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gOCA: Inovasi Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar IPAS Siswa Sekolah Dasar

1. Pendahuluan
Pembelajaran di jenjang sekolah dasar sangat menentukan dalam membangun landasan
pengetahuan dan keterampilan siswa. Salah satunya dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS merupakan studi terpadu yang membantu siswa
menjadi lebih baik dalam berpikir logis dan kritis (Mudrikatussyifa et al., 2024). Meski
demikian, pembelajaran IPAS masih menghadapi tantangan, terutama dalam menyajikan
onsep-konsep abstrak agar mudah dipahami oleh siswa. Hal ini menjadi perhatian khusus
mengingat hasil studi %emasional seperti PISA menunjukkan bahwa capaian siswa Indonesia
dalam bidang sains masih rendah, khususnya pada level kecakapan tinggi. Persentase siswa
yang berprestasi dalam sains sangat kecil, artinya mereka mahir di Level 5 atau 6 dengan rata-
rata OECD: 7% (OECD, 2019).
alah satu faktor utama yang memengaruhi rendahnya capaian belajar tersebut adalah
kurangnya motivasi belajar siswa (Cook & Artino, 2016; Edgar éal., 2019; Xing et al., 2023).
Penelitian oleh Lutviana et al., (2021) menyatakan bahwa Motivasi belajar yang lemah sering
kali dipicu oleh metode pengajaran yang monoton, kurangnya dukungan guru dan orang tua,
serta pengaruh lingkungan sosial dan emosional siswa. Ketika siswa tidak memiliki dorongan
intrinsik, mereka cenderung pasif dan kurang antusias dalam mengikuti pelajaran, yang
berdampak langsung pada prestasi akademik. Oleh karena itu, penting untuk memahami faktor-
faktor penyebab rendahnya motivasi belajar agar dapat dikembangkan strategi pembelajaran
yang lebih menarik dan efektif (Azha; et al., 2025; Tentama et al., 2019).
alah satu faktor penting yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar siswa adalah
minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif (Elshareif & Mohamed,
2021). Temuan oleh Ali et al., (2025) banyak guru yang masih memilih metode lecture yang
konvensional karena kurangnya pelatihan atau rasa nyaman dengan teknologi. Sejalan dengan
penelitian tersebut, menurut Puspitasari et al., (2024), model pembelajaran konvensional guru
lebih dominan daripada peserta didik sehingga peserta didik merasa bosan mendengarkan
materi yang dijelaskan. Pendekatan pembelajaran seperti ini menjadikan siswa hanya sebagai
penerima informasi, bukan sebagai peserta aktif dalam proses belajar, sehingga rasa ingin tahu
mereka terhadap materi pelajaran menurun. Padahal, menurut Indarta et al., (2022) menyatakan

bahwa pembelajaran abad ke-21 menuntut siswa untuk aktif mengeksplorasi pengetahuan
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melalui berbagai sumber, termasuk media digital yang mendukung proses belajar yang lebih
menarik dan bermakna.

Berdasarkan temuan awal dari observasi dan angket di SD 1 Pedawang pada tanggal 4
November 2024, motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran IPAS tergolong rendah. Siswa
merasa bosan karena pembelajaran cenderung monoton dan berbasis buku teks. Guru pun
belum memanfaatkan media yang inovatif, schingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam
proses belajar. Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan pendekatan yang menarik dan
interaktif, salah satunya melalui pengembangan media berbasis teknologi seperti AR yang
mampu menyajikan materi secara visual, dinamis, dan kontekstual.

Penelitian-penelitian dalam satu dekade terakhir menunjukkan bahwa teknologi
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ampu meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran. Misalnya, Pada penelitian Apriliani 9 al.,, (2022)
mengungkapkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis AR secara efektif
dapat menumbuhkan motivasi dan motivasi belajar siswa sehingga pemahaman siswa tentang
konsep sains siswa meningkat. Begitu juga @ngan temuan Adrillian et al., (2024), yang
menyatakan bahwa, Kurangnya motivasi siswa disebabkan oleh materi yang hanya disajikan
dalam bentuk tertulis, dan kurangnya media yang menarik untuk mendukung pembelajaran.
Schingga, peran guru sangat penting untuk menumbuhkan motivasi dan motivasi siswa untuk

elajar, sehingga siswa dapat mencapai hasil belajar yang diinginkan. Sepertihalnya penelitian
diatas, menurut penelitian Ruzaina et al., (2024) memaparkan bahwa penggunaan Augmented
Reality (AR) melalui Assemblr Apps secara efektif meningkatkan motivasi siswa dalam
mempelajari [IPAS. Hal ini dikarenakan pengggunaan AR emungkinkan siswa untuk memiliki
pengalaman belajar yang lebih dekat dengan materi pembelajaran secara nyata.

Berdasarkan analisis temuan dan keterbatasan dari penelitian-penelitian sebelumnya,
penelitian ini menghadirkan kebaruan dalam bentuk Pengembangan Media SOCA
Menggunakan Model ADDIE Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar IPAS Siswa Kelas VI
Sekolah Dasar. Penelitian ini dirancang secara khusus untuk mendukung pembelajaran IPAS
kelas VI SD materi tata surya. Tidak seperti media AR sebelumnya yang cenderung bersifat
visual saja, SOCA mengintegrasikan unsur naratif, visual interaktif, dan objek kontekstual
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh. Dengan pendekatan ini,
penelitian diharapkan éﬂk hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga membangun

keterlibatan aktif dan pemahaman konseptual yang lebih dalam terhadap materi IPAS.
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2. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan model ADDIE (4nalyze, Design,
Develop, Implement, Evaluate). Desain ini dipilih karena sesuai untuk mengembangkan dan
menguji media pembelajaran SOCA guna meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian
dilakukan di SDN I Pedawang, Kabupaten Eldus, tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian
terdiri atas 6 siswa SD 3 Mlati Lor untuk uji coba terbatas dan 18 siswa SDN 1 Pedawang untuk
_]i coba lapangan, serta melibatkan 4 validator (2 ahli media dan 2 ahli materi).

Tahapan ADDIE dimulai dari Aralyze, yaitu analisis kebutuhan melalui observasi,
wawancara, dan angket. Selanjutnya tahap Design menyusun pokok materi bahasan dan
rancangan media. émap Developnient meliputi pembuatan produk dan validasi ahli. Tahap
Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas dan lapangan. Terakhir, tahap Evaluation
mencakup evaluasi cngcnai efektivitas media dalam meningkatkan motivasi belajar [PAS

siswa kelas VI Sekolah Dasar. Tahapan ADDIE adalah sebagai berikut:
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Sumber: (Sa’adah & Wahyu, 2022
%(nik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, tes, dan
dokumentasi. Observasi dan wawancara dilakukan pada 4-5 November 2025 untuk menjaring
data awal. Pengumpulan hasil Motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan
melalui angket motivasi belajar dilaksanakan pada tanggal 28-30 April 2025. Tes dilaksanakan
29 April 2025 untuk mengukur pengetahuan siswa setelah penggunaan Media SOCA.
Dokumentasi digunakan untuk mendukung keabsahan data selama proses penelitian
berlangsung.
Instrumen penelitian gdiri dari angket validasi, angket motivasi belajar, angket
respon siswa, dan lembar tes. Instrumen berupa angket telah divalidasi oleh validator 92%
dengan kriteria sangat layak, sehngga instrument dapat digunakan dalam penelitian. Data
dianalisis secara kualitatif untuk mendeskripsikan temuan lapangan, dan kuantitatif dengan uji

validitas, paired sample t-test dan N-Gain untuk mengukur efektivitas media SOCA dalam
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meningkatkan motivasi belajar siswa.

3. Hasil dan Pembahasan

Tahap awal pengembangan media SOCA dilakukan melalui analisis menyeluruh yang
mencakup analisis kebutuhan, lingkungan pembelajaran, dan materi. Hasil analisis kebutuhan
siswa didapat dari ngket kebutuhan siswa kelas IV di SD 1 Pedawang sebanyak 18 siswa. Hasil

55
Presentase setiap aspek dihitung menggunakan rumus berikut.

Total Skor Semua Responden setiap aspek

Presentase = - -
Maksimal Skor setiap asrek

x 100%

Dengan menggunakan rumus diatas didapatkan hasil analisis angket kebutuhan siswa
dari setiap aspek, sebagai berikut.

Tabel 1. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

No Aspek Total Skor Presentase
1 Situasi dan Kondisi KBM IPAS di Sekolah 251 58,10

2 Evaluasi 246 56,94

3 Pembelajaran IPAS di Kelas 208 48,15

4 Penggunaan Media Pembelajaran 233 53,94

5 Model Media Pembelajaran IPAS 218 50,46

gmber: Data yang diolah peneliti, (2025)

Berdasarkan tabel diatas, presentase aspek terendah pada aspek "Pembelajaran IPAS di
Kelas" dengan presentase hanya mencapai 48,15%, yang mengindikasikan bahwa kondisi
pembelajaran saat ini belum optimal dalam menarik motivasi siswa. Hasil wawancara guru juga
mengungkapkan bahwa guru belum memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif.

Berdasarkan observasi, lingkungan belajar di SD 1 Pedawang sangat mendukung
pembelajaran bebasis teknologi. Dengan adanya fasilitas seperti Wi-Fi, Chromebook, dan
penggunaan smartphone di kelas dapat memudahkan siswa untuk mengakses media
pembelajaran yang interakif. Selain itu, karakteristik siswa kelas VI menunjukkan ketertarikan
terhadap media visual, yang menunjukkan bahwa media berbasis gambar atau interaktif sangat
potensial untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS.

Analisis materi pembelajaran berfokus pada pokok bahasan tata surya yang tergolong
abstrak, sehingga membutuhkan pendekatan visual yang konkret. Menurut penelitian Purnomo
et al.,, (2024) yang menyatakan bahwa pemilihan visual atau tampilan yang disesuaikan dengan

materi pembelajarannya pun bisa meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa.
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Pemanfaatan teknologi AR memungkinkan penyajian informasi yang bersifat langsung dan
terintegrasi dengan situasi nyata, sehingga dapat memperkuat pengalaman belajar siswa.

Berdasarkan hasil analisis awal, ditemukan bahwa permasalahan motivasi belajar IPAS
siswa rendah dikarenakan pembelajaran masih bersifat konvensional dan minimnya
penggunaan media berbasis teknologi. Lingkungan belajar yang mendukung serta kebutuhan
siswa akan media yang interaktif menjadikan pengembangan media SOCA sangat relevan untuk
diterapkan. Media ini diharapkan mampu menjembatani keterbatasan pembelajaran
konvensional dan meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap materi abstrak
seperti sistem tata surya.

Pada tahap Design, peneliti merancang media SOCA melalui tiga langkah utama:
penetapan materi, perancangan media, dan penyusunan instrumen. Materi yang diambil adalah
topik sistem tata surya pada mata pelajaran [PAS kelas VI Bab 5 Semester 2. Materi ini dipilih
karena memiliki konsep abstrak yang sulit dipahami hanya melalui buku teks. Oleh karena itu,
penggunaan media berbasis AR menjadi relevan karena memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan objek 3D yang membantu memahami materi secara konkret, sesuai dengan
Capaian Pembelajaran pada fase C.

Konsep media SOCA dirancang menggunakan aplikasi Canva untuk desain kartu dan
Assemblr Edu untuk pembuatan animasi AR. Setiap set kartu berisi 13 kartu flashcard
berukuran 8,9 x 14,6 cm. Tampilan Media SOCA mencakup gambar benda langit, fakta unik,
serta barcode yang terhubung dengan konten AR. Tampilan dan fitur media SOCA adalah
sebagai berikut.

Tabel 2. Fitur Media SOCA

No Keterangan Rancangan Tampila

1 Tampilan Kemasan atau Cover
SOCA
Kemasan SOCA  berukuran
18&m x 15cm. Satu kemasan

berisi 10 pak x 12 kartu.
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No Keterangan Rancangan Tampila

2 Tampilan Depan Kartu SOCA
Tampak depan SOCA berisi
gambar objek tata surya tanpa
deskripsi.

3 Tampilan Belakang kartu SOCA
Berisi deskripsi singkat terkait
objek yang tampak di bagian
kartu depan.

4 Tampilan Kartu SOCA Setelah
di-Scan

Muncul AR dan lingkaran

annotation yang dapat

berinteraksi dengan cara di klik.

Sumber: Dokumentasi Peneliti, (2025)

Selain merancang media, peneliti juga menyusun instrumen validasi dan respons.
Instrumen validasi media ditujukan untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan kemudahan
penggunaan media oleh ahli materi dan media. Sementara itu, instrumen respons ditujukan
untuk memperoleh umpan balik siswa dan guru setelah penggunaan media. Instrumen ini,
nantinya akan divalidasi oleh validator agar kuesioner mendapatkan hasil yang valid serta
reliabel.

Tahap Development dalam model ADDIE menjelaskan proses pengembangan media
SOCA dan instrument yang divalidasi oleh dua ahli media dan dua ahli materi, Hasil validasi
menunjukkan bahwa media SOCA sangat layak digunakan, dengan skor rata-%a di atas 80%
untuk semua aspek, baik dari segi rekayasa perangkat lunak, komunikasi visual, kesesuaian
materi, bahasa, maupun dukungan terhadap pembelajaran. Validasi ini dilengkapi dengan saran

perbaikan dari para ahli, seperti penambahan logo, penggunaan kertas yang lebih tebal, serta

Vol. 5 No 2, Tahun 20235, hal. 727 — 741 733




JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

pengayaan soal dengan gambar dan konteks pengalaman sehari-hari. Revisi dilakukan
berdasarkan masukan tersebut sebelum media diuji coba lebih lanjut.

Selanjutnya, _|i coba awal dilakukan kepada 1 guru dan 6 siswa di SD 3 Mlati Lor. Hasil
respons guru menunjukkan tingkat kelayakan media mencapai 92%, sementara respons siswa
mencapai 93,5% dari total skor maksimal. Aspek yang paling menonjol adalah efek bahan ajar
dan tampilan visual yang menarik. Baik guru maupun siswa menilai media ini efektif dalam
menyampaikan materi dan meningkatkan motivasi belajar. Berdasarkan hasil ini, media SOCA

kemudian diimplementasikan lebih lanjut pada uji coba lapangan terhadap 18 siswa kelas VI

SD 1 Pedawang Kudus sebagai subjek penelitian utama.
AR =T e

Gambar Pe’nggunaan MediaSOéA

Tahap Implementasi dilakukan pada 18 siswa kelas VI SD | Pedawang Kudus%anyak
2 pertemuan. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 28 April 2025 dan pertemuan
kedua tanggal 30 April 2025. Skor angket menunjukkan peningkatan dari rata-rata 58,46
(sebelum pembelajaran) menjadi 75,53 (setelah pembelajaran). Nilai evaluasi siswa pun tinggi,
dengan rata-rata 90,94. Data ini menunjukkan bahwa penggunaan media SOCA berdampak
positif terhadap peningkatan motivasi dan pemahaman siswa dalam materi Tata Surya.

Untuk mengetahui pendistribusian data normal, dilakukan uji normalitas. Berdasarkan
uji normalitas menggunakan Kolmogorev-Smirnov menunjukkan bahwa data berdistribusi
normal dengan nilai sig. 0.200 (sig > 0,05), sehingga analisis dilanjutkan dengan wji paired
sample (-test. Dari aspek efektivitas penggunaan Media SOCA, hasil uji paired sample t-test
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara motivasi belajar sebelum dan
sesudah penggunaan media SOCA. hasil uji adalah sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample t-test Motivasi Belajar Siswa

% Confidence
Interval of the

Difference
Std. .
Std. Sig (2-
Mean Deviation Error Lower Upper t tailed)
Mean
Pair  Pra— - 11.06690  4.18289 - - - 6 000
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dengan kriteria kuat atau mencapai 81% - 100% dengan kriteria sangat kuat. Beberapa faktor
yang diduga mempengaruhi hal ini antara lain adalah keterbatasan waktu penggunaan media
dalam pembelajaran serta kebaruan teknologi AR yang membutuhkan waktu adaptasi lebih
panjang dari siswa dan guru.

Pada tahap Evaluasi, kelayakan media SOCA telah terbukti sangat tinggi berdasarkan
validasi ahli dan respons pengguna. Penilaian dari ahli media dan materi berada pada kategori
"Sangat Layak", sementara guru dan siswa memberikan respons sangat positif, dengan nilai di
atas 90%. Media ini dinilai menarik, sesuai materi, dan mampu meningkatkan motivasi
belajar.hasil umpan balik. Media SOCA menunjukkan efektivitaséam meningkatkan motivasi
belajar siswa berdasarkan hasil angket. Rata-rata skor motivasi meningkat dari 58,46 menjadi
75,53 setelah penggunaan media, dengan persentase peningkatan dari 60,3% menjadi 74,3%.
Meski demikian, hasil N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belum merata di
semua indikator, sehingga media masih perlu dikembangkan lebih lanjut untuk mencapai
efektivitas yang optimal.

Hasil penelitian ini memiliki keterkaitan kuat dengan beberapa studi sebelumnya.
Temuan ini %ukung oleh berbagai penelitian yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis teknologi yang menarik dan interaktif cenderung mendapatkan respons positif dari
pengguna. Rata-rata total skor respons guru dan siswa terhadap media SOCA adalah 92,75%,
dengan rincian 92% dari guru dan 93,5% dari siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa media
SOCA dinilai sangat baik, menarik, dan efektif dalam mendukung pembelajaran. ?emuan ini
didukung oleh penelitian Ramadhani et al., (2024) menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam
mbelajaran dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa,
sehingga berpotensi menghasilkan prestasi akademik yang lebih baik.

Berdasrkan komentar guru dan siswa terhadap penggunaan Media SOCA, media ini
sangat menarik dan membuat siswa menjadi lebih ingin menjelajahi setiap materi, Sejalan
dengan pernyataan tersebut, temuan Kisma et al, (2020) menambahkan bahwa media
pembelajaran harus ampu memberikan pengalaman kepada siswa secara langsung, membantu
siswa dalam memahami materi, membuat siswa aktif dalam kegiatan belajar serta membuat
kegiatan belajar lebih menarik. Media SOCA mendapatkan respon positif dalam
penggunaannya untuk memberikan pengalaman belajar kepada siswa dengan cara yang
menyenangkan. Sepertihalnya penelitian oleh Sabatini et al., (2024) menemukan bahwa media
pembelajaran yang dinilai baik dari segi tampilan dan kemudahan penggunaan oleh siswa akan
mendorong motivasi dan pemahaman mereka terhadap materi.

Secara teoretis, temuan ini mendukung teori konstruktivisme yang menekankan pada
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pembelajaran aktif, visual, dan kontekstual. Dengan media SOCA, wa tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga terlibat secara aktif dalam memahami konsep abstrak melalui bantuan
visualisasi AR. éal ini juga berkaitan dengan teori motivasi belajar yang menyatakan bahwa
keterlibatan dan pengalaman belajar yang menarik akan mendorong siswa untuk lebih antusias
dalam belajar (Fajriyana t al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran inovatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Temuan dari penelitian Rachim et al., (2024) menyatakan bahwa teknologi AR menyajikan
informasi secara visual, encipta.kan pengalaman yang immersif dan dinamis bagi para siswa
sehingga dapat mengubah paradigma pembelajaran tradisional menjadi pengalaman yang lebih
interaktif dan menarik. Media SOCA telah dirancang dengan baik dengan rata-rata skor
kelayakan dari ahli materi sebesar 88% dan ahli media sebesar 87% dengan kriteria sangat
layak. Nursyafitri et al., (2024) menambahkan bahwa media yang menarik dan relevan dapat
memfasilitasi proses%aj ar, sechingga berdampak pada peningkatan motivasi dan hasil belajar.
Media SOCA mendapatkan skor 93,8% pada aspek Komunikasi Visual. Tampilan visual yang
relevan dan dirancang dengan baik mampu menyaring informasi penting dari materi kompleks,
sehingga memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. Media yang menarik dan sesuai
konteks seperti SOCA juga berperan dalam memfasilitasi pemahaman, meningkatkan otivasi
belajar, serta berdampak positif pada hasil belajar siswa.

Lutviana et al., (2021) juga mengemukakan bahwa penerapan media pembelajaran
inovatif yang efektif melalui gadget berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa secara
signifikan. Media SOCA merupakan contoh media pembelajaran inovatif berbasis teknologi
yang memanfaatkan kartu objek cerdas dan AR melalui gadget. Penggunaan dia ini tidak
hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga mampu menyajikan materi secara interaktif dan
kontekstual. Hal ini dibuktikan dari presentase respon penggunaan Media SOCA oleh guru dan
Siswa dari pernyataan “Tampilan Media yang Menarik”™ sebesar 100%.

Meskipun uji t-test menunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik, hasil uji
N-Gain memberikan gambaran yang lebih mendalam mengenai tingkat peningkatan motivasi.
Beberapa indikator motivasi menunjukkan efektivitas yang Tidak Efektif atau Kurang Efektif.
Hanya indikator "Ulet saat menghadapi kesulitan" (58.33%) yang masuk kategori Cukup
Efektif. Ini mengindikasikan bahwa meskipun media SOCA memberikan dampak positif yang
terukur pada beberapa aspek motivasi, efektivitasnya secara keseluruhan dalam meningkatkan
motivasi belajar secara substansial masih tergolong rendah.

Faktor-faktor yang mungkin menyebabkan rendahnya tingkat efektivitas ini dapat

meliputi Durasi penggunaan media yang terbatas, dikarenakan waktu implementasi yang
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singkat mungkin belum cukup bagi siswa untuk sepenuhnya beradaptasi dan merasakan
dampak maksimal dari media AR. Implementasi hanya dilakukan dalam dua pertemuan saja
disebabkan oleh keterbatasan waktu penelitian. Temuan (Ali et al., 2025) menyarankan bahwa
efektivitas media memerlukan waktu adaptasi dan penggunaan yang konsisten. Hal ini sejalan
dengan penyebab rendahnya tingkat keefektifan media SOCA, karena belum sepenuhnya
teradaptasi di pembelajaran.

Selain itu, kebaruan teknologi AR, bagi sebagian siswa dan guru, teknologi Augmented
Reality mungkin masih relatif baru, sehingga memerlukan adaptasi dan pemahaman lebih lanjut
dalam penggunaannya. Temuan ini sejalan dengan Hayudinna, (2023) dalam penelitiannya
tentang AR, menyebutkan bahwa kurva pembelajaran untuk teknologi baru dapat memengaruhi
tingkat efektivitas awal. Kurangnya penerapan teknologi dalam media pembelajaran yang
mendalam dengan strategi pembelajaran yang lebih bervariasi, media SOCA mungkin belum
sepenuhnya diterapkan dengan strategi pembelajaran yang bervariasi, sehingga potensi
penuhnya belum tergali. Sementara itu, Candra et al., (2023) menekankan bahwa media
pembelajaran akan lebih efektif jika diintegrasikan secara menyeluruh dan terpadudengan
metode dan strategi pembelajaran yang tepat.

Implikasi praktis dari elitian ini menunjukkan bahwa SOCA dapat menjadiﬁematif
media pembelajaran IPAS yang inovatif dan aplikatif di sekolah dasar. Namun, untuk mencapai
efektivitas yang optimal, diperlukan penerapan media ini ke dalam mbelajaran yang lebih
beragam dan mendalam, seperti pembelajaran berbasis proyek atau diskusi kelompok. Selain
itu, pelatihan guru dalam pemanfaatan teknologi AR sangat penting agar implementasi media
berjalan maksimal. %ﬂelitiaﬂ ini juga membuka peluang pengembangan lebih lanjut, baik dari
sisi fitur media maupun metode pengajarannya, agar dampaknya terhadap motivasi dan hasil

belajar siswa menjadi lebih signifikan.

? Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media SOCA (Smart Object
Cards with Augmented Reality) sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas VI SD,
khususnya pada materi Tata Surya. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan persentase
kelayakan sebesar 86% dan 90%, sedangkan dari ahli materi sebesar 82% dan 92%, g
seluruhnya masuk dalam kategori "Sangat Layak". Selain itu, respons guru terhadap
penggunaan media mencapai 92% dan respons siswa mencapai 93,5%, yang menunjukkan
penerimaan yang sangat positif terhadap media ini dari sisi kepraktisan dan daya tarik visual.

Media SOCA juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa berdasarkan uji
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paired sample t-test dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan media. Namun, hasil |.ll N-
Gain menunjukkan peningkatan rata-rata skor motivasi sebesar 0,235 atau 23,5%, yang masih
termasuk dalam kategori peningkatan rendah. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun media
SOCA berpotensi meningkatkan motivasi belajar, efektivitasnya belum optimal dan masih
memerlukan pengembangan lanjutan, seperti durasi penggunaan yang lebih panjang, pelatihan
guru, serta integrasi dengan strategi pembelajaran variatif agar dampaknya terhadap motivasi

dan hasil belajar siswa lebih maksimal.
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