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PENDAHULUAN
[bookmark: _Toc189657566]1.1      Latar Belakang
Pendidikan adalah salah satu faktor kunci dalam membangun sumber daya manusia yang berkualitas, yang sangat berpengaruh terhadap eksistensi mereka di masa depan. Manusia memperoleh pendidikan pertamanya dari keluarga, dan pendidikan formal pertama kali didapatkan di sekolah dasar (Marini, K., & Silalahi, B. R. (2022).  Menurut Sujarwo, S., & Perangin-Angin, E. B., (2024) pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir, sehingga dapat menghasilkan suatu kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok manusia untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta pancasila pendidikan melibatkan berbagai tingkat, mulai dari pendidikan formal seperti sekolah dan perguruan tinggi hingga pendidikan informal seperti pengalaman sehari- hari di masyarakat.  
Menurut Rukmana (2023) peran pendidikan sangat penting dalam mencerdaskan generasi penerus bangsa, agar para peserta didik dapat berpikir kritis dan mandiri, dengan penekanan pada keterampilan berpikir sesuai dengan tuntutan dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh pendidik, melibatkan bahan ajar, sumber ajar, informasi, dan lingkungan, sehingga dapat mengembangkan potensi diri, pengetahuan, keterampilan, serta nilai-nilai positif.
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3, dinyatakan bahwa pendidikan nasional berperan dalam mengembangkan dan membentuk karakter serta peradaban bangsa yang bermartabat demi mencerdaskan kehidupan bangsa. Tujuan pendidikan ini adalah untuk mengoptimalkan potensi peserta didik agar mereka menjadi individu yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki akhlak mulia, sehat, berpengetahuan, kompeten, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Dari isi pasal tersebut, jelas bahwa pendidikan nasional merupakan suatu sistem yang terdiri dari totalitas struktur yang dibangun oleh komponen-komponen yang saling berhubungan dan bekerja sama untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Oleh karena itu, sistem pendidikan dapat dimaknai sebagai metode yang digunakan sebagai sarana untuk mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan.
Adapun tujuan pendidikan nasional yang ingin dilaksanakan adalah untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki budi pekerti luhur, berkepribadian, mandiri, maju, tangguh, cerdas, kreatif, terampil, disiplin, beretika kerja, profesional, bertanggung jawab, dan produktif, serta menjaga kesehatan jasmani dan rohani. Anggraini (2022:291) menyatakan bahwa untuk mencapai tujuan nasional, diperlukan sebuah kurikulum yang disusun dan berlaku secara nasional untuk semua sekolah sebagai manifestasi dari cita-cita bangsa Indonesia. Setiap kurikulum memiliki sasaran yang perlu dicapai dalam bidang pendidikan, yang artinya hasil belajar yang diinginkan harus dapat dicapai oleh siswa. 
 Menurut Sukmawarti, Hidayat dkk (2024) kurikulum Merdeka mengarahkan setiap sekolah untuk tidak hanya memberikan materi pembelajaran secara konvensional, tetapi juga mengadopsi pendekatan yang lebih inovatif dan interaktif, termasuk penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar, yang berperan sebagai alat dalam mencapai keberhasilan pendidikan. Tanpa adanya kurikulum yang sesuai dan tepat, tentu saja akan sulit untuk mencapai tujuan dan sasaran pendidikan yang diinginkan. Sepanjang sejarah pendidikan di Indonesia, telah dilakukan beberapa kali perubahan dan perbaikan kurikulum dengan tujuan untuk menyesuaikannya dengan perkembangan dan kemajuan zaman demi mencapai hasil yang maksimal.
Kurikulum Merdeka mengutamakan materi yang efektif serta pengembangan kompetensi siswa agar mereka dapat belajar dengan lebih mendalam, bermakna, dan menyenangkan tanpa harus terburu-buru. Pembelajaran menjadi jauh lebih relevan dan interaktif melalui kegiatan proyek, yang memberikan peluang lebih luas bagi siswa untuk aktif mengeksplorasi isu-isu terkini seperti lingkungan, kesehatan, dan lainnya, guna mendukung perkembangan karakter dan kompetensi profil Pelajar Pancasila.
 Hal ini bertujuan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sebagai respons terhadap banyaknya keluhan dari orang tua dan siswa yang terkait dengan tuntutan mencapai nilai ketuntasan minimum. Dalam Kurikulum Merdeka, tidak ada lagi tekanan untuk mencapai nilai ketuntasan minimal, sebaliknya, terdapat penekanan pada pembelajaran yang berkualitas demi terciptanya siswa yang berkualitas, berkarakter sesuai profil Pelajar Pancasila, serta memiliki kompetensi sebagai sumber daya manusia Indonesia yang siap menghadapi tantangan global. 
IPAS adalah salah satu inovasi dalam perkembangan kurikulum yang mengintegrasikan materi IPA dan IPS ke dalam satu tema pembelajaran. Dalam kerangka kurikulum merdeka, IPAS dihadirkan sebagai mata pelajaran yang memfokuskan pada studi tentang alam, yang erat kaitannya dengan kondisi masyarakat dan lingkungan. Pembelajaran Ilmu IPAS menawarkan pendekatan kombinasi dalam penelitian objek mati dan makhluk hidup yang ada di alam semesta, serta interaksi di antara mereka. Selain itu, IPAS juga menyelidiki kehidupan manusia, baik sebagai individu maupun sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan sekitarnya. 
Dengan merangkum materi IPA dan IPS dalam satu tema, pembelajaran ini menekankan bahwa tujuan dari mempelajari IPA harus terkait erat dengan konteks sosial dan lingkungan, sehingga memungkinkan pengajaran yang bersifat integratif. Oleh karena itu,  penting bagi pendidik untuk merancang pembelajaran IPAS yang menarik dan fokus pada peserta didik, agar tujuan pembelajaran dalam IPAS dapat tercapai dengan baik (Suhelayanti dalam Prastyningsih (2024).
Bagi beberapa siswa pembelajaran IPAS, khususnya dalam materi Fotosintesis, terasa sangat sulit apabila hanya disampaikan melalui materi-materi dari buku pelajaran. Sehinga kurang aktif dan memilih bermain dengan teman-temannya saat guru sedang menjelaskan atau menuliskan materi di papan tulis. Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan siswa kelas IV di SDN 101812 Namo Tualang, di mana mereka menyatakan bahwa dalam pembelajaran IPAS, terutama pada materi yang berkaitan dengan Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi, banyak dari mereka merasa bingung. 
Kesulitan tersebut muncul karena materi yang disampaikan dianggap terlalu kompleks, sehingga membuat mereka kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan. Selain itu, banyak organ yang dibahas dalam materi ini sulit dipahami tanpa adanya visualisasi yang jelas. Oleh karena itu, siswa memerlukan media yang dapat membantu dan mempermudah mereka dalam memahami materi, sehingga dapat membuat siswa lebih aktif dan tertarik selama proses pembelajaran. 
Peneliti melakukan juga wawancara terhadap guru kelas IV SDN 101812 Namo Tualang, berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan pada saat observasi bahwa hasil belajar siswa  pada IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi kelas IV belum optimal dan hasil belajar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang disebabkan beberapa permasalahan yang di alami oleh siswa maupun guru. Hal tersebut dapat terjadi karena keterbatasan dalam menggunakan media pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dikelas yang kurang maksimal, bersifat monoton dan konvensional sehingga siswa terlihat kurang aktif pada proses pembelajaran dikelas.
Tabel 1.1 Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Sumber Kehidupan Di Bumi
	Kelas
	Nilai
KKM
	Nilai di bawah 
70
	Nilai di atas 70
	Jumlah siswa

	IV-A
	70
	15
	7
	22

	IV-B
	70
	12
	11
	23



Menurut Sukmawarti & Erica (2021) media pembelajaran merupakan suatu alat yang dipergunakan oleh guru dalam memudahkan penyampaian informasi baik isi pesan atau materi ajar terhadap siswa yang diajarkannya. Guru sebagai pendidik dituntut agar mampu mengembangkan media pembelajaran. Menurut Khayroiyah, sukmawarti, dkk (2022) media pembelajaran bertujuan agar siswa lebih mudah unuk memahami materi yang sedang diajarkan. Media pembelajaran merupakan bagian dari perangkat pembelajaran, dimana media pembelajaran adalah sebagai alat untuk mendukung kemampuan siswa dalam proses pembelajaran di kelas. 
Dengan mengimplementasikan media pembelajaran, diharapkan dapat tercipta suasana yang efektif dan efisien dalam proses belajar mengajar. Pemanfaatan teknologi dalam aktivitas ini menggeser fokus dari pengajaran yang berorientasi pada guru menjadi pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik, yang pada gilirannya dapat menumbuhkan minat belajar yang tinggi. Salah satu mata pelajaran yang dapat dipresentasikan dengan dukungan media pembelajaran adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 
Penggunaan media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam meningkatkan minat belajar siswa. Dari sudut pandang psikologis, media pembelajaran memberikan dukungan yang signifikan terhadap perkembangan psikologis anak dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa alat bantu mengajar yang berupa media pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam belajar, mengubah materi yang abstrak menjadi lebih konkret melalui perancangan media pembelajaran yang efektif dan efisien (Supriyono, 2018). 
Untuk menghasilkan bahan ajar yang berkualitas dan menjadikan proses pembelajaran di kelas lebih aktif, setiap pendidik harus memiliki media pembelajaran yang berkualitas dan menarik. Baik dalam bentuk digital maupun konkret, di era kurikulum merdeka ini, setiap pendidik dituntut untuk mampu memanfaatkan dan mendesain media pembelajaran dengan baik, yang disesuaikan dengan kurikulum serta kebutuhan peserta didik (Hamka,J.P.D. 2018).
Dari kesulitan siswa  dalam memahami materi yang di berikan oleh guru, seperti pada mata pelajaran IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi, proses yang paling penting di bumi. Maka perlu interaksi dalam proses pembelajaran yang sangat membantu peseta didik untuk mengembangkan dan meningkatkan kemampuan kognitif dan komunikasi peserta didik dengan bantuan media pembelajaran yang menarik sangat penting dalam proses pembelajaran agar hal-hal yang dikhawatirkan di atas tidak terjadi. Belum pernah ada media pembelajaran  yang menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis digital. Hal ini tentunya tidak dapat dibiarkan terus menerus karena dapat berdampak pada proses pembelajaran yang kurang aktif dan menyenangkan.
Sebuah aplikasi yang dinamakan Assemblr Edu Augmented Reality (AR) telah dirancang sebagai media yang mencakup materi pembelajaran. Dalam platform Assemblr Edu, para pendidik memiliki kesempatan untuk menciptakan materi pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi siswanya. Aplikasi ini ditujukan untuk digunakan oleh guru maupun siswa. Assemblr Edu menyediakan teknologi Augmented Reality (AR) yang mampu menghadirkan bahan ajar interaktif berkat adanya gambar dan animasi 3D yang menarik, yang dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa. 
Selain itu, Assemblr Edu juga dapat mendorong kreativitas penggunanya dalam menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik. Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang mampu mengintegrasikan objek-objek virtual ke dalam lingkungan nyata, serta menampilkannya atau memproyeksikannya secara langsung. Konsep Augmented Reality (AR) diperkenalkan oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 dalam istilah 'Augmented Reality'. Terdapat tiga karakteristik yang menunjukkan bahwa suatu teknologi menerapkan konsep Augmented Reality (AR) (Mustaqim, 2016), diantaranya:
1. Kemampuan untuk menggabungkan dunia maya dan dunia nyata. 
2. Kemampuan untuk memberikan informasi secara interaktif dan real time. 
3. Kemampuan untuk menampilkan dalam bentuk tiga dimensi. 
Media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality (AR) adalah sarana yang mengintegrasikan berbagai komponen teknologi AR seperti gambar, video dari internet, dan lain-lain. Augmented Reality (AR) merupakan salah satu produk dari kemajuan teknologi yang mampu mengombinasikan dunia nyata dengan dunia virtual, sehingga menciptakan objek tiga dimensi (3D) yang dapat dilihat melalui layar smartphone pengguna. Dengan menggunakan media pembelajaran AR, diharapkan guru dapat menyampaikan materi ajar secara lebih menarik, Mustaqim, (2017).

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Aplikasi Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa pada  mata pelajaran IPAS Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi kelas IV SDN 101812 Namo Tualang”. 
[bookmark: _Toc189657567]1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dalam proses pembelajaran IPAS terdapat beberapa hal yang menghambat pembelajaran tersebut, antara lain:
1. Media pembelajaran yang digunakan belum optimal dalam menerapkan pembelajaran IPAS yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 
2. Guru belum sepenuhnya memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara maksimal dan lebih sering menggunakan media pembelajaran langsung.
3. Penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif membuat siswa kesulitan memahami materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi sehingga hasil belajarnya belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
1.3 [bookmark: _Toc189657568]Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang dikemukakan maka peneliti membatasi masalah penelitian pada:
1. Guru belum sepenuhnya memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara maksimal dan lebih sering menggunakan pembelajaran langsung, sehingga hasil belajar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
[bookmark: _Toc189657569]1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan masalah yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh signifikan pada penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan aplikasi Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa pada IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi kelas IV SDN 101812 Namo Tualang?
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Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan aplikasi Assemblr Edu hasil belajar siswa pada IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi  kelas IV SDN 101812 Namo Tualang.
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a. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna secara teoritis, dalam mengembangkan ilmu yang berkaitan dengan pengaruh media pembelajaran Augmented Reality berbantuan aplikasi Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa pada IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi kelas IV SDN 101812 Namo Tualang. 
b. Manfaat Praktis
1) Bagi Sekolah
Hasil dari penelitian ini dapat menjadi masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Selain itu, diharapkan dapat mendorong pengembangan dan kreativitas guru dalam proses pengajaran.
2) Bagi Guru
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai pengalaman dalam meningkatkan pembelajaran. Dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik, diharapkan siswa dapat berpartisipasi aktif selama proses belajar mengajar, yang pada gilirannya akan meningkatkan hasil belajar mereka, khususnya dalam materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi pada pelajaran IPAS.
3) Bagi Siswa 
Dengan pendekatan yang digunakan, siswa diharapkan dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini akan berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa dalam pelajaran IPAS, khususnya pada materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi.
4) Bagi Peneliti
Penelitian ini juga berfungsi sebagai acuan dalam pelaksanaan proses belajar mengajar di masa depan dan untuk mengevaluasi pengaruh media pembelajaran Augmented Reality yang didukung oleh aplikasi Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 101812 Namo Tualang.
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	Menurut Muthi & Sujarwo (2023), Media pembelajaran adalah sesuatu  yang dapat membantu pendidikan dengan penanganan yang di dalamnya berisi materi. Sebagai aturan, media pembelajaran adalah alat  khusus  yang  digunakan  untuk  bekerja  dengan  pengalaman  yang  berkembang  dan membantu  instruktur  dalam  menyampaikan  topik  dengan  cara  yang  menarik.  Media pembelajaran  adalah  segala  bentuk alat  atau  teknologi  yang  digunakan  sebagai  sarana untuk  menyampaikan  informasi  dan  materi  pembelajaran.
	Menurut Ronald T.Azuma (1997) mendefinisikan Augmented reality sebagai penggabungan benda bendanyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata dan terdapat integrasi dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas  dimungkinkan  melalui  perangkat perangkat input  tertentu,  dan  integrasi yang  baik memerlukan  penjelasan  yang  efektif.  Sedangkan  menurut Stephen  Coward  dan  Mark  Faila  dalam  bukunya yang berjudul Augmented reality apartical guide, mendefinisikan bahwa Augmented reality merupakan cara alami untuk mengeksplorasi objek 3D dan data, AR merupakan suatu konsep perpaduan antara visual reality dengan world reality. Sehingga objek objek virtual 2 dimensi (2D) teknologi AR, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada di sekelilingnya dengan penambahan  obyek  virtual  yang  dihasilkan  komputer. Dalam  buku  “Hand Book of Augmented reality”, Augmented reality bertujuan  menyederhanakan  hidup pengguna  dengan  membawa  informasi  maya  yang  tidak hanya untuk lingkungan sekitar, tetapi juga untuk setiap melihat langsung lingkungan dunia nyata, seperti livestreaming video. AR meningkatkan pengguna presepsi dan interaksi dengan dunia nyata.
	Hasil  belajar  merupakan  kemampuan yang  diperoleh  anak  setelah  melalui  kegiatan  belajar.  Anak-anak  yang berhasil dalam belajar adalah berhasil mencapai tujuan-tujuan dalam proses pembelajaran. Hasil belajar peserta didik hakikatnya dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal (Lubis, A. P. S., & Silalahi, B. R.). Faktor internal adalah   faktor yang berasal dari pribadi peserta didik, sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang dipengaruhi oleh lingkungan  luar  seperti  tenaga  pendidik.  Sehingga  seorang  tenaga  pendidik  harus menguasai  proses  pembelajaran melalui alat pendukung pembelajaran atau media pembelajaran agar tujuan dari pembelajaran dapat tercapai secara optimal(Rahmatullah, Inanna, & Ampa, 2020).
Media AR sebagai suatu teknologi yang menggabungkan benda dua atau tiga dimensi dalam waktu yang nyata. Aplikasi Augmented Reality merupakan suatu aplikasi yang unik karena mampu menambah realitas pengguna. Hal tersebut dilakukan secara visual dengan mengkolaborasikan digital yang disertai dengan tampilan sebenarnya dari dunia nyata (Ramadhan et al., 2021: 25). Melalui penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran, diharapkan mampu menarik siswa dalam proses pembelajaran. Manfaat lain dari penggunaan media Augemented Reality (AR) ini adalah media pembelajaran yang digunakan lebih maju karena memanfaatkan teknologi saat ini. Tentunya, dalam media ini memiliki kelebihan dan kekurangan. 
Menurut Hakim (2018: 37) kelebihan tersebut antara lain: pembelajaran lebih interaktif, dapat digunakan secara luas berbasis media lain, model sederhana, pembuatan media relative murah, mudah untuk dioperasikan. Sedangkan, kekurangan penggunaan media Augmented Reality (AR) yaitu: sangat sensitive 
berubah akibat sudut pandang, pembuat media sedikit, banyak membutuhkan peralatan untuk memasangnya.
Kesimpulan dari pembahasan di atas adalah bahwa media pembelajaran, khususnya yang berbentuk 3D, memiliki peran penting dalam meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses belajar mengajar. Media ini tidak hanya mampu menyampaikan materi secara terencana, tetapi dapat merangsang pikiran, dan menarik perhatian peserta didik yang di kombinasi gambar 3D, membuat informasi lebih mudah dipahami dan diingat, serta mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran Augmented Reality dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan dapat mendorong mereka agar lebih aktif dan kreatif dalam berpikir, sehingga sangat relevan untuk diintegrasikan dalam proses pembelajaran.
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