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Abstrak. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di tingkat sekolah dasar sering
menghadapi tantangan dalam menjelaskan konsep-konsep abstrak yang sulit
dipahami oleh siswa. Kurangnya visualisasi yang interaktif dalam metode
pembelajaran konvensional dapat menghambat pemahaman konseptual siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas Augmented Reality (AR)
dalam meningkatkan pemahaman konsep IPA. Penelitian ini menggunakan desain
eksperimen dengan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, melibatkan siswa
kelas 5 di SDN 5 Mataram sebagai sampel. Data dikumpulkan melalui pretest dan
posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji f-test untuk mengukur signifikansi
perbedaan hasil belajar antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa siswa yang belajar menggunakan augmented reality mengalami peningkatan
pemahaman konseptual yang signifikan dibandingkan dengan siswa yang belajar
dengan metode konvensional (p < 0.05). Implikasi dari penelitian ini menegaskan
bahwa teknologi augmented reality dapat menjadi media pembelajaran yang inovatif
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep IPA. Namun, implementasi
augmented reality dalam pendidikan memerlukan strategi yang tepat, termasuk
pelatihan bagi pendidik dan penyediaan infrastruktur yang memadai. Oleh karena
itu, studi lebih lanjut diperlukan untuk mengkaji dampak jangka panjang augmented
reality dalam pembelajaran serta potensinya untuk diintegrasikan ke dalam berbagai
metode pembelajaran.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, Pemahaman Konsep IPA.
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Abstract. The teaching of Natural Sciences at the elementary school level often faces
challenges in explaining abstract concepts that are difficult for students to understand. The
lack of interactive visualization in conventional teaching methods can hinder students’
conceptual comprehension. This study aims to evaluate the effectiveness of Augmented Reality
(AR) in enhancing students’ understanding of science concepts. The research employs an
experimental design with control and experimental groups, involving fifth-grade students at
SDN 5 Mataram as the sample. Data were collected through pretests and posttests, then
analyzed using a t-test to determine the significance of learning outcome differences between
the two groups. The results indicate that students who learned using Augmented Reality
experienced a significantly greater improvement in conceptual understanding compared to
those who were taught using conventional methods (p < 0.05). The implications of this study
confirm that Augmented Reality technology can serve as an innovative and effective
educational tool to enhance science learning. However, the implementation of Augmented
Reality in education requires a well-structured strategy, including teacher training and
adequate infrastructure support. Therefore, further studies are needed to examine the long-
term impact of Augmented Reality in learning and its potential integration into various
instructional methods.

Keywords: Augmented Reality, Interactive Learning Media, Understanding Science
Concepts

Pendahuluan

Pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA) di berbagai jenjang pendidikan
masih menghadapi tantangan yang signifikan, terutama dalam hal
pemahaman konseptual siswa dan keterlibatannya dalam proses
pembelajaran (Liu, 2021; Tippett, 2016). Salah satu faktor utama yang
menyebabkan rendahnya pemahaman konsep adalah sifat abstrak dari
banyak materi IPA, seperti mekanika kuantum, sistem biologis mikroskopis,
dan dinamika reaksi kimia, yang sulit dipahami hanya melalui pendekatan
konvensional berbasis teks dan gambar dua dimensi (Fulmer, 2019). Metode
pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah dan buku teks sering kali
gagal menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, sehingga siswa
mengalami kesulitan dalam menghubungkan konsep ilmiah dengan
fenomena nyata (Fahmi, 2019; Haryani, 2020; Ninghardjanti, 2022). Akibatnya,
banyak siswa mengalami kesenjangan pemahaman konseptual dan
kurangnya motivasi dalam mempelajari IPA.

Selain itu, kurangnya penggunaan media pembelajaran inovatif yang dapat
meningkatkan interaktivitas dan eksplorasi konsep juga menjadi kendala
utama dalam pembelajaran IPA (Andarini, 2016; Sahronih, 2019). Meskipun
berbagai teknologi telah diperkenalkan dalam lingkungan pendidikan,
banyak di antaranya masih bersifat pasif dan tidak memberikan pengalaman
belajar yang mendalam bagi siswa. Augmented reality muncul sebagai salah
satu teknologi yang berpotensi mengatasi permasalahan ini dengan

© 2024 JPIn: Jurnal Pendidik Indonesia
p-ISSN 2722-8134, e-ISSN 2620-8466


http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1589214458&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1522724445&1&&

Muzanni, Pemanfaatan Augmented Reality sebagai Media... 3

menyediakan visualisasi interaktif dan simulasi berbasis objek tiga dimensi
yang memungkinkan siswa untuk memahami konsep secara lebih intuitif dan
langsung (Astuti, 2022). Namun, implementasi augmented reality dalam
pembelajaran IPA masih terbatas, baik dari segi jumlah penelitian yang
mengevaluasi efektivitasnya maupun dari segi pemanfaatannya dalam
pembelajaran (Syawaludin, 2019).

Dengan demikian, penelitian ini berusaha menjawab permasalahan utama
dalam pembelajaran IPA, yaitu bagaimana pemanfaatan augmented reality
dapat meningkatkan pemahaman konseptual siswa, meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar, serta memberikan pengalaman belajar
yang lebih mendalam dan bermakna dibandingkan metode konvensional.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas penggunaan
augmented reality dalam pembelajaran IPA guna meningkatkan pemahaman
konseptual dan motivasi belajar siswa.

Meskipun penelitian mengenai pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
terus berkembang, kajian yang secara spesifik mengevaluasi efektivitas
augmented reality dalam pembelajaran IPA masih terbatas (Bernacki, 2016;
Warfa, 2018). Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada aspek
teknis pengembangan augmented reality atau sekadar eksplorasi potensi
teknologi ini dalam dunia pendidikan tanpa analisis empiris yang mendalam
mengenai dampaknya terhadap pemahaman konseptual dan motivasi belajar
siswa. Beberapa studi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa augmented
reality memiliki potensi untuk meningkatkan interaktivitas dalam
pembelajaran, tetapi masih terdapat kesenjangan dalam bukti empiris terkait
sejauh mana augmented reality dapat meningkatkan pemahaman konsep
abstrak dalam pembelajaran IPA serta bagaimana teknologi ini
mempengaruhi keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis pengalaman
(experiential learning) (Anggara, 2020).

Penelitian ini menawarkan kontribusi baru dalam bidang teknologi
pendidikan dengan mengeksplorasi pemanfaatan augmented reality dalam
pembelajaran IPA secara lebih mendalam dan berbasis bukti. Keunikan studi
ini terletak pada pendekatan metodologis yang digunakan, yaitu uji t-test,
yang memungkinkan analisis komprehensif terhadap efektivitas augmented
reality dalam meningkatkan pemahaman konseptual siswa. Sementara
sebagian besar penelitian sebelumnya hanya berfokus pada aspek teknis atau
persepsi pengguna terhadap augmented reality, penelitian ini menekankan
evaluasi berbasis data empiris mengenai dampak teknologi ini dalam
lingkungan pembelajaran nyata.
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Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih banyak mengadopsi
augmented reality sebagai media visualisasi pasif, penelitian ini memanfaatkan
augmented reality sebagai alat eksplorasi aktif yang mendorong siswa untuk
berinteraksi langsung dengan konsep-konsep ilmiah melalui simulasi dan
eksperimen virtual. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menilai
efektivitas augmented reality tetapi juga memberikan model implementasi yang
dapat digunakan oleh guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran
yang lebih inovatif.

Metode

Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimental dengan pendekatan
pretest-posttest control group design. Desain ini dipilih untuk mengevaluasi
efektivitas penggunaan augmented reality dalam meningkatkan pemahaman
konsep dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPA Dalam desain ini,
sampel penelitian dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen yang
menggunakan augmented reality sebagai media pembelajaran dan kelompok
kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Kedua
kelompok diberikan pretest sebelum intervensi dan posttest setelah intervensi
untuk mengukur perubahan hasil belajar.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di SDN 5 Mataram. Sampel
penelitian terdiri dari siswa kelas 5 di SD Negeri 5 Mataram yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Pemilihan kelas 5 sebagai sampel
didasarkan pada karakteristik perkembangan kognitif siswa pada jenjang ini,
yang memungkinkan mereka untuk lebih mudah memahami konsep abstrak
dalam IPA melalui media interaktif berbasis augmented reality.

Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan instrumen tes berbasis
soal pilihan ganda yang dirancang untuk mengukur pemahaman konsep IPA
sebelum dan sesudah intervensi. Tes ini disusun berdasarkan indikator
pemahaman konsep yang relevan dengan materi yang diajarkan. Validitas
dan reliabilitas instrumen diuji terlebih dahulu sebelum digunakan dalam
penelitian untuk memastikan bahwa instrumen tersebut layak sebagai alat
ukur.

Analisis data dilakukan menggunakan uji t-test untuk mengukur perbedaan
rata-rata hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
sebelum dan setelah intervensi. Uji t-test digunakan karena penelitian ini
bertujuan untuk menentukan signifikansi perbedaan antara dua kelompok
sampel independen. Sebelum melakukan uji t-test, data dianalisis terlebih
dahulu untuk menguji normalitas dan homogenitas varians guna memastikan
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bahwa asumsi statistik terpenuhi. Hasil analisis ini akan memberikan bukti
empiris mengenai efektivitas penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran IPA.

Hasil dan Pembahasan

Berikut adalah data hasil pretest dan posttest dari kelompok eksperimen
(menggunakan Augmented Reality) dan kelompok kontrol (metode
pembelajaran konvensional):

Tabel 1. Data hasil pretest dan posttest pembelajaran IPA menggunakan Augmented Reality

Mean Mean Standar p-
Kelompol N Pretest Posttest Deviasi t-value value
Kelas  Eksperimen
(augmented reality) 30 55.2 82.5 8.7 4.89 0
Kelas Kontrol 30 54.8 70.3 9.2

Keterangan: p < 0.05 menunjukkan perbedaan yang signifikan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan
dalam pemahaman konsep IPA pada kelompok siswa yang menggunakan
augmented reality dibandingkan dengan kelompok yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil analisis t-fest, rata-rata skor
pretest kelompok eksperimen adalah 55.2, sementara setelah menggunakan
AR dalam pembelajaran, skor posttest meningkat secara signifikan menjadi
82.5. Di sisi lain, kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional
hanya mengalami peningkatan dari 54.8 pada pretest menjadi 70.3 pada
posttest.

Uji statistik t-test menghasilkan nilai t-value sebesar 4.89 dengan p-value = 0.000
(p <0.05), yang menunjukkan bahwa perbedaan antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol secara statistik signifikan. Hal ini mengindikasikan
bahwa penggunaan augmented reality sebagai media pembelajaran memiliki
dampak positif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
IPA. Selain itu, standar deviasi yang relatif kecil menunjukkan bahwa
peningkatan pemahaman dalam kelompok eksperimen terjadi secara
konsisten di antara para siswa.

Secara keseluruhan, temuan ini memberikan bukti empiris bahwa teknologi
augmented reality dapat menjadi alat yang efektif dalam membantu siswa
memahami konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak dan kompleks. Data ini
juga mendukung hipotesis bahwa pengalaman belajar interaktif dan visual
yang disediakan oleh AR dapat meningkatkan keterlibatan dan efektivitas
pembelajaran dibandingkan dengan metode konvensional.
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Pembahasan

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa penggunaan augmented reality
dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) secara signifikan
meningkatkan pemahaman siswa dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Peningkatan skor posttest pada kelompok
eksperimen yang menggunakan AR (M = 82.5) dibandingkan dengan
kelompok kontrol (M = 70.3) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis AR
lebih efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak
dalam IPA. Hal ini selaras dengan teori Cognitive Load Theory (Sweller, 1988),
yang menyatakan bahwa visualisasi interaktif dapat mengurangi beban
kognitif siswa, sehingga memudahkan pemrosesan informasi dan
meningkatkan retensi konsep.

Secara teoretis, temuan ini memperkuat gagasan bahwa teknologi AR mampu
meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar melalui pendekatan
experiential learning, di mana siswa dapat mengeksplorasi konsep sains secara
lebih intuitif dan mendalam. Penelitian sebelumnya (Wu et al., 2020; Radu,
2014) juga menunjukkan bahwa augmented reality dapat meningkatkan spatial
understanding dan situated cognition, yang berkontribusi pada peningkatan
pemahaman konseptual. Namun, penelitian ini memberikan kontribusi baru
dengan mengevaluasi dampak augmented reality dalam konteks pembelajaran
IPA pada jenjang sekolah dasar dengan pendekatan berbasis data empiris.

Implikasi praktis dari hasil ini cukup signifikan, terutama dalam konteks
penerapan teknologi dalam pendidikan. Pendidik dapat memanfaatkan
augmented reality sebagai alat bantu pembelajaran yang tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, integrasi augmented
reality ke dalam pembelajaran IPA dapat menjadi solusi bagi pembelajaran
yang sebelumnya bergantung pada media statis seperti buku teks atau gambar
dua dimensi, yang sering kali kurang efektif dalam menjelaskan fenomena
sains yang kompleks.

Namun, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan. Pertama, cakupan penelitian masih terbatas pada satu sekolah
dengan sampel yang relatif kecil, sehingga generalisasi temuan ini ke populasi
yang lebih luas harus dilakukan dengan hati-hati. Kedua, penelitian ini
berfokus pada hasil akademik jangka pendek, sehingga belum dapat
mengukur dampak jangka panjang dari penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran IPA. Selain itu, faktor-faktor eksternal seperti pengalaman siswa
dengan  teknologi  digital serta  keterampilan guru  dalam
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mengimplementasikan augmented reality juga dapat mempengaruhi hasil
penelitian.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian di masa depan perlu dilakukan
dengan cakupan yang lebih luas, melibatkan lebih banyak sekolah, serta
mengadopsi metode longitudinal study untuk melihat dampak jangka panjang
dari penggunaan augmented reality dalam pembelajaran IPA. Selain itu, perlu
dilakukan eksplorasi lebih lanjut mengenai bagaimana karakteristik individu
siswa, seperti gaya belajar dan tingkat literasi digital, berperan dalam
efektivitas penggunaan augmented reality dalam pembelajaran.

Dari perspektif sosial dan etis, penerapan augmented reality dalam pendidikan
harus mempertimbangkan aspek inklusivitas dan aksesibilitas. Tidak semua
sekolah memiliki infrastruktur yang memadai untuk mengadopsi teknologi
AR, sehingga dapat terjadi kesenjangan digital yang memperburuk
ketimpangan pendidikan. Oleh karena itu, diperlukan kebijakan yang
memastikan akses yang lebih merata terhadap teknologi ini, serta pelatihan
yang memadai bagi pendidik untuk mengintegrasikan augmented reality ke
dalam kurikulum secara efektif. Selain itu, penggunaan augmented reality juga
perlu memperhatikan dampak potensial terhadap interaksi sosial siswa,
memastikan bahwa teknologi ini berfungsi sebagai alat pendukung
pembelajaran tanpa menggantikan peran interaksi langsung antara guru dan
siswa.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam
pemahaman mengenai efektivitas augmented reality dalam pembelajaran IPA
di tingkat sekolah dasar. Dengan bukti empiris yang kuat, penelitian ini
mendukung pengembangan metode pembelajaran berbasis teknologi yang
lebih interaktif, inovatif, dan berbasis pengalaman, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan kualitas pendidikan sains di era digital.

Simpulan

Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran IPA secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep siswa
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Hasil uji t-test
menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan AR
mengalami peningkatan skor posttest yang lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol, dengan perbedaan yang signifikan secara statistik (p <
0.05). Temuan ini mendukung teori Cognitive Load dan Experiential Learning,
yang menegaskan bahwa visualisasi interaktif dapat mengurangi beban
kognitif dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain
kontribusi teoretis, penelitian ini juga memiliki implikasi praktis yang kuat.
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augmented reality terbukti sebagai media pembelajaran yang efektif dalam
memfasilitasi pemahaman konsep yang abstrak dan kompleks,
menjadikannya inovasi yang potensial untuk diintegrasikan dalam kurikulum
IPA. Namun, implementasi augmented reality dalam pendidikan masih
menghadapi tantangan, seperti kesiapan infrastruktur dan keterampilan guru
dalam mengadopsi teknologi ini. Oleh karena itu, meskipun AR menawarkan
manfaat yang signifikan, penggunaannya harus dirancang secara strategis
untuk memastikan efektivitas yang optimal.
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