar siswa bersifat menyeluruh dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Soal yang diujikan dalam 

penelitian adalah soal yang ditandai dengan warna kuning. 

3. Hasil Uji Prasyrat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Shapiro-Wilk 

untuk menentukan apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal, 

dengan hipotesis nol (H0) bahwa data berdistribrusi normal dan hipotesis 

alternatif (H1) bahwa data tidak berdistribusi normal. 

              Tabel 4. 11 Hasil uji normalitas 

Jenis Test N Statistic 
Shapiro Wilk 

Sig.(P) 

Pretest 20 0,924 0,117 

Posttest 20 0,958 0,505 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

 

Berdasarkan uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk, 

diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,117 dan posttest sebesar 

0,505, yang keduanya lebih besar dari 0,005. Maka dapat disimpulkan 

bahwa data tersebut berdistribusi normal pada taraf signifikansi 5%. 
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Jadi, H₀ diterima dan H1 ditolak, karena tidak ada penyimpangan 

terhadap distribusi normal. 

b. Uji Paired Sample t-Test 

Paired sample t-Test adalah uji statistik yang digunakan untuk 

menganalisis perbedaan hasil pada sampel yang sama sebelum dan 

sesudah perlakuan (Nurba’id, 2024). Penelitian ini menggunakan Paired 

Sample t-Test karena data yang digunakan berasal dari satu sampel yang 

sama dengan dua data berbeda, yaitu hasil pretest dan posttest. Uji ini 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah diterapkan media pembelajaran Diorama Siklus 

Air Berbantuan QR Code Augmented Reality. 

        Tabel 4. 12 Hasil uji Paired Sample t-Test 

Variabel N df thitung Sig.(2-
tailed) 

Pretest-

Posttest 

20 19 -14,673 0,000 

Sumber :  Hasil olah data (2025) 

 

Berdasarkan tabel tersebut, hasil perhitungan uji-t menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi 2-tailed sebesar 0,000, < 0,005. Maka H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Karena nilai rata-rata posttest lebih tinggi daripada 

pretest, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

setelah perlakuan menggunakan Diorama Siklus Air berbantuan QR 

Code Augmented Reality. 

 



89 
 

 
 

c. Uji N-Gain 

Uji N-gain bertujuan untuk mengetahui gambaran peningkatan hasil 

belajar siswa sebelum serta sesudah pembelajaran. Uji ini menggunakan 

bantuan IBM SPSS 25. Penelitian ini menggunakan rumus : 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Berikut hasil dari perhitungan N-gain dengan menggunakan IBM SPSS 

25 : 

               Tabel 4. 13 Hasil uji N-Gain 

Variabel N Minimum Maksimum Mean Std.Deviation 

N-Gain 

Skor 

20 0,17 0,60 0,3659 0,11545 

N-Gain 

Persentase 

20 16,67 60,00 36,5870 11,54521 

Sumber : Hasil olah data (2025) 

Berdasarkan hasil analisis, rata-rata nilai N-Gain yang diperoleh 

sebesar 36,5870, yang termasuk dalam kategori sedang. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang diterapkan cukup efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

B. Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media Diorama Siklus 

Air berbantuan QR Code Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar 

kognitif siswa kelas V SD. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar setelah siswa mendapatkan perlakuan menggunakan media 

tersebut. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata nilai N-Gain sebesar 36,5870% 

yang termasuk dalam kategori sedang. Artinya, penggunaan Diorama Siklus Air 
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berbantuan QR Code Augmented Reality mampu memberikan peningkatan hasil 

belajar siswa, meskipun efektivitasnya belum mencapai kategori tinggi. Hasil 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis visual interaktif dapat 

membantu siswa memahami konsep abstrak, seperti siklus air.  

Hasil penelitian ini juga menunjukkan adanya peningkatan capaian siswa 

pada ranah kognitif berdasarkan Taksonomi Bloom. Sebelum perlakuan, 

kemampuan siswa cenderung berada pada level C1 (mengingat), yaitu hanya 

dapat menyebutkan urutan proses siklus air tanpa memahami makna yang lebih 

mendalam. Setelah pembelajaran menggunakan Diorama Siklus Air berbantuan 

QR Code Augmented Reality, kemampuan siswa mulai berkembang ke ranah 

C2 (memahami) dan C3 (menerapkan). Hal tersebut tampak dari kemampuan 

siswa dalam menjelaskan hubungan antarproses, seperti mengaitkan evaporasi 

dengan pembentukan awan (kondensasi), serta menerapkan konsep siklus air 

dalam situasi baru, contohnya ketika diminta menjelaskan alasan terjadinya 

kekeringan di suatu daerah. Peningkatan pada ranah C4 (menganalisis) masih 

terbatas karena sebagian siswa mengalami kesulitan dalam membandingkan 

data dan menarik kesimpulan yang lebih kompleks. Kondisi ini sesuai dengan 

rata-rata N-Gain yang termasuk dalam kategori sedang, sehingga 

pengembangan strategi pembelajaran yang lebih menekankan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi masih diperlukan 
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Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Pratiwi (2022) yang 

membuktikan bahwa penggunaan media diorama pada pembelajaran IPA dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri Gamping. Media 

diorama mampu memvisualisasikan proses siklus air tanah sehingga siswa lebih 

mudah memahami konsep yang abstrak. Hal serupa juga ditemukan oleh Jannah 

dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan media diorama berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V SD Negeri Gamping. Penelitian 

tersebut menegaskan bahwa diorama dapat menjadi media efektif karena 

memberikan pengalaman belajar konkret dan menarik, sehingga memotivasi 

siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

Meskipun demikian, efektivitas yang diperoleh masih berada pada kategori 

sedang. Hal ini dapat dipengaruhi oleh beberapa kondisi selama proses 

pembelajaran. Waktu pembelajaran yang terbatas membuat siswa belum 

memiliki kesempatan yang cukup untuk mengeksplorasi media secara lebih 

mendalam. Selain itu, kemampuan awal siswa yang beragam juga berpengaruh 

terhadap capaian hasil belajar, karena sebagian siswa masih mengalami 

kesulitan memahami materi meskipun sudah disajikan melalui media visual. 

Kondisi lingkungan belajar yang tidak selalu kondusif, seperti keterbatasan 

perangkat dan adanya gangguan teknis dalam penggunaan QR Code maupun 

Augmented Reality, turut menjadi kendala. Di samping itu, sebagian siswa 

masih belum terbiasa dengan penggunaan teknologi digital dalam kegiatan 

belajar sehingga memerlukan waktu lebih lama untuk beradaptasi. 
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Selain itu, peran guru juga sangat penting dalam mendukung keberhasilan 

pembelajaran. Media visual dan interaktif memang dapat menarik perhatian 

siswa, namun pemahaman yang mendalam tetap memerlukan penjelasan serta 

arahan dari guru. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2019) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai sarana bantu, bukan 

sebagai pengganti peran guru. 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Diorama Siklus Air berbasis QR 

Code Aumented Reality terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa pada kategori sedang. Media ini sesuai digunakan untuk 

memperkenalkan konsep-konsep awal secara menarik, namun masih perlu 

pengembangan lebih lanjut agar dapat memperkuat pemahaman siswa secara 

lebih mendalam. Pada penelitian selanjutnya, penggunaan media ini dapat 

didukung dengan alokasi waktu yang lebih memadai, ketersediaan perangkat 

yang lengkap, serta pengintegrasian dengan strategi pembelajaran aktif, 

sehingga efektivitasnya dapat ditingkatkan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media Diorama 

Siklus Air berbantuan QR Code Augmented Reality efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD Negeri Gamping pada 

mata pelajaran IPAS. Hal ini dibuktikan melalui: 

1. Hasil uji-t, yang menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 

< 0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah 

pembelajaran menggunakan media Diorama Siklus Air berbasis QR 

Code Augmented Reality. 

2. Hasil perhitungan N-Gain, yang mencapai 0,365870 atau sebesar 

36,58% dan termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan Diorama Siklus Air berbantuan QR Code 

Augmented Reality mampu memberikan peningkatan hasil belajar 

kognitif siswa, meskipun efektivitasnya belum mencapai kategori 

tinggi.Ditinjau dari ranah kognitif Taksonomi Bloom, kemampuan 

siswa tidak hanya berhenti pada level C1 (mengingat), tetapi mulai 

berkembang menuju C2 (memahami) dan C3 (menerapkan). Akan 

tetapi, peningkatan pada C4 (menganalisis) masih terbatas sehingga 

memerlukan strategi pembelajaran lanjutan yang lebih menekankan 

pada keterampilan berpikir tingkat tinggi. 
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Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan 

media Diorama Siklus Air berbantuan QR Code Augmented Reality 

efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS untuk membantu siswa 

memahami materi abstrak, khususnya siklus air. Meskipun demikian, 

tingkat efektivitas yang diperoleh masih berada pada kategori sedang, 

sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut agar peningkatan hasil 

belajar kognitif siswa dapat mencapai kategori tinggi. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, ada beberapa hal yang perlu 

ditingkatkan dan ditindaklajuti. Maka peneliti menyampaikan beberapa 

saran yang sekiranya memberikan masukan yang terangkum sebagai 

berikut: 

1. Media diorama siklus air berbantuan QR Code Augmented Reality 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa. 

Oleh karena itu, media ini dapat dijadikan sebagai inovasi pembelajaran 

yang layak diterapkan dalam menyampaikan materi siklus air di kelas V 

SD 

2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan dan mengkaji 

media ini pada materi lain, jenjang berbeda, atau dengan pendekatan 

yang lebih kreatif dan kontekstual guna memperoleh hasil yang lebih 

luas dan mendalam. 

3. Guru diharapkan mampu memahami dan mengimplementasikan media 

diorama siklus air berbantuan QR Code Augmented Reality sebagai 
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salah satu bentuk inovasi media pembelajaran yang menarik, interaktif, 

dan mampu membantu siswa memahami konsep abstrak dengan lebih 

mudah 

4. Penelitian ini diharapkan bisa menambah pengetahuan tentang media 

pembelajaran dan menjadi bahan referensi bagi orang lain yang ingin 

melakukan penelitian serupa di masa mendatang. 
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ABSTRAK 

EFEKTIFITAS DIORAMA SIKLUS AIR BERBANTUAN QR CODE 

AUGMENTED REALITY DALAM MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 

KOGNITIF SISWA KELAS V SD NEGERI GAMPING 

Shafira1, Suryandari2, An-Nisa Apriani3, Ismanto4 

211300260@almaata.ac.id 

Hasil observasi di kelas V SD Negeri Gamping pada 14 Maret 2025 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih kurang optimal. Sebanyak 8 dari 20 

siswa belum mencapai KKM 70, dan kemampuan kognitif mereka cenderung 

berhenti pada ranah C1 (mengingat), belum berkembang ke C2 (memahami), C3 

(menerapkan), maupun C4 (menganalisis). Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas Diorama Siklus Air berbantuan QR Code Augmented Reality 

dalam meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa. Media diorama ini 

dirancang untuk membantu siswa memahami konsep siklus air melalui visualisasi 

nyata yang kontekstual dan interaktif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif mereka. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain one 

group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Gamping 

Teknik dan Instrumen pengumpulan data berupa lembar observasi pembelajaran, 

test (pretest dan posttest). Teknik validasi data meliputi meliputi uji validitas isi  

dan Validitas empiris (uji validitas isi,reliabilitas,tingkat kesukaran soal, daya beda 

Teknik analisis data yang digunakan normalitas, dan uji hipotesis (uji t-Test dan N-

Gain) melalui program SPSS Versi 25. Hasil uji-t pada kolom t-test for Equality of 

Means jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ha ditolak dan H0 diterima, artinya 

tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ha diterima dan H0 ditolak, yang 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan 

kata lain, penggunaan Diorama Siklus Air berbasis QR Code Augmented Reality 

berpengaruh signifikan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif IPAS siswa  

Hasil penelitin menunjukan bahwa media pembelajaran diorama siklus air 

berbantuan QR Code Augmented Reality terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif IPAS siswa kelas V SD N Gamping pada pembelajaran IPAS. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil perhitungan uji-t yang menunjukan nilai signifikankansi 

(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005 yang berarti terdapat perbedaan antara hasil pretest 

dan posttest setelah pembelajaran menggunakan diorama siklus air berbantuan QR 

Code Augmented Reality. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,365870 

menunjukan bahwa peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang. Dengan 

demikian, media diorama berbantuan QR Code Augmented Reality efektif 

digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 

kelas V SD Negeri Gamping pada materi siklus air. 

mailto:211300260@almaata.ac.id
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ABSTRACT 

THE EFFECTIVENESS OF A QR CODE-ASSISTED WATER CYCLE 

DIORAMA AUGMENTED REALITY IN IMPROVING THE COGNITIVE 

LEARNING OUTCOMES OF GRADE V STUDENTS AT GAMPING STATE 

ELEMENTARY SCHOOL 

Shafira1, Suryandari2, An-Nisa Apriani3, Ismanto4 

211300260@almaata.ac.id 

 Observation results in grade V of Gamping Public Elementary School on 

March 14, 2025 showed that science learning was still less than optimal. As many 

as 8 out of 20 students had not reached the KKM of 70, and their cognitive abilities 

tended to stop at the C1 (remembering) domain, not yet developing to C2 

(understanding), C3 (applying), or C4 (analyzing). This study aims to determine 

the effectiveness of the Water Cycle Diorama assisted by QR Code Augmented 

Reality in improving students' cognitive science learning outcomes. This diorama 

media is designed to help students understand the concept of the water cycle 

through real, contextual and interactive visualizations, so it is expected to improve 

their cognitive learning outcomes. 

This research uses a quantitative research type with a descriptive design.one 

group pretestposttest. The research subjects were fifth grade students of SDN 

Gamping Teknik and the data collection instruments were in the form of learning 

observation sheets, tests (pretest and posttest). Data validation techniques include 

content validity tests and empirical validity (content validity tests, reliability, level 

of difficulty of questions, discrimination power. The data analysis techniques used 

are normality, and hypothesis testing (t-test and N-Gain) through the SPSS Version 

25 program. The results of the t-test in the t-test column for Equality of Means if the 

Sig. (2-tailed) value is > 0.05 then Ha is rejected and H0 is accepted, meaning there 

is no significant difference between the resultspretestAndposttest. On the other 

hand, if the Sig. (2-tailed) value is < 0.05 then Ha is accepted and H0 is rejected, 

which means there is a significant difference between the pretest and posttest 

results. In other words, the use of the Water Cycle Diorama based onQR Code 

Augmented Realityhas a significant influence on improving students' cognitive 

learning outcomes in science 

The results of the study showed that the water cycle diorama learning media 

assisted by QR Code Augmented Reality was proven effective in improving the 

cognitive learning outcomes of fifth grade students of Gamping Elementary School 

in science learning. This was proven by the results of the t-test calculation which 

showed a significance value (2-tailed) of 0.000 <0.005 which means there was a 

difference between the pretest and posttest results after learning using the water 

cycle diorama assisted by QR Code Augmented Reality. In addition, the results of 

the N-Gain calculation of 0.365870 showed that the increase in learning outcomes 

was in the moderate category. Thus, the QR Code Augmented Reality assisted 

diorama media was effectively used in learning to improve the cognitive learning 

outcomes of fifth grade students of elementary school on the water cycle material. 

mailto:211300260@almaata.ac.id
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Abstract 

Observation results in grade V of Gamping Public Elementary School on March 14, 2025 showed 

that science learning was still less than optimal. As many as 8 out of 20 students had not reached the KKM of 

70, and their cognitive abilities tended to stop at the C1 (remembering) domain, not yet developing to C2 

(understanding), C3 (applying), or C4 (analyzing). This study aims to determine the effectiveness of the Water 

Cycle Diorama assisted by QR Code Augmented Reality in improving students' cognitive science learning 

outcomes. This diorama media is designed to help students understand the concept of the water cycle through 

real, contextual and interactive visualizations, so it is expected to improve their cognitive learning outcomes. 

This research uses a quantitative research type with a descriptive design.one group pretestposttest. 

The research subjects were fifth grade students of SDN Gamping Teknik and the data collection instruments 

were in the form of learning observation sheets, tests (pretest and posttest). Data validation techniques include 

content validity tests and empirical validity (content validity tests, reliability, level of difficulty of questions, 

discrimination power. The data analysis techniques used are normality, and hypothesis testing (t-test and N-

Gain) through the SPSS Version 25 program. The results of the t-test in the t-test column for Equality of Means 

if the Sig. (2-tailed) value is > 0.05 then Ha is rejected and H0 is accepted, meaning there is no significant 

difference between the resultspretestAndposttest. On the other hand, if the Sig. (2-tailed) value is < 0.05 then 

Ha is accepted and H0 is rejected, which means there is a significant difference between the pretest and posttest 

results. In other words, the use of the Water Cycle Diorama based onQR Code Augmented Realityhas a 

significant influence on improving students' cognitive learning outcomes in science 

The results of the study showed that the water cycle diorama learning media assisted by QR Code 

Augmented Reality was proven effective in improving the cognitive learning outcomes of fifth grade students of 

Gamping Elementary School in science learning. This was proven by the results of the t-test calculation which 

showed a significance value (2-tailed) of 0.000 <0.005 which means there was a difference between the pretest 

and posttest results after learning using the water cycle diorama assisted by QR Code Augmented Reality. In 

addition, the results of the N-Gain calculation of 0.365870 showed that the increase in learning outcomes was 

in the moderate category. Thus, the QR Code Augmented Reality assisted diorama media was effectively used 

in learning to improve the cognitive learning outcomes of fifth grade students of elementary school on the water 

cycle material. 

Keyword : Diorama, QR Code, Augmented Reality, Cognitive Learning Outcomes, IPAS, Water Cycle 
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Introduction 

 

Education is a crucial part of a person's life 

because it fosters cognitive, affective, and 

psychomotor development, creating a quality 

generation. A quality generation is able to adapt to 

its environment and face various challenges 

(Muchtar et al., 2023). According to Dayana et al. 

(2021), education serves to develop students' 

potential, focusing not only on learning outcomes 

but also on the process of understanding the 

material. 

The curriculum is the heart of education 

because it encompasses learning plans and 

experiences to achieve learning objectives. One of 

the latest innovations is the Independent 

Curriculum, which emphasizes learning based on 

students' interests and talents and encourages 

independent learning (Komalasari, 2023). In line 

with curriculum changes, the learning approach 

has also shifted from teacher-oriented to student-

oriented, where students are more active in the 

learning process (Sunarno & Suryandari, 2016). 

This approach aligns with the principles of the 

Independent Curriculum and the demands of the 

Society 5.0 era, which emphasizes the integration 

of technology in education (Abidah, 2022). 

One innovation to address the challenges of 

the Society 5.0 era is the use of virtual laboratories, 

which facilitate learning through digital platforms 

(Suryandari et al., 2022). Virtual laboratories help 

students conduct digital experiments without 

having to be in a physical lab, making learning 

more practical and safe (Hikmah, 2020). This 

medium also helps students understand scientific 

concepts through interactive experiences 

(Ramadhani, 2021). In learning Natural and Social 

Sciences (IPAS), virtual laboratories can visualize 

abstract material such as the water cycle more 

clearly (Abidah, 2022). 

One form of virtual laboratory is Augmented 

Reality (AR), which combines real and virtual 

objects to create interactive learning (Ekayogi, 

2023). Augmented Reality helps students 

understand complex concepts through engaging 

visualizations, increasing interest and learning 

outcomes (Simarona et al., 2024). However, the 

use of Augmented Reality in learning is still 

limited. One type of AR that can be used is QR 

Code Augmented Reality, which makes it easier 

for teachers to deliver material using limited media 

(Sugiana & Muhtadi, 2019). 

Besides technology, traditional mediaDioramas, 

such as dioramas, are also effective in aiding 

student understanding through three-dimensional 

visualization (Maulana & Syafrina, 2022). 

However, conventional dioramas have limitations 

in interactivity. To address this, implementing QR 

Code Augmented Reality into dioramas is an 

innovative solution (Seftriana, 2020). The QR 

Code-assisted AR water cycle diorama not only 

visualizes concepts realistically but also enhances 

students' interest and cognitive learning outcomes. 

In science learning, understanding abstract 

concepts such as the water cycle is often difficult 

due to the lack of interactive media (Sunami & 

Aslam, 2021). Observations at Gamping Public 

Elementary School showed that 8 out of 20 fifth-

grade students had not yet achieved the Minimum 

Competency (KKM) (70), with cognitive abilities 

still at level C1 (remembering) in Bloom's 

taxonomy. Monotonous learning and the lack of 

use of technology-based media contributed to the 

low learning outcomes.. 

Based on these problems, this study aims to 

test the effectiveness of a water cycle diorama 

assisted by QR Code Augmented Reality in 

improving the cognitive learning outcomes of 

fifth-grade elementary school students in science. 

It is hoped that this study can provide innovative 

solutions to improve students' understanding and 

learning outcomes.. 

Methodology 

The type of research used in this study is 

quantitative research. This research is categorized 

as a quantitative method with an experimental 

approach, which aims to test the effectiveness of 

the water cycle diorama assisted by QR Code 

Augmented Reality in improving the cognitive 

learning outcomes of fifth grade elementary school 

students in science. This research was conducted 

by providing treatment in the form of learning 

using a QR Code Augmented Reality assisted 

diorama, then measuring the results through a 

pretest and posttest to determine any changes in 

student learning outcomes. 
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In this experimental study, the independent 

variable is the learning media in the form of a QR 

Code Augmented Reality-assisted diorama, while 

the dependent variable is the cognitive learning 

outcomes of fifth-grade elementary school 

students in science. This study did not use a control 

group, but instead implemented a one-group 

pretest-posttest design, where the sample students 

were given a pretest before learning, then given 

treatment (learning with a QR Code Augmented 

Reality-assisted diorama), and their posttest results 

were measured after learning. 

Table 1 Research Design 

Class Pretest Treatment Posttest 

Class 

V 

O1 X O2 

(Yuli & Astuti, 2018). 

Information : 

 

Class V :Classes that make research 

O1 :  Conduct a pretest before treatment 

X :Treatment using Assisted Dioramas 

   QR Code Augmented Reality 

O2 : Conduct a Posttest after it is done 

  treatment 

Results 

This research was conducted in the fifth 

grade of Gamping State Elementary School in 

the even semester of the 2024/2025 academic 

year, with a total of 20 students. The purpose of 

this study was to determine the effectiveness of 

the Water Cycle Diorama media Assisted by QR 

Code Augmented Reality in improving students' 

cognitive learning outcomes in science learning. 

The instrument used was a multiple-choice test 

of 20 questions given in two stages, namely a 

pretest before treatment and a posttest after 

treatment. 

The learning outcome data obtained from 

the pretest and posttest were analyzed to 

determine the improvement in student learning 

outcomes and the significance of the differences 

in scores before and after using QR-assisted 

diorama media.Augmented Reality codeTo 

determine the differences in student learning 

outcomes before and after treatment, a paired 

sample t-test was conducted. 

 

Table 2 Test resultsPaired Sample t-Test 

Variables N df thitung Sig.(2-

tailed) 

Pretestand 

Posttest 

20 19 -14,673 0,000 

 

Based on the table aboveThe results of the t-

test calculation show that the 2-tailed significance 

value is 0.000, < 0.005.Since the average posttest 

score is higher than the pretest, it can be concluded 

that there is a difference between students' pretest 

and posttest scores. This indicates a significant 

influence. 

after treatment using the water cycle diorama 

media assisted by QR Code Augmented Reality. 

In addition to the t-test, analysis of learning 

outcome improvements was also carried out using 

the N-Gain calculation. 

Table 3 N-Gain Test 

Variab

les 

N Mini

mum 

Maxi

mum 

Mea

n 

Stand

ard 

Devia

tion 

N-

Gain 

Score 

2

0 

0.17 0.60 0.36

59 

0.115

45 

N-

Gain 

Perce

ntage 

2

0 

16.67 60.00 36,5

870 

11,54

521 

 

Based on the analysis results, the average N-

Gain value obtained was 36.5870, which is in the 

moderate category. This indicates that the applied 

learning media is quite effective in improving 

student learning outcomes. 
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Discussion 

This research aims to determine the 

effectiveness of the Water Cycle Diorama media 

assisted by QR Code Augmented Reality (AR) 

on the cognitive learning outcomes of fifth-

grade elementary school students. The research 

results indicate an increase in learning outcomes 

after students received treatment using the 

media. This is evidenced by the average N-Gain 

value of 36.5870%, which falls into the medium 

category. This means that the use of the Water 

Cycle Diorama assisted by QR Code 

Augmented Reality is able to improve student 

learning outcomes, although its effectiveness 

has not reached the high category. These results 

indicate that interactive visual learning media 

can help students understand abstract concepts, 

such as the water cycle. 

The results of this study also show an 

increase in student achievement in the cognitive 

domain based on Bloom's Taxonomy. Before the 

treatment, students' abilities tended to be at the 

C1 level (remembering), meaning they could 

only mention the sequence of the water cycle 

process without understanding the deeper 

meaning. After learning using the Water Cycle 

Diorama assisted by QR Code Augmented 

Reality, students' abilities began to develop into 

the C2 (understanding) and C3 (applying) 

domains. This is evident from the students' 

ability to explain the relationships between 

processes, such as linking evaporation to cloud 

formation (condensation), and applying the 

concept of the water cycle in new situations, for 

example, when asked to explain the reason for 

drought in an area. The increase in the C4 

domain (analyzing) is still limited because some 

students have difficulty comparing data and 

drawing more complex conclusions. This 

condition is in accordance with the average N-

Gain which is in the medium category, so the 

development of learning strategies that 

emphasize higher-order thinking skills is still 

needed. 

The results of this study are in line 

with the findings of Pratiwi (2022), which prove 

that the use of diorama media in science 

learning can improve the learning outcomes of 

fifth-grade students at SD Negeri Gamping. 

Diorama media is able to visualize the process 

of the groundwater cycle so that students can 

more easily understand abstract concepts. 

Similar findings were also found by Jannah et 

al. (2023), which shows that the use of diorama 

media has a positive effect on the science 

learning outcomes of fifth-grade students at SD 

Negeri Gamping. The research confirms that 

dioramas can be an effective medium because 

they provide concrete and interesting learning 

experiences, thus motivating students to be 

more active in the learning process. 

However, the effectiveness obtained is 

still in the medium category. This can be 

influenced by several conditions during the 

learning process. Limited learning time means 

that students do not have enough opportunity to 

explore the media in more depth. In addition, 

the diverse initial abilities of students also affect 

the achievement of learning outcomes, because 

some students still have difficulty 

understanding the material even though it has 

been presented through visual media. 

Unconducive learning environment conditions, 

such as limited devices and technical 

disturbances in the use of QR Codes and 

Augmented Reality, also become obstacles. In 

addition, some students are still not familiar 

with the use of digital technology in learning 

activities, so it takes longer to adapt. 

In addition, the role of the teacher is 

also very important in supporting the success of 

learning. Visual and interactive media can 

indeed attract students' attention, but in-depth 

understanding still requires explanation and 

direction from the teacher. This is in line with 

Arsyad's (2019) opinion that learning media 

functions as a tool, not as a substitute for the 

teacher's role. 

Based on the research results, the use of QR 

Code Augmented Reality-based Water Cycle 

Diorama has proven effective in improving 

students' cognitive learning outcomes in the 

medium category. This media is suitable for 

introducing initial concepts in an interesting 

way, but further development is still needed to 

strengthen students' understanding in more 

depth. In further research, the use of this media 

can be supported by more adequate time 
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allocation, the availability of complete devices, 

and integration with active learning strategies, 

so that its effectiveness can be improved. 

Conclusion and Recommendation 

Based on the results of the research, it can be 

concluded that the Water Cycle Diorama media  

 Augmented Reality QR Code Assisted is 

effective in improving learning outcomes 

cognitive students in grade V of Gamping State 

Elementary School in social studies subjects.   

This  Proven through:  

1. The results of the t-test, which show a 

significance value (2-tailed) of 0.000 < 

0.05,  so that H₀ is rejected and H₁ is 

accepted.   Thus, there is a difference 

significant between pretest and posttest 

scores after learning using water cycle 

diorama media assisted by QR Code 

Augmented Reality.   

2. The result of the calculation of N-Gain, 

which reached 0.365870 or 36.58% and 

Included in the medium category.  This 

shows that the use of Diorama QR Code 

Augmented Reality-assisted Water Cycle is 

able to provide improvement in students' 

cognitive learning outcomes, even though 

its effectiveness has not yet reached On the 

other hand, the Senate will not be able   

3. Judging from the cognitive realm of 

Bloom's Taxonomy, students' abilities are 

not only stops at the C1 level 

(remembering), but begins to progress 

towards C2 (understand) and C3 (apply).   

However, the improvement on C4  

(Analyze) is still limited so it requires an 

advanced learning strategy which puts 

more emphasis on high-level thinking 

skills.   

Thus, this study proves that the use of Water 

Cycle Diorama media assisted by QR Code 

Augmented Reality is effectively used in IPAS 

learning to help students understand abstract 

material, especially water cycles. However, the 

level of effectiveness obtained is still in the 

medium category, so further development is 

needed so that the improvement of students' 

cognitive learning outcomes can reach the high 

category 

Based on the results of this study, several 

areas need improvement and follow-up. 

Therefore, the researchers offer several 

suggestions, summarized as follows: 

1. The water cycle diorama media assisted by 

QR Code Augmented Reality has been 

proven effective in improving students' 

cognitive learning outcomes in science, so 

this media can be used as a learning 

innovation that is suitable for 

implementation in delivering water cycle 

material in grade V of elementary school. 

2. Further researchers are advised to develop 

and study this media on other materials, 

different levels, or with a more creative and 

contextual approach in order to obtain 

broader and deeper results. 

3. Teachers are expected to be able to 

understand and implement water cycle 

diorama media assisted by QR Code 

Augmented Reality as a form of learning 

media innovation that is interesting, 

interactive, and able to help students 

understand abstract concepts more easily. 

4. This research is expected to increase 

knowledge about learning media and 

become reference material for others who 

want to conduct similar research in the 

future. 
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Lampiran 7 Data Statistik 

 

Lampiran 7.1 Pretest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 7.2 Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Lampiran 7.3 Tabel Korelasi 
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Lampiran 7.4 Hasil Uji Reliabilitas : 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 11 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 11 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.781 30 

 

Lampiran 7.5 Hasil Uji Daya Tingkat Kesukaran  

Statistics 

 
soal 

1 
soal 
2 

soal 
3 soal 4 

soal 
5 

soal 
6 

soal 
7 

soal 
8 

soal 
9 

soal 
10 

soal 
11 

soal 
12 

soal 
13 

soal 
14 

soal 
15 

N Valid 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11      11 

Missin
g 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  

Mean .55 .64 .55 .73 .55 .64 .36 .55 .55 .55 .45 .55 .55 .55 .55 

 

Statistics 

 
soal 
16 

soal 
17 

soal 
18 

soal 
19 

soal 
20  

soal 
21 

soal 
22 

soal 
23 

soal 
24 

soal 
25 

soal 
26 

soal 
27 

soal 
28 

soal 
29 

soal  
30 

N Valid 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11      11 
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Missi
ng 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  

Mean .45 .64 .64 .55 .45 .55 .45 .73 .36 .36 .55 .45 .55 .55 .64 

 

Lampiran 7. 6 Hasil Uji Daya Beda 

 

 
 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 11 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 11 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

soal 1 15.64 78.055 .871 .934 

soal 2 15.55 77.873 .925 .934 

soal 3 15.64 78.055 .871 .934 

soal 4 15.45 79.073 .851 .935 

soal 5 15.64 78.055 .871 .934 

soal 6 15.55 77.873 .925 .934 

soal 7 15.82 79.764 .704 .936 

soal 8 15.64 80.855 .558 .938 

soal 9 15.64 80.255 .624 .937 

soal 10 15.64 84.855 .129 .942 

soal 11 15.73 79.818 .672 .936 

soal 12 15.73 78.055 .871 .941 

soal 13 15.64 81.255 .514 .944 
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soal 14 15.64 81.255 .514 .938 

soal 15 15.64 81.255 .514 .938 

soal 16 15.73 83.618 .259 .941 

soal 17 15.55 79.873 .692 .936 

soal 18 15.55 80.673 .600 .937 

soal 19 15.64 85.255 .087 .943 

soal 20 15.73 79.418 .717 .936 

soal 21 15.64 78.055 .871 .934 

soal 22 15.73 84.818 .132 .942 

soal 23 15.45 83.873 .266 .941 

soal 24 15.82 80.364 .635 .937 

soal 25 15.82 84.364 .188 .942 

soal 26 15.64 78.855 .780 .935 

soal 27 15.73 78.818 .784 .935 

soal 28 15.64 78.055 .871 .934 

soal 29 15.64 78.055 .871 .934 

soal 30 15.55 84.673 .155 .942 

 

Lampiran 7.7 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .182 20 .080 .924 20 .117 

Posstest .165 20 .159 .958 20 .505 

a. Lilliefors Significance Correction 

Lampiran 7. 8 Hasil Uji Paired Sample t-Test 

 

Lampiran 2.9 Hasil Uji N-Gain 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

 Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posstest 

-20.250 6.172 1.380 -23.139 -17.361 -14.673 19 .000 
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Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_Score 20 .17 .60 .3659 .11545 

Ngain_Persen 20 16.67 60.00 36.5870 11.54521 

Valid N (listwise) 20     
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Lampiran 8 Surat Layak Etik 
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4. 8 agustus 2024 Konsultasi judul dan 

tempat penelitian 

 

4. 28 okrober 2024 Bimbingan penyusunan 

skripsi 

 

5 6 Desember 2024  Bimbingan Bab 1  

6. 5 januari 2025 Bimbingan dan revisi Bab 

1 
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7. 16 januari 2025 Bimbingan Bab 2   

8. 23 januari 2025 Bimbingan bab 2 dan 

revisi judul 

 

9. 29 januari 2025 Bimbingan Bab 3 dan 

revisi Bab 2 

 

10. 21 februari 2025 Bimbingan Bab revisi 

Bab 2 dan 3 

 

11. 25 februari 2025 Bimbingan revisi Bab 3 

dan dapus 

 

12 28 Februari 2025  Acc sempro  

13 16 Mei 2025 Bimbingan instrumen 

penelitian 

 

14. 16 Juni 2025 Bimbingan revisi 

instrumen penelitian 

 

15. 18 Juni 2025 Konsultasi surat validasi 

penelitian 

 

16. 17 Juli 2025 Bimbingan Bab 4  

17. 21 Juli Bimbingan Bab 5 dan  

revisi Bab 4  

 

18. 24 Juli 2025 Bimbingan  Bab 5 dan 

konsultasi abstrak 

 

19. 29 Juli 2025 Bimbingan abstrak dan 

acc sidang 
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Lampiran 10 Surat Izin Permohonan Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Lampiran 11 Lembar Plagiarisme 
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Lampiran 12 Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 9.1 Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.2 Dokumentasi   

 

 

 

 

 

 

 

 

    

Gambar 9.3 Memindai QR Code 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9,4 Dokumentasi Augmented 

Reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 9.5 Pretest  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.6 Possttest 
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Lampiran 13 Sertifikat Permata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 14 Sertifikat LPBA 
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Lampiran 15 Sertifikat AAICE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 16 Ijazah KMD 
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Lampiran 17 Sertifikat ALTC 
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Lampiran 18 Konten SPM 
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Lampiran 19 Curriculum Vitae (CV) peneliti 

CV PRIBADI 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap Shafira 

2. Jenis Kelamain Peremuan 

3. Jabatan Fungsional Mahasiswa 

5. NIP/ NIK/NIM/Identitas 

lainya 

211300260 

6. NIDN (jika ada) - 

7. Tempat dan Tanggal Lahir Tenda, 08 November 2003 

8. E-mail 211300260@almaata.ac.id 

9. Nomor Telepon/HP 082147284547 

10. Alamat Sekarang Jln Perjuangan, Jadan, Tamantirto, 

Kec. Kasihan, Kab. Bantul, Daerah 

Istimewa Yogyakarta 55185 

11. Alamat Asal Tenda,Rt.002/Rw.001, Des. Golo 

Tantong, kec. Mbeliling, Kab. 

Manggarai Barat. 

 

B. Riwayat Pendidikan 

NO  

PENDIDIKAN 

TAHUN 

MASUK 

TAHUN 

KELUAR 

1. SD Inpres Lengkong Kaca 2009 2015 

2. MTS N 2 Manggarai Barat 2015 2018 

3. MA Madania Bantul 2018 2021 

4. UNIVERSITAS ALMATA ATA 2021 2025 

 Dst.   

 

Yogyakarta, 7 Juli 2025 

Yang Memberikan Pernyataan 

 

 

(Shafira) 


