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ABSTRACT

The teacher does not make an effort to convey science material well. The material presented in the book is also not
complete so that students do not understand science. The purpose of this study is to develop Augmented Reality (AR)
Media to improve students’ metacognitive abilities. This type of research is the development of the ADDIE model. The
research subjects were 2 material experts and 2 learning media experts. The test subjects were 2 teachers and 3 students.
Data collection methods include questionnaires/questionnaires, observation, interviews, and written tests. The
instrument used is a questionnaire. The technique of analyzing the data is descriptive qualitative, descriptive quantitative
and statistical inferential. The results of the analysis are the assessments of learning material experts, namely 95.5%
(very good), learning media experts are 90% (very good). The level of practicality of the media was assessed by teachers
as 100% (very practical) and students 100% (very practical). Augmented Reality (AR) media has very high and practical
validity. The results of the hypothesis test are 0.000 < 0.05 so that there is a significant difference in metacognitive
abilities of fifth grade elementary school students in science subjects after learning to use augmented reality media. So,
Augmented Reality (AR) media can improve students' metacognitive abilities. The implications of this research are
suitable to be applied in science metacognitive abilities in science learning

1. PENDAHULUAN

Pendidikan bertujuan untuk menyiapkan seseorang melalui kegiatan bimbingan dan latihan agar
setiap orang dapat memainkan perannya dalam lingkungan sekitar dan memiliki kualitas yang unggul.
Pendidikan ini selalu di dasari oleh kegiatan sadar yang dilalui dengan berbagai proses baik disekolah
maupun luar sekolah dilakukan sepanjang hayat untuk masa depan yang lebih baik (Khotimah et al.,, 2019;
Lawrence & Tar, 2018; Saha et al, 2022). Pendidikan harus mewujudkan suasana belajar yang aktif
sehingga dapat mengembangkan potensi dan memiliki kekuatan spiritual, kepribadian, akhlak mulia, dan
kecerdasan, serta keterampilan yang diperlukan oleh bangsa ataupun masyarakat (AlAjmi, 2022; Nurtanto
et al, 2020; Rahayu et al, 2021). Hal inilah yang menyebabkan proses pembelajaran sangat penting
karena dapat membentuk siswa menjadi manusia seutuhnya (Kandakatla et al., 2020; Khoerniawan et al.,
2018). Dalam mengembangkan dan menyiapkan generasi emas dan mewujudkan masyarakat berkualitas
bangsa Indonesia harus memperhatikan pendidikan yang berkualitas pula. Pemerintah harus
mengedepankan pembangunan pendidikan dari dasar hingga perguruan tinggi sehingga dapat
mempersiapkan masyarakat memiliki kualitas yang unggul dan dapat bersaing (Shodiq & Zainiyati, 2020;
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Tika & Agustiana, 2021). Upaya tersebut dapat diwujudkan dalam berbagai aspek seperti peningkatan
mutu sekolah melalui kurikulum dan pembenahan kegiatan pembelajaran di kelas (Estiani et al.,, 2015;
Prastyo et al, 2021). Kegiatan pembelajaran di kelas berkaitan dengan interaksi guru dan siswa di
lingkungan belajar sehingga kegiatan pembelajaran dapat diterima dan dicerna baik oleh siswa (Jing et al.,
2020; Muliani & Wibawa, 2019). Era modern ini IPTEK juga berkembang sangat pesat dan mempengaruhi
pendidikan. Peranan teknologi memiliki pengaruh dalam masyarakat khususnya Indonesia yang
berkembang dalam melaksanakan pembangunan di segala bidang terutama pada pendidikan. Teknologi
informasi ini menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran sehingga guru dituntut memiliki
kemampuan dalam menerapkan teknologi untuk pembelajaran (Arifin & Sukmawidjaya, 2020; Dosaya et
al,, 2020). Selain itu guru juga harus memerankan dirinya sebagai fasilitator bagi siswa dan disekolah
sehingga kegiatan pembelajaran menjadi monoton dan lebih efisien terutama dalam pembelajaran IPA
(Ambross et al., 2014; Zulherman et al.,, 2021). Pembelajaran IPA guru membutuhkan media yang dapat
menunjang kelangsungan pembelajaran sehingga memudahkan siswa memahami penyampaian materi
dan memungkinkan siswa berpartisipasi dalam pembelajaran yang berlangsung (Dewi et al, 2018;
Puspita & Raida, 2021). Olehnya guru berupaya dalam mewujudkan pembelajaran IPA yang kreatif dan
membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan kondusif. Hal ini akan dicapai oleh guru ketika
guru dapat menggunakan media yang sesuai untuk siswa (Andriana et al, 2017; Fartina et al.,, 2020).
Pembelajaran IPA ini juga dapat meningkatkan pemecahan masalah dan melatih berpikir kritis serta
menarik kesimpulan pada siswa (Nurhasnah et al,, 2020; Riyanto et al, 2019). Pembelajaran IPA tidak
hanya sekedar menghafal dan mengingat tetapi juga memahami informasi yang berkaitan dengan
kehidupan. IPA juga harus dirancang dengan tahap perkembangan yang sesuai untuk siswa sehingga guru
harus tepat dalam memilih metode ataupun media yang sesuai. Hal ini dapat mempengaruhi kemampuan
metakognitif siswa. Kemampuan metakognitif ini yaitu kemampuan berpikir tinggi yang mencakup
pengetahuan kognitif dan pengalaman (Iskandar, 2014; Widyantari et al.,, 2019). Siswa yang memiliki
pengetahuan kognitif tinggi akan mampu mengontrol proses kognitif. Siswa yang memiliki kemampuan
metakognitif yang baik akan lebih mampu mengendalikan strategi kognitif dan memiliki kepercayaan diri
yang tinggi serta kemandirian yang tinggi dalam belajar (Fadilla & Purwaningrum, 2021; Taqiyyah et al,,
2017).

Namun masih banyak terjadi masalah mengenai proses pembelajaran IPA. Temuan sebelumnya
banyak menyatakan bahwa guru kurang berupaya dalam menyampaikan materi IPA dengan baik (Dwiqi et
al, 2020; Hasbullah, 2018). Kurangnya fasilitas belajar IPA berpengaruh pada hasil belajar IPA yang
rendah (Putu Sintya Devi & Bayu, 2020; Gunarta, 2019; Kusumayani, 2019). Hasil wawancara yang
dilakukan dengan wali kelas V di SD Negeri 6 Bungkulan ditemukan bahwa guru hanya menggunakan
buku referensi dan video yang ada di YouTube sehingga kegiatan belajar belum optimal. Materi yang
disajikan pada buku juga belum lengkap sehingga siswa kurang memahami materi dan menyebabkan
keaktifan siswa berkurang. Selain itu penggunaan media juga belum optimal sehingga mempengaruhi
kemampuan metakognitif siswa yang rendah. Berdasarkan observasi yang ditemukan di SD Negeri 6
Bungkulan, hasil belajar pada mata pelajaran IPA masih kurang baik. Dapat dilihat dari hasil persentase
siswa yang nilainya belum memenuhi KKM sebesar 56%, sedangkan hasil persentase jumlah siswa yang
memenuhi KKM sebesar 44%. Selain itu, nilai rata-rata yang diperoleh siswa masih di bawah KKM. Hasil
penelitian ini digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan metakognitif siswa. Jika kemampuan metakognitif siswa meningkat, otomatis hasil belajar
siswa akan maksimal. Solusi untuk mengatasi masalah yaitu dengan mengembangkan media inovatif yang
dapat meningkatkan kemampuan siswa, dengan menggunakan media argumented reality (AR). Peranan
media yang digunakan dalam menyampaikan materi harus semenarik mungkin karena dapat membantu
kegiatan pembelajaran menjadi maksimal (P. S. Devi & Bayu, 2020; Ningtiyas et al., 2019). Media yang akan
digunakan dapat memperjelas pesan yang disampaikan sehingga tujuan akan tercapai maksimal
(Khasanah et al., 2021; Kurniawan et al, 2020). Augmented Reality (AR) adalah tampilan real-time
langsung atau tidak langsung dari fisik, lingkungan dunia nyata yang telah ditingkatkan atau ditambah
dengan menambahkan informasi yang dihasilkan komputer virtual (Fiaji et al., 2021; Redondo et al,
2020). AR bersifat interaktif dan direkam dalam 3D dan menggabungkan objek nyata dan virtual.
Augmented Reality (AR) memiliki fungsi yang baik bagi siswa mengenai keterampilan kognitif dan memori
(Ivonne et al, 2020; A. Syawaludin et al, 2019; Ahmad Syawaludin et al., 2019). Augmented Reality
memiliki kemampuan unik yang dapat mempengaruhi pengalaman belajar siswa (R. W. Chen & Chan,
2019; Utami et al,, 2021). Teknologi Augmented Reality lebih disukai dalam pembelajaran, khususnya
dalam mengajarkan konsep-konsep abstrak (Auliya & Munasiah, 2020). Media ini diharapkan dapat
memunculkan minat siswa untuk mendapatkan pengalaman belajar baru yang bermakna. Penelitian ini
menggunakan media Augmented Reality dalam konten pembelajaran IPA. Temuan sebelumnya
menyatakan bahwa penerapan media sangat tepat digunakan dalam pembelajaran IPA karena membantu
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siswa memahami konsep yang masih abstrak (Ningrum et al, 2022; Qumillaila et al., 2017). Temuan
penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan media akan memberikan pengalaman
bermakna pada siswa yang menyebabkan siswa menjadi sangat antusias ketika mengikuti kegiatan belajar
(Park et al., 2020; Tekedere & Goker, 2016). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa untuk membantu
siswa belajar IPA dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa diperlukan media yang dapat
merangsang siswa dalam belajar (Asikin et al., 2019; Kusumawati, 2016; Ningtiyas et al., 2019). Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang relevan lainnya yaitu pada penelitian ini mengembangkan media
Augmented Reality pada muatan pelajaran IPA. Serta, belum adanya kajian mengenai media Augmented
Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan metakognitif siswa pada Materi Ekosistem dan
Pengelompokan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya Di Kelas V Sekolah Dasar. Kelebihan media ini
yaitu media argumentatif reality ini akan dikembangkan secara edukatif yang menyajikan gambar menarik
sehingga menambah pemahaman siswa. Tujuan penelitian ini yaitu menciptakan media Augmented Reality
(AR) untuk meningkatkan kemampuan metakognitif siswa. Diharapkan Augmented Reality dapat
meningkatkan metakognitif IPA pada siswa

2. METODE

Jenis penelitian yaitu pengembangan dengan model ADDIE yang terdiri dari analisis, desain,
pengembagan, implementasi, dan evaluasi (Cahyadi, 2019). Subjek penelitian yaitu 2 ahli materi dan 2 ahli
media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu 2 guru dan siswa kelas V yang berjumlah 3 di SD Negeri 6.
Siswa yang digunakan menerapkan produk berjumlah 26 siswa. Metode pengumpulan data diantaranya
kuesioner/angket, observasi, wawancara, dan tes tertulis. Obervasi dan wawancara digunakan untuk
menganalisis masalah di sekolah. Metode pengumpulan data yang dikumpulkan melalui evaluasi formatif
diantaranya data hasil review dari ahli materi dan ahli media pembelajaran. Adapun tingkat kepraktisan
oleh guru dan siswa, serta data hasil uji lapangan berupa hasil tes kemampuan metakognitif siswa pda
mata pelajaran IPA untuk menguji perbedaan sebelum dan sesudah menggunakan media Augmented
Reality (AR). Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesionerr, kisi-kisi disajikan
pada Tabel 1 dan 2.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

No Variabel Sub Variabel
1 Kebenaran Struktur 1. Kesesuaian indikator dengan Kompetensi Dasar (KD)
materi 2. Kesesuain tujuan pembelajaran dengan indikator
3. Materi yang disajikan sudah tepat dengan tujuan pembelajaran
2 Keakuratan materi 1. Kelengkapan materi yang disampaikan
didalamnya 2. Keluasan materi yang disampaikan
3. Keakuratan materi yang disajikan berdasarkan fakta
3 Kebenaran penyajian 1. Kesesuaian Bahasa Indonesia yang digunakan dengan peserta didik
tata bahasa 2. Kesesuaian Bahasa Indonesia dengan kaidah Bahasa Indonesia
4 Ketepatan penyajian 1. Penggunaan tanda baca pada materi yang disajikan
tanda baca
5 Kesesuaian tingkat 1. Tingkat kesulitan materi sesuai dengan karakteristik peserta didik
kesulitan materi 2. Materi awal mampu berkaitan dengan pengetahuan awal peserta

dengan pengguna

didik

3. Kedalaman materi yang disajikan sesuai
4. Objek atau ilustrasi pada media pembelajaran mampu memperjelas
materi yang disampaikan

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

(Modifikasi dari Siahaan et al.,, 2019)

No Variabel Sub Variabel Jumlah Butir
1 Teks 1. Komposisi teks pada aplikasi 3

2. Warna, ukuran, dan jenis teks pada aplikasi

3. Teks dapat dibaca dengan jelas
2 Visual 1. Kesesuaian gambar dengan materi 4

2. Pemilihan warna dan background

3. Kemudahan navigasi

JMT E-ISSN: 2615-4501



Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 2, No. 2, 2022, pp. 52-60 55

No Variabel Sub Variabel Jumlah Butir
4. Keserasian gambar
3 Audio 1. Kejelasan audio 3
2. Ketepatan audio dengan materi
3. Kualitas audio
4 Audio Visual 1. Unsur objek 3D yang ditampilkan sesuai dengan materi 3
2. Objek 3D menarik
3. Kualitas objek 3D
Jumlah 15

(Modifikasi dari Siahaan et al., 2019)

Teknik yang digunakan dalam menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif, deskriptif
kuantitatif dan statistic inferensial. Penggunaan teknik analisis data deskriptif kualitatif pada penelitian
ini memiliki untuk merevisi produk yang akan dikembangkan dengan cara mengelompokkan data
kualitatif yang telah didapat dari hasil wawancara, kriteria nilai kelayakan produk, tanggapan, kritik dan
saran perbaikan. Teknik analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor yang didapatkan. Analisis
statistic inferensia digunakan untuk menganalisis efektivitas media terhadap kemampuan metakognitif
dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Media Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan metakognitif siswa
dikembangkan dengan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu guru hanya menggunakan
buku referensi dan video yang ada di YouTube sehingga kegiatan belajar belum optimal. Materi yang
disajikan pada buku juga belum lengkap sehingga siswa kurang memahami materi dan menyebabkan
keaktifan siswa berkurang. Selain itu penggunaan media juga belum optimal sehingga mempengaruhi
kemampuan metakognitif siswa yang rendah. Berdasarkan observasi yang ditemukan di SD Negeri 6
Bungkulan, hasil belajar pada mata pelajaran IPA masih kurang baik. Dapat dilihat dari hasil persentase
siswa yang nilainya belum memenuhi KKM sebesar 56%, sedangkan hasil persentase jumlah siswa yang
memenuhi KKM sebesar 44%. Selain itu, nilai rata-rata yang diperoleh siswa masih di bawah KKM. Hasil
penelitian ini digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan metakognitif siswa. Jika kemampuan metakognitif siswa meningkat, otomatis hasil belajar
siswa akan maksimal. Hasil analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

No Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi

1. 3.5 Menganalisis hubungan antar 3.5.1 Menguraikan pengertian komponen ekosistem.
komponen ekosistem dan jaring- 3.5.2  Menganalisis hewan berdasarkan jenis
jaring makanan di lingkungan sekitar. makananya dan ciri-cirinya.

Kedua, perancangan. Tahap perancangan media pembelajaran Augmented Reality ini dilakukan
dengan mengacu pada tahap analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini dimulai dengan
mentransfer informasi yang diperoleh pada tahap analisis ke dalam sebuah dokumen yang akan menjadi
dasar dan tujuan media pembelajaran Augmented Reality mata pelajaran IPA materi ekosistem dan
pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya. Hasil perancangan disajikan pada Gambar 1.

MATERI

Gambar 1. Tahap Perancangan Media AR

Ketiga, pengembangan, Tahap pengembangan dilakukan dengan merancang dan membuat media
pembelajaran materi ekosistem dan pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya. Media
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pembelajaran ini dirancang sesuai dengan desain yang telah ditentukan untuk membuat media
pembelajaran sesuai dengan yang diinginkan. Tampilan menu utama media Augmented Reality memuat
gambaran tentang konten yang akan dipelajari. Media ini dilengkapi dengan tampilan tujuan aplikasi
untuk memudahkan peserta didik memahami pembelajaran. Media ini dilengkapi dengan tampilan materi
yang akan dibahas. Media dilengkapi dengan isi materi yang akan dibahas untuk mempermudahkan
pengguna memahami materi yang akan dibahas. Media ini dilengkapi dengan gambar-gambar hewan
untuk memudahkan siswa mengetahui jenis-jenis hewan yang akan dipelajari. Media ini dilengkapi
dengan pembahasan mengenai penilaian soal. Hasil pengembangan disajikan pada Gambar 2.

Gambar 2. Media AR

Media Augmented Reality (AR) dinilai validitasnya. Hasil penilaian dari ahli materi pembelajaran
yaitu 95,5% (sangat baik), ahli media pembelajaran yaitu 90% (sangat baik). Tingkat kepraktisan media
dinilai oleh guru mendapatkan nilai 100% (sangat praktis) dan siswa yaitu 100% (sangat praktis).
Disimpulkan bahwa Media Augmented Reality (AR) mendapatkan validitas sangat tinggi dan praktis.
Keempat, implementasi. Data hasil penelitian yang dideskripsikan adalah data kemampuan metakognitif
IPA yang diperlakukan dengan media Augmented Reality untuk mengetahui efektivitas media. Hasil uji
normalitas yaitu nilai Sig. hasil kemampuan metakognitif IPA 0.37 > 0.05, sehingga data skor tes
kemampuan metakognitif IPA berdistribusi normal. Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan
uji-t paired sampel independent, hasil yaitu nilai signifikansi 2 arah (2-tailed) 0,000 < 0,05 sehingga
terdapat perbedaan skor yang berarti antara kelompok kelas pre-test dan pos-test. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan metakognitif yang signifikan siswa kelas V SD
pada mata pelajaran IPA materi ekosistem dan pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya
setelah belajar menggunakan media augmented reality.

Pembahasan

Hasil analisis data didapatkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan metakognitif yang
signifikan siswa kelas V SD pada mata pelajaran IPA materi ekosistem dan pengelompokan hewan
berdasarkan jenis makanannya setelah belajar menggunakan media Augmented Reality. Hal tersebut
dilihat dari beberapa faktor. Pertama, media Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan
metakognitif siswa. Augmented Reality merupakan teknologi interaktif menggabungkan dunia nyata dan
dunia maya dalam bentuk tiga dimensi. Menggabungkan Realitas dan objek virtual dalam lingkungan 3D
alami, berjalan secara interaktif dan real-time, terjadi integrasi antar objek dalam tiga dimensi, yaitu objek
virtual yang terintegrasi dengan dunia nyata (C. H. Chen et al., 2016; Qumillaila et al.,, 2017). Dampak yang
paling signifikan dari pengembangan media Augmented Reality adalah dapat meningkatkan kemampuan
metakognitif siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Media Augmented Reality
memiliki potensi untuk menarik, menginspirasi, memotivasi, mengeksplorasi, dan mampu mengontrol
dari berbagai perspektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak diperhatikan dalam bidang pendidikan
(Bakri et al., 2018; Cai et al., 2020; Maijarern et al., 2018). Media Augmented Reality menjadi vital karena
era saat ini sangat dipengaruhi oleh teknologi, dan teknologi ini sangat mempengaruhi minat belajar
siswa. Media pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality akan meningkatkan pemahaman
siswa karena objek 3D, teks, gambar, video, dan audio dapat ditampilkan secara realistis (Jesionkowska &
Wild, 2020; Redondo et al., 2020). Dengan demikian, pembelajaran akan memberikan umpan balik yang
berkesan karena siswa secara interaktif dalam pembelajaran menggunakan media augmented reality.
Kedua, media Augmented Reality dapat memotivasi belajar. Media Augmented Reality memiliki dampak
yang sangat positif terhadap proses pembelajaran. Siswa lebih memahami materi yang dijelaskan. Siswa
lebih aktif dan antusias dalam belajar (Mustagim & Kurniawan, 2017; Ahmad Syawaludin et al., 2019).
Pembelajaran melalui praktik dapat membantu siswa memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Siswa
akan lebih memahami materi, dari yang konkret hingga yang abstrak. Teori kerucut pengalaman Edgar
Dale menggambarkan pengalaman belajar siswa berdasarkan media pembelajaran yang akan digunakan
(Syahroni & Nurfitriyanti, 2017; Udayani et al., 2021). Media dengan pengalaman belajar yang paling luar
biasa ada di pangkal kerucut, sampai ujung kerucut yang memberikan pengalaman belajar dan
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memotivasi siswa (Fahyuni et al, 2020; Nuryadi et al, 2020). Media yang berinteraksi dengan
perkembangan kognitif anak dapat memaknai peristiwa atau hal-hal yang nyata atau abstrak di
lingkungan sekitarnya. Anak memiliki berbagai potensi perkembangan, yaitu untuk memudahkan
pengamatan. Perkembangan anak dibagi menjadi aspek kemampuan dasar dan kebiasaan seperti
perkembangan moral, agama, sosial emosional, dan kognitif. Perkembangan fisik anak akan
mempengaruhi dan mempengaruhi perkembangan kognitif anak (Arsyad & Lestari, 2020; Saputra et al.,
2020). Oleh karena itu, diperlukan guru yang dekat dengan anak dan dapat memperhatikan setiap aspek
perkembangan anak ketika membimbing anak dalam belajar. Media Augmented Reality disajikan secara
menarik agar pemahaman siswa tentang terapi meningkat dan motivasi belajarnya meningkat.

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa tujuan akan dicapai oleh guru ketika guru
dapat menggunakan media yang sesuai untuk siswa (Andriana et al,, 2017; Fartina et al., 2020). Penelitian
lainnya menyataakan peranan media yang digunakan dalam menyampaikan materi harus semenarik
mungkin karena dapat membantu kegiatan pembelajaran menjadi maksimal (P. S. Devi & Bayu, 2020;
Ningtiyas et al., 2019). Penelitian sebelumnya menyatakan Augmented Reality (AR) memiliki fungsi yang
baik bagi siswa mengenai keterampilan kognitif dan memori (Ivonne et al., 2020; A. Syawaludin et al,,
2019; Ahmad Syawaludin et al., 2019). Berdasarkan pembahasan, Augmented Reality cocok diterapkan
dalam pembelajaran. Penelitian ini menunjukkan bahwa media Augmented Reality memberikan
pemahaman yang lebih baik tentang materi ekosistem dan pengelompokan hewan berdasarkan jenis
makanan yang mereka makan, sehingga media yang dihasilkan cocok untuk menilai dan meningkatkan
kemampuan metakognitif siswa dalam pembelajaran materi IPA. Implikasi penelitian ini diharapkan guru
dapat menggunakan media Augmented Reality pada proses pembelajaran dan membantu menyampaikan
materi. Namun, terdapat keterbatasan dalam menggunakan media Augmented Reality, yaitu guru wajib
bersabar dalam melaksanakan pembelajaran, sehingga memperoleh hasil yang lebih baik.

4. SIMPULAN

Media Augmented Reality (AR) mendapatkan kualifikasi sangat baik dan praktis. Hasil analisis
data, terdapat perbedaan kemampuan metakognitif yang signifikan siswa kelas V SD pada mata pelajaran
IPA materi ekosistem dan pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya setelah belajar
menggunakan media augmented reality. Maka, Media Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan
kemampuan metakognitif siswa.
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