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TINJAUAN PUSTAKA
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2.1.1 Teori Belajar
Teori belajar bertujuan mengubah perilaku melalui kegiatan pembelajaran, melibatkan perubahan kognitif, psikomotorik, dan emosional. Motivasi internal penting, bukan paksaan. Pembelajaran melibatkan eksperimen dan kesalahan, dengan materi yang bermakna dan interaksi yang beragam, maka berikut adalah teori utama yang mendukung dalam pembelajaran selama penggunaan Media Augmented Reality (AR), yaitu Teori Belajar Behaviorisme dimana teori ini menjadi aliran psikologi belajar yang dikenal sebagai aliran behavioristik. Aliran mengacu pada gagasan Gage, Gagne, dan Berliner tentang bagaimana pengalaman dapat menyebabkan perubahan tingkah laku. Teori ini kemudian berkembang ini berdampak pada arah perkembangan teori dan praktik pendidikan dan pembelajaran. Aliran ini menekankan pembentukan perilaku yang terlihat seperti hasil belajar. Menurut teori behavioristik, orang belajar pasif ini didasarkan pada model hubungan stimulus-respon. respon atau perilaku tertentu melalui pelatihan atau pembiasaan semata penguatan akan meningkatkan perilaku, dan hukuman akan menghilang (Wahab & Rosnawati, 2021).
Berdasarkan penjelasan di atas, maka dalam pembelajaran tumbuhan sumber kehidupan di bumi menggunakan media Augmented Reality (AR) yang akan dilaksanakan yaitu menggunakan teori belajar behaviorisme, karena dengan teori ini dapat memberikan rangsangan yang tepat, seperti contoh nyata atau eksperimen sederhana, dan kemudian respon atau tindakan siswa. Hal ini membantu siswa lebih memahami konsep-konsep ilmiah.
2.1.2 Teori perkembangan Anak 
Menurut Hamzah, S. H. (2012), pembelajaran membawa perubahan pada tiga aspek menurut bloom dan krath wohl, yaitu:
1. Kognitif
2. Afektif
3. Psikomotorik 
Dalam penelitian ini digunakan tahapan perkembangan kognitif sebagai tahapan perkembangan anak.  Fase ini digunakan dalam penelitian ini karena memungkinkan peneliti  memahami bagaimana siswa memproses informasi, memecahkan masalahn dan belajar.  Penggunaan tahapan perkembangan kognitif dalam penelitian ini juga membantu membentuk kebutuhan siswa sesuai dengan tingkat perkembangannya dan memberikan wawasan tentang perubahan kognitif yang terjadi seiring berjalannya waktu.
Dari buku Masganti (2012) Teori ini digagas Jean Piaget (1896-1980) yang menyatakan bahwa tahapan berpikir manusia sejalan dengan tahapan umur seseorang. Piaget mencatat bahwa seorang anak berperan aktif dalam memperoleh pengetahuan tentang dunia. Tahap berpikir manusia menurut Piaget bersifat biologis. Melalui penelitiannya Piaget menemukan bahwa anak-anak melewati tahap-tahap perkembangan kognitif dengan urutan yang tidak pernah berubah dengan keteraturan yang sama Tahapan-tahapan tersebut adalah:

Tabel 2.1
Tahapan Perkembangan Anak
	NO
	TahapPerkembangan 
	Usia

	1
	Tahap sensori-motorik
	0-2 tahun 

	2
	Tahap pra-operasional
	2-7 tahun

	3
	Tahap operasional kongkrit
	7-11 tahun

	4
	Tahap operasional formal
	11 tahun ke atas


Sumber: (Agung et al., 2019)
A. Tahap sensori motorik
Pada tahap sensori motorik, anak mulai melakukan sentuhan. Gerakan seorang anak merupakan bagian penting dari pengalaman anak. Anak-anak belajar bagaimana berbagai bagian tubuh bekerja, fungsi motorik apa yang mereka miliki, dan  memahami dunia di sekitar mereka.
B. Tahap pra-operasional 
Pada tahap pra operasi, anak belajar melalui penggunaan tanda dan simbol di lingkungan sekitarnya. Anak-anak dapat menggunakan simbol untuk memulai aktivitas sepanjang permainan. Keterampilan ini merupakan titik awal yang baik, dan berkat bahasa yang kreatif dan berorientasi pada proses, anak-anak dapat mulai belajar melalui pemikiran, perencanaan, dan peniruan.
C. Tahap operasi konkrit
Pada Tahap operasi konkrit anak-anak biasanya dapat dilakukan dengan menggunakan bantuan benda fisik atau yang dapat disentuh anak secara langsung. Dengan mengamati, memikirkan, dan mendemonstrasikan perkembangan anak yang dapat memahami perubahan bilangan, khususnya bilangan real. Bentuk benda nyata  memudahkan pendidik dan siswa  memahami maknanya.
D. Tahap operasional formal 
Pada tahap ini, kemampuan anak dalam berpikir abstrak dan merumuskan hipotesis meningkat, sehingga memungkinkan mereka berpikir secara berurutan dan  menciptakan sesuatu tanpa bantuan benda nyata.(Istiqomah & Maemonah, 2021)
Berdasarkan uraian di atas, merupakan alasan peneliti mengapa menggunakan media AR, karena siswa kelas 4 berada pada tahap operasional konkrit dimana mereka dapat langsung merasakan dan memahami konsep-konsep abstrak. Penggunaan media AR untuk membantu siswa kelas 4 dalam memahami konsep secara lebih realistis dan interaktif. Selain itu, pemikiran logis juga mulai berkembang pada usia ini. Dan yang terpenting, media AR dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep yang kompleks.
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Menurut  Amanda, R., & Darwis, U. (2023), media pembelajaran  merupakan  unsur penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh guru maka dapat menjadi bahan  dalam  memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa.
Menurut Lestari, D., & Husna, T. (2024), media pembelajaran dapat dideskripsikan  sebagai  media  yang memuat   informasi atau pesan instruksional dan  dapat digunakan dalam proses  pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang menyampaikan pesan atau informasi yang  memuat  maksud  atau  tujuan pembelajaran.  Media  pembelajaran sangat  penting  untuk  membantu peserta  didik  memperoleh  konsep baru,  keterampilan  dan  kompetensi.
Menurut  Marini, K., & Silalahi, B. R. (2022) media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat bantu proses pembelajaran yang bertujuan untuk  mendapatkan  pengalaman  pembelajaran  yang  lebih  konkret  atau  nyata  dan  juga  dapat meningkatkan  rasa  semangat belajar  pada  peserta  didik. Media  pembelajaran  merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang  pikiran,  perasaan,  perhatian  dan  minat  serta  kemauan  peserta  didik  sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 
Menurut Triskawati, T., & Silalahi, B. R. (2021), media  pembelajaran  merupakan  salah  satu  sarana  pembelajaran  yang  digunakan  oleh  guru untuk memudahkan penyampaian materi selama kegiatan belajar mengajar di sekolah. Media pembelajaran sangat membantu guru dan merupakan solusi untuk meningkatkan motivasi dan rasa  senang  serta  ketertarikan  siswa  dalam  belajar  sehingga  tidak  lagi  muncul  kondisi  siswa merasa bosan dan jenuh saat belajar.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa  media pembelajaran adalah suatu alat bantu dalam proses pemebelajaran yang digunakan oleh guru untuk menginformasikan konsep pembelajaran yang guna memperkaya wawasan siswa dalam memberikan ilmu pengetahuan, sehingga kegiatan belajar mengajar dikelas menjadi aktif.
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Jenis jenis media tentunya sangat beragam, namun ada beberapa pakar yang menjelaskan inti dari semua pembagian media memiliki beberapa persamaan. Berdasarkan Fauziah, M. P., & Ninawati, M. (2022), jenis-jenis media pembelajaran terbagi menjadi beberapa bagian yaitu :
a. Media audio, merupakan media yang hanya dapat dinikmati dengan pendengaran saja, hanya mempunyai unsur bunyi dan lain sebagainya seperti radio atau rekaman berbunyi.
b. Media visual, hanya dapat dicermati dengan unsur bunyi dan gambar atau dapat kita nikmati sebagai tontonan dapat berupa gambar lukisan foto dan lain sebagainya. Media visual media yang memberikan gambaran secara konkrit maupun tidak berbentuk bersifat real langsung hingga dapat dirasakan oleh pengguna dalam panca indranya ini dapat dikatakan sebagai media yang mengkombinasikan warta dan gagasan secara melalui media gambar. Media yang digunakan bagus untuk berita yang padat dan lain sebagainya.
c. Media audiovisual, merupakan media yang mengandung unsur bunyi serta gambar ini merupakan persatuan dari kedua metode yang mempunyai unsur gambar suara dan bisa berbentuk video film dan sebagainya.
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Media Augmented Reality (AR) ini termasuk media visual yang mengutamakan unsur gambar, dapat dicermati dengan atau tanpa unsur bunyi, sama halnya seperti; gambar, lukisan, foto.
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Menurut Rahayuningsih, P. (2022) terdapat beberapa fungsi media pembelajaran yaitu :
1. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi memiliki fungsi sendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih efektif. 
2. Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media pembelajaran sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan. 
3. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan komponen yang ingin dicapai dalam pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini mengandung makna bahwa penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi dan bahan ajar. 
4. Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan. Dengan demikian tidak diperkenankan menggunakannya hanya untuk alat hiburan atau alat permainan atau memancing peserta didik semata. 
5. Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar, fungsi ini mengandung arti bahwa denganmedia pembelajaran peserta didik dapat menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan lebih cepat. 
6. Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Pada umumnya hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran akan lebih lama mengendap sehingga kualitas pemebelajaran memiliki nilai yang tinggi. 
7. Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar yang konkrek untuk berpikir, oleh karena itu dapat mengurangi penyakit verbalisme.
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Menurut Alfitriani, (2021) Augmented Reality dapat diartikan sebagai teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya.  Dengan kata lain Augmented Reality (AR) ini menghadirkan suatu objek yang berupa video atau foto/gambar ke dalam dunia nyata dalam bentuk tiga dimensi. Augmented Reality ini dapat membantu meenvisualisasikan suati konsep yang abstrak sehingga dapat meningkatkan pemahaman mengenai struktur suatu objek. 
Sedangkan menurut Qumillaila, (2017), Augmented reality, atau yang biasa disingkat AR, merupakan sebuah teknologi yang dapat menggabungkan suatu objek 3D ke dalam lingkungan nyata menggunakan media webcam. Menurut Suharso, (2012) Augmented Reality adalah proses menggabungkan  objek virtual ke dunia nyata yang bersifat interaktif secara real time dengan bentuk animasi 3D.
Kemudian menurut Kamelia, L. (2015), Augmented Reality adalah penggabungan antara benda virtual dan benda nyata secara alami melalui sebuah proses komputeristik, Seolah-olah terlihat real seperti ada dihadapan pengguna. Augmented Reality atau realitas tertambah, adalah teknologi yang menggabungkan benda maya tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi dan menampilkannya dalam waktu nyata (real time). Tidak seperti realitas maya (virtual reality) yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar menambahkan atau melengkapi kenyataan.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa Augmented Reality adalah Penggabungan antara teknologi dan sebuah objek 3D secara virtual yang menghasilkan media pembelajaran terlihat  nyata seperti aslinya (real) dan bersifat interaktif.
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Didalam sebuah sistem pembelajaran pasti terdapat kelebihan, tak terkecuali augmented reality (AR), menurut Andriani, M. W., & Ramadani, A. (2022) kelebihan dari augmented reality (AR) adalah: lebih interaktif, dapat diimplementasikan dengan luas
1) Memodelkan objek dengam bentuk 3 dimensi
2) Mudah dioperasikan
3) Efektif dalam penggunaannya
Dan menurut ashari, (2022) kelebihan dari augmented reality (AR) adalah sebagai berikut:
1) Lebih interaktif.
2) Efektif dalam penggunaan
3) Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media.
4) Modeling objek yang sederhana, karena hanya menampilkan beberapa objek.
5) Pembuatan yang tidak  membutuhkan terlalu banyak biaya.
6) Mudah untuk dioperasikan.
Berdasarkan uraian di atas dapat di simpulkan bahwa kelebihan media augmented reality (AR)  memiliki beberapa kelebihan yaitu: 
1) Interaktif.
2) Efektif dalam penyampaian informasi atau pelatihan.
3) Dapat diimplementasikan dalam berbagai konteks dan media.
4) Memungkinkan pemodelan objek yang sederhana.
5) Implementasi dengan biaya yang terjangkau. 
6) Penggunaan yang mudah dan dapat diakses.
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Didalam sebuah sistem pasti terdapat kekurangan, tak terkecuali augmented reality (AR), menurut Ashari, (2022) kekurangan dari augmented  reality (AR) adalah:
a. sensitif dengan perubahan sudut pandang,
b. pembuat belum terlalu banyak,
c. membutuhkan banyak memori pada peralatan yang dipasang 
 	Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kekurangan media augmented reality (AR) meliputi:
1) Rentan terhadap perubahan sudut pandang, dapat mempengaruhi keakuratan penempatan objek virtual.
2) Jumlah pengembangan AR masih terbatas, mempengaruhi ketersediaan konten berkualitas.
3) Memerlukan sumber daya memori yang cukup besar pada perangkat, membatasi penggunaan pada perangkat dengan spesifikasi tinggi.
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Menurut Arumsari (2024), Assemblr Edu yaitu platform dan media pembelajaran berbasis internet yang memadukan animasi tiga dimensi dengan fitur class online. Melalui Assemblr  Edu  siswa  menjelajahi  berbagai  fitur Augmented  Reality (AR),  animasi  3D  yang memudahkan siswa mengetahui objek seperti nyata. Media ini memudahkan mereka untuk memahami materi atau objek benda yang sulit dijangkau atau dibayangkan. 
Sedangkan menurut Iskandar (2023:598) dalam Arumsari (2024), Assemblr edu merupakan salah satu platform dan media pembelajaran berbasis internet yang memadukan antara online class dan animasi 3D, dalam platform assemblr edu pendidikan dapat merancang media pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik.
Kemudian menurut Nugrohadi, S., & Anwar, M. T. (2022), Assemblr Edu merupakan aplikasi pendidikan yang dapat digunakan oleh guru dan juga siswa. Aplikasi tersebut menyediakan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat membuat serta berbagi bahan ajar yang interaktif karena adanya gambar serta animasi 3D yang menarik dan dapat memunculkan rasa ingin tahu siswa. Assemblr Edu dapat mendorong kreativitas penggunanya untuk dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik. Aplikasi tersebut dapat membantu guru dalam menciptakan suasana belajar yang tidak hanya menyenangkan, namun juga dapat membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa  Assemblr Edu adalah sebuah platfrom yang berbasis internet dengan memadukan  antara online class dan animasi 3D, untuk merancang media pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik, sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan lebih bermakna. 
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Didalam setiap aplikasi tentu terdapat beberapa karakteristik yang mendukung pemilihan aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengerjaan suatu projek, berikut beberapa karakteristik Assemblr Edu, (Najib. M. 2024)
Media pembelajaran interaktif yang dapat membuat konten 3D dan Augmented Reality (AR).
1) Memungkinkan guru untuk merancang media pembelajaran yang menggabungkan online class dan animasi 3D. 
2) Menyediakan ratusan topik siap pakai yang bisa dihidupkan di sekitar ruang kelas.
3) Dapat diakses melalui aplikasi maupun web browser.
4) Akses penggunaan Assemblr Edu dinilai cukup mudah karena hanya perlu mengunduh melalui gawai atau PC. 
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Menurut Jediut dalam Ridho, (2024), bahwa manfaat media pembelajaran berbasis digital dengan aplikasi assemblr edu dalam upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik diantaranya sebagai berikut:
1. Menjadi media interaksi antara peserta didik dan peserta didik, dan sumber belajar untuk lebih komunikatif,
2. Memfasilitasi pendidik untuk menyampaikan materi ajar meskipun tidak dilakukan secara tatap muka,
3. Sebagai media transfer informasi dan interaksi selama pembelajaran jarak jauh,
4. Mendorong inovasi pembelajaran yang kreatif.
5. Dapat embuat pekerjaan lebih efektif dan efesien, baik sebagai produk maupun proses guna menyelesaikan permasalahan belajar.
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Didalam sebuah sistem pembelajaran pasti terdapat kelebihan,  tak terkecuali Kelebihan dari Assemblr Edu menurut Armeinty, (2021) sebagai berikut:
1. Berbasis visual, gambar dan animasi 3D adalah media terbaik untuk menarik perhatian dan memicu keingintahuan, khususnya bagi pelajar- pelajar di usia muda
2.  Mudah dimengerti, Assemblr memperjelas hal yang abstrak dan dapat membuat konsep-konsep yang rumit terasa lebih nyata dengan menghadirkannya tepat di ruang kelas;
3. Keterlibatan dan interaksi peserta didik, Pembelajaran AR yang interaktif ini dapat memberikan dampak positif yang signifikan kepada peserta didik.
4.  Materi tak terbatas, Assemblr sudah menyediakan konten-konten pendidikan yang dapat digunakan secara gratis. Baik itu model, diagram, hingga simulasi, dan dapat menemukan sebagian besar materi yang dibutuhkan dari mata pelajaran yang diajarkan di sekolah;
5. Mendorong kreativitas, Editor AR dan fitur scan-to-see memberi kemungkinan tanpa batas untuk menjadikan aktivitas belajar terjadi secara dua arah dan mengubah momen-momen belajar menjadi lebih bermakna.
Dan menurut Chairudin, (2023) kelebihan dari Assemblr Edu adalah sebagai berikut:
a. Mampu mengkonstruksi  output yang  berbasis  visual  dalam  bentuk  tiga dimensi,  hal  ini  dapat menarik perhatikan dan menambah rasa ingin tahu bagi peserta didik
b. Membantu  dalam penyampaian  konsep-konsep  yang  abstrak  menjadi  lebih  nyata  sehingga memudahkan peserta didik
c. Telah  tersedia  konten-konten  siap pakai  yang  dapat digunakan  oleh  guru.  Konten  ini  terdapat dalam beberapa bentuk seperti model, diagram, bahkan simulasi,
d. Guru dapat mengkreasikan konten yang diinginkan, selain konten siap pakai, Assemblr Eduini juga  memungkinkan  penggunanya  untuk  mengkonstruksi  dari  awal  sesuai  dengan  yang diinginkan.
e. Menjadikan aktivitas belajar lebih bermakna, salah satunya dengan penggunaan fitur scan to see yang memungkinkan terjadinya aktivitas secara dua arah.
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan media Assemblr Edu memiliki beberapa kelebihan yaitu: 
1. Berbasis visual dan animasi 3D.
2. Mudah dipahami sehingga materi yang ajarkan tersampaikan terhadap peserta didik. 
3. Guru dapat mengkreasikan media pembelajaran sehingga pemeblajran mendjadi interktif.
4. Dengan fitur scan too see aktivitas pembelajaran menjadi dua arah.
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Didalam sebuah sistem pasti terdapat kekurangan, tak terkecuali  menurut Armeinty, (2021) Aplikasi Assemblr Edu adalah sebagai berikut:
1. Fitur AR terkadang sulit untuk digunakan.
2. Loading yang cukup lama saat persiapan materi.
3. Harus membeli paket berlangganan jika ingin mendapatkan fitur yang lebih lengkap.
4. Terkadang terjadi hambatan saat aplikasi digunakan misalnya keluar masuk aplikasi dengan sendirinya.
5. Mengharuskan penggunaan internet.
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Menurut Amanda & Darwis, U. (2023), Hasil belajar merupakan pengalaman pembelajaran  dalam proses akhir yang  diperoleh  siswa  dari  hasil  prestasi  belajar  yang  mencakup  ranah kognitif, afektif dan psikomotorik, sehingga mengakibatkan adanya perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti  proses  belajar  mengajar  sesuai  dengan  tujuan  pendidikan.  Tujuan  pendidikan  sangat  penting dalam  menentukan  arah  pengembangan  siswa  baik  dalam  kelas  maupun  dalam  belajarnya  untuk  melatih kemampuan berpikirnya serta kemampuan mengolah informasi.
Sedangkan  Sari, D. M., Afriandi, P., et al., (2024),  hasil  belajar merupakan    perubahan    perilaku    yang    terjadi    setelah    seseorang    memperoleh pengetahuan  melalui  pengalaman  belajarnya.  Hasil  belajar  adalah  kemampuan  yang digerakkan oleh siswa setelah mereka menerima peluang pertumbuhannya.
Kemudian menurut Nugraha, (2020), hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar dan meliputi keterampilan kognitif, afektif, maupun psikomotor. Kemudian pendapat dari Mustakim (2020) hasil belajar adalah segala sesuatu yang dicapai oleh peserta didik dengan penilaian tertentu yang sudah ditetapkan oleh kurikulum lembaga pendidikan sebelumnya. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah sebuah perilaku seseorang untuk mendapat pengetahuan dan pengalaman  dalam proses pembelajaran dengan keterampilan kognitif, afektif, maupun psikomotor dengan penilaian yang sesuai dengan kurikulum pembelajaran lembaga pendidikan.
[bookmark: _Toc189657591]2.1.6.2 Indikator Hasil Belajar Siswa 
 Menurut Bloom (1956 : 24) membagi “learning domain” sebagai tujuan dirumuskan kedalam tiga klasifikasi atau aspek hasil belajar terdiri atas ranah kognitif, afektif, psikomotorik yaitu :
1. Ranah kognitif, merupakan pemahaman peserta didik untuk mengubah perilakunya, menurut bloom tingkatan hasil belajar kognitif dimulai dari yang sederhana  hafalan hingga yang paling kompleks yaitu evaluasi.
2. Ranah afektif, dlam ranah afektif hasil belajar dihubungkan dengan nilai, sikap dan periaku yang di susun dari yang rendah sampai yang paling tinggi.
3. ranah psikomotorik, hasil belajar hanya dapat tercapai ketika siswa telah menguasai hasil belajar yang lebih rendah.
[bookmark: _Toc189657592]2.1.6.3 Faktor – faktor yang memengaruhi Hasil Belajar Siswa
Menurut Selameto (2010 : 54) berpendapat terdapat 2 faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu :
A. Faktor Internal 
1) Faktor Kesehatan
   Kesehatan seseorang peserta didik juga dapat memberikan pengaruh terhadap belajarnya, karna jika kesehatannya terganggu proses belajar siswa pun juga akan terganggu, siswa akan cepat kelelahan dan tidak bersemangat.
    2) Minat 
    Minat merupakan ketertarikan yang tepat untuk memperhatikan satu kegiatan, minat memiliki pengaruh yang besar dalam pembelajaran, karena jika materi yang diajarkan tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak akan bisa belajar dengan baik.
  3) Bakat 
Bakat juga dapat mempengaruhi hasil belajar, hal ini dikarnakan apabila siswa memiliki bakat dalam pelajaran yang ia pelajari maka hasil belajar siswa akan lebih baik dan siswa akan jauh lebih bersemangat belajarnya.
4) Motivasi 
Motivasi adalah daya pendorong seseorang dalam melakukan sesuatu sebagai usaha untuk mencapai suatu tujuan yang hendak dicapai.
B. Faktor Eksternal 
  1) Faktor Keluarga
 Cara orang tua mendidik, hubungan anggota keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga juga dapat berpengaruh terhadap belajar siswa di sekolah. 
  2) Faktor Sekolah
Mencakup metode mengajar, kurikulum, hubungan guru dengan siswa, siswa dengan siswa, kedisiplinan dan waktu sekolah, standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah.


  3) Faktor Masyarakat
Keberadaan siswa dalam masyarakat juga menjadi pengaruh terhadap belajar siswa, seperti kegiatan siswa dalam masyarakat, pengaruh dari teman bergaul siswa dan kehidupan masyarakat disekitar.
2.1.7 IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)

[bookmark: _bookmark30]2.1.7.1 Pengertian IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Anggraini, F. P., & Napitupulu, S. (2024) dalam pembelajaran IPAS di tingkat SD, fokus pada keterampilan berpikir kreatif sangatlah relevan. Materi IPAS memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk memperoleh pengetahuan dan konsep tentang lingkungan alam, yang diintegrasikan dari pengalaman mereka dalam proses pembelajaran.
Selanjutnya menurut Lestari dan Nabila (2024) pembelajaran IPAS (Imu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan mata pelajaran yang digunakan untuk membangun kemampuan ilmu pengetahuan, baik ilmu pengetahuan alam ataupun ilmu pengetahuan sosial ketika melihat lingkungan disekitarnya yang bertujuan untuk memberikan pemahaman yang holistik tentang dunia fisik, kehidupan, dan lingkungan sosial dengan konsep-konsep ilmiah dalam IPA, seperti fisika, kimia, biologi, serta memahami konteks sosial seperti geografi, sejarah, dan ekonomi. Nurhayati, N., & Dwi, D. F. (2024) berdasarkan penggabungan muatan IPAS di SD agar ketika mempelajari  lingkungan  sekitarnya  dapat  melihat  fenomena  alam  dan  sosial  sebagai  suatu fenomena yang terintegrasi dan melatih membiasakan diri untuk mengamati atau mengobservasi, mengksplorasi, dan melakukan kegiatan mengelola lingkungan alam dan sosial.
Menurut Rahmayati dan Prastowo (2023) IPAS adalah penggabungan dua bidang ilmu, yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang mengkaji fenomena alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang mempelajari kehidupan manusia sebagai makhluk sosial, serta interaksinya dengan lingkungan.
Sedangkan menurut Setyawati, R.C (2023) IPAS merupakan mata pelajaran yang ditujukan untuk membangun literasi sains dengan tujuan untuk memperkuat siswa dalam mempelajari ilmu-ilmu alam dan sosial dengan melihat fenomena alam dan sosial sebagai fenomena yang saling terkait sehingga siswa mampu mengembangkan pemikiran holistik terkait lingkungan alam dan sosial.
Sedangkan menurut Nasution, H. H., Nurmairina, N., dkk (2023) IPAS merupakan penggabungan dua bidang ilmu, yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang mengkaji fenomena alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang berkaitan secara langsung dengan lingkungan alam dan sosial. Tanpa adanya pemahaman konsep  yang  tepat  pada  peserta  didik  terkait  dengan  materi  yang  dipelajari  di  pembelajaran  IPAS, peserta  didik  akan  mengalami  kesulitan  dalam  menghadapi  dan  menyelesaikan  masalah  berkaitan langsung dengan alam dan sosial dalam kehidupan sehari-hari yang mempelajari kehidupan manusia sebagai makhluk sosial, serta interaksinya dengan lingkungan. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) adalah adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang bertujuan untuk memberikan pemahaman yang holistik tentang dunia fisik, kehidupan, dan lingkungan sosial dengan konsep-konsep ilmiah dalam IPA, seperti fisika, kimia, biologi, serta memahami konteks sosial seperti geografi, sejarah, dan ekonomi yang saling terkait sehingga siswa mampu mengembangkan pemikiran holistik terkait lingkungan alam dan sosial.
2.1.7.2 [bookmark: _bookmark31]Tujuan IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)

Sari, D. R., & Yarshal, D. (2024) menjelaskan mempelajari IPAS bertujuan untuk membekali peserta didik dengan dasar-dasar pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Yang bersifat  aplikatif  terhadap  perubahan  dan  permasalahan  di  lingkungan. Terutama pada pembelajaran IPAS di  sekolah  dasar  guru  hendaknya mampu mengarahkan peserta didik tidak hanya memahami pembelajaran secara teoritis tetapi mampu bersifat aplikatif terhadap perubahan dan  permasalahan  di lingkungan. Berikut ini tujuan IPAS (Ilmu pengetahuan Alam dan Sosial) secara lebih rinci:
1. Membangkitkan ketertarikan dan rasa ingin tahu sehingga peserta didik bersemangat untuk mempelajari peristiwa nyata yang ada di sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia.

2. Peserta didik berperan aktif memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak.
3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata.
4. Peserta didik akan mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu.
5. Memahami persyaratan yang diperlukan jika menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga mereka dapat berpartisipasi dalam menyelesaikan	permasalahan	yang	berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya. 
6. Peserta didik bisa mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

2.1.7.3 Karakteristik Mata Pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)  
	Dalam pembelajaran IPAS, terdapat 2 elemen utama yakni pemahaman IPAS (sains dan sosial) dan keterampilan proses. Dalam melaksanakan pembelajaran, elemen keterampilan proses adalah cara yang dilakukan untuk memperoleh pemahaman IPAS, sehingga kedua elemen ini disampaikan dalam satu kesatuan yang utuh yang tidak diturunkan menjadi tujuan pembelajaran yang terpisah.
Tabel 2.1 Elemen dan deskripsi Mata Pelajaran IPAS

	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Pemahaman IPAS (sains dan sosial)
	Pemahaman IPAS merupakan pemahaman terhadap fakta, konsep, prinsip, hukum, teori, dan model pada materi makhluk hidup dan lingkungannya; zat dan perubahannya; energi dan perubahannya; konektivitas antar ruang dan waktu; interaksi, komunikasi, sosialisasi; institusi sosial; perilaku ekonomi dan kesejahteraan; serta perubahan keberlanjutan, yang sesuai untuk menjelaskan serta memprediksi suatu fenomena atau fakta, dan menerapkannya pada situasi
baru.

	Keterampilan Proses
	Keterampilan inkuiri sains terkait dengan pemahaman peserta didik tentang konten sains yang menyediakan struktur dan proses dimana konten sains dapat tercakup, meliputi mengamati; mempertanyakan dan memprediksi; merencanakan dan melakukan penyelidikan; memproses, menganalisis data dan informasi; mengevaluasi dan refleksi; dan mengomunikasikan hasil. Keterampilan proses tidak
selalu merupakan urutan langkah, melainkan suatu siklus  yang  dinamis  yang  dapat  disesuaikan berdasarkan perkembangan dan kemampuan peserta didik.




2.1.7.4 Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi

[bookmark: _bookmark34]2.1.7.4.1 Capaian Pembelajaran

1. Capaian Pembelajaran IPAS Fase B

Pada Fase B peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan- pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep-konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/menalar, melakukan investigasi/ penyelidikan/ percobaan, mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya.
Tabel 2.2 Capaian Pembelajaran IPAS Fase B
	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Pemahaman	IPAS (sains dan sosial)
	Peserta didik memahami bentuk dan fungsi panca indra; siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya; masalah yang berkaitan dengan pelestarian sumber daya alam sebagai upaya mitigasi perubahan iklim; wujud zat dan perubahannya; sumber dan bentuk energi serta perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari; gejala kemagnetan dalam kehidupan sehari-hari, jenis gaya dan pengaruhnya terhadap arah, gerak, dan bentuk benda; peran, tugas, dan tanggung jawab serta interaksi sosial yang terjadi di sekitar tempat tinggal dan sekolah; mengenal  letak  kota/kabupaten  dan  provinsi  tempat
tinggalnya melalui peta konvensional/digital; ragam bentang  alam  serta  keterkaitannya  dengan  profesi masyarakat; keanekaragaman hayati, keragaman budaya, kearifan lokal dan upaya pelestariannya; sejarah keluarga inti dan keluarga besar; perbedaan kebutuhan dan keinginan, nilai mata uang dan fungsinya.











	Keterampilan Proses
	1. Mengamati
Melakukan pengamatan terhadap sebuah fenomena dan peristiwa merupakan awal dari proses inkuiri yang akan terus berlanjut ke tahapan-tahapan berikutnya. Pada saat melakukan pengamatan, peserta didik memerhatikan fenomena dan peristiwa dengan saksama, mencatat, serta membandingkan informasi yang dikumpulkan untuk melihat persamaan dan perbedaannya. Pengamatan bisa dilakukan langsung atau menggunakan instrumen lain seperti kuesioner dan wawancara.
2. Mempertanyakan dan memprediksi
Peserta didik didorong untuk menyusun pertanyaan tentang hal-hal yang ingin diketahui pada saat melakukan pengamatan. Pada tahap ini peserta didik juga menghubungkan pengetahuan yang dimiliki dengan pengetahuan baru yang akan dipelajari sehingga bisa memprediksi apa yang akan terjadi dengan hukum sebab akibat.
3. Merencanakan dan melakukan penyelidikan Setelah mempertanyakan dan membuat prediksi berdasarkan pengetahuan dan informasi yang dimiliki, peserta didik membuat rencana dan menyusun					langkah-langkah		operasional berdasarkan referensi yang benar. Peserta didik dapat menjawab pertanyaan dan membuktikan prediksi dengan melakukan penyelidikan. Tahapan ini juga mencakup identifikasi dan inventarisasi faktor- faktor operasional baik internal maupun eksternal		di		lapangan yang mendukung dan menghambat kegiatan. Berdasarkan perencanaan tersebut,	peserta	didik	 mengambil		data		dan melakukan		serangkaian	tindakan	yang	dapat digunakan untuk mendapatkan temuan-temuan.
4. Memproses, menganalisis data dan informasi Peserta didik memilih dan mengorganisasikan informasi	yang	diperoleh.	Ia	menafsirkan informasi yang didapatkan dengan jujur dan bertanggung jawab. Selanjutnya, menganalisis menggunakan alat dan metode yang tepat, menilai relevansi informasi yang ditemukan dengan mencantumkan referensi rujukan, serta menyimpulkan hasil penyelidikan.
5. Mengevaluasi dan refleksi
Pada tahapan ini peserta didik menilai apakah kegiatan yang dilakukan sesuai dengan tujuan yang direncanakan atau tidak. Pada akhir siklus ini, peserta didik juga meninjau kembali proses belajar yang dijalani dan hal-hal yang perlu dipertahankan dan/atau diperbaiki pada masa yang akan datang. Peserta didik melakukan refleksi tentang bagaimana pengetahuan baru yang dimilikinya dapat bermanfaat bagi diri sendiri, orang lain, dan lingkungan sekitar dalam perspektif global untuk masa depan berkelanjutan.
6. Mengomunikasikan Hasil
Peserta didik melaporkan hasil secara terstruktur melalui lisan atau tulisan, menggunakan bagan, diagram maupun ilustrasi, serta dikreasikan ke dalam media digital dan non-digital untuk mendukung penjelasan. Peserta didik lalu mengomunikasikan hasil temuannya dengan memublikasikan hasil laporan dalam berbagai media, baik digital dan atau nondigital. Pelaporan dapat dilakukan berkolaborasi dengan berbagai
pihak.




2.1.7.4.2 Tujuan Pembelajaran Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan 
              Di Bumi

1. Topik A: Bagian Tubuh Tunbuhan
Adapun tujuan pembelajaran Topik A adalah sebagai berikut:
1. Peserta didik bisa mengidentifikasi bagian-bagian tubuh dari tumbuhan.
2. Peserta didik memahami fungsi dari masing-masing bagian tubuh tumbuhan.
3.   Peserta didik bisa mengaitkan fungsi bagian tubuh dengan kebutuhan tumbuhan untuk tumbuh, mempertahankan diri, serta berkembangbiak
2. Topik B : Fotosintesis proses paling penting di bumi
Adapun tujuan pembelajaran Topik B adalah  sebagai berikut:
1. Peserta didik dapat memahami kebutuhan tumbuhan untuk melakukan proses fotosintesis serta hasil dari fotosintesis.
2. Peserta didik dapat memahami dampak proses fotosintesis dan mengaitkan dengan pentingnya menjaga tumbuhan di Bumi.
3. Peserta didik dapat mengaitkan proses fotosintesis dengan   makhluk hidup lain.
3. Topik C : Perkembangbiakan tumbuhan
Adapun tujuan pembelajaran Topik C adalah  sebagai berikut:
1. Peserta didik bisa mengidentifikasi bagian-bagian bunga dan   fungsinya.
2. Peserta didik bisa mendeskripsikan cara perkembangbiakan tumbuhan berbunga.
3. Peserta didik bisa mendeskripsikan macam-macam cara penyebaran biji.
[bookmark: _bookmark36]2.1.7.4.3 Ringkasan Materi Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi

A. Materi Bagian Tubuh Tumbuhan
Materi tentang bagian tubuh tumbuhan adalah akar, batang, daun, bunga, buah, dan biji yaitu:
1. Akar 
Akar merupakan bagian tumbuhan yang tertanam di dalam tanah yang berfungsi sebagai menyerap air, mineral, dan zat hara lainnya dari tanah serta menjaga tumbuhan agar berdiri kokoh
2. Batang 
Batang dapat menghantarkan air dan zat hara dari akar menuju daun, menyusun struktur tumbuhan, memberikan struktur dan mendukung tanaman. 
3. Daun 
Daun merupakan tempat terjadinya proses fotosintesis, menyerap karbon dioksida dan oksigen untuk keperluan fotosintesis. 
4. Bunga 
Bunga sebagai alat perkembangbiakan tumbuhan yang memiliki ciri-ciri kelopak, mahkota, benang sari, dan putik. Memiliki bentuk yang sangat variatif dan berwarna-warni.
5. Buah 
Buah merupakan tempat tumbuhan menyimpan cadangan makanan,  melindungi biji tanaman,  membantu dalam penyebaran biji-bijian. 
Secara umum, bagian tubuh tumbuhan bisa dibagi ke dalam 3 fungsi: Untuk pertumbuhan tanaman, Perlindungan diri atau adaptasi, Alat berkembang biak.

[image: ]
Gambar  2.1 Bagian Tubuh Tumbuhan

B. Materi Fotosintesis
Fotosintesis merupakan proses dimana tanaman menggunakan energi cahaya dari matahari untuk memproduksi makananya sendiri agar tetap bertahan hidup.  Tumbuhan menyerap air dari tanah melalui akar dan mengambil karbon dioksida dari udara melalui daun. Energi cahaya matahari ditangkap oleh klorofil yang terdapat di kloroplas. Proses ini mengubah energi cahaya menjadi energi kimia berupa molekul ATP dan NADPH. Energi yang terkandung dalam molekul ATP dan NADPH kemudian digunakan untuk merakit molekul karbohidrat, seperti glukosa. Setelah itu, tumbuhan melepaskan oksigen ke udara, yang akan dihirup oleh manusia dan hewan yang hidup di bumi. Berbagai faktor mempengaruhi proses fotosintesis, di antaranya adalah intensitas cahaya, suhu, umur tanaman, serta konsentrasi karbon dioksida dan oksigen.
[image: Proses fotosintesis oleh tumbuhan menghasilkan gula dan oksigen.]
Gambar  2.2 Proses Fotosintesis


C. Materi Perkembangbiakan Tumbuhan
Materi tentang perkembangbiakan tumbuhan merupakan tumbuhan yang berkembang biak dengan cara vegetatif dan generatif. 
A. Perkembangbiakan vegetatif
Perkembangbiakan vegetatif merupakan tumbuhan yang berkembang biak tanpa melalui proses penyerbukan contoh perkembangbiakan vegetatif alami yaitu, tunas , umbi akar, umbi batang, umbi lapis, geragih, akar tinggal, spora  dan membelah diri. Sedangkan contoh tumbuhan yang berkembang biak dengan tunas adalah pohon pisang, bambu, pohon sukun, kesemek, cemara, pinang, kersen, dan cocor bebek. 
B. Perkembangbiakan generatif
Perkembangbiakan generatif merupakan tumbuhan berkembang biak melalui proses penyerbukan dan pembuahan yang becirikan, membutuhkan alat kelamin jantan dan betina, pembuahannya terjadi dengan penyerbukan, terjadi peleburan sel kelamin jantan dan betina, sifat keturunan tidak sama persis dengan induk dan alat perkembangbiakan pada tumbuhan adalah benang sari dan putik. Perkembangbiakan tumbuhan bertujuan untuk menjaga kelangsungan keturunan spesiesnya.

[image: ]
Gambar 2.3 Perkembangbiakan Tumbuhan

[bookmark: _Toc189657594]2.2 Penelitian Relevan
2. Penelitian oleh  Dewi, T. N., Popiyanto, Y., & Yuliana, L. (2024) yang berjudul  Pengaruh Media Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, maka disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan media augmented reality terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Al Hikmah Simo Kalangan Surabaya. Dari hasil analisis data yang dilakukan terdapat perbedaan nilai rata-rata pada kelas kontrol yaitu 75,45 dan nilai rata-rata pada kelas eksperimen yaitu 81,67, maka niilai kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol.
3. Penelitian oleh Nursyafitri, A. A., & Hanifah, N. (2024) dengan judul Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality terhadap Motivasi Belajar Siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, mengenai pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap motivasi belajar siswa kelas VI SDN 102 Cikudayasa, maka dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS materi Benua di kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality mengalami peningkatan yang sangat baik dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat dari hasil skor rata-rata data pretest dan postest serta skor rata-rata data angket motivasi belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.
4. Penelitian oleh Andriani, M. W., & Ramadani, A. (2022) dengan judul Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality Berbasis Android Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa Penerapan media Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas 5 Sekolah Dasar. Diharapkan bagi guru maupun peneliti untuk lebih memberikan variasi dalam pembelajarana contohnya menggunakan berbagai media pembelajaran inovatif agar pembelajaran tidak monoton dan berpusat pada guru. Sehingga dapat meningkatkan antusias siswa untuk belajar.
2.1 [bookmark: _Toc189657595]Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir merupankan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidetifikasi sebagai masalah yang penting (Sugiyono, 2017).  Ilmu Pendidikan Alam Sosial memiliki peran penting dalam memberikan informasi tentang kehidupan sosial dan alam, terlebih pada materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi. Meskipun demikian, pembelajaran IPAS sering kali dihadapkan pada permasalahan, seperti kurangnya hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang inovatif, seperti media pembelajaran Augmented Reality, dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Dalam tinjauan pustaka, akan dibahas teori-teori pembelajaran, fungsi media pembelajaran, dan indikator hasil belajar untuk memberikan landasan yang kuat bagi penelitian ini.
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2.2 [bookmark: _Toc189657596]Hipotesis
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir konseptual yang telah dikemukakan, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut :
 =  Terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunakan media pembelajaran Augmented Reality (AR) terhadap Hasil Belajar Siswa pada mata pelajaran IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi
 = Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunakan media pembelajaran Augmented Reality (AR) terhadap Hasil Belajar Siswa pada mata pelajaran IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi




image2.jpeg




image3.jpeg
ﬁ PHOTOSYNTHESIS

~ Oxygen Sugar
.

tight
energy / 0,
5




image4.jpeg
mahkota
kepala sari
tangkai Sari

benongiEa kepala putik

tangkai putik

dasar bunga




image1.png
AL WASHLIYAH





