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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas model Project-Based Learning (PjBL) 

berbantuan Augmennted Reality (AR) dalam meningkatkan nalar kritis dan keterampilan 

komunikasi siswa melalui proyek pembuatan poster mengenai cara menjaga kesehatan mata. 

Penelitian dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri Tlogowungu 02 menggunakan desain kuasi-

eksperimental kelompok tunggal (one-group design). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan PjBL berbantuan AR menunjukkan persentase ketercapaian indikator nalar kritis 

sebesar 85,42% dan kemampuan komunikasi sebesar 86,81%. Visualisasi tiga dimensi melalui 

AR terbukti efektif mengubah pemahaman konsep siswa terhadap materi yang kompleks 

menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Penerapan teknologi AR dalam model PjBL 

terbukti mampu menciptakan lingkungan belajar imersif yang secara signifikan mendukung 

penguatan kompetensi akademik dan interaksi sosial siswa di tingkat pendidikan dasar. 

Kata Kunci: PjBL; AR; nalar kritis; komunikasi siswa 
 

The effectiveness of Augmented Reality-assisted project-based 

learning for improving students' critical thinking and 

communication skills 
 

Abstract: This study aims to test the effectiveness of the Project-Based Learning (PjBL) model 

assisted by Augmented Reality (AR) in improving students' critical reasoning and 

communication skills through a poster-making project on how to maintain eye health. The study 

was conducted on fifth grade students of Tlogowungu 02 Elementary School using a single-

group quasi-experimental design. The results showed that the implementation of AR-assisted 

PjBL showed a percentage of achievement of critical reasoning indicators of 85.42% and 

communication skills of 86.81%. Three-dimensional visualization through AR has proven effective 

in changing students' conceptual understanding of complex material to be more concrete and 

easier to understand. The application of AR technology in the PjBL model has been proven to be 

able to create an immersive learning environment that significantly supports the strengthening 

of students' academic competencies and social interactions at the elementary education level. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran materi anatomi fisiologis, khususnya sistem organ vital seperti indra 

penglihatan dan pendengaran, menyajikan kompleksitas tersendiri di tingkat sekolah 

dasar akibat karakteristik kontennya yang bersifat abstrak dan mikroskopis (Çalışkan 

& Ulaş, 2022). Secara psikologis, siswa kelas V berada pada fase transisi krusial dalam 

perkembangan kognitif, yang menurut teori Jean Piaget dikategorikan sebagai peralih-

an dari tahap operasional konkret menuju permulaan operasional formal (Piaget, 

1952). Pada fase ini, kemampuan siswa dalam melakukan manipulasi mental terhadap 

proposisi verbal tanpa referensi visual langsung masih terbatas; mereka memerlukan 

representasi konkret untuk menginternalisasi konsep biologis yang tidak dapat diamati 

secara kasat mata (Bobek & Tversky, 2016). 

Kesenjangan antara tuntutan materi yang abstrak dengan kapasitas kognitif siswa 

ini sering kali diperburuk oleh penerapan metode instruksional konvensional yang mi-

nim visualisasi, yang terbukti menurunkan motivasi intrinsik dan menghambat retensi 

pemahaman konsep siswa (Bobek & Tversky, 2016). Oleh karena itu, paradigma pendi-

dikan modern abad 21 menuntut pergeseran strategi pedagogis menuju integrasi tek-

nologi imersif, seperti Augmented Reality (AR), yang dibingkai dalam model pembel-

ajaran aktif Project-Based Learning (PjBL) (Viratama et al., 2025). Sinergi antara vi-

sualisasi 3D melalui AR dan aktivitas proyek ini berfungsi sebagai scaffolding kognitif 

yang efektif, menjembatani pemikiran konkret siswa menuju pemahaman abstrak yang 

komprehensif sekaligus meningkatkan relevansi pembelajaran (Topping, 2021). 

Salah satu tantangan utama yang sering dihadapi oleh sekolah dasar adalah keter-

batasan media pembelajaran konkret yang memadai (Sari & Sutikno, 2024). Banyak 

sekolah, terutama di daerah dengan keterbatasan sumber daya, hanya memiliki satu 

set model anatomi tubuh yang sangat terbatas, atau bahkan tidak memiliki alat pera-

ga sama sekali. Dalam beberapa kasus, jika model anatomi tersedia, model tersebut 

sering kali tidak dapat dibongkar pasang atau tidak cukup detail untuk memberikan 

pemahaman yang mendalam bagi siswa. Hal ini membatasi kesempatan bagi setiap 

siswa untuk berinteraksi langsung dan mengamati organ-organ tubuh manusia secara 

lebih dekat (Stull et al., 2018). Keterbatasan alat peraga tersebut semakin memperbu-

ruk kesulitan dalam menghubungkan konsep-konsep abstrak tentang organ manusia 

dengan pengalaman nyata mereka sehari-hari. Meskipun model 2D pada buku teks 

dapat sedikit membantu, namun model tersebut tidak menawarkan kedalaman spasial 

yang diperlukan untuk memahami hubungan antar bagian organ (Henssen et al., 

2020a). Siswa kesulitan untuk membayangkan, hal ini mengurangi daya tarik dan 

efektivitas pembelajaran mengenai topik ini. 

Melihat tantangan ini, integrasi teknologi AR hadir sebagai intervensi pedagogis 

strategis yang mampu melampaui limitasi media pembelajaran konvensional 

(Husamah et al., 2022). Melalui kapabilitas visualisasi imersif, AR memfasilitasi pro-

yeksi model anatomi tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan nyata, sehingga memung-

kinkan siswa mengobservasi struktur organ yang kompleks secara mendetail (Valtonen 

et al., 2025). Teknologi AR secara kognitif berfungsi sebagai scaffolding visual yang 

krusial untuk menjembatani kesenjangan antara tahap operasional konkret dan pema-

haman konsep abstrak, khususnya bagi siswa sekolah dasar (Rasmitadila et al., 2024). 

Implementasi AR ini secara fundamental mentransformasi ekosistem kelas, menggeser 

paradigma dari transfer pengetahuan yang statis dan pasif menjadi proses pembel-

ajaran yang dinamis, interaktif, dan berpusat pada siswa (student-centered) (Henssen 

et al., 2020b). 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
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Penggunaan teknologi dalam pendidikan terus berkembang, salah satunya melalui 

penerapan Project-Based Learning (PjBL) yang didukung oleh Augmented Reality (AR) 

untuk meningkatkan nalar kritis dan komunikasi siswa. PjBL berfokus pada proyek yang 

mengaktifkan siswa dengan menyelesaikan masalah melalui pendekatan yang kon-

tekstual dan praktis. Penelitian oleh Adair et al. (2021) mengungkapkan bahwa inter-

vensi berbasis teknologi mampu meningkatkan hasil belajar siswa dengan memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan aplikatif. Penerapan AR dalam 

PjBL dapat membantu siswa untuk lebih memahami konsep-konsep abstrak dengan 

cara yang lebih visual dan interaktif, yang selaras dengan hasil penelitian Eklund et al. 

(2020), yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dapat memperkuat pema-

haman siswa terhadap materi pelajaran melalui berbagai lapisan dukungan yang 

diterapkan di kelas. Selain itu, Allwood dan Brodin (2025) menyatakan bahwa pengelo-

laan kelas yang efektif, yang mencakup keterlibatan emosional dan pengelolaan pro-

yek berbasis kolaboratif, memainkan peran penting dalam membangun komunitas 

belajar yang mendukung perkembangan keterampilan komunikasi dan pemecahan 

masalah siswa. Dengan demikian, penerapan PJBL berbantuan AR tidak hanya men-

dukung peningkatan keterampilan kognitif, tetapi juga memperkuat komunikasi dan 

kerja sama antar siswa, menciptakan lingkungan yang inklusif dan mendukung per-

kembangan keterampilan abad ke-21. 

Penggunaan AR dalam pembelajaran semakin diakui memiliki berbagai manfaat. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Mustadi et al. (2024), multimedia seperti AR 

dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. AR memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk mendalami konsep sains secara lebih mendalam dengan cara yang 

menyenangkan dan memotivasi. Selain itu, menurut Topping (2021), teknologi ini dapat 

mendorong komunikasi reflektif di antara siswa, karena mereka terlibat dalam diskusi 

kelompok untuk menyelesaikan masalah. Hal ini memperlihatkan bahwa teknologi AR 

meningkatkan keterampilan komunikasi antar siswa. 

Selain AR, penggunaan media digital lainnya seperti Canva juga semakin populer 

sebagai alat untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan komunikasi siswa. 

Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning atau PjBL) yang terintegrasi 

dengan teknologi AR dan media digital seperti Canva memberikan peluang bagi siswa 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan berkomunikasi secara efektif. 

Melalui PjBL, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih aktif dan kolaboratif, seperti 

yang ditunjukkan oleh Kim dan Cappella (2016), di mana proyek berbasis kolaborasi 

memiliki dampak positif terhadap kualitas komunikasi dan interaksi antara siswa. PjBL 

memungkinkan siswa untuk menghasilkan produk yang bermanfaat, seperti poster 

edukatif yang tidak hanya memperdalam pemahaman mereka terhadap topik tertentu, 

tetapi juga melatih mereka untuk menyampaikan ide secara terstruktur dan efektif.  

Penelitian ini mengeksplorasi efektivitas penggunaan teknologi Augmented Reality 

(AR) dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada kelas V SD. 

Fokus utamanya mengkaji peningkatan kemampuan berpikir kritis dan komunikasi 

siswa melalui penerapan proyek poster. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

penerapan PjBL terintegrasi dengan AR dalam meningkatkan kemampuan bernalar 

kritis siswa, dan meningkatkan kualitas komunikasi di dalam lingkungan kelas. Hasil 

dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru mengenai penerapan 

teknologi dalam pendidikan dasar, terutama dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi sains dan memperkuat keterampilan komunikasi. Selain itu, untuk 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran yang interaktif 
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dan inovatif di tingkat sekolah dasar, sehingga memberikan dampak positif bagi 

peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia. 

METODE  

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuasi-eksperimental dengan desain one-

group pretest-posttest untuk mengevaluasi dampak intervensi instruksional (Creswell, 

2014). Desain penelitian dilakukan pada satu kelompok eksperimen yang menerima 

perlakuan penuh dan melibatkan kelompok kontrol sebagai pembanding. Prosedur 

pelaksanaan studi terbagi menjadi tiga tahapan sistematis, yaitu pemberian tes awal 

(pretest) untuk menetapkan data dasar, penerapan model PjBL berbantuan media AR 

pada kelas eksperimen, dan diakhiri dengan tes akhir (posttest). Intervensi pembelajar-

an tersebut dirancang secara spesifik untuk memfasilitasi visualisasi materi IPAS 

melalui teknologi tiga dimensi. 

Subjek penelitian meliputi seluruh siswa kelas V SDN Tlogowungu 02 Pati yang 

berdomisili di wilayah Kabupaten Pati. Partisipan dipilih berdasarkan pertimbangan 

karakteristik kognitif siswa yang relevan dengan tingkat kesulitan materi ajar Organ 

Tubuh Manusia.  

Teknik pengumpulan data menggunakan kombinasi instrumen tes tertulis dan peni-

laian produk non-tes untuk memperoleh data komprehensif. Tes berbentuk uraian disu-

sun secara khusus untuk mengukur indikator kemampuan nalar kritis serta keterampil-

an komunikasi siswa. Penilaian keterampilan praktis dilakukan melalui evaluasi produk 

poster edukatif digital yang dikreasikan siswa menggunakan platform Canva. Kualitas 

instrumen tes telah teruji secara statistik berdasarkan uji validitas isi melalui expert 

judgment oleh dua orang ahli pendidikan, serta uji reliabilitas dengan metode inter-

rater reliability pada penilaian poster dan Cronbach's Alpha pada butir soal tes, yang 

masing-masing menghasilkan koefisien sebesar 0,87 dan 0,82, yang mengindikasikan 

bahwa alat ukur tersebut memiliki ketepatan dan keajegan yang memadai(Fraenkel et 

al., 2029). 

Analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan statistik inferensial untuk keperlu-

an pengujian hipotesis penelitian (Sugiyono, 2013). Uji beda paired-sample t-test 

diterapkan terhadap data skor pretest dan posttest pada setiap kelas baik eksperimen 

maupun kontrol guna mengidentifikasi signifikansi perubahan pada variabel terikat. 

Ketercapaian indikator nalar kritis dan komunikasi selanjutnya dinyatakan dalam 

bentuk persentase yang selanjutnya dibandingkan antara kelas eksperimen dengan 

kelas kontrol. Perbandingan ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas integrasi AR 

dalam model PjBL terhadap peningkatan nalar kritis dan keterampilan komunikasi 

siswa padakelas eksperimen. Hasil analisis tersebut menjadi dasar penarikan 

kesimpulan mengenai pengaruh intervensi pembelajaran yang telah dilakukan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Penerapan intervensi pendidikan berbasis teknologi, seperti media papan magnet 

interaktif, memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat baca dan keterampilan 

membaca siswa, terutama dalam konteks pendidikan inklusif. Penelitian Crismon et al. 

(2023) menunjukkan bahwa akses terbatas terhadap sumber daya pendidikan dan 

riset, serta hambatan struktural di dalam sistem pendidikan, dapat memengaruhi ke-

berhasilan program-program pendidikan, termasuk yang bertujuan untuk menciptakan 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
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pengalaman belajar yang lebih inklusif dan efektif. Hal serupa juga diungkapkan oleh 

da Luz Scherf (2023), yang menyoroti tantangan dalam mewujudkan pekerjaan sosial 

sekolah di Brasil, terutama terkait dengan kurangnya infrastruktur dan dukungan 

profesional untuk menerapkan kebijakan pendidikan inklusif dengan efektif. Temuan-

temuan ini menunjukkan bahwa meskipun ada hambatan tersebut, media pembelajar-

an yang tepat, seperti papan magnet interaktif, dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dengan menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan menyeluruh. Dalam 

penelitian ini, kami menemukan bahwa penerapan media interaktif berbasis proyek ini 

secara signifikan meningkatkan minat baca dan keterampilan membaca siswa, khu-

susnya bagi mereka yang menghadapi tantangan belajar. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa intervensi yang menggunakan alat pembelajaran 

multisensori dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, meskipun 

terdapat tantangan dalam implementasi pendidikan yang efektif. 

Peningkatan Nalar Kritis  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Project-Based Learning (PjBL) ber-

bantuan Augmented Reality (AR) secara signifikan meningkatkan kemampuan nalar 

kritis siswa. Dalam pembelajaran ini, siswa diberikan kesempatan untuk berinteraksi 

langsung dengan model tiga dimensi (3D) organ tubuh manusia, yang memfasilitasi 

pemahaman mereka terhadap struktur dan fungsi organ tubuh secara lebih mendalam. 

Konsep-konsep yang sebelumnya dianggap abstrak, seperti cahaya dan struktur mata, 

dapat divisualisasikan dalam bentuk interaktif yang memudahkan siswa untuk mema-

hami bagaimana bagian-bagian organ berfungsi dan berinteraksi satu sama lain. 

Visualisasi 3D ini memberikan gambaran yang lebih konkret daripada gambar dua 

dimensi atau deskripsi verbal saja, sehingga meningkatkan kualitas pemahaman siswa 

terhadap materi yang diajarkan. 

Tabel 1. Perbandingan Ketercapaian Nalar Kritis Siswa (PjBL-AR dan Konvensional) 

No. Aspek yang dinilai 
Ketercapaian Indikator (%) 

PjBL Berbantuan AR Konvensional 

1. Analisis Informasi 80,30 64,58 

2. Evaluasi Argumen 87,50 62,50 

3. Penghubungan Informasi 85,42 60,42  
Rata-rata Ketercapaian 85,42 62,50 

Berdasarkan data empiris yang tersaji pada Tabel 1, terdapat disparitas capaian 

yang signifikan antara kelas eksperimen (PjBL-AR) dan kelas kontrol (Konvensional). 

Kelompok PjBL-AR menunjukkan rata-rata ketercapaian nalar kritis sebesar 85,42%, 

jauh melampaui kelompok konvensional yang hanya mencapai angka 62,50%. Analisis 

pada setiap indikator menunjukkan bahwa aspek Evaluasi Argumen menjadi indikator 

dengan capaian tertinggi pada kelas PjBL-AR, yakni sebesar 87,50%, sedangkan kelas 

konvensional menunjukkan angka yang lebih rendah yaitu 62,50%. Selain itu, kemampu-

an Penghubungan Informasi pada kelas eksperimen juga unggul signifikan dengan skor 

85,42% dibandingkan kelas kontrol yang hanya meraih 60,42%. Sementara itu, pada as-

pek Analisis Informasi, kelas PjBL-AR meraih skor 80,30, yang tetap lebih tinggi diban-

dingkan kelas konvensional sebesar 64,58%. Data ini mengonfirmasi bahwa intervensi 

PjBL berbantuan AR memberikan dampak kuantitatif yang nyata terhadap performa 

kognitif siswa. 

Tingginya skor pada indikator "Evaluasi Argumen" dan "Penghubungan Informasi" 

pada kelas eksperimen dapat diatribusikan langsung pada fitur visualisasi tiga dimensi 
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(3D) yang ditawarkan oleh teknologi Augmented Reality. Dalam model konvensional, 

siswa sering kesulitan mengevaluasi struktur organ karena keterbatasan representasi 

2D yang statis. Sebaliknya, melalui AR, siswa dapat memanipulasi objek organ tubuh 

secara virtual, memungkinkan mereka memverifikasi fungsi dan struktur secara real-

time. Interaksi langsung ini mengubah konsep abstrak seperti mekanisme pembiasan 

cahaya pada mata menjadi pengalaman visual konkret. Proses ini menstimulasi siswa 

untuk tidak sekadar menghafal, tetapi menghubungkan antar-informasi secara logis 

dan mengevaluasi validitas pemahaman mereka sendiri, yang tercermin dari lonjakan 

skor pada kedua indikator tersebut dibandingkan kelas kontrol. 

Temuan kuantitatif di atas sejalan dengan kerangka teoretis yang dikemukakan oleh 

Chimwayange (2024), yang menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajar-

an berbasis proyek mampu merangsang proses kognitif tingkat tinggi, termasuk peren-

canaan dan evaluasi masalah yang kompleks. Dukungan teknologi interaktif seperti AR 

terbukti mampu meningkatkan fokus dan keterlibatan siswa, yang menurut (Helgesson 

et al., 2023) merupakan prasyarat utama bagi tumbuh kembangnya nalar kritis, ter-

utama pada materi yang kompleks. Lebih lanjut, Valtonen et al. (2025) menekankan 

bahwa pergeseran dari pembelajaran pasif ke eksplorasi aktif berbasis teknologi seca-

ra efektif memfasilitasi kualitas pemecahan masalah siswa. Dengan demikian, pening-

katan signifikan pada data statistik penelitian ini bukan merupakan anomali, melain-

kan konsekuensi logis dari penerapan lingkungan belajar imersif yang didukung oleh 

strategi PjBL. 

Secara keseluruhan, penerapan AR dalam pembelajaran berbasis PjBL terbukti 

menjadi pendekatan yang sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan nalar kritis 

siswa. Dengan memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dan memungkinkan siswa 

untuk berinteraksi dengan model 3D, AR menyediakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan mendalam, yang meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi. 

Oleh karena itu, teknologi AR memiliki potensi besar untuk mengubah cara siswa 

memahami materi yang rumit dan mendalam, seperti pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. PjBl berbantuan AR berpengaruh pada nalar kritis siswa 

Penerapan Project-Based Learning (PJBL) berbantuan Augmented Reality (AR) 

dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan nalar kritis siswa, terutama melalui 

proyek yang mengharuskan mereka untuk memecahkan masalah secara kreatif. Proyek 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
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pembuatan poster menggunakan Canva yang dilaksanakan dengan bantuan AR mem-

fasilitasi siswa untuk berpikir lebih analitis dan sistematis. Hal ini sejalan dengan 

temuan dari Parker et al. (2022) yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

proyek dapat merangsang proses kognitif yang lebih dalam, di mana siswa dilibatkan 

dalam perencanaan, evaluasi, dan penyelesaian masalah yang kompleks. Dalam 

proyek pembuatan poster, siswa tidak hanya menggunakan keterampilan teknis untuk 

mendesain, tetapi juga diharuskan untuk berpikir kritis dalam memilih elemen visual 

yang tepat untuk menyampaikan pesan secara efektif. Helgesson et al. (2023) juga 

menekankan bahwa penggunaan teknologi interaktif dapat membantu meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis, terutama pada individu dengan tantangan belajar, karena 

teknologi menyediakan media yang dapat merangsang fokus dan perhatian yang lebih 

tinggi, yang mendukung pemecahan masalah yang lebih efektif.  

Temuan dari Valtonen et al. (2025) menunjukkan bahwa pembelajaran yang meng-

integrasikan teknologi seperti AR dapat mendorong keterlibatan siswa, memfasilitasi 

mereka untuk berpikir lebih kritis, dan meningkatkan kualitas pemecahan masalah, 

yang mendukung pengembangan nalar kritis. Sejalan dengan temuan ini, Vuk dan 

Bosnar (2021) mengungkapkan bahwa pendekatan berbasis teknologi dalam pendidik-

an seni visual, seperti pembuatan poster dengan AR, dapat mengubah proses pembel-

ajaran menjadi lebih kreatif dan berbasis pada eksplorasi ide-ide baru, yang sangat 

mendukung pengembangan nalar kritis siswa dalam menyelesaikan proyek. 

Makkar et al. (2020) mengemukakan bahwa faktor-faktor seperti usia, jenis kelamin, 

dan faktor genetik dapat memengaruhi kemampuan kognitif siswa, namun pengguna-

an teknologi dalam pembelajaran dapat membantu mengurangi kesenjangan ini 

dengan menyediakan pendekatan yang lebih personal dan interaktif. Dengan bantuan 

AR dalam proyek pembuatan poster, siswa dapat mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif secara lebih efektif. Ramlah et al. (2023) juga menunjukkan 

bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi digital dapat mempercepat 

proses pemahaman siswa, termasuk dalam hal metakognisi, yang membantu mereka 

untuk lebih sadar dan terlibat dalam proses belajar mereka. Nomaguchi dan Allen 

(2023) menambahkan bahwa kualitas dan dukungan sosial ini memperkuat keteram-

pilan komunikasi dan kolaborasi siswa, yang berkontribusi pada peningkatan keteram-

pilan membaca dan kognitif mereka. 

Peningkatan Keterampilan Komunikasi  

Selain peningkatan nalar kritis, penelitian ini juga menunjukkan bahwa penerapan 

PjBL berbantuan AR secara signifikan meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. 

Salah satu bagian penting dari pembelajaran ini adalah proyek pembuatan poster edu-

katif yang menggunakan Canva sebagai alat untuk mengkomunikasikan pengetahuan 

yang telah dipelajari oleh siswa. Poster ini berfungsi sebagai media visual untuk me-

nyampaikan informasi mengenai cara menjaga kesehatan mata, yang memungkinkan 

siswa untuk mengorganisasi ide-ide mereka secara jelas dan sistematis. Dalam proyek 

ini, siswa tidak hanya diminta untuk memahami materi, tetapi juga untuk mengkomu-

nikasikan ide dan pengetahuan dengan terstruktur dan menarik. 

Data kuantitatif yang tersaji pada Tabel 2 menunjukkan bahwa penerapan model 

Project-Based Learning (PjBL) berbantuan Augmented Reality (AR) menghasilkan pe-

ningkatan keterampilan komunikasi yang signifikan dibandingkan metode konvensio-

nal. Kelas eksperimen (PjBL-AR) menunjukkan skor rata-rata ketercapaian sebesar 

86,81%, melampaui kelas konvensional yang hanya mencapai 63,89%. Analisis menda-
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lam per indikator mengungkapkan temuan menarik, yaitu aspek Kejelasan dan Struktur 

serta Interaksi dan Kolaborasi sama-sama menempati posisi tertinggi dengan skor 

identik sebesar 87,50%. Capaian ini jauh lebih unggul dibandingkan kelas konvensional 

yang masing-masing hanya memperoleh skor 66,67% dan 62,50%. Sementara itu, indi-

kator Kemampuan Berargumentasi pada kelas eksperimen juga menunjukkan persen-

tase yang tinggi dengan skor 85,42%, berbanding signifikan dengan kelas kontrol yang 

tertahan di angka 62,50%. 

Tabel 2. Perbandingan Ketercapaian Ketrampilan Komunikasi (PjBL-AR dan Konvensional) 

No. Aspek yang dinilai 
Ketercapaian Indikator (%) 

PjBL Berbantuan AR Konvensional 

1. Kejelasan dan Struktur 87,50 66,67 

2. Kemampuan Berargumentasi 85,42 62,50 

3. Interaksi dan Kolaborasi 87,50 62,50  
Rata-rata Ketercapaian 86,81 63,89 

Tingginya skor pada indikator "Kejelasan dan Struktur" (87,50%) berkolerasi lang-

sung dengan integrasi platform desain Canva dalam penugasan proyek. Penggunaan 

alat digital ini menuntut siswa untuk mentransformasi informasi abstrak menjadi 

poster edukatif yang sistematis, sehingga memaksa mereka untuk mengorganisasi 

gagasan visual secara runtut agar pesan kesehatan mata dapat dipahami audiens. Di 

sisi lain, skor identik pada indikator "Interaksi dan Kolaborasi" (87,50%) merefleksikan 

intensitas dinamika kelompok yang terjadi selama proses PjBL. Proyek ini mengharus-

kan siswa melakukan dialektika aktif, mulai dari negosiasi konsep desain hingga pem-

bagian peran kerja. Kondisi ini menciptakan lingkungan yang kondusif bagi siswa untuk 

tidak sekadar menjadi pendengar pasif, melainkan komunikator aktif yang mampu 

menyampaikan ide dan memberikan umpan balik konstruktif kepada rekan setimnya. 

Proses pembuatan poster memberi kesempatan untuk melatih keterampilan komu-

nikasi visual, yang semakin bergantung pada media digital dan visual. AR berfungsi 

sebagai alat yang memperkaya kemampuan siswa dalam menyampaikan informasi 

melalui representasi visual yang lebih hidup. Selain itu, poster yang mereka buat juga 

mencerminkan keterampilan berbicara mereka saat presentasi di depan kelas. Dalam 

presentasi ini, siswa menyampaikan ide mereka secara efektif, menjelaskan konsep 

yang telah dipelajari, dan menjawab pertanyaan yang diberikan oleh teman-teman 

sekelas atau guru. Proses ini membantu siswa untuk mengasah keterampilan 

komunikasi siswa. 

Siswa yang terlibat menunjukkan peningkatan dalam kemampuan mereka berdis-

kusi secara kelompok. Diskusi kelompok mendorong siswa untuk saling berbagi ide dan 

memberikan tanggapan yang relevan terhadap pemahaman teman-temannya 

(Ellianawati et al., 2025). Diskusi ini memperkuat keterampilan komunikasi mereka, 

tidak hanya dalam menyampaikan informasi, tetapi juga dalam mendengarkan dan 

memberikan tanggapan yang konstruktif. Hal ini penting dalam konteks pembelajaran, 

karena keterampilan mendengarkan dan memberikan tanggapan yang relevan meru-

pakan aspek penting dari komunikasi yang efektif. Dengan demikian, PjBL berbasis AR 

tidak hanya membantu siswa mengembangkan keterampilan komunikasi visual melalui 

pembuatan poster, tetapi juga keterampilan berbicara dan diskusi 

Horoz et al. (2025) menyoroti pentingnya konteks dalam mengembangkan komuni-

kasi yang efektif, dengan penekanan pada pengaruh norma sosial dalam pembelajar-

an. Sebagai alat bantu pembelajaran memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan 

materi pelajaran dan sesama siswa, meningkatkan komunikasi dalam menyelesaikan 
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tugas bersama. Selain itu, penelitian oleh Santoso & Santoso (2024) menunjukkan bah-

wa penggunaan metode PJBL yang berbasis teknologi dapat memperbaiki keterampil-

an komunikasi siswa, karena mereka didorong untuk berbicara, berdiskusi, dan bekerja 

sama dalam menyelesaikan proyek, yang pada gilirannya memperkuat keterampilan 

sosial mereka.  

Hal ini sejalan dengan temuan Yan et al. (2021) yang menunjukkan bahwa pembel-

ajaran berbasis proyek yang menggunakan teknologi meningkatkan komunikasi siswa, 

karena mereka didorong untuk berbicara, berkolaborasi, dan mengartikulasikan pemi-

kiran mereka. Seiring dengan itu, Zach et al. (2018) juga menekankan bahwa pendidik-

an yang menggabungkan aktivitas fisik dan interaksi sosial dapat mendorong siswa 

untuk lebih terlibat secara emosional dan sosial, yang berpengaruh positif terhadap 

kemampuan komunikasi mereka. Dengan menggunakan AR dalam proyek pembuatan 

poster, siswa diajak untuk berkolaborasi dalam pembuatan karya yang dapat dilihat 

dan dinilai oleh orang lain, meningkatkan kemampuan komunikasi mereka secara 

keseluruhan. 

Strukova et al. (2023) mengemukakan bahwa kualitas hubungan guru-siswa yang 

baik dapat mempengaruhi perkembangan sosial-emosional siswa di sekolah dasar. 

Dalam konteks ini, PJBL yang melibatkan kolaborasi dan diskusi antar siswa selama 

proyek pembuatan poster dengan Canva berbantuan AR dapat memperkuat keteram-

pilan sosial mereka. Opoku et al. (2025) mengungkapkan bahwa faktor eksternal 

seperti lingkungan sosial dan ekonomi berpengaruh pada perkembangan akademik 

anak. Dalam pembelajaran berbantuan AR, media interaktif memberikan kesempatan 

bagi siswa dari berbagai latar belakang, meskipun menghadapi tantangan eksternal, 

seperti pembuatan poster, membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan 

sosial, komunikasi, dan kognitif secara menyeluruh, meskipun berasal dari lingkungan 

yang berbeda. 

 

Gambar 2. PjBL berbantuan AR berpengaruh positif pada peningkatan keterampilkomunikasi siswa 

Penggunaan AR dalam pembelajaran PjBL terbukti memberikan sumbangsih yang 

besar dalam meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. Pembelajaran ini tidak 

hanya memperkaya kemampuan komunikasi siswa dalam menyampaikan informasi 

secara visual dan verbal, tetapi juga memperkuat keterampilan sosial mereka melalui 

kolaborasi dalam kelompok. Dengan adanya pengalaman belajar yang lebih interaktif 



Dwija Cendekia: Jurnal Riset Pedagogik, 9 (3), 2025 - 587 
Rujiani Rujiani, Erni Suharini, Arif Widiyatmoko, Barokah Isdaryanti 

Copyright © 2025; Author(s); ISSN 2579-3896 (online) |1978-5763 (print) 

dan kolaboratif, siswa tidak hanya belajar untuk berkomunikasi secara efektif, tetapi 

juga untuk bekerja sama dalam menyelesaikan masalah dan berbagi ide dalam 

kehidupan akademik dan profesional di masa depan, terlihat pada Gambar 2. 

Pembahasan  

Dalam pembahasan hasil penelitian ini, penerapan Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya pada materi organ 

manusia, menunjukkan dampak yang sangat positif pada peningkatan nalar kritis, 

keterampilan komunikasi, dan keterlibatan siswa. Sejalan dengan temuan dalam studi 

oleh Mustadi et al. (2024) dan Hardiansyah et al. (2023), yang menyatakan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran, penelitian ini mengungkapkan bahwa AR membantu siswa 

memahami konsep yang sulit dan membuat mereka lebih tertarik dengan materi yang 

sebelumnya dianggap abstrak. Penggunaan AR memungkinkan siswa untuk melihat 

model 3D organ tubuh manusia yang dapat diputar, diperbesar, dan diamati dari ber-

bagai sudut, yang membuat pembelajaran lebih hidup dan menyenangkan. 

Selain itu, dalam ranah kognitif, penggunaan AR menunjukkan peningkatan pema-

haman yang signifikan pada siswa. Pemahaman yang lebih baik terhadap struktur dan 

fungsi organ tubuh, seperti mata dan telinga, tercermin dari kemampuan mereka untuk 

menjelaskan dan menganalisis konsep-konsep tersebut dengan lebih jelas. Seperti 

yang dikatakan oleh Topping (2021) penggunaan teknologi yang memfasilitasi inter-

aksi visual dan hands-on, seperti AR, membantu siswa dalam memperoleh pemaham-

an yang lebih konkret dan mendalam, yang pada gilirannya meningkatkan kualitas 

pembelajaran mereka. 

Penerapan AR juga memberikan dampak signifikan terhadap sikap siswa terhadap 

pembelajaran sains. Sebelum penerapan AR, siswa cenderung melihat IPAS sebagai 

pelajaran yang sulit dan penuh dengan istilah-istilah asing. Namun, setelah diperke-

nalkan dengan AR, mereka mulai menganggap IPAS sebagai pelajaran yang menarik 

dan mudah dipahami. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Coma-Roselló et al. (2022), yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam 

pendidikan, seperti dalam pengembangan kewarganegaraan global melalui proyek so-

sial, dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang mereka 

pelajari. Dalam konteks ini, AR berfungsi sebagai alat untuk memvisualisasikan kon-

sep-konsep sains yang sulit, yang pada gilirannya memfasilitasi pemahaman yang 

lebih baik. 

Sementara itu, dalam ranah psikomotor, AR juga memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk mengembangkan keterampilan manipulatif dan literasi teknologi yang 

penting. Mereka berinteraksi dengan model 3D organ tubuh menggunakan perangkat 

digital melalui gestur tangan, seperti memperbesar, memutar, dan mengetuk model. 

Keterampilan ini tidak hanya bermanfaat dalam konteks pembelajaran IPAS, tetapi 

juga penting untuk pengembangan literasi teknologi siswa di era digital ini. Seperti 

yang diungkapkan oleh Faltová et al. (2024), teknologi digital dapat meningkatkan 

keterampilan praktis siswa yang diperlukan di dunia kerja masa depan, dan AR 

berfungsi sebagai salah satu alat yang dapat mengembangkan keterampilan tersebut. 

Penggunaan AR mendorong keterlibatan siswa dalam kegiatan kolaboratif. Selama 

pembelajaran, siswa bekerja dalam kelompok untuk memanipulasi perangkat AR dan 

saling berdiskusi mengenai konsep-konsep yang mereka pelajari. Kolaborasi ini mem-

perkuat keterampilan sosial mereka, meningkatkan kemampuan mereka untuk berko-
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munikasi dan berbagi ide dengan teman-teman mereka, serta memperdalam pema-

haman mereka terhadap materi yang diajarkan. Kim dan Cappella (2016) menunjukkan 

bahwa interaksi sosial dan kolaborasi antar siswa memainkan peran penting dalam 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran dan pengembangan 

keterampilan sosial. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan kajian yang dilakukan oleh Allwood & Brodin 

(2025), yang menekankan pentingnya pengelolaan kelas yang berbasis komunitas 

dalam membangun hubungan sosial yang positif di antara siswa. Penggunaan AR 

dalam pembelajaran IPAS, dengan sifatnya yang interaktif dan kolaboratif, memung-

kinkan siswa untuk bekerja sama dalam memecahkan masalah, berbagi pengetahuan, 

dan membangun hubungan yang lebih baik dengan teman-teman sekelas mereka 

(Czok et al., 2023). Hal ini memperkuat pemahaman bahwa pembelajaran tidak hanya 

bergantung pada penyampaian materi, tetapi juga pada interaksi sosial yang terjadi 

dalam kelas. 

Peningkatan motivasi dan minat belajar juga menunjukkan hubungan erat dengan 

peningkatan hasil belajar siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan AR 

dapat meningkatkan minat belajar siswa, yang berpengaruh langsung pada pening-

katan nalar kritis dan keterampilan komunikasi mereka. Hal ini sesuai dengan temuan 

Ansari et al. (2022) yang mengungkapkan bahwa peningkatan motivasi siswa berkon-

tribusi pada perubahan perilaku dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Dalam 

konteks ini, AR bertindak sebagai alat yang memfasilitasi peningkatan motivasi dan 

keterlibatan siswa, yang pada gilirannya mendukung perkembangan akademik 

mereka. 

AR juga berfungsi sebagai alat yang memfasilitasi perubahan persepsi siswa 

terhadap sains. Siswa yang sebelumnya melihat IPAS sebagai subjek yang sulit, kini 

merasa lebih percaya diri dalam memahami dan mempelajari konsep-konsep ilmiah. 

Sebagai contoh, kemampuan siswa untuk melihat model 3D organ tubuh dalam ber-

bagai perspektif membantu mereka untuk lebih memahami dan mengingat fungsi 

organ-organ tersebut. Penelitian oleh Czok et al. (2023) mendukung temuan ini dengan 

menunjukkan bahwa teknologi dapat mengubah cara siswa memahami dan berinter-

aksi dengan materi pelajaran, yang akhirnya meningkatkan kualitas pembelajaran 

mereka. 

Dalam hal keterampilan komunikasi, siswa mengomunikasikan ide dan pengetahuan 

yang lebih jelas dan terstruktur. Pembuatan poster edukatif sebagai produk akhir pro-

yek memungkinkan siswa untuk mengekspresikan apa yang telah mereka pelajari 

dalam bentuk yang lebih visual dan kreatif. Hal ini meningkatkan kemampuan mereka 

dalam menyampaikan informasi secara efektif, baik secara lisan maupun visual. 

Sejalan dengan hal ini, penelitian yang dilakukan oleh (Laninga-Wijnen et al., 2021) 

menunjukkan bahwa keterampilan komunikasi yang baik sangat penting dalam 

pembelajaran dan dapat dikembangkan melalui aktivitas yang melibatkan ekspresi 

verbal dan non-verbal. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pem-

belajaran IPAS memberikan dampak positif dalam berbagai ranah, baik afektif, kog-

nitif, maupun psikomotor. Penggunaan AR meningkatkan minat, motivasi, dan pema-

haman siswa terhadap materi IPAS, yang pada gilirannya meningkatkan keterampilan 

komunikasi, nalar kritis, dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Hal ini mem-

buktikan bahwa teknologi, seperti AR, memiliki potensi besar untuk memperbaiki 
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kualitas pendidikan, khususnya dalam konteks pembelajaran sains di tingkat sekolah 

dasar.  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan Project-Based 

Learning (PjBL) berbantuan Augmented Reality (AR) terbukti efektif dalam meningkat-

kan nalar kritis dan keterampilan komunikasi siswa kelas V SD pada mata pelajaran 

lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran yang berbasis AR memungkin-

kan siswa untuk lebih mudah memahami konsep-konsep yang sebelumnya sulit dan 

abstrak, seperti materi tentang organ tubuh manusia. Penggunaan AR dalam pembel-

ajaran memfasilitasi siswa untuk berinteraksi dengan model tiga dimensi (3D), yang 

tidak hanya memudahkan pemahaman materi, tetapi juga merangsang mereka untuk 

berpikir lebih kritis dalam menganalisis dan memecahkan masalah. 

Dalam ranah nalar kritis, siswa dapat lebih mudah memahami hubungan antar ba-

gian organ tubuh manusia melalui visualisasi AR. Representasi 3D yang dapat diputar 

dan diamati dari berbagai sudut membuat konsep-konsep yang abstrak menjadi lebih 

konkret, sehingga siswa dapat berpikir lebih mendalam mengenai fungsi dan struktur 

organ tubuh. Penerapan AR dalam PjBL juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

melakukan diskusi kelompok dalam menyelesaikan proyek, yang turut mendukung 

peningkatan keterampilan komunikasi mereka. 

Di ranah komunikasi, penggunaan AR memungkinkan siswa untuk menyampaikan 

pemahaman mereka melalui pembuatan poster edukatif yang menggambarkan cara 

menjaga kesehatan mata. Proyek ini mengharuskan siswa untuk mengkomunikasikan 

ide dan informasi secara visual, yang memperkuat kemampuan mereka dalam me-

nyampaikan ide secara jelas dan terstruktur. Pengalaman belajar berbasis AR juga 

mendorong siswa untuk bekerja sama, berbagi ide, dan mendiskusikan hasil temuan 

mereka, yang meningkatkan kemampuan mereka dalam berkomunikasi di dalam 

kelompok. 

Berdasarkan temuan penelitian ini, beberapa saran berikut dapat diajukan untuk 

meningkatkan efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran. Teknologi AR harus 

semakin diintegrasikan ke dalam kurikulum pendidikan sekolah dasar, terutama dalam 

mata pelajaran yang membutuhkan pengembangan nalar kritis dan keterampilan 

komunikasi siswa. Pembelajaran berbasis AR dapat menjadikan materi lebih menarik, 

interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa, sekaligus meningkatkan kualitas pembel-

ajaran. Untuk memaksimalkan penggunaan AR, guru perlu dilatih untuk memanfaatkan 

teknologi ini dalam pembelajaran. Pelatihan ini akan membantu guru untuk lebih 

memahami cara menggunakan AR dan PjBL untuk mengajarkan materi yang abstrak 

dan meningkatkan keterampilan komunikasi siswa. Penelitian lebih lanjut diperlukan 

untuk mengeksplorasi pengaruh jangka panjang dari penggunaan AR di berbagai mata 

pelajaran. Pengembangan konten AR yang lebih beragam sangat penting untuk men-

dukung pembelajaran yang lebih menyeluruh. Dengan saran-saran tersebut, diharap-

kan penerapan AR dalam pendidikan dapat lebih optimal, memberikan manfaat yang 

lebih besar bagi siswa, dan meningkatkan kualitas pendidikan Indonesia, terutama 

dalam meningkatkan nalar kritis dan keterampilan komunikasi siswa. 
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