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Abstrak−Kualitas pendidikan di Indonesia telah menjadi masalah serius dalam beberapa tahun terakhir. Berbagai 

permasalahan seperti pengelolaan pendidikan yang buruk, ketimpangan sarana antara perkotaan dan pedesaan, serta metode 

pembelajaran tradisional yang tidak mengikuti perkembangan teknologi modern sehingga membuat rendahnya kualitas 

pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penerapan aplikasi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran Tematik Tema 3 di Sekolah Dasar. Metode penelitian menggunakan pendekatan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle), dengan pengujian berdasarkan Model Motivasi ARCS (Attention, Relevance, Confidence, dan 

Satisfaction). Selain itu, dilakukan pengujian tingkat pemahaman siswa menggunakan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD). 

Data diperoleh dari 32 siswa kelas 3 Sekolah Dasar. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi AR memiliki skor 

interpretasi sangat baik/sangat efektif sebesar 86%, dengan rincian 90% untuk Attention, 82% untuk Relevance, 81% untuk 

Confidence, dan 84% untuk Satisfaction. Tingkat pemahaman siswa terhadap materi juga tinggi, dengan nilai rata-rata 85. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi Augmented Reality sangat layak diterapkan dalam proses pembelajaran Tematik 

Tema 3 di Sekolah Dasar karena secara efektif mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa. 

Kata Kunci: Augmented Reality; Media Pembelajaran; Tematik; Sekolah Dasar; ARCS 

Abstract−The quality of education in Indonesia has become a serious problem in recent years. Various problems such as poor 

education management, inequality of facilities between urban and rural areas, and traditional learning methods that do not 

follow the development of modern technology make the quality of education low. This study aims to evaluate the effectiveness 

of the application of Augmented Reality (AR) in Theme 3 Thematic learning in Elementary Schools. The research method uses 

the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) approach, with testing based on the ARCS (Attention, Relevance, 

Confidence, and Satisfaction) Motivation Model. In addition, a test of students' level of understanding was carried out using 

the Student Activity Sheet (LKPD). Data was obtained from 32 grade 3 elementary school students. The test results showed 

that the AR application had an excellent interpretation/very effective interpretation score of 86%, with details of 90% for 

Attention, 82% for Relevance, 81% for Confidence, and 84% for Satisfaction. The level of students' understanding of the 

material is also high, with an average score of 85. So it can be concluded that the Augmented Reality application is very feasible 

to be applied in the Theme 3 Thematic learning process in Elementary Schools because it is able to effectively increase students' 

interest and understanding. 

Keywords: Augmented Reality; Learning Media; Thematic; Elementary School; ARCS 

1. PENDAHULUAN 

Kualitas pendidikan telah menjadi permasalahan yang serius di Indonesia dalam beberapa tahun terakhir. Sistem 

pendidikan Indonesia memiliki beberapa permasalahan yang berkontribusi terhadap rendahnya kualitas 

pendidikan kita. Misalnya permasalahan dalam pengelolaan pendidikan, ketimpangan sarana dan prasarana 

pendidikan antara sekolah yang ada diperkotaan dan dipedesaan, dukungan pemerintah yang masih kurang, 

masyarakat yang masih memiliki pola pikir tradisional, rendahnya kualitas guru, dan rendahnya standar evaluasi 

pembelajaran [1]. Rendahnya motivasi belajar memang masih menjadi masalah bagi beberapa siswa sekolah dasar 

di Indonesia [2]. Kurangnya daya Tarik media pembelajaran yang digunakan menurunkan minat belajar di sekolah. 

Pembelajaran di sekolah masih berdasarkan metode tradisional dan tidak mengikuti perkembangan teknologi yang 

semakin modern [3]. 

Pada dasarnya pembelajaran melibatkan berbagai macam kegiatan, sehingga penting bagi siswa untuk 

berpartisipasi aktif pada saat pembelajaran. Partisipasi siswa meliputi mendengarkan, melihat, menulis, 

merasakan, dan berpikir. Dalam bidang proses pembelajaran, Carpenter dan Dale menekankan pentingnya 

penggunaan media pembelajaran pada saat proses pembelajaran siswa. Dengan adanya media pembelajaran pada 

kelas tatap muka dapat meningkatkan minat belajar siswa [4]. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

mencakup berbagai jenis konten seperti gambar, audio, video, dan teks. Media ini dimaksudkan untuk membantu 

siswa memahami materi pelajaran secara menyeluruh dan efektif. Untuk pembelajaran yang efektif, siswa perlu 

memanfaatkan penglihatan, pendengaran, sentuhan, dan pengalaman [5]. Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) terus maju diberbagai bidang, seperti kasus pendidikan 4.0 dan pelatihan. Internet of Things (IoT), 

Augmented Reality (AR), dan virtual reality (VR) adalah beberapa komponen mutakhir yang digunakan untuk 

meningkatkan pembelajaran dan mensimulasikan kondisi kerja di sektor ini [6]. Salah satu media pembelajaran 

multimedia adalah Augmented Reality (AR) [7]. Keunggulan AR dalam pengajaran diantaranya yaitu 
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pembelajaran baru bagi siswa, interaksi yang kuat antara siswa dan materi pelajaran, kemampuan mengubah 

konsep abstrak menjadi konsep konkret, dan peningkatan kemampuan memahami situasi [8]. Dengan aplikasi ini, 

siswa dapat langsung berinteraksi dengan objek 3D, yang bisa mengatasi kekurangan media pembelajaran yang 

masih tradisional dan meningkatkan minat belajar mereka. [9]. Di sekolah, siswa dituntut menguasai banyak mata 

pelajaran, antara lain tiga mata pelajaran utama Matematika, Bahasa Indonesia, dan Sains [10], AR dapat menarik 

perhatian pelajar muda dan memberikan visualisasi konkret dari konsep abstrak, yang sangat bermanfaat dalam 

konteks pendidikan STEM yang konsepnya seringkali abstrak dan kompleks untuk dipahami [11], [12].  

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini antara lain penelitian oleh Siti 

Abdillah Ainie, dkk, yang membahas tentang Aplikasi pembelajaran multimedia interaktif berbasis Augmented 

Reality dan berdasarkan pengujian menggunakan metode User Experience Questionere (UEQ) maka didapat hasil 

untuk masing-masing aspek didapatkan nilai attractiveness (daya tarik) 2,50, perspicuity (kejelasan) 2,09, 

efficiency (efisiensi) 2,13, dependability (ketepatan) 2,27, stimulation (stimulasi) 2,17 dan novelty (kebaruan) 

0,86. Berdasarkan benchmark tersebut menunjukkan aspek attractiveness (daya tarik) yang masuk kedalam 

kategori Excellent (baik sekali), sedangkan untuk aspek lain berada dalam kriteria above average (diatas rata-rata) 

[13]. Penelitian lain oleh Rafika Akhsani dan M. Mujiono yang membahas tentang Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Lembar Kerja SiswaKelas 3 Madrasah Ibtidaiyah, berdasarkan 

hasil dari pengujian usabilitas dengan kuisioner untuk wali siswa di dapatkan bahwa 93% responden sangat setuju 

jika AReP dapat membantu anak/siswa dalam pembelajaran. Sedangkan hasil dari pengujian usabilitas dengan 

kuisioner terhadap siswa di dapatkan bahwa 83,33% responden sangat suka jika dengan animasi dan video ini 

siswa jadi ingin belajar lagi [14]. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ayu Winda Sari, dkk, penelitian ini 

membahas tentang Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Pada Pembelajaran 

1 Subtema Keteraturan Yang Menakjubkan dan berdasarkan hasil respon oleh para validator didapat rata-rata 

persentase sebesar 91,2% yang termasuk dalam rentang “Sangat Baik”. Kemudian, data responden yang diperoleh 

dari peserta didik adalah 79% atau sekitar 22 orang peserta didik merespon dengan sangat baik, dan 21% atau 6 

orang merespon dengan baik [15]. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi penerapan 

Aplikasi Augmented Reality dalam proses pembelajaran tematik kelas 3 Sekolah Dasar dari aspek motivasi atau 

minat belajar belajar dan pemahaman konsep terhadap materi yang disampaikan. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan pada penelitian ini menggunakan pendekatan Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) merupakan pengembangan metode versi Luther. MDLC terdiri dari 6 tahap, yaitu concept 

(konsep), design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing 

(pengujian), dan distribution (distribusi), [16] yang dapat dilihat pada gambar 1:  

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

2.1 Konsep 

Pada tahap ini, pengonsepan mencakup beberapa aspek seperti identifikasi pengguna aplikasi, tujuan utama 

penggunaan aplikasi untuk meningkatkan interaktivitas dan pemahaman, serta pemilihan materi dari buku tematik 

yang akan diintegrasikan dengan AR. Selain itu, direncanakan pula metode interaksi pengguna dengan konten AR 

yaitu menggunakan Marker. Semua aspek ini dirancang agar aplikasi AR efektif dan sesuai kebutuhan pengguna. 

2.2 Perancangan 

Perancangan yang dilakukan dimulai dengan merancang antarmuka aplikasi Augmented Reality (AR) yang intuitif 

dan user-friendly. Langkah berikutnya adalah menentukan objek 3D yang akan ditampilkan melalui aplikasi untuk 

memperkuat pembelajaran dengan mengintegrasikan visualisasi yang menarik dan teks yang sederhana, sesuai 

dengan kebutuhan dan kemampuan siswa. 

2.3 Pengumpulan Bahan 

Setelah perancangan selesai dilakukan tahap selanjutnya adalah pembuatan asset-asset untuk pembuatan aplikasi 

mulai dari penyusunan materi yang akan disampaikan melalui teks dan suara, marker, gambar background, gambar 

button, audio penjelasan dan objek 3D. 

Konsep Perancangan
Pengumpulan 

Bahan
Pembuatan Pengujian Distribusi
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2.4 Pembuatan 

Setelah semua bahan ataupun komponen-komponen yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi Augmented 

Reality (AR) sudah terkumpul, langkah selanjutnya adalah memulai proses pembuatan aplikasi menggunakan 

Unity Game Engine dan AR Core. Unity digunakan untuk mengembangkan interaksi antarmuka pengguna, 

animasi, dan integrasi audiovisual, sementara AR Core dari Google digunakan untuk mengintegrasikan teknologi 

AR ke dalam aplikasi. 

2.5 Pengujian 

Pengujian dilakukan untuk memastikan tidak terdapat error dan aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan 

[17]. Pengujian dilakukan 2 tahap yang pertama adalah pengujian menggunakan metode Blackbox Testing yaitu 

dengan cara pengguna akhir mengevaluasi aspek fungsional sistem mencakup pemeriksaan menyeluruh terhadap 

semua fungsi tanpa mempelajari seluk-beluk struktur kode internal [18]. Pengujian yang kedua adalah pengujian 

kuesioner, untuk melakukan pengujian tim peneliti dibantu dengan guru yang mengajar agar siswa dapat mencoba 

sendiri aplikasi yang dibuat, pengujian ini menggunakan Model Motivasi ARCS (Attention, Relevance, 

Confidence, dan Satisfaction) yaitu kerangka kerja untuk merancang dan mengevaluasi bahan ajar yang 

dikembangkan oleh John Keller pada tahun 1980an dan didasarkan pada gagasan bahwa motivasi merupakan 

faktor kunci dalam pembelajaran dan bahwa bahan ajar harus dirancang untuk memenuhi kebutuhan motivasi 

peserta didik [19]. Dalam melakukan survei penelitian ini akan menggunakan skala Likert, Skala Likert ditemukan 

Rensis Likert tahun 1932 untuk mengukur sikap. Dalam skala tersebut diajukan pernyataan atau pertanyaan dan 

meminta persetujuan (agreement) responden atas pertanyaan atau pernyataan yang diajukan [20], skala likert yang 

digunakan adalah skala sederhana (3-point) karena memiliki kelebihan dalam menyederhanakan respon, terutama 

saat menangani topik yang kurang memerlukan detail mendalam. Skala pendek ini juga lebih mudah diintegrasikan 

ke dalam survei dengan keterbatasan waktu atau populasi tertentu [21]. Setelah mendapatkan hasil jawaban dari 

responden perlu ditentukan skor penilaian (S) dalam skala likert menggunakan persamaan berikut [22]: 

S =  T x Pn                      (1) 

Dengan T adalah Total jumlah responden yang memilih dan Pn Pilihan angka skor Likert. Skor penilaian 

yang telah didapat perlu ditentukan terlebih dahulu skor tertinggi dan terendah menggunakan persamaan 2 dan 3 

berikut [23] : 

Y = skor tertinggi skala likert × jumlah responden       (2) 

X = skor terendah skala likert × jumlah responden       (3) 

Untuk mendapatkan nilai interpretasi dari seluruh jawaban responden dapat dengan menggunakan rumus 

index % pada persamaan 4. 

Index % =  
Total Skor

Y × n
                                   (4) 

Dengan n = banyaknya pertanyaan. Kemudian untuk menghitung nilai interpretasi untuk setiap pertanyaan 

berdasarkan kategori pada model ARCS menggunakan persamaan 5 berikut: 

Kategori ARCS =  
Jumlah Total Skor Kategori

Y × m
                    (5) 

Setelah mendapatkan skor perhitungan menggunakan persamaan 4 dan 5 maka akan ditarik kesimpulannya 

berdasarkan kategori interpretasi menurut Sugiyono (2019:146) [24] pada Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi 

Hasil Kategori 

20% - 35,99% Tidak Baik / Tidak Efektif 

36% - 51,99% Kurang Baik/Efektif 

52% - 67,99% Cukup Baik/Efektif 

68% - 83,99% Baik/Efektif 

84% - 100% Sangat Baik/Sangat Efektif 

Tabel kriteria interpretasi pada tabel 1 dibagi menjadi 5 kategori mulai dari tidak baik hingga sangat baik. 

Selain pengujian kuesioner pada penelitian ini juga dilakukan pengujian penyerapan dan penguasaan ilmu dengan 

mengerjakan soal pada Lembar Kegiatan Peserta didik (LKPD), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan  

bahan ajar yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar mengajar, mendorong aktivitas 

eksperimen siswa pada setiap materi, menyediakan informasi kepada siswa, dan memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk melakukan eksplorasi. Lembar Kerja Siswa (LKPD) merupakan sumber belajar yang dapat 
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dikembangkan guru sebagai fasilitator kegiatan pembelajaran. LKPD yang disusun dapat dirancang dan 

dikembangkan sesuai dengan situasi dan situasi kegiatan pembelajaran yang  dihadapi [25]. 

2.6 Distribusi 

Setelah aplikasi tidak memiliki error atau cacat dan mendapat respon yang positif dari pengguna maka aplikasi 

akan didistribusikan melalui Cloud agar bisa digunakan secara umum oleh siswa sekolah Dasar. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pengumpulan Bahan 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi mulai dari objek 3D, 

file gambar dan file Suara.  

 

Gambar 2. Pembuatan Objek 3D 

Pada gambar 2 diatan dapat dilihat proses pembuatan objek 3D pada perangkat lunak Digital Content 

Creation (DCC). Proses pembuatan Objek 3D meliputi dari pembentukan bentuk objek, memberikan material atau 

warna, melakukan rendering hingga dieksport menjadi file dengan ekstensi .fbx. 

3.2. Pembuatan 

Setelah seluruh bahan untuk membuat aplikasi sudah tersedia dan siap digunakan maka selanjutnya masuk ketahap 

assembly atau tahap pembuatan aplikasi. 

 

Gambar 3. Pembuatan Aplikasi Menggunakan Unity 

Proses pembuatan aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 3 diatas menggunakan Unity Engine dan AR 

Core sebagai image tracker dapat dilihat pada gambar 3. Proses pembuatan dimulai dari import seluruh asset yang 

dibutuhkan kedalam project kemudian membuat halaman UI dan halaman AR hingga pengkodean menggunakan 

bahasa C#. 

3.3 Pengujian 

Pengujian yang pertama adalah pengujian Blackbox dengan cara menjalankan aplikasi yang telah selesai dibuat 

pada smartphone berbasis Android kemudian menjalankan seluruh fitur yang tersedia.  
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Gambar 4. Tampilan Main Menu Aplikasi 

Gambar 4 adalah tampilan utama aplikasi, pada halaman ini pengguna dapat memilih AR Camera untuk 

masuk kehalaman Augmented Reality, halaman menu untuk menampilkan materi pelajaran yang dapat dibaca oleh 

pengguna, kemudian tombol Quit untuk keluar aplikasi. 

 

Gambar 5. Tampilan Kamera AR Ketika Scan Marker 

Gambar 5 adalah proses ketika kamera mendeteksi marker yang sesuai maka akan muncul objek 3D dan 

audio akan keluar. Hasil pengujian Blakcbox dapat dilihat pada tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox 

Kasus Pengujian Hasil Pengujian Kesimpulan 

Tombol Kamera AR ditekan Fitur AR terbuka Berhasil 

Tombol Menu ditekan Halaman materi terbuka Berhasil 

Tombol quit ditekan Aplikasi tertutup Berhasil 

Memindai gambar yang digunakan sebagai marker Objek 3D dan audio tampil Berhasil 

Memindai gambar yang selain marker Objek 3D ataupun audio tidak tampil Berhasil 

Tombol kembali bawaan smartphone di halaman AR 

ditekan 

Menuju ke halaman menu utama Berhasil 

Tombol selanjutnya pada halaman materi ditekan Menampilkan halaman materi 

selanjutnya 

Berhasil 

Tombol sebelumnya pada halaman materi ditekan Menampilkan halaman materi 

sebelumnya 

Berhasil 

Tombol tombol tutup pada halaman materi ditekan Kembali ke menu utama Berhasil 
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Berdasarkan hasil pengujian pada tabel 2 dapat dilihat bahwa seluruh kasus pengujian berjalan dengan baik 

dan tidak terdapat error, selanjutnya dilakukan pengujian kuesioner menggunakan Model Motivasi ARCS 

(Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction). Berikut adalah daftar pertanyaan yang diajukan kepada 

responden. 

Tabel 3. Pertanyaan Kuesioner 

Kategori Pertanyaan Simbol 

Attention Apakah aplikasi AR menarik perhatian kamu saat belajar? A1 

 Apakah kamu merasa lebih fokus saat menggunakan aplikasi AR? A2 

Relevance Apakah materi yang disampaikan melalui aplikasi AR relevan dengan pelajaran di 

kelas? 

R1 

 Apakah kamu merasa aplikasi AR membantu kamu memahami bagaimana pelajaran 

ini berguna dalam kehidupan sehari-hari? 

R2 

Confidence Apakah kamu merasa lebih percaya diri dalam memahami materi setelah 

menggunakan aplikasi AR? 

C1 

 Apakah aplikasi AR memberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan kamu? C2 

Satisfaction Apakah kamu merasa puas dengan pengalaman belajar menggunakan aplikasi AR? S1 

 Apakah kamu ingin menggunakan aplikasi AR lagi untuk pelajaran lainnya? S2 

Berdasarkan tabel 3 diatas dapat dilihat bahwa setiap kategori ARCS memiliki 2 pertanyaan yang mewakili 

dari kategori yang akan diujikan terhadap media pembelajaran AR tersebut. Pilihan jawaban yang dapat dipilih 

oleh responden dapat dilihat pada tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Pilihan Jawaban Kuesioner 

Pilihan Jawaban Skor 

Setuju 3 

Netral 2 

Tidak Setuju 1 

Tabel 4 adalah pilihan jawaban yang dapat dipilih oleh responden berdasarkan pertanyaan diatas 

menggunakan skala Likert yang sederhana atau 3-point. 

 

Gambar 6. Penerapan Aplikasi 

Pada gambar 6 dapat dilihat proses penggunaan aplikasi oleh siswa yang dipandu oleh gurunya, setelah itu 

siswa diminta untuuk menjawab kuesioner dan berdasarkan jawaban dari 32 responden yang terdiri dari siswa 

Sekolah Dasar kelas 3, jumlah atau frekuensi jawaban berdasarkan setiap pertanyaan dan dari setiap pilihan 

jawaban dapat dilihat pada Tabel 4 berikut. 

Tabel 5. Frekuensi Jawaban Responden 

Pertanyaan 
Jawaban 

Tidak Setuju Netral Setuju 

A1 0 5 27 

A2 0 10 22 

R1 1 7 24 

R2 7 8 17 

C1 6 7 19 

C2 5 5 22 
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Pertanyaan 
Jawaban 

Tidak Setuju Netral Setuju 

S1 1 10 21 

S2 4 8 20 

Tabel 5 adalah frekuensi jawaban responden, dapat dilihat sebagai contoh yang memilih tidak setuju untuk 

pertanyaan A1 berjumlah 0, netral sebanyak 5 responden dan setuju sebanyak 27 responden, selanjutnya perlu 

dihitung skor penilaian skala likert menggunakan persamaan (1), artinya untuk jawaban tidak setuju akan dikali 

dengan 1, jawaban netral akan dikalikan dengan 2, dan jawaban setuju akan dikalikan dengan 3, untuk hasil 

perhitungannya dapat dilihat pada tabel 6 berikut ini. 

Tabel 6. Skor Penilaian Skala Likert 

Pertanyaan 
Jawaban 

Total Skor 
Total Skor 

Perkategori Tidak Setuju Netral Setuju 

A1 0 10 81 91 
177 

A2 0 20 66 86 

R1 1 14 72 87 
161 

R2 7 16 51 74 

C1 6 14 57 77 
158 

C2 5 10 66 81 

S1 1 20 63 84 
164 

S2 4 16 60 80 

Skor Total Semua Pertanyaan 660 

Berdasarkan skor penilaian skala Likert pada Tabel 6 maka total skor perkategori pertanyaan dijumlahkan, 

dapat dilihat bahwa pertanyaan A1 memperoleh skor 91 dan pertanyaan A2 memperoleh skor 86 sehingga 

dijumlahkan untuk kategori Attention (A) memperoleh skor 177 kemudian dilakukan hal yang sama untuk 

pertanyaan yang lainnya. Kemudian sebelum menghitung nilai interpretasi maka sebelumnya perlu mengetahui 

terlebih dahulu skor tertinggi dan skor terendah untuk setiap item penilaian menggunakan persamaan 2 dan 3 diatas 

maka didapat hasil Y = 3 × 32 = 96 dan X = 1 × 32 = 32. Setelah mendapatkan nilai Y maka Evaluasi interpretasi 

responden dilakukan dengan menggunakan rumus index % pada persamaan 4, maka: 

𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 % =  
660

96 ×  8
= 0,86 

Hasil penilaian intrepretasi responden menggunakan rumus Index % didapat skor 0,86 atau 86% yang 

artinya memiliki kriteria Sangat Baik/Sangat Efektif sesuai dengan tabel 1 diatas. Penilaian interpretasi untuk 

setiap pertanyaan berdasarkan kategori pada model ARCS menggunakan persamaan 5 mendapatkan hasil sebagai 

berikut: 

𝐴𝑡𝑡𝑒𝑛𝑡𝑖𝑜𝑛 =  
177

98 × 2
 = 0,9 

𝑅𝑒𝑙𝑒𝑣𝑎𝑛𝑐𝑒 =  
161

98 × 2
 = 0,82 

𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑑𝑒𝑛𝑐𝑒 =  
158

98 × 2
 = 0,81 

𝑆𝑎𝑡𝑖𝑠𝑓𝑎𝑐𝑡𝑖𝑜𝑛 =  
164

98 × 2
 = 0,84 

Berdasarkan hasil perhitungan, kategori Attention memiliki hasil 90%, yang termasuk kategori sangat 

baik/sangat efektif menurut Tabel 1. Kategori Relevance memiliki hasil 82%, yang termasuk kategori baik/efektif. 

Kategori Confidence memiliki hasil 81%, yang termasuk kategori baik/efektif. Terakhir, kategori Satisfaction 

memiliki hasil 84%, yang termasuk kategori sangat baik/sangat efektif.  

Pengujian terakhir untuk mengetahui sekaligus menguji bagaimana pemahaman maupun penguasaan siswa 

terhadap materi pelajaran tematik khususnya tentang sifat benda yang dimuat pada aplikasi AR yang digunakan 

dan tanpa membaca buku tematik yang ada maka dilakukan tes dengan mengerjakan 5 butir soal pada Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dapat dilihat pada gambar 7 dibawah ini.  

 

Gambar 7. Hasil Lembar Kerja Peserta Didik 
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Gambar 7 adalah salah satu contoh hasil pengerjaan soal yang dilakukan oleh siswa, setiap soal memiliki 

skor sebesar 20, dan jika dijawab salah, siswa mendapat nilai 0. Artinya, jika semua 5 soal dijawab benar, siswa 

akan mendapat nilai maksimal 100. Berdasarkan hasil pengujian terhadap 32 siswa, diperoleh frekuensi nilai yang 

ditunjukkan pada Tabel 7: 

Tabel 7. Frekuensi Nilai Pengujian LKPD 

Nilai Frekuensi Total Nilai 

100 19 1900 

80 6 480 

60 3 180 

40 4 160 

20 0 0 

0 0 0 

Total Nilai 2720 

Nilai rata-rata 85 

Berdasarkan tabel 7 dapat dilihat bahwa Total nilai dari 32 Siswa adalah 2720 dan rata-rata nilainya adalah 

85. Selanjutnya dapat dihitung persentase nilai siswa terhadap pemahaman konsep dapat dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8. Persentase Tingkat Pemahaman Siswa 

Nilai Tingkat Pemahaman Konsep Jumlah Siswa Persentase 

X > 70 Tinggi 19 59,38% 

40 < x ≤ 70 Sedang 13 40,62% 

≤ 40 Rendah 0 0% 

Berdasarkan nilai siswa pada tabel 8 dapat dilihat bahwa mayoritas siswa mendapatkan nilai yang tinggi 

atau diatas nilai 70 yaitu 59,38% dan 40,62% siswa mendapatkan nilai sedang dan tidak ada siswa yang mendapat 

nilai rendah. 

4. KESIMPULAN 

Pengujian kuesioner terhadap penerapan aplikasi Augmented Reality untuk pembelajaran Tematik Tema 3 Sekolah 

Dasar pada 32 siswa, diperoleh skor interpretasi sangat baik/sangat efektif sebesar 86%. Interpretasi berdasarkan 

kategori ARCS juga menunjukkan hasil memuaskan dengan skor 90% untuk Attention (sangat baik/sangat efektif), 

82% untuk Relevance (baik/efektif), 81% untuk Confidence (baik/efektif), dan 84% untuk Satisfaction (sangat 

baik/sangat efektif). Pengujian tingkat pemahaman siswa terhadap materi menggunakan LKDP juga menunjukkan 

nilai rata-rata 85, dengan mayoritas siswa mendapatkan nilai tinggi. Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi Augmented Reality sangat layak diterapkan dalam proses pembelajaran Tematik 

Tema 3 Sekolah Dasar. Selain itu, aplikasi Augmented Reality yang digunakan adalah berbasis marker dengan 

objek 3D dan memiliki fitur audio. Materi pada aplikasi juga telah diuji menggunakan blackbox dan menunjukkan 

hasil yang baik, memastikan bahwa aplikasi ini dapat digunakan dengan optimal dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa, 

meningkatkan partisipasi dan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 
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