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Abstract 

This research aims to improve the science literacy of fifth-grade students in the IPAS 

subject thru the Problem Based Learning model assisted by Augmented Reality. Using a 

quantitative approach with a quasi-experimental method of the non-equivalent control 

group type, this study involved 30 students each in the experimental and control classes in 

Dukupuntang District, Cirebon Regency. The instruments used were 16 essay test items 

and an observation sheet. Data analysis was conducted descriptively and inferentially using 

the Mann Whitney nonparametric test because the data did not meet the parametric 

assumptions. The research results show that the average score of the experimental class 

skyrocketed from 46.00 to 81.57, while the control class only increased from 45.43 to 

57.57. This is reinforced by the N-Gain test, where the experimental class reached 66% 

(moderate criteria) and the control class 21% (low criteria). The Mann Whitney test 

produced a 2-tailed Sig. value of 0.000 (< 0.05), proving the existence of a significant 

difference. In conclusion, the Problem Based Learning model assisted by Augmented 

Reality is effective in improving students' science literacy. 

 

Keyword: Science Literacy, Solar System, Problem-Based Learning, Augmented Reality, 

Elementary School Science Education 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan meningkatkan literasi sains siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS 

melalui model Problem Based Learning berbantuan Augmented Reality. Menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experimental tipe non-equivalent control 

group, penelitian ini melibatkan masing-masing 30 siswa pada kelas eksperimen dan 

kontrol di Kecamatan Dukupuntang, Kabupaten Cirebon. Instrumen yang digunakan 

berupa 16 butir tes uraian dan lembar observasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif 

dan inferensial menggunakan uji nonparametrik Mann Whitney karena data tidak 

memenuhi asumsi parametrik. Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata kelas 

eksperimen melonjak dari 46,00 menjadi 81,57, sedangkan kelas kontrol hanya dari 45,43 

menjadi 57,57. Hal ini diperkuat uji N-Gain, di mana kelas eksperimen mencapai 66% 

(kriteria sedang) dan kelas kontrol 21% (kriteria rendah). Uji Mann Whitney menghasilkan 

nilai Sig. 2-tailed 0,000 (< 0,05), membuktikan adanya perbedaan signifikan. 

Kesimpulannya, model Problem Based Learning berbantuan Augmented Reality efektif 

meningkatkan literasi sains siswa. 

Kata Kunci: Literasi Sains, Tata Surya, Problem Based Learning, Augmented Reality, 

Pendidikan IPAS Sekolah Dasar 
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PENDAHULUAN  

Ilmu pengetahuan dan teknologi 

pada era digital saat ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat dan 

memberikan dampak nyata pada berbagai 

aspek kehidupan, termasuk pada bidang 

pendidikan di Indonesia. Transformasi 

ini menuntut proses pembelajaran untuk 

tidak lagi mengandalkan penyampaian 

materi secara satu arah, melainkan 

menghadirkan pengalaman belajar yang 

interaktif, kontekstual, serta selaras 

dengan kompetensi abad ke-21. Menurut 

Wefusa (Mukharomah et al., 2021) 

literasi sains menjadi salah satu 

keterampilan yang diperlukan di abad 21 

diantara 16 keterampilan yang 

diidentifikasi oleh World Economic 

Forum. Literasi sains dapat diartikan 

sebagai kemampuan individu dalam 

memahami konsep-konsep ilmiah serta 

proses yang digunakan untuk 

memecahkan permasalahan dan 

memberikan kesimpulan berdasarkan 

bukti dalam memahami serta mengambil 

keputusan berkaitan dengan alam (Arlis 

et al., 2020). Sejalan dengan itu, Bybee 

(dalam Purnawati & Yakin, 2025) 

menyatakan bahwa literasi sains adalah 

tujuan utama pendidikan sains, karena 

memungkinkan individu untuk 

memahami isu-isu ilmiah yang kompleks 

dan berperan aktif dalam masyarakat 

berbasis teknologi dan informasi.  

Namun, hasil asesmen Program 

for International Student Assessment 

(PISA) 2022 menunjukkan bahwa literasi 

sains siswa Indonesia masih tergolong 

rendah dan mengalami penurunan 

dibandingkan hasil tahun 2018. Data 

PISA mencatat bahwa hanya 34% siswa 

Indonesia yang mencapai level 2 dalam 

literasi sains, jauh di bawah rata-rata 

OECD sebesar 76% (PISA 2022 Results 

(Volume I), 2023). Temuan ini 

menegaskan perlunya upaya serius untuk 

memperbaiki kualitas pembelajaran sains 

di sekolah. 

Salah satu materi yang memiliki 

peran penting dalam pembentukan 

literasi sains adalah materi tata surya. 

Materi ini adalah bagian dari Ilmu 

Pengetahuan Alam yang memiliki sifat 

abstrak, karena melibatkan pemahaman 

tentang planet, rotasi, revolusi, serta 

fenomena gerak benda langit yang tidak 

dapat diamati oleh siswa secara langsung 

di ruang kelas (Febriant et al., 2026). 

Sementara itu, siswa sekolah dasar 

berada dalam fase perkembangan 

kognitif operasional konkret, dimana 

pengamatan terhadap objek-objek di 

sekitar mereka melalui panca indera 

masih menjadi hal yang utama dalam 

mengembangkan pemikiran logis, 

meskipun mereka belum mampu 

menafsirkan konsep-konsep yang 

bersifat abstrak (Fatharani et al., 2022).  

Kondisi ini menunjukkan adanya 

kesenjangan antara karakteristik materi 

yang abstrak dengan kesiapan kognitif 

siswa, yang berdampak pada munculnya 

kesulitan dalam proses pemahaman 

konsep secara mendalam. Hal tersebut 

tampak dari kecenderungan siswa yang 

hanya mampu menghafal urutan nama 

planet, namun masih kesulitan ketika 

harus menjelaskan bagaimana planet-

planet tersebut bergerak dan apa 

dampaknya terhadap fenomena alam di 

Bumi. 

 Oleh karena itu, pembelajaran 

IPA khususnya materi tata surya di 

sekolah dasar tidak cukup jika hanya 

disampaikan secara verbal. Pembelajaran 

perlu dirancang agar lebih konkret dan 

bermakna, sehingga siswa dapat 

membangun pemahaman melalui 

pengalaman belajar yang melibatkan 

proses mengamati, mengeksplorasi, dan 

memvisualisasikan konsep yang 
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dipelajari. Hal ini menjadi semakin 

penting mengingat pemahaman 

mengenai tata surya dipandang krusial 

karena menjadi landasan bagi siswa 

untuk memahami berbagai peristiwa 

alam yang terjadi di sekitarnya seperti  

perubahan musim, gerhana, dan peristiwa 

lainnya yang dapat membentuk 

perspektif ilmiah pada  siswa sejak usia 

dini (Najib et al., 2023).  

Oleh karena itu, pemilihan media 

pembelajaran yang tepat oleh guru 

menjadi sangat penting karena berperan 

dalam membantu penyampaian materi 

secara lebih menarik, inovatif, dan 

mudah dipahami oleh siswa (Kotimah, 

2024). Selain itu, Falahudin (Sunaengsih 

et al., 2023) mengungkapkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan minat dan keinginan 

baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar dan bahkan 

membawa pengaruh psikologis terhadap 

pebelajar. 

Berdasarkan hal tersebut, 

pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran menjadi alternatif yang 

dapat mendukung proses visualisasi 

konsep secara lebih optimal. Salah satu 

teknologi yang relevan adalah 

Augmented Reality (AR). Teknologi ini 

memungkinkan siswa untuk tidak hanya 

melihat, tetapi juga berinteraksi dengan 

fenomena atau objek yang sulit diamati 

secara langsung (Ismail, Isrokatun, et al., 

2025). Selain itu, AR memiliki 

keunggulan dalam hal interaktivitas dan 

inovasi yang lebih tinggi dibandingkan 

media konvensional (Rinaldi et al., 

2024). 

Agar penggunaan AR dapat 

berjalan secara optimal, diperlukan 

dukungan model pembelajaran yang 

mendorong keterlibatan aktif siswa. 

Model Problem Based Learning (PBL) 

merupakan salah satu model yang sesuai, 

karena dirancang untuk membantu siswa 

mencapai tujuan dengan menciptakan 

tantangan yang mendorong mereka 

memahami cara menyelesaikan masalah 

(Rahman et al., 2024). Menurut 

Arends, (2012) Model PBL terdiri dari 5 

sintaks, yakni orientasi siswa pada 

masalah, mengorganisasikan siswa untuk 

belajar, membantu penyelidikan individu 

maupun kelompok, mengembangkan dan 

menyajikan hasil kerja, menganalisis dan 

mengevaluasi proses pemecahan 

masalah. 

Namun kenyataannya 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPA 

di sekolah dasar masih cenderung 

berpusat pada guru (teacher-centered). 

Pendekatan pembelajaran tersebut 

menjadikan siswa hanya sebagai 

pendengar pasif sehingga menimbulkan 

kejenuhan dan menghambat 

perkembangan kemampuan bernalar 

ilmiah serta literasi sains mereka 

(Purnawati & Yakin, 2025). Selain itu 

penggunaan media pembelajaran yang 

interaktif dan kontekstual masih sangat 

minim, sehingga siswa kesulitan 

memahami konsep-konsep abstrak 

(Kurniasih & Sya, 2025). Kondisi ini 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, 

diantaranya terbatasnya pengetahuan 

guru mengenai media dan aplikasi yang 

dapat dimanfaatkan untuk mendukung 

proses belajar serta kurangnya kreativitas 

guru sehingga pembelajaran cenderung 

bergantung pada sumber belajar yang 

telah tersedia dan bersifat monoton. 

Akibatnya aktivitas belajar pun lebih 

banyak diarahkan pada menghafal fakta 

tanpa memiliki kesempatan untuk 

menyelidiki, bereksperimen, maupun 

berdiskusi secara mendalam (Elisa et al., 

2023).  

Berbagai penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa penerapan model 
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PBL efektif dalam meningkatkan literasi 

sains dan kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Penelitian oleh Inayah & 

Solihat (2024) mengemukakan bahwa 

PBL merupakan strategi yang mampu 

meningkatkan literasi sains melalui 

pembelajaran kontekstual. Penelitian 

Ariana (2023) menemukan bahwa 

penerapan PBL dalam pembelajaran IPA 

di kelas V SD mampu meningkatkan 

literasi sains secara signifikan. Selain itu, 

penelitian oleh Azka et al., (2023) juga 

menegaskan bahwa PBL lebih unggul 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam mengembangkan 

kemampuan literasi saintifik siswa. 

Sejalan dengan efektivitas PBL, 

inovasi teknologi dalam pembelajaran 

juga memberikan kontribusi positif 

terhadap peningkatan kualitas belajar 

siswa. Penelitian oleh Lestari., et al 

(2025) mengemukakan bahwa 

penggunaan media AR terbukti dapat 

mengatasi keterbatasan visualisasi pada 

pembelajaran sains konvensional dan 

mendorong terjadinya pengalaman 

belajar yang lebih bermakna. Selain itu, 

penelitian oleh Barokah., et al (2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality mampu meningkatkan literasi 

sains siswa sekolah dasar. Penelitian oleh 

Nauli Adventine Br Nainggolan & 

Limiansih (2025) juga mengembangkan 

media AR tentang fenomena gerhana 

matahari yang terbukti efektif dalam 

melatih literasi sains siswa kelas IV SD.  

Berdasarkan kajian yang 

meneliti penerapan PBL maupun 

penggunaan Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran, hingga saat ini 

belum ditemukan penelitian yang secara 

spesifik mengintegrasikan model 

Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan AR dalam pembelajaran tata 

surya untuk meningkatkan literasi sains 

siswa kelas V Sekolah dasar. Sebagian 

penelitian hanya mengkaji pemanfaatan 

AR sebagai media visualisasi, sedangkan 

penelitian lainnya berfokus pada 

penerapan model PBL tanpa 

memadukannya dengan dukungan 

teknologi. Belum banyak studi yang 

memanfaatkan AR sebagai bagian dari 

proses investigasi ilmiah dalam sintaks 

PBL, misalnya dalam membantu siswa 

mengidentifikasi masalah, 

mengumpulkan bukti, dan membangun 

pemahaman konseptual secara mandiri. 

Dengan demikian, kebaruan penelitian 

ini terletak pada integrasi AR bukan 

hanya sebagai media visualisasi, tetapi 

sebagai alat pendukung penyelidikan 

dalam pembelajaran berbasis masalah. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif melalui metode 

eksperimen dengan desain Quasi 

Eksperimental tipe Nonequivalent 

Control Group Design. Dalam desain 

Nonequivalent Control Group Design, 

kelompok eksperimen maupun kontrol 

tidak dipilih secara random (Sri Matovani 

et al., 2022). Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas V SD Negeri 2 Cisaat 

dan SD Negeri 1 Girinata dengan jumlah 

masing masing 30 siswa. Menurut 

Sugiyono (dalam Suriani et al., 2023) 

populasi merupakan suatu wilayah yang 

terdiri atas objek dan subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

sebagai bahan untuk di teliti dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. 

Adapun sampel dalam penelitian ini 

dipilih menggunakan teknik purposive 

sampling. Purposive sampling adalah 

teknik pengambilan sampel berdasarkan 

pertimbangan atau kriteria tertentu yang 

sesuai dengan tujuan penelitian (Khoiroh 
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et al., 2026). Pertimbangan pemilihan 

kedua sekolah tersebut didasarkan pada 

kesamaan karakteristik kedua sekolah 

yang meliputi jumlah siswa, tingkat 

pengetahuan, kurikulum yang digunakan, 

serta kondisi lingkungan belajar.  

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini meliputi tes dan observasi. 

Tes digunakan untuk mengetahui 

kemampuan literasi sains siswa, 

sedangkan observasi digunakan untuk 

memperoleh data terkait pelaksanaan 

pembelajaran. Instrumen yang digunakan 

berupa soal uraian sebanyak 16 butir 

yang disusun berdasarkan indikator 

literasi sains, yaitu mengidentifikasi isu-

isu atau pertanyaan ilmiah, menjelaskan 

fenomena secara ilmiah dan 

menggunakan bukti ilmiah. Instrumen 

tersebut kemudian divalidasi oleh ahli 

untuk menilai kelayakan isi, konstruksi 

soal, dan bahasa. Selanjutnya, instrumen 

diujicobakan kepada siswa di luar sampel 

penelitian untuk menganalisis validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 

pembeda melalui bantuan perangkat 

lunak SPSS. Selain itu, digunakan 

instrumen observasi untuk menilai 

kinerja guru dalam melaksanakan 

pembelajaran serta untuk mengetahui 

respon siswa selama mengikuti proses 

pembelajaran. Lembar observasi yang 

digunakan tersebut disusun sesuai 

dengan langkah-langkah pembelajaran 

dalam penerapan model Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality. 

Penilaian pada lembar observasi 

menggunakan skala 0-2, yaitu 0 (tidak 

dilaksanakan), 1 (dilaksanakan), dan 2 

(dilaksanakan sepenuhnya). 

Teknik analisis data untuk 

mengukur tes kemampuan literasi sains 

siswa dilakukan sebanyak dua kali, yaitu 

sebelum perlakuan (pretest) dan setelah 

perlakuan (posttest). Setiap butir soal 

diberi skor 0 apabila siswa tidak 

menjawab, skor 1 apabila siswa 

menjawab namun salah, skor 2 apabila 

siswa menjawab namun kurang tepat 

serta skor 3 apabila siswa menjawab 

tepat. Selanjutnya, skor yang diperoleh 

diolah menjadi nilai akhir dengan 

menggunakan rumus (skor yang 

diperoleh/skor maksimal) × 100. Data 

yang diperoleh kemudian dianalisis 

menggunakan perangkat lunak SPSS 

dengan melakukan uji prasyarat yang 

meliputi uji normalitas dengan metode 

Shapiro–Wilk dan uji homogenitas 

menggunakan Levene. Uji hipotesis 

menggunakan uji Mann Whitney. 

Sementara itu, analisis data hasil 

observasi dihitung dan diinterpretasikan 

kedalam 4 kriteria kesesuaian RPP 

dengan pelaksanaan pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Akdon (dalam 

Jamaluddin et al., 2023) yaitu sangat 

sesuai, sesuai, kurang sesuai dan tidak 

sesuai. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan model Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality 

pada materi tata surya dilaksanakan 

selama dua pertemuan. Untuk 

mengetahui keterlaksanaan pembelajaran 

tersebut, dilakukan observasi terhadap 

kinerja guru dan aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran. Adapun hasil 

observasi yang dilakukan oleh wali  kelas 

V sebagai observer disajikan pada tabel 

berikut. 

Tabel 1. Pelaksanaan Pembelajaran 

Ke-1 Kelas Eksperimen 

No Kegiatan % Kategori 

1. Awal 

pembelajaran 

94% Sangat 

sesuai 
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2. Inti 

pembelajaran 

96% Sangat 

sesuai 

3. Akhir 

pembelajaran 

91% Sangat 

sesuai 

Rekapitulasi Skor 93% Sangat 

sesuai 

 Berdasarkan tabel diatas, dapat 

diketahui bahwa pelaksanaan 

menggunakan model Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality 

pada pertemuan ke-1 di kelas eksperimen 

menunjukkan hasil yang sangat baik. Hal 

ini terlihat dari presetase keterlaksanaan 

pada setiap tahapan pembelajaran yang 

berada pada kriteria sangat sesuai dengan 

total capaian sebesar 93%. Namun 

demikian, pengelolaan waktu saat 

pengerjaan LKPD masih perlu 

diperbaiki. 

 Selain observasi terhadap kinerja 

guru, dilakukan pula observasi aktivitas 

siswa selama mengikuti proses 

pembelajaran. Hasil observasi aktivitas 

siswa pada pelaksanaan pembelajaran 

pertemuan ke-1 di kelas eksperimen 

disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 2. Aktivias Siswa Pada 

Pelaksanaan Pembelajaran Ke-1 

Kelas Eksperimen 

No Kegiatan % Kategori 

1. Awal 

pembelajaran 

88% Sangat 

sesuai 

2. Inti 

pembelajaran 

96% Sangat 

sesuai 

3. Akhir 

pembelajaran 

91% Sangat 

sesuai 

Rekapitulasi Skor 91% Sangat 

sesuai 

Berdasarkan tabel tersebut, 

aktivitas siswa pada pelaksanaan 

pembelajaran pertemuan ke-1 di kelas 

eksperimen menunjukkan hasil yang 

sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari 

persentase aktivitas siswa pada setiap 

tahapan pembelajaran yang berada pada 

kriteria sangat sesuai dengan total 

capaian sebesar 91%. 

Setelah pertemuan ke-1 selesai, 

pembelajaran menggunakan model 

Problem Based Learning berbantuan 

Augmented Reality dilanjutkan pada 

pertemuan ke-2 di kelas eksperimen. 

Pada pertemuan ini, observasi kembali 

dilakukan untuk mengetahui 

keterlaksanaan pembelajaran. Hasil 

observasi disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 3. Pelaksanaan Pembelajaran 

Ke-2 Kelas Eksperimen 

No Kegiatan % Kateg

ori 

1. Awal 

pembelajaran 

94% Sangat 

sesuai 

2. Inti 

pembelajaran 

96% Sangat 

sesuai 

3. Akhir 

pembelajaran 

100% Sangat 

sesuai 

Rekapitulasi Skor 96% Sangat 

sesuai 

 Hasil observasi pelaksanaan 

pembelajaran pada pertemuan ke-2 di 

kelas eksperimen menunjukkan 

peningkatan yang sangat baik. Hal ini 

terlihat dari persentase keterlaksanaan 

pada setiap tahapan pembelajaran yang 

secara keseluruhan berada pada kriteria 

sangat sesuai dengan total capaian 

sebesar 96%. Peningkatan ini 

mencerminkan adanya perbaikan dalam 

pelaksanaan pembelajaran, khususnya 

dalam pengelolaan waktu saat siswa 

mengerjakaan LKPD. 

 Selain itu, observasi juga 

dilaksanakan terhadap aktivitas siswa 

selama mengikuti proses pembelajaran. 

Hasil observasi aktivitas siswa pada 

pertemuan ke-2 disajikan pada tabel 

berikut. 
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Tabel 4. Aktivitas Siswa Pada 

Pelaksanaan Pembelajaran Ke-2 

Kelas Eksperimen 

No Kegiatan % Kateg

ori 

1. Awal 

pembelajaran 

94% Sangat 

sesuai 

2. Inti 

pembelajaran 

96% Sangat 

sesuai 

3. Akhir 

pembelajaran 

91% Sangat 

sesuai 

Rekapitulasi Skor 93% Sangat 

sesuai 

Berdasarkan tabel tersebut, 

aktivitas siswa pada pelaksanaan 

pembelajaran pertemuan ke-2 di kelas 

eksperimen menunjukkan hasil yang 

sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari 

persentase aktivitas siswa pada setiap 

tahapan pembelajaran yang berada pada 

kriteria sangat sesuai dengan total 

capaian sebesar 93%. 

Untuk mengetahui kondisi awal 

kemampuan literasi sains siswa sebelum 

diberikan perlakuan, dilakukan 

pengukuran melalui tes awal (pretest) 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Berdasarkan hasil pengukuran tersebut, 

diperoleh data statistik deskriptif pretest 

pada kedua kelas yang disajikan sebagai 

berikut.  

Tabel 5. Statistik Deskriptif Pretest 

Subjek Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pretest Pretest 

Nilai 

minimum 

26 25 

Nilai 

maksimum 

58 63 

Mean 46,00 45,30 

Std. 

Deviation 

9,044 11,420 

Varians 81,793 130,424 

Berdasarkan tabel data pretest 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dengan jumlah siswa masing-masing 30 

orang, diperoleh bahwa nilai mean pada 

kelas eksperimen sebesar 46,00 

sedangkan kelas kontrol sebesar 45,30. 

Nilai Std. Deviation pada kelas 

eksperimen adalah 9,044 dengan varians 

sebesar 81,793,  sementara pada kelas 

kontrol nilai Std. Deviation adalah 

11,420 dengan varians 130,424. Adapun, 

nilai minimum dan maksimum pada 

kelas eksperimen masing-masing adalah 

26 58. sedangkan kelas kontrol nilai 

minimum sebesar 25 dan nilai 

maksimum sebesar 63. 

Setelah diperoleh kondisi awal 

kemampuan literasi sains siswa melalui 

hasil pretest, tahap selanjutnya adalah 

pemberian perlakuan pada masing-

masing kelas, yaitu melalui penerapan 

model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality 

pada kelas eksperimen dan pembelajaran 

konvensional pada kelas kontrol. Setelah 

perlakuan tersebut diberikan, dilakukan 

pengukuran akhir (posttest) untuk 

mengetahui perubahan kemampuan 

literasi sains. Data statistik deskriptif 

hasil posttest pada kedua kelas tersebut 

disajikan sebagai berikut.  

Tabel 6. Statistik Deskriptif Posttest 

Subjek Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Posttest Posttest 

Nilai 

minimum 

58 48 

Nilai 

maksimum 

96 70 

Mean 81,57 57,57 

Std. 

Deviation 

11,218 5,969 

Varians 125,840 35,633 

Berdasarkan tabel diatas, 

diketahui bahwa dari 30 siswa kelas 

eksperimen diperoleh nilai mean sebesar 

81,57 dengan Std. Deviation 11,218 dan 

varians sebesar 125,840. Nilai minimum 
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yang diperoleh adalah 58 dan nilai 

maksimum sebesar 96. Sementara itu, 

pada kelas kontrol yang juga berjumlah 

30 siswa, diperoleh nilai mean sebesar 

57,57, dengan Std. Deviation 5,969, 

varians sebesar 35,633 serta nilai 

minimum dan maksimumnya sebesar 48 

dan 70. 

 Untuk mengetahui perbedaan 

peningkatan kemampuan literasi sains 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, data hasil pretest dan posttest 

dianalisis melalui uji beda rata-rata dan 

N-Gain. Sebelum dilakukan pengujian 

tersebut, terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat yang meliputi uji normalitas 

dan uji homogenitas. Berikut disajikan 

hasil uji normalitas menggunakan 

Shapiro-Wilk. 

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas 

Kelas Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. 

Pretest 

kelas 

eksperimen 

.923 30 .033 

Posttest 

kelas 

eksperimen 

.914 30 .019 

Pretest 

kelas 

kontrol 

.939 30 .088 

Posttest 

kelas 

kontrol 

.951 30 .181 

Berdasarkan tabel diatas, hasil 

uji normalitas di kelas eksperimen 

memperoleh nilai Sig. 0,033 untuk 

pretest dan 0,019 untuk posttest. Karena 

kedua nilai tersebut < 0,05 sehingga H0 

ditolak dan H1 diterima, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen tidak 

berdistribusi normal. Sementara itu, pada 

kelas kontrol diperoleh nilai Sig. sebesar 

0,088 untuk pretest dan 0,455 untuk 

posttest. Karena kedua nilai tersebut > 

0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak, 

sehingga data pretest dan posttest pada 

kelas kontrol dinyatakan berdistribusi 

normal. Setelah uji normalitas dilakukan, 

langkah berikutnya adalah melakukan uji 

homogenitas menggunakan Levene Test. 

Berikut ini disajikan hasil uji 

homogenitas pada data pretest dan 

posttest. 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas 

Data Sig. Keterangan 

Nilai Pretest .087 Homogen 

Nilai Posttest .000 Tidak 

Homogen 

Berdasarkan tabel diatas, 

diperoleh nilai Sig Based on Mean data 

pretest kelas eksperimen dan kontrol 

sebesar 0,087 > 0,05, sehingga data 

dinyatakan homogen. Sementara itu, 

pada data posttest kelas eksperimen dan 

kontrol diperoleh nilai Sig Based on 

Mean sebesar 0,000 < 0,05, sehingga 

dinyatakan tidak homogen. 

Hasil uji prasyarat menunjukkan 

bahwa data memiliki karakteristik yang 

berbeda, baik pada uji normalitas 

maupun hasil uji homogenitas pada 

masing-masing kelompok. Oleh karena 

itu, analisis dilanjutkan untuk menguji 

perbedaan antara dua sampel 

berpasangan, yaitu hasil pretest dan 

posttest kemampuan literasi sains. 

Pengujian pada kelas eksperimen 

dilakukan menggunakan uji wilcoxon 

Signed-Rank Test karena data tidak 

memenuhi asumsi normalitas, sedangkan 

pada kelas kontrol digunakan Uji Paired 

Sample T-Test karena data memenuhi 

asumsi normalitas.  

Untuk menguji perbedaan antara 

hasil pretest dan posttest  kelas 

eksperimen, dilakukan pengujian 

menggunakan uji Wilcoxon Signed-Rank 

Test. Kriteria pengambilan keputusan 

pada uji Wilcoxon Signed-Rank Test 
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adalah jika nilai Sig. > 0,05, maka H0 

diterima yang berarti tidak terdapat 

perbedaan sementara jika nilai Sig. ≤ 

0,05, maka H0 ditolak yang berarti 

terdapat perbedaan. Hasil pengujian 

disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 9 Hasil Uji Wilcoxon Signed-

Rank Test 

Data Asymp Sig 

(2-tailed) 

Keteranga

n 

Pretest-

Posttest 

.000 H0 ditolak 

dan H1 

diterima 

Berdasarkan tabel tersebut, 

diperoleh nilai sig (2-tailed) 0,000 < 

0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 

diterima. Temuan ini mengindikasikan 

bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan 

posttest kemampuan literasi sains siswa 

pada kelas eksperimen setelah penerapan 

model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality 

pada materi tata surya. 

Adapun pada kelas kontrol, 

pengujian perbedaan antara hasil pretest 

dan posttest digunakan uji Paired Sample 

T-test. Kriteria pengambilan keputusan 

pada uji Paired Sample T-test adalah jika 

nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H0 

diterima sedangkan jika Sig. (2-tailed) ≤ 

0,05, maka H0 ditolak yang berarti 

terdapat perbedaan antara hasil pretest 

dan posttest posttest. Hasil pengujian 

disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 10. Hasil Uji Paired Sample T-

Test 

Data Sig (2-tailed) Keteranga

n 

Pretest-

Posttest 

.000 H0 ditolak 

dan H1 

diterima 

Berdasarkan tabel diatas, 

diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest 

kemampuan literasi sains siswa pada 

kelas kontrol setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran konvensional 

Berdasarkan hasil analisis 

sebelumnya, baik pada kelas eksperimen 

maupun kelas kontrol, diperoleh bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest 

kemampuan literasi sains siswa. 

Perbedaan tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan pada masing-

masing kelas setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran yang berbeda. 

Untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan peningkatan 

kemampuan literasi sains siswa pada 

materi tata surya antara kelas yang 

menggunakan model Problem Based 

Learning berbantuan Augmented Reality 

dan kelas yang menggunakan 

pembelajaran konvensional, dilakukan 

uji Mann Whitney. Kriteria pengambilan 

keputusan pada uji Mann Whitney adalah 

jika nilai Asymp. Sig (2-tailed) < 0,05, 

artinya terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kedua kelompok, 

sedangkan jika ≥ 0,05, artinya tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kedua kelompok. Hasil pengujian  

pada skor pretest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 11. Hasil Uji Mann Whitney 

Data Pretest 

Test Statisticsa 

Mann-Whitney U 447.500 

Wilcoxon W 912.500 

Z -.037 

Asymp. Sig. (2-tailed) .970 

Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 
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sebesar 0,970 > 0,05, sehingga H0 

diterima dan H1 ditolak. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan pada  nilai 

pretest literasi sains antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol.

 Selanjutnya, dilakukan 

pengujian terhadap skor posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 12 Hasil Uji Mann Whitney 

Data Posttest 

Test Statisticsa 

Mann-Whitney U 33,000 

Wilcoxon W 498,00 

Z -6,170 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Hasil pengujian terhadap data 

posttest menunjukkan nilai Asymp. Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga 

H0 ditolak dan H1 diterima. Oleh karena 

itu, analisis data menggunakan uji Mann 

Whitney menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil 

posttest antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

 Selanjutnya, dilakukan Uji N-

Gain untuk mengukur besarnya 

peningkatan kemampuan literasi sains 

siswa pada kelas eksperimen yang 

memperoleh pembelajaran Problem 

Based Learning berbantuan Augmented 

Reality dengan siswa pada kelas kontrol 

yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Berikut disajikan hasil uji 

N-Gain pada kedua kelas tersebut. 

Tabel 13 Hasil Rekapitulasi Uji N-

Gain 

Kelas Pret

est 

Post

test 

N-Gain 

X X % Score 

Eksperi

men 

46,0

0 

81,5

7 

0,66

36 

66,36

34 

Kontrol 45,3

0 

57,5

7 

0,21

14 

21,14

18 

Berdasarkan tabel diatas 

menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain di 

kelas eksperimen sebesar 66,3634 atau 

66% dengan kriteria sedang, sedangkan 

rata-rata nilai N-Gain di kelas kontrol 

sebesar 21,1418 atau 21% dengan kriteria 

rendah. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Problem Based Learning 

berbantuan Augmented Reality lebih 

efektif dalam meningkatkan kemampuan 

literasi sains siswa dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dipaparkan, penerapan model 

pembelajaran Problem Based Learning 

berbantuan Augmented Reality secara 

signifikan mampu meningkatkan literasi 

sains siswa pada materi tata surya kelas 

V dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional. Implementasi langkah-

langkah model Problem Based Learning 

yang terintegrasi dengan penggunaan 

media Augmented Reality dalam setiap 

tahapan pembelajaran. Proses 

pembelajaran diawali dengan tahap 

orientasi siswa pada masalah, kemudian 

dilanjutkan dengan mengorganisasikan 

siswa untuk belajar, membimbing 

penyelidikan, mengembangkan dan 

menyajikan hasil, dan diakhiri dengan 

analisis dan evaluasi proses pemecahan 

masalah (Arends dalam Ardianti et al., 

2021)  

Pada tahap penyelidikan, guru 

mengarahkan siswa untuk memanfaatkan 

media Augmented Reality sebagai sarana 

eksplorasi konsep. Dalam prosesnya, 

guru berperan sebagai fasilitator yang 

memberikan arahan dan juga bimbingan 

tanpa mendominasi proses pembelajaran 

(Kiratul et al., 2026). Melalui media ini, 

siswa dapat mengamati fenomena tata 
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surya, seperti simulasi orbit planet, rotasi, 

dan revolusi, serta terlibat dalam aktivitas 

interaktif seperti memanipulasi model 

dan menjawab kuis secara langsung 

(Wardani & Prasetyo, 2021) Proses ini 

mendorong keterlibatan aktif siswa 

dalam diskusi dan pemecahan masalah, 

sehingga mereka tidak hanya menerima 

informasi, tetapi juga mengonstruksi 

pengetahuan melalui pengalaman belajar 

yang bermakna. 

Keterlibatan aktif siswa dalam 

proses belajar tersebut memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan 

literasi sains. Hal ini tercermin dari hasil 

analisis statistik deskriptif yang 

memperlihatkan adanya peningkatan 

kemampuan literasi sains siswa pada 

kelas tersebut, yang ditandai dengan 

kenaikan rata-rata nilai siswa dari 46,00 

pada pretest menjadi 81,57 pada posttest. 

Peningkatan ini tidak terlepas dari 

karakteristik Problem Based Learning 

yang menekankan keterlibatan aktif 

siswa melalui interaksi dan diskusi 

kelompok dalam mencari solusi terhadap 

masalah yang dihadapi (Haryono dalam 

Hutama et al., 2024).  

Disisi lain, penggunaan 

Augmented Reality turut memperkuat 

proses pembelajaran dengan 

menghadirkan pengalaman belajar yang 

interaktif, menarik dan multimodal 

karena siswa dapat mengamati fenomena 

IPAS secara langsung melalui perangkat 

digital seperti pergerakan planet (Ismail, 

Nugraha, et al., 2025). Visualisasi 

tersebut membantu siswa membangun 

representasi mental yang lebih jelas, 

sehingga materi yang dipelajari menjadi 

lebih mudah dipahami dan lebih mudah 

untuk terekam dalam memori 

(Nurfadhillah et al., 2021),  

Selain itu, visualisasi yang 

ditampilkan pada media Augmented 

Reality juga membantu siswa berpikir 

secara sistematis dalam menyelesaikan 

masalah (Nurmayanti et al., 2026). Siswa 

tidak lagi hanya membayangkan konsep 

secara abstrak, melainkan dapat 

mengamati secara langsung hubungan 

antar komponen dalam tata surya. Hal ini 

mempermudah siswa dalam mengenali 

karakteristik planet dan keterkaitannya, 

tanpa harus menerka-nerka gambaran 

materi yang disampaikan (Rahman 

Hakim et al., 2023). Dengan demikian, 

siswa tidak hanya berperan sebagai 

penerima informasi, tetapi juga sebagai 

subjek aktif dalam pembelajaran. Dalam 

konteks pembelajaran tata surya, 

keterlibatan aktif ini tidak hanya 

berfokus pada penguasaan pengetahuan 

faktual berupa nama-nama planet, tetapi 

juga mengarah pada terbentuknya 

pemahaman konseptual yang lebih 

mendalam. Siswa tidak sekadar 

mengingat informasi, melainkan mampu 

mengidentifikasi keterkaitan antarkonsep 

serta mengaplikasikan pengetahuan 

tersebut dalam berbagai situasi yang 

relevan. 

Disamping keunggulannya 

dalam aspek visualisasi, Augmented 

Reality juga mampu melibatkan berbagai 

indera belajar siswa secara simultan 

dalam satu proses pembelajaran. Hal ini 

selaras dengan Dual Coding Theory yang 

dikemukakan oleh Paivio (dalam 

Sidauruk, 2026) yang menyatakan bahwa 

informasi akan lebih efektif dipahami 

apabila diproses melalui dua sistem 

representasi yang saling terhubung, yaitu 

verbal dan visual. Kombinasi keduanya 

menjadikan pemahaman siswa terhadap 

materi menjadi lebih bermakna sekaligus 

memperkuat retensi informasi dalam 

memori jangka panjang (Mir et al., 2023). 

 Lebih lanjut, Augmented Reality 

tidak hanya berfungsi sebagai media 

pembelajaran, tetapi juga berperan 

sebagai instrumen asesmen formatif yang 
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menyatu langsung dengan aktivitas 

belajar. Melalui fitur kuis interaktif dan 

polling real-time, guru dapat 

mengidentifikasi miskonsepsi siswa 

secara cepat tanpa mengganggu alur 

kegiatan (Hendri & Mulyani, 2022).  

Sementara itu, peningkatan juga 

terjadi pada kelas kontrol, meskipun 

tidak sebesar peningkatan yang diperoleh 

kelas eksperimen. Peningkatan dikelas 

kontrol ini menunjukkan bahwa proses 

belajar tetap memberikan kontribusi 

terhadap kemampuan literasi sains siswa 

karena dalam pembelajaran tersebut 

siswa memperoleh pengalaman belajar 

melalui penjelasan materi, pemberian 

tugas, latihan soal, serta bimbingan dari 

guru. Namun, karena pembelajaran 

konvensional cenderung berfokus pada 

guru, proses pembelajaran seringkali 

berlangsung secara satu arah sehingga 

interaksi antara guru dan siswa dalam 

ruang kelas menjadi terbatas (Furmaisuri 

et al., 2025).  

Kondisi tersebut menyebabkan 

siswa lebih banyak berperan sebagai 

penerima informasi secara pasif tanpa 

memperoleh kesempatan yang cukup 

untuk melakukan eksplorasi maupun 

menyelesaikan masalah secara mandiri. 

Selain itu, penyampaian materi yang 

bersifat monoton dan berlangsung dalam 

durasi yang cukup lama dapat 

menimbulkan kebosanan serta kejenuhan 

pada siswa, bahkan menyebabkan 

terjadinya verbalisme, yaitu keadaan 

ketika siswa hanya menerima informasi 

secara lisan tanpa mampu 

menghubungkannya dengan pemahaman 

yang mendalam (Rahma et al., 2022). 

Kondisi ini berdampak pada kurang 

optimalnya perkembangan kemampuan 

berpikir kritis dan literasi sains siswa. 

Sejalan dengan temuan 

peningkatan literasi sains pada kedua 

kelas, analisis lebih lanjut dilakukan 

untuk menguji perbedaan hasil belajar 

antara kedua kelas tersebut. Hasil 

menunjukkan bahwa data tidak 

sepenuhnya memenuhi asumsi 

parametrik, sehingga pengujian 

perbedaan antar kelompok dilakukan 

menggunakan uji nonparametrik Mann 

Whitney. Pemilihan uji ini bertujuan 

untuk tetap memperoleh hasil analisis 

yang valid dalam membandingkan dua 

kelompok yang tidak berdistribusi 

normal secara keseluruhan.  

Berdasarkan hasil uji Mann 

Whitney menghasilkan adanya perbedaan 

yang signifikan pada hasil posttest antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Sementara itu, pada hasil pretest tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kedua kelas. Kondisi tersebut 

mengindikasikan bahwa tingkat 

kemampuan awal siswa pada kedua kelas 

relatif setara, sehingga hasil pretest 

disebut baik karena nilai antara dua kelas 

yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol 

tidak berbeda secara signifikan (Siahaan 

& Sianturi, 2021).   

Selain itu, hasil analisis N-Gain 

menunjukkan bahwa peningkatan 

kemampuan literasi sains pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. Hal ini ditunjukkan oleh 

rata-rata N-Gain kelas eksperimen yang 

berada pada kategori sedang, sedangkan 

kelas kontrol berada pada kategori 

rendah. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa model Problem 

Based Learning berbantuan Augmented 

Reality memberikan pengaruh terhadap 

peningkatan kemampuan literasi sains 

siswa dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional.  

Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Idris et al., (2024) yang 

menyatakan bahwa penerapan model 

Problem Based Learning terintegrasi 

Augmented Reality dapat meningkatkan 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/74864
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.74864
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kemampuan literasi sains. Dalam 

pembelajaran PBL berbantuan AR, siswa 

dihadapkan pada permasalahan 

kontekstual terkait fenomena tata surya, 

kemudian didorong untuk melakukan 

penyelidikan melalui eksplorasi visual 

berbasis AR, diskusi kelompok, serta 

analisis informasi. 

Hal serupa juga diungkapkan 

oleh Andri et al., (2026) bahwa integrasi 

Augmented Reality dalam model 

Problem Based Learning mendorong 

siswa untuk mengonstruksi pengetahuan 

secara mandiri melalui eksplorasi objek 

AR dan diskusi pemecahan masalah. 

Proses ini memberikan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna karena 

siswa terlibat langsung dalam 

menemukan konsep. Lebih lanjut, 

keterlibatan aktif tersebut tidak hanya 

membantu siswa memahami konsep 

secara lebih konkret, tetapi juga 

mengembangkan kemampuan dalam 

mengidentifikasi permasalahan, 

menafsirkan data, serta menarik 

kesimpulan berdasarkan bukti ilmiah. 

Dengan demikian, penerapan model 

Problem Based Learning berbantuan 

Augmented Reality terbukti lebih efektif 

dalam meningkatkan literasi sains pada 

materi tata surya dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model Problem Based Learning 

berbantuan Augmented Reality terbukti 

lebih efektif dalam meningkatkan literasi 

sains siswa pada materi tata surya 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Integrasi Problem Based 

Learning dengan visualisasi tiga dimensi 

interaktif membantu siswa memahami 

konsep yang abstrak, meningkatkan 

keterlibatan belajar, serta mendukung 

pengembangan kemampuan literasi 

sains. Meskipun demikian, implementasi 

pembelajaran berbantuan Augmented 

Reality masih bergantung pada 

ketersediaan perangkat digital dan 

kesiapan infrastruktur teknologi di 

sekolah. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan penerapan model ini 

pada konteks sekolah dengan 

karakteristik sarana dan prasarana 

teknologi yang beragam serta 

menganalisis peningkatan literasi sains 

pada setiap indikator kompetensi secara 

lebih rinci. 
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