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Pembelajaran Sains 

This study was motivated by a flash flood that affected Delima Bandara 

Kindergarten and the residential environment of children in Batang Anai 
District, West Sumatra Province. The study aimed to examine the effect of 

augmented reality (AR) media in learning the concept of flash floods on 
the science process skills of children aged 5–6 years. A quantitative 
approach with a quasi-experimental design was employed, involving 30 

children selected through purposive sampling and assigned to an 
experimental group (B2) and a control group (B1), with 15 children in each 

group. The experimental group received learning activities using AR media, 
while the control group used conventional picture-based media for three 
treatment sessions. Data were collected through tests and observations 

based on six indicators of science process skills: explaining causes, 
comparing conditions, sequencing processes, communicating 
observations, identifying causal behaviors, and explaining mitigation 

measures related to flash floods. The baseline equivalence test showed a 
Sig. (2-tailed) value of 0.784 > 0.05, indicating no significant difference 

between the groups before treatment. Following the intervention, the 
mean score of the experimental group increased from 15.60 to 21.87, 
whereas the control group increased from 15.80 to 19.13. An independent-

samples t-test indicated a significant difference in post-test performance 
(p < 0.001), with a Cohen’s d effect size of approximately 1.20, 

representing a large effect. These findings indicate that AR media can 
effectively enhance children's science process skills. Practically, AR 
provides an interactive medium for visualizing science phenomena relevant 

to children's everyday lives and supports concrete, exploratory, and 
contextualized learning experiences. 
 

Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh peristiwa banjir bandang yang 

berdampak pada Taman Kanak-kanak Delima Bandara dan lingkungan 
tempat tinggal peserta didik di Kecamatan Batang Anai, Provinsi Sumatera 
Barat. Penelitian bertujuan menganalisis pengaruh media augmented 
reality (AR) dalam pembelajaran konsep banjir bandang terhadap 
keterampilan proses sains anak usia 5–6 tahun. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-experimental, melibatkan 30 
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anak yang dipilih melalui purposive sampling dan dibagi menjadi kelompok 
eksperimen (B2) dan kontrol (B1), masing-masing 15 anak. Kelompok 

eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan media AR, 
sedangkan kelompok kontrol menggunakan media gambar konvensional, 
masing-masing selama tiga kali perlakuan. Pengukuran dilakukan melalui 

tes dan observasi berdasarkan enam indikator keterampilan proses sains, 
meliputi kemampuan menjelaskan sebab, membandingkan, mengurutkan, 
mengomunikasikan, mengidentifikasi perilaku penyebab, dan menjelaskan 

langkah mitigasi banjir bandang. Hasil uji kesetaraan awal menunjukkan 
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,784 > 0,05, sehingga tidak terdapat 

perbedaan signifikan antara kedua kelompok sebelum perlakuan. Setelah 
perlakuan, rata-rata skor kelompok eksperimen meningkat dari 15,60 
menjadi 21,87, sedangkan kelompok kontrol meningkat dari 15,80 menjadi 

19,13. Uji independent samples t-test menunjukkan perbedaan signifikan 
pada hasil akhir (p < 0,001), dengan ukuran efek Cohen’s d ≈ 1,20 yang 

menunjukkan efek besar. Temuan ini mengindikasikan bahwa media AR 
efektif meningkatkan keterampilan proses sains anak. Secara praktis, AR 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk 

memvisualisasikan fenomena sains yang dekat dengan kehidupan anak 
dan mendukung pengalaman belajar yang konkret, eksploratif, serta 
kontekstual. 
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PENDAHULUAN 

Menurut (Saputra, 2018) Anak usia dini adalah individu berusia 0–6 tahun yang berada dalam 

fase krusial pertumbuhan fisik dan perkembangan jiwa. Sedangkan Ghufururrohim et al., (2023) anak 

usia dini mengacu pada anak-anak usia kurang dari 7 tahun. Pada rentang ini, anak masih mengelami 

pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, baik secara fisik maupun mental. Anak usia dini 

berada pada tahap perkembangan yang membutuhkan pengalaman belajar secara langsung agar dapat 

membangun pengetahuan berdasarkan apa yang dilihat dan dialaminya. Tahap perkembangan anak  

usia 3–6 tahun cenderung sangat sensitif terhadap berbagai stimulus, khususnya yang berkaitan 

dengan peningkatan kepekaan serta dorongan rasa ingin tahu yang kuat dalam dirinya (Trivina et al., 

2020). Saat memasuki usia tersebut diperlukan pengembangan keterampilan proses sainsnya. Menurut 

(Hidayat et al., 2024) Keterampilan proses sains merupakan kemampuan yang dimiliki anak untuk 

memperoleh dan mengembangkan pengetahuan melalui berbagai kegiatan ilmiah sederhana. 

Keterampilan proses sains pada anak usia dini termasuk kapabilitas untuk mendapatkan pengetahuan 

melalui kegiatan ilmiah sederhana yang menekankan proses observasi langsung yang melibatkan 

aktivitas komunikasi, uji coba, pengukuran, klasifikasi, perbandingan, dan pengamatan. Namun, dalam 
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pembelajaran sains anak masih membutuhkan stimulasi yang memberikan kesempatan untuk 

melakukan eksplorasi dan menelaah beragam fenomena disekelilingnya. 

Permasalahan tersebut juga berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran yang belum 

sepenuhnya memberikan pengalaman konkret kepada anak. Pembelajaran yang menggunakan media 

statis cenderung memberikan informasi secara terbatas, sedangkan beberapa konsep sains, termasuk 

fenomena banjir bandang, membutuhkan visualisasi agar lebih mudah dipahami oleh anak. (Kristanto 

A, 2016) menjelaskan penggunaan media pembelajaran memiliki manfaat yang sangat penting dalam 

mendukung proses belajar mengajar, yaitu membantu memperlancar interaksi dan komunikasi antara 

guru sebagai penyampai materi dengan siswa sebagai penerima informasi, sehingga pesan 

pembelajaran dapat tersampaikan dengan lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami, yang pada 

akhirnya menjadikan kegiatan pembelajaran berlangsung secara lebih efektif, efisien, dan bermakna. 

Dalam proposal penelitian disebutkan bahwa keterampilan proses sains perlu dikembangkan melalui 

pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar secara langsung dan konkret, terutama pada 

materi yang bersifat abstrak seperti konsep banjir bandang. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu anak mengamati dan memahami fenomena tersebut secara lebih 

jelas, menarik, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. 

Dalam menghadirkan pemahaman terhadap fenomena banjir bandang, teknologi digital dapat 

dimanfaatkan melalui penerapan augmented reality. Nasution et al., (2022) mengemukakan bahwa 

teknologi ini memungkinkan unsur virtual ditampilkan bersamaan dengan kondisi faktual secara real 

time, sehingga pengguna mampu mengamati dan mengeksplorasi representasi digital pada lingkungan 

sebenarnya. Sementara itu, Ihsan et al., (2017) menjelaskan bahwa augmented reality memungkinkan 

penyisipan objek virtual berbentuk dua atau tiga dimensi ke dalam realitas secara interaktif. 

Pemanfaatan teknologi tersebut menjadi alternatif pemecahan masalah dalam penelitian ini. 

Banjir bandang merupakan peristiwa banjir yang terjadi secara tiba-tiba dengan aliran air yang 

sangat deras akibat curah hujan yang tinggi dan berbagai faktor lingkungan lainnya (Kasus & Desa, 

2023). Media ini mampu menampilkan visualisasi peristiwa banjir bandang secara interaktif sehingga 

anak dapat melakukan observasi tahapan terjadinya banjir bandang, memahami korelasi sebab dan 

akibat, serta mengenali dampak yang ditimbulkan. Berbeda dengan pembelajaran konvensional yang 

cenderung menggunakan media statis, penggunaan augmented reality memungkinkan anak terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, dalam proposal dijelaskan bahwa media augmented 

reality dapat menjadi scaffolding karena menyediakan visualisasi tiga dimensi dan audio yang membuat 

lingkungan belajar lebih menarik dan interaktif sehingga anak dapat mengeksplorasi konsep sains 

secara lebih konkret. Scaffolding merupakan bentuk bantuan dan bimbingan yang diberikan guru 

kepada anak secara bertahap untuk membantu mereka mencapai tingkat pemahaman dan keberhasilan 

belajar yang lebih optimal (Tohari & Rahman, 2024). 

Penggunaan media tersebut direncanakan untuk mengembangkan keterampilan proses sains 

melalui aktivitas yang berkaitan langsung dengan fenomena banjir bandang. (Charlesworth, 2016) 

menjabarkan adanya pembelajaran sains pada anak usia dini sebaiknya memberikan pengalaman 

langsung (hands-on experience) melalui keterampilan dasar berupa mengamati, membandingkan, 

mengklasifikasikan, mengukur, dan mengomunikasikan. Kegiatan sains dipandang sebagai proses aktif 

(doing science) yang memungkinkan anak belajar melalui interaksi langsung dengan lingkungan. 

Sejalan dengan itu, (Yaswinda, 2019) menyebutkan indikator keterampilan tahapan sains sederhana 

pada anak usia dini termasuk aktivitas komunikasi, percobaan, korelasi, pengelompokan, pengurutan, 

perbandingan, dan observasi. 

Berdasarkan kajian tersebut, penelitian ini mengembangkan kegiatan pembelajaran yang 

menghubungkan penggunaan media augmented reality dengan fenomena banjir bandang. Dalam 
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penelitian, anak diarahkan untuk mengamati visualisasi banjir bandang, membandingkan kondisi 

lingkungan sebelum dan sesudah banjir, mengurutkan proses terjadinya banjir bandang, menceritakan 

kembali proses tersebut menggunakan bahasanya sendiri, mengidentifikasi perilaku yang dapat 

menyebabkan banjir bandang, serta menjelaskan langkah-langkah mitigasi ketika terjadi bencana. 

Dengan demikian, media AR tidak hanya digunakan untuk menyampaikan materi tentang banjir 

bandang, tetapi juga menjadi sarana untuk memberikan pengalaman kepada anak dalam melakukan 

proses sains. 

Secara teoritik, penggunaan media augmented reality dalam penelitian ini berkaitan dengan 

pandangan konstruktivisme bahwa anak membangun pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan. Menurut (Fitriani & Maemonah, 2022) Jean Piaget berpendapat bahwa 

perkembangan kognitif anak dibagi ke dalam empat tahapan. Ia menjelaskan bahwa kemampuan 

berpikir dan kekuatan mental anak berbeda pada setiap tahap perkembangan.Teori Piaget memberikan 

penekanan pada pengalaman langsung dan eksplorasi lingkungan sebagai sarana anak membangun 

pengetahuan, sedangkan Vygotsky menekankan pentingnya interaksi sosial dan bimbingan guru dalam 

membantu anak mencapai kemampuan yang lebih tinggi. Hal ini diperkuat oleh Windiastuti et al., 

(2024) yang menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat 

belajar serta pemahaman anak terhadap materi yang dipelajari. (Kurniati, 2025) orang dewasa yang 

peka terhadap kesiapan anak akan memberikan dukungan serta merancang aktivitas yang sesuai untuk 

membantu anak mengembangkan kemampuan dan keterampilan baru. 

Pembelajaran sains yang melibatkan pengamatan dan eksplorasi lingkungan secara langsung 

berperan penting dalam menumbuhkan keterampilan proses sains pada anak. Patonah, (2020) 

menyatakan adanya keterampilan tersebut bisa diasah melalui pendekatan saintifik, meliputi 

mengamati, menanya, menghimpun informasi, menalar, hingga mengomunikasikan hasil pengamatan. 

Sejalan dengan itu, Rocmah & Sholihah, (2020) mengartikan keterampilan proses sains sebagai 

kecakapan anak dalam berpikir serta menyelidiki lingkungan untuk memperoleh beragam fakta di 

sekitarnya. 

Berdasarkan persoalan dan kajian teoritik tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh media augmented reality dalam pembelajaran konsep banjir bandang terhadap keterampilan 

proses sains pada anak usia dini. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif penggunaan 

media pembelajaran yang lebih konkret dan interaktif dalam pembelajaran sains serta memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mengembangkan keterampilan proses sains melalui pengalaman 

belajar yang sesuai dengan lingkungan dan kehidupan mereka. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan bentuk quasi experimental (eksperimen 

semu). Menurut (Anantasia, 2025), penelitian quasi eksperimen merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menguji hubungan sebab-akibat antara variabel, tetapi tidak melakukan randomisasi 

secara penuh terhadap subjek penelitian. Metode ini digunakan karena peneliti tidak memiliki kendali 

penuh terhadap seluruh variabel dan tidak dapat melakukan pengacakan subjek secara menyeluruh.  

Populasi merupakan keseluruhan objek atau subjek penelitian yang memiliki karakteristik 

tertentu untuk dipelajari dan dianalisis (Suriani et al., 2023). Teknik pengambilan sampel yang 

dilakukan pada penelitian ini ialah teknik purposive sampling. Menurut (Denieffe, 2020), purposive 

sampling adalah teknik pemilihan sampel berdasarkan kriteria tertentu yang telah ditetapkan sesuai 

dengan tujuan penelitian. Sebanyak 30 anak dari Taman Kanak-kanak Delima Bandara dilibatkan 

sebagai sampel penelitian yang terbagi dalam dua kelompok. Kelompok B1 sebagai kelas kontrol dan 

B2 sebagai kelas eksperimen yang masing-masing sejumlah 15 siswa. Pembagian tersebut ditetapkan 

berdasarkan fungsi masing-masing kelompok. 
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Data dikumpulkan menggunakan instrumen penilaian keterampilan proses sains yang mencakup 

enam indikator: (1) menjelaskan penyebab banjir bandang, (2) membandingkan kondisi lingkungan 

sebelum dan sesudah banjir, (3) mengurutkan proses terjadinya banjir bandang, (4) 

mengomunikasikan kembali proses banjir, (5) mengidentifikasi perilaku yang menyebabkan atau 

memperparah banjir, dan (6) menjelaskan langkah mitigasi. 

Instrumen diberikan pada tahap pretest dan posttest dengan indikator yang sama untuk 

mengidentifikasi perubahan kemampuan setelah intervensi. 

Validitas instrumen dilakukan melalui expert judgment untuk menilai kesesuaian indikator, 

kejelasan butir, bahasa, dan keterkaitannya dengan konstruk keterampilan proses sains. Reliabilitas 

instrumen diuji menggunakan [isi jenis uji dan nilai koefisien berdasarkan data penelitian]. Pelaporan 

reliabilitas perlu disesuaikan dengan karakteristik instrumen; penggunaan Cronbach's alpha, misalnya, 

tidak dapat diperlakukan sebagai satu-satunya bukti bahwa instrumen valid dan reliabel (Zakariya, 

2022). 

Pengumpulan data dilakukan melalui empat tahap: (1) penetapan kelompok dan pemberian 

pretest; (2) pelaksanaan tiga sesi intervensi; (3) pemberian posttest; dan (4) pengolahan serta analisis 

skor. Data dianalisis menggunakan SPSS versi 22.0. Analisis diawali dengan statistik deskriptif, 

kemudian uji normalitas Shapiro–Wilk dan homogenitas Levene. Setelah asumsi terpenuhi, perbedaan 

capaian antarkelompok dianalisis menggunakan independent-samples t-test pada taraf signifikansi 

0,05. Selain nilai p, perbedaan rerata dilaporkan untuk menunjukkan besarnya perubahan capaian 

antarkelompok. 

Penggunaan AR dalam pembelajaran anak usia dini memiliki relevansi karena teknologi ini dapat 

menyediakan representasi visual dan interaktif yang mendukung eksplorasi serta pemahaman konsep 

sains. Sejumlah kajian terbaru menunjukkan potensi AR dalam meningkatkan pengalaman belajar dan 

capaian pembelajaran sains pada pendidikan anak usia dini (Hurtado-Mazeyra et al., 2024; 

Lampropoulos, 2024; Alzahrani, 2025). 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Perbedaan skor pre-test dan post-test ditemukan pada kelompok eksperimen maupun kontrol 

setelah masing-masing memperoleh perlakuan sebanyak tiga kali. Kelompok eksperimen menggunakan 

media augmented reality, sedangkan kelompok kontrol memanfaatkan media gambar konvensional. 

Perubahan hasil kedua kelompok selanjutnya dianalisis melalui perbandingan skor menggunakan SPSS 

versi 22.0 berdasarkan data yang telah diperoleh. 

Tabel 1. Frekuensi Perbedaan Pre-test dan  

Post-test Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Kelas Eksperimen (B2) Kelas Kontrol (B1) 

Nama Pre-test Post-test selisih Nama Pre-test Post-test selisih 

APA 13 20 7 AZA 14 18 4 

AP 14 21 7 APD 14 19 5 

AHA 13 23 10 FSA 16 19 3 

AHF 11 24 13 FMF 19 16 3 

ASA 17 21 4 FDA 17 21 4 

AMOR 19 23 4 GZS 13 21 8 

AES 20 23 3 GTA 19 22 3 

AAM 14 20 6 HK 14 18 4 

GRH 17 22 5 HRP 16 18 2 

HK 17 22 5 MAZ 18 19 1 

MHI 18 22 4 MEFR 16 22 6 

MQP 15 22 7 MSL 16 18 2 
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ZVA 16 20 4 MH 13 18 5 

ZM 16 22 6 NFG 14 18 4 

RGN 14 23 9 VAP 18 20 2 

Jumlah 234 328 94 Jumlah 237 287 56 

Rata-rata 15,60 21,87 6,26 Rata-rata 15,80 19,13 3,73 

Setelah data yang dibutuhkan diperoleh, langkah selanjutnya adalah melakukan analisis data. 

Data yang terkumpul diolah dan dianalisis sesuai dengan tujuan serta rumusan masalah penelitian. 

Analisis data hasil penelitian bertujuan untuk menguji kebenaran hipotesis yang telah diajukan. 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas 

terhadap sampel penelitian.  

Penentuan distribusi data dilakukan melalui uji Liliefors untuk memastikan kesesuaiannya 

dengan distribusi normal. Interpretasi hasil pengujian mengacu pada taraf signifikansi 0,05. Data 

dikategorikan normal apabila nilai signifikansi melebihi 0,05 (Sig. > 0,05), sedangkan nilai di bawah 

0,05 (Sig. < 0,05) menunjukkan ketidaknormalan distribusi. Dengan demikian, uji normalitas digunakan 

sebagai prosedur statistik untuk mengidentifikasi apakah data penelitian berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal, dengan uji Liliefors sebagai teknik yang diterapkan. 

 

Tabel 2. Uji Normalitas Pre-test 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

B2 ,161 15 ,200* ,967 15 ,809 
B1 ,214 15 ,062 ,887 15 ,060 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 

Hasil pre-test melibatkan masing-masing 15 anak pada kelompok eksperimen dan kontrol. 

Pengujian Shapiro-Wilk menghasilkan nilai signifikansi 0,809 pada kelompok eksperimen serta 0,060 

pada kelompok kontrol. Kedua nilai tersebut melampaui 0,05, sehingga berdasarkan hasil pengujian 

dapat ditegaskan bahwa data pre-test kedua kelompok terdistribusi normal 

 

Tabel 3. Uji Normalitas Post-test 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

B2 ,214 15 ,063 ,941 15 ,397 
B1 ,228 15 ,035 ,883 15 ,052 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Uji Shapiro-Wilk pada data post-test merepresentasikan nilai signifikansi kelompok eksperimen 

dan kontrol melebihi 0,05 yakni senilai 0,397 dan 0,052 secara berurutan sehingga dinyatakan 

terdistribusi normal, dengan jumlah sampel sebanyak 15 anak pada setiap kelompok. 

Pengujian homogenitas dilakukan setelah uji normalitas untuk memastikan keseragaman 

varians antara kelompok eksperimen dan kontrol sebelum hipotesis diuji. Penelitian ini menerapkan uji 

Levene dengan ketentuan bahwa data dikategorikan homogen apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. 

Hasil pengujian homogenitas penelitian tersaji dalam Tabel 3. 

 

Tabel 4. Uji Homogenitas Pre-test 
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Hasil analisis melalui SPSS 22.0 merepresentasikan nilai signifikansi senilai 0,855. Angka 

tersebut melampaui batas 0,05 (0,855 > 0,05), sehingga varians kedua kelompok dinyatakan homogen. 

Dengan demikian, kelas eksperimen dan kontrol yang dijadikan sampel memiliki karakteristik varians 

seragam dan layak diimplementasikan dalam penelitian. 

 

Tabel 5. Uji Homogenitas Post-test 
 

 

 

Keseragaman varians kedua kelas ditunjukkan melalui hasil analisis SPSS 22.0. Nilai signifikansi 

yang didapatkan melebihi 0,05 yakni senilai 0,862. Dengan demikian, kedua kelas dinyatakan homogen 

sehingga memenuhi kelayakan untuk diimplementasikan sebagai kelompok penelitian. 

Kedua kelompok sampel memenuhi asumsi homogenitas berdasarkan hasil analisis SPSS 22.0, 

dengan nilai signifikansi masing-masing 0,855 dan 0,862 yang berada di atas 0,05. Setelah prasyarat 

normalitas dan homogenitas terpenuhi, pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan Independent 

Sample t-Test. Adapun hasil analisis tersebut disajikan dalam Tabel 5. 

 

Tabel 6.Hasil Pengujian Hipotesis Pre-test Kelas Ekperimen dan Kelas Kontrol 

 

Nilai rerata (mean) N-gain kelompok eksperimen mencapai 15,60, sementara kelompok kontrol 

senilai 15,80. Untuk memastikan kebermaknaan perbedaan kedua kelompok tersebut, dilakukan 

pengujian statistik. Adapun hasil analisis signifikansi perbedaan direpresentasikan dalam Tabel 6. 

Tabel 7. Independen Sampel Test Menggunakan SPSS 22.0 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Gain 

Score 

Equal variances 

assumed 
,514 ,479 7,697 28 ,000 4,933 ,641 3,620 6,246 

Equal variances 
not assumed 

  7,697 25,926 ,000 4,933 ,641 3,616 6,251 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Nilai Pre Test Anak   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

,034 1 28 ,855 

Test of Homogeneity of Variances 
Nilai Post Test Anak   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

,031 1 28 ,862 

Group Statistics 

 
Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Gain Score Kelas Eksperimen 15 15,60 1,486 ,384 

Kelas Kontrol 15 15,80 1,988 ,513 
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Hasil Levene’s Test for Equality of Variances merepresentasikan signifikansi senilau 0,479 > 

0,05, sehingga varians N-gain kedua kelompok tergolong homogen. Selanjutnya, nilai Sig. (2-tailed) 

sejumlah 0,000 merepresentasikan terdapat perbedaan signifikan antara pre-test kelompok eksperimen 

dan kontrol. Dengan demikian, terjadi penolakan H₀ dan penerimaan Ha, sehingga media augmented 

reality berpengaruh terhadap keterampilan proses sains anak usia dini. 

Tabel 8. Hasil Pengujian Hipotesis Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  

Group Statistics 

 Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Gain Score Kelas Eksperimen 15 21,87 2,077 ,536 

Kelas Kontrol 15 19,13 2,473 ,638 

 

Pengujian terhadap kedua kelompok diperlukan untuk menelaah kebermaknaan selisih capaian 

yang diperoleh. Hasil perhitungan merepresentasikan kelompok eksperimen mempunyai nillai mean N-

gain sejumlah 21,873, sementara kelompok kontrol senilai 19,13 pada pre-test. Perbedaan capaian 

tersebut selanjutnya dianalisis secara statistik guna memastikan ada atau tidaknya perbedaan yang 

signifikan sebagaimana hasilnya tersaji dalam Tabel 26. 

Tabel 9. Independen Sampel Test Menggunakan SPSS 22.0  

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Kelas Equal variances 

assumed 
1,627 ,213 

-

4,972 
28 ,000 -2,733 ,550 -3,859 -1,607 

Equal variances 

not assumed 
  

-

4,972 
25,471 ,000 -2,733 ,550 -3,864 -1,602 

 

Kesamaan varians kedua kelompok terkonfirmasi melalui Levene’s Test for Equality of Variances 

dengan nilai signifikansi 0,213 > 0,05, sehingga data N-gain dinyatakan homogen. Pada pengujian 

selanjutnya, nilai Sig. (2-tailed) senilai 0,000 < 0,05 menandakan adanya perbedaan bermakna pada 

post-test. Temuan tersebut mengantarkan pada keputusan penerimaan Ha dan penolakan H0. Artinya, 

penerapan media augmented reality terbukti memberikan pengaruh terhadap keterampilan proses 

sains anak usia dini. 

Berdasarkan analisis data yang telah dilaksanakan, penelitian mengenai pengaruh media 

augmented reality pada konsep banjir bandang terhadap keterampilan proses sains anak di Taman 

Kanak-kanak Delima Bandara, Kecamatan Batang Anai, menunjukkan hasil sebagai berikut. Sebelum 

perlakuan, kelompok eksperimen memperoleh rata-rata pre-test 15,60, standar deviasi 2,473, nilai 

minimum 11, dan maksimum 20. Kelompok kontrol memiliki rata-rata 15,80, standar deviasi 2,077, 

dengan nilai 13–19. Sesudah perlakuan, rata-rata post-test eksperimen menjadi 21,87, standar deviasi 

1,246, dengan nilai 20–24. Adapun kelompok kontrol memperoleh rata-rata 19,13, standar deviasi 

1,727, nilai minimum 16, serta maksimum 22. Data tersebut memperlihatkan capaian kedua kelompok 

setelah tahapan pembelajaran dilakukan. 
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Hal ini menunjukkan hasil dari penelitian dengan test dan observasi adalah tentang pengaruh 

media augmented reality terhadap keterampilan proses sains pada anak di Taman Kanak-kanak Delima 

Bandara Kecamatan Batang anai terjadi peningkatan dikarenakan penggunaan media augmented 

reality ini sangat berpengaruh terhadap anak. Anak-anak sangt terlihat semangat dan antusias untuk 

menggunakan media augmented reality secara bergantian. Ini memnunjukkan bahwa media 

augmented reality berhasil dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan interaktif, 

juga mendorong anak untuk eksplorasi pengetahuan sains secara mendalam. 

Penggunaan media augmented reality dalam proses pembelajaran di Taman Kanak-kanak 

Delima Bandara Kecamatan Batang Anai ini sangat memuaskan. Anak-anak mampu memperoleh 

pemahaman yang lebih baik tentang bencana banjir bandang, serta juga menunjukkan perkembangan 

pada bidang keterampilan proses sains pada anak seperti pengetahuan, mengklasifikasikan, 

mengkomunikasikan, tanggung jawab dan waspada. 

Menggunakan media augmented reality dalam proses pembelajaran ini di Taman Kanak-kanak 

sesuai dengan teori Vygotsky tentang scaffolding, yaitu tentang pembelajaran sosial yang menyediakan 

banyak dukungan terhadap anak selama proses pembelajaran dan selanjutnya di lepaskan untuk 

melihat kompetensi atau tidaknya tanpa bantuan. Media augmented reality menjadi scaffolding yang 

efektif karena menyediakan visualisasi tiga dimensi dan audio yang dapat menciptakan lingkungan 

belajar menjadi lebih menarik dan interaktif, sehingga anak dapat mengeksplorasi konsep sains menjadi 

lebih kongkret. 

Menurut Yaswinda dkk., (2018) Pembelajaran sains pada anak usia dini berperan penting dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif melalui berbagai aktivitas yang mendorong rasa ingin tahu, 

kemampuan berpikir, dan pemecahan masalah. Melalui kegiatan sains, anak memperoleh kesempatan 

untuk melakukan pengamatan, menghubungkan berbagai konsep, serta memahami hubungan antara 

suatu peristiwa dengan peristiwa lainnya. Dengan demikian, pembelajaran sains tidak hanya membantu 

anak memperoleh pengetahuan, tetapi juga melatih kemampuan berpikir ilmiah sejak usia dini. Oleh 

karena itu, penggunaan media augmented reality ini bisa menjadi sarana untuk mengembangkan 

keterampilan proses sains anak untuk dapat memahami fenomena alam yang terjadi di lingkungan 

sekitar seperti bencana banjir bandang yang merupakan peristiwa alam dekat dengan kehidupan anak. 

Charlesworth, (2016) juga menyatakan lima kemampuan sains yaitu Mengamati, 

membandingkan, mengklasifikasikan, mengukur dan mengomunikasikan juga bisa dilihat dari hasil 

pembelajaran. Dalam pembelajaran menggunakan media augmented reality anak-anak terlihat aktif 

dalam mengamati visualisasi bencana banjir bandang, anak-anak juga membandingkan kondisi 

sebelum dan sesudah terjadinya banjir bandang, mengklasifikasikan mengurutkan proses terjadinya 

bencana banjir bandang, mengkomunikasikan proses terjadinya bajir bandang, bertanggung jawab 

dengan mengidentifikasi perilaku penyebab terjadinya banjir bandang, dan waspada dengan 

menjelaskan langkah-langkah mitigasi saat terjadi bencana banjir bandang. 

Berdasarkan teori maka terbentuklah enam buah instrumen penelitian yaitu: 1) Anak mampu 

menjelaskan penyebab terjadinya banjir bandang, 2) Anak mampu membandingkan kondisi lingkungan 

sebelum dan sesudah banjir bandang, 3) Anak mampu mengurutkan proses terjadinya bencana banjir 

bandang, 4) Anak mampu menceritakan kembali proses terjadinya banjir bandang dengan bahasanya 

sendiri, 5) Anak mampu mengidentifikasi perilaku yang menyebabkan banjir bandang, 6) Anak 

menjelaskan langkah-langkah mitigasi saat terjadi bencana banjir bandang. 

Peningkatan keterampilan proses sains tampak lebih menonjol pada kelas eksperimen 

dibandingkan kelas kontrol. Pada kelompok kontrol, skor keseluruhan meningkat dari 237 pada pre-

test menjadi 287 pada post-test, dengan rata-rata masing-masing 15,80 dan 19,13. Sementara itu, 

kelompok eksperimen menunjukkan kenaikan skor dari 234 menjadi 21,87, sedangkan nilai rata-
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ratanya berubah dari 15,60 pada pre-test menjadi 21,87 pada post-test. Temuan tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan keterampilan proses sains setelah pembelajaran diberikan. 

Peningkatan keterampilan proses sains tampak pada kedua kelompok penelitian, meskipun 

capaian yang diperoleh kelompok eksperimen berada pada tingkat yang lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol. Perbedaan capaian tersebut mengindikasikan adanya disparitas yang signifikan 

dalam keterampilan proses sains anak di antara kedua kelompok. Dengan demikian, penggunaan media 

augmented reality terbukti memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan 

proses sains anak.  

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media augmented reality (AR) dalam 

pembelajaran konsep banjir bandang berpotensi mendukung perkembangan keterampilan proses sains 

anak usia 5–6 tahun. Dibandingkan dengan pembelajaran menggunakan media gambar konvensional, 

kelompok yang memperoleh pembelajaran berbantuan AR menunjukkan capaian keterampilan proses 

sains yang lebih tinggi setelah perlakuan, yang mengindikasikan bahwa visualisasi tiga dimensi dan 

pengalaman belajar interaktif dapat membantu anak mengamati fenomena, membandingkan kondisi, 

mengurutkan proses, mengomunikasikan hasil pengamatan, serta mengenali perilaku penyebab dan 

langkah mitigasi banjir bandang. Temuan ini memberikan kontribusi bahwa AR dapat diposisikan bukan 

sekadar sebagai media penyaji informasi, tetapi sebagai sarana pendukung pengalaman belajar sains 

yang konkret, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. Secara praktis, guru 

PAUD dapat mempertimbangkan penggunaan AR sebagai alternatif media pembelajaran untuk 

menghadirkan fenomena sains yang sulit diamati secara langsung, dengan tetap disertai 

pendampingan, pertanyaan pemantik, aktivitas eksplorasi, dan pengalaman langsung agar teknologi 

tidak menggantikan interaksi pedagogis. Meskipun demikian, hasil penelitian perlu diinterpretasikan 

secara hati-hati karena penelitian menggunakan desain quasi-eksperimental dengan sampel purposif 

yang relatif kecil, yaitu 30 anak dari satu lembaga PAUD, sehingga temuan belum dapat 

digeneralisasikan secara luas pada populasi anak usia dini. Penelitian selanjutnya disarankan 

melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam dari beberapa lembaga PAUD, menerapkan desain 

eksperimen yang lebih kuat, serta menguji keberlanjutan dampak penggunaan AR melalui pengukuran 

tindak lanjut. Kajian berikutnya juga dapat mengeksplorasi efektivitas AR pada berbagai tema sains, 

karakteristik perkembangan anak, serta membandingkan AR dengan media digital dan non-digital 

lainnya untuk memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai kondisi penggunaan 

teknologi yang paling mendukung keterampilan proses sains anak usia dini. 
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