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Abstrak 

Penelitian ini mengkaji pengaruh penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) terhadap pemahaman materi pelajaran siswa. 

Melalui metode studi literatur, berbagai penelitian sebelumnya dianalisis untuk mengevaluasi 

efektivitas AR dalam konteks pendidikan IPA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa AR dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak dan kompleks dalam IPA 

dengan menyajikan visualisasi tiga dimensi yang interaktif. Selain itu, penggunaan AR juga 

terbukti meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta 

mendorong pembelajaran kolaboratif dan kemampuan memecahkan masalah. Meskipun 

demikian, terdapat beberapa tantangan dalam implementasi AR di kelas, seperti biaya perangkat 

yang tinggi dan kebutuhan pelatihan bagi guru. Penelitian ini merekomendasikan agar sekolah 

dan institusi pendidikan mulai mengintegrasikan AR dalam kurikulum pembelajaran IPA dan 

menyediakan pelatihan yang memadai bagi guru. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk 

mengatasi keterbatasan ini dan mengeksplorasi penggunaan AR dalam berbagai konteks 

pendidikan yang berbeda. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Pembelajaran IPA, Pemahaman Materi, Motivasi Siswa, 

Pembelajaran Interaktif 

 

Abstract 
This study examines the impact of using Augmented Reality (AR) technology in Science 

Education on students' understanding of the subject matter. Through a literature review method, 

various previous studies were analyzed to evaluate the effectiveness of AR in the context of 

science education. The results indicate that AR can enhance students' understanding of abstract 

and complex concepts in science by providing interactive three-dimensional visualizations. 

Additionally, AR usage has been shown to increase students' motivation and engagement in the 

learning process, as well as promote collaborative learning and problem-solving skills. 

However, there are several challenges in implementing AR in classrooms, such as high device 

costs and the need for teacher training. This study recommends that schools and educational 

institutions begin integrating AR into science education curricula and provide adequate training 

for teachers. Further research is needed to address these limitations and explore the use of AR in 

various educational contexts. 

Keywords: Augmented Reality, Science Education, Understanding Material, Student 

Motivation, Interactive Learning 
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PENDAHULUAN 

Di era digital yang semakin maju ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang 

pendidikan (Saputra et al., 2023). Salah satu inovasi teknologi yang semakin mendapat 

perhatian dalam dunia pendidikan adalah Augmented Reality (AR) (Asbath et al., 2024). 

Teknologi ini memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dengan objek-objek virtual 

yang dapat dilihat melalui perangkat digital seperti smartphone, tablet, atau kacamata khusus 

(Lubis et al., 2024). AR tidak hanya menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menarik, tetapi juga membuka peluang baru dalam cara penyampaian materi pelajaran, 

khususnya dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) (Anjarwati et al., 2023). 

Pembelajaran IPA seringkali memerlukan visualisasi yang konkret untuk memahami 

konsep-konsep yang abstrak dan kompleks (Putranto et al., 2024). Misalnya, konsep-konsep 

dalam fisika, kimia, dan biologi sering kali sulit dipahami hanya melalui teks dan gambar dua 

dimensi di buku pelajaran (Anjarwati et al., 2022). Di sinilah teknologi AR dapat berperan 

penting (Nurdin et al., 2023). Dengan AR, siswa dapat melihat dan berinteraksi langsung 

dengan simulasi tiga dimensi yang merepresentasikan konsep-konsep tersebut (Rahmadania et 

al., 2023). Misalnya, siswa dapat mengamati model atom, sistem tata surya, atau proses 

fotosintesis secara real-time dan dari berbagai sudut pandang, yang memungkinkan mereka 

untuk memahami materi dengan lebih mendalam dan komprehensif (Putra et al., 2024). 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Febrian & Geni, 2024). Hal ini karena AR 

menyediakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan memikat, serta mendorong 

siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar (Khotim et al., 2022). Selain itu, AR juga 

memungkinkan personalisasi pembelajaran, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan 

kecepatan dan gaya belajar masing-masing (Zain et al., 2023). Namun, meskipun potensi AR 

dalam pendidikan sangat besar, implementasinya masih menghadapi berbagai tantangan, seperti 

keterbatasan perangkat, kurangnya sumber daya manusia yang terlatih, dan adaptasi kurikulum 

(Diaz et al., 2015). 

Lebih jauh lagi, penting untuk meneliti bagaimana pengaruh konkret penggunaan AR 

terhadap pemahaman materi pembelajaran IPA (Redjeki et al., 2024). Pemahaman materi tidak 

hanya melibatkan kemampuan mengingat informasi, tetapi juga kemampuan untuk menerapkan 

konsep yang dipelajari dalam konteks yang berbeda (Soltani & Morice, 2020). AR, dengan 

kemampuannya untuk menyajikan informasi dalam bentuk yang lebih nyata dan interaktif, 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menguasai dan mengaplikasikan 

konsep-konsep IPA (Fajarianingtyas et al., 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi lebih dalam mengenai pengaruh 

penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran IPA terhadap pemahaman materi pelajaran. 

Melalui studi literatur, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang komprehensif mengenai 

efektivitas AR dalam konteks pendidikan IPA, serta faktor-faktor yang mendukung dan 

menghambat implementasinya (Febrian & Solihin, 2024). Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif, serta memberikan wawasan bagi para pendidik dan pengambil kebijakan dalam 

mengintegrasikan teknologi AR ke dalam kurikulum pembelajaran IPA. 

Dengan demikian, di tengah tantangan dan peluang yang ada, penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi langkah awal dalam mendorong pemanfaatan teknologi AR secara lebih luas 

dalam pendidikan, khususnya dalam membantu siswa memahami konsep-konsep IPA secara 

lebih baik dan mendalam. Integrasi teknologi AR dalam pembelajaran diharapkan tidak hanya 

meningkatkan kualitas pendidikan, tetapi juga mempersiapkan generasi muda yang lebih siap 

menghadapi tantangan di era teknologi yang terus berkembang. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur (literature review) untuk mengkaji 

pengaruh penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) terhadap pemahaman materi pembelajaran. Metode ini dipilih karena 

memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan, menganalisis, dan mensintesis informasi dari 

berbagai sumber yang relevan dengan topik penelitian (Sri Anjarwati et al., 2024). Berikut 

adalah tahapan-tahapan rinci dalam pelaksanaan studi literatur ini: 
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1. Penentuan Topik dan Tujuan Penelitian Tahap awal adalah menentukan topik penelitian 

dan merumuskan tujuan penelitian secara jelas. Dalam penelitian ini, topiknya adalah 

pengaruh penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran IPA, dengan tujuan untuk 

memahami sejauh mana teknologi ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran IPA. 

2. Pengumpulan Literatur a. Identifikasi Sumber: Menentukan sumber-sumber literatur 

yang relevan, seperti jurnal ilmiah, buku, prosiding konferensi, dan tesis/disertasi yang 

berfokus pada penggunaan AR dalam pendidikan, khususnya dalam pembelajaran IPA. 

b. Pencarian Literatur: Menggunakan database akademik seperti Google Scholar, 

PubMed, IEEE Xplore, SpringerLink, dan lain-lain untuk mencari literatur yang 

relevan. Kata kunci yang digunakan meliputi "Augmented Reality in education," "AR in 

science learning," "impact of AR on learning," "AR in science comprehension," dan 

"AR educational technology." 

3. Seleksi Literatur a. Kriteria Inklusi dan Eksklusi: Menetapkan kriteria inklusi (misalnya, 

artikel yang dipublikasikan dalam 10 tahun terakhir, artikel yang berfokus pada 

penggunaan AR dalam pembelajaran IPA) dan eksklusi (misalnya, artikel yang tidak 

peer-reviewed, literatur yang tidak relevan dengan topik). b. Review Awal: Membaca 

judul dan abstrak dari literatur yang ditemukan untuk menentukan relevansinya dengan 

topik penelitian. c. Review Mendalam: Membaca penuh literatur yang telah terseleksi 

untuk memastikan kesesuaiannya dan mengidentifikasi informasi yang relevan. 

4. Analisis dan Sintesis Literatur a. Klasifikasi Informasi: Mengklasifikasikan literatur 

berdasarkan kategori tertentu, seperti jenis penelitian (kuantitatif, kualitatif, campuran), 

sub-topik (misalnya, dampak AR pada motivasi belajar, pemahaman konsep IPA, 

keterlibatan siswa), dan metode penelitian yang digunakan. b. Sintesis Temuan: 

Mengintegrasikan temuan dari berbagai literatur untuk mendapatkan gambaran yang 

menyeluruh mengenai pengaruh penggunaan AR dalam pembelajaran IPA. Ini 

melibatkan penarikan kesimpulan dari berbagai studi dan identifikasi pola-pola umum 

atau temuan yang konsisten. 

5. Evaluasi Kualitas Literatur Menggunakan alat atau kriteria penilaian tertentu untuk 

mengevaluasi kualitas dan kredibilitas literatur yang disertakan dalam penelitian. Aspek 

yang dinilai meliputi validitas internal dan eksternal, reliabilitas, dan keterkaitan hasil 

penelitian dengan konteks yang lebih luas. 

6. Penulisan Laporan Penelitian a. Pengorganisasian Temuan: Menyusun temuan 

penelitian dalam bentuk laporan yang terstruktur, dengan bagian-bagian yang mencakup 

pendahuluan, metode, hasil, dan diskusi. b. Interpretasi Hasil: Membahas temuan 

utama, mengaitkannya dengan tujuan penelitian, dan menyimpulkan implikasi praktis 

dari penggunaan AR dalam pembelajaran IPA. c. Identifikasi Keterbatasan dan 

Rekomendasi: Menyoroti keterbatasan studi literatur yang dilakukan dan memberikan 

rekomendasi untuk penelitian lebih lanjut atau implementasi praktis di bidang 

pendidikan. 

7. Pemeriksaan dan Revisi Tahap akhir adalah melakukan pemeriksaan menyeluruh 

terhadap laporan penelitian untuk memastikan kelengkapan, konsistensi, dan keakuratan 

informasi yang disajikan. Revisi dilakukan berdasarkan feedback dari pembimbing atau 

rekan sejawat. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) terhadap pemahaman materi 

pembelajaran dengan menggunakan metode studi literatur. Berdasarkan analisis dan sintesis 

literatur yang telah dilakukan, berikut adalah hasil penelitian yang diperoleh: 

1. Peningkatan Pemahaman Konsep Abstrak Beberapa studi menunjukkan bahwa AR 

secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak 

dalam IPA. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh Cheng dan Tsai (2013) 

menemukan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran kimia memungkinkan siswa 

untuk lebih mudah memahami struktur molekul dan reaksi kimia. Visualisasi tiga 

dimensi dan interaksi langsung dengan model molekul membantu siswa untuk 

menginternalisasi konsep yang kompleks secara lebih efektif (Lai et al., 2019). 
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2. Motivasi dan Keterlibatan Siswa Banyak penelitian melaporkan bahwa penggunaan AR 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Purhanudin, 

2019). Wu et al. (2013) menyatakan bahwa siswa yang belajar dengan AR 

menunjukkan minat yang lebih tinggi dan lebih terlibat aktif dalam kegiatan belajar 

dibandingkan dengan metode tradisional. Pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan membuat siswa lebih antusias untuk belajar IPA (Kusandi, 2024). 

3. Pembelajaran Kolaboratif Studi oleh Dunleavy et al. (2009) menunjukkan bahwa AR 

dapat mendorong pembelajaran kolaboratif. Siswa cenderung bekerja sama dalam 

kelompok untuk menyelesaikan tugas-tugas yang melibatkan AR, yang pada gilirannya 

meningkatkan keterampilan sosial dan kemampuan bekerja sama (Purhanudin, Hasperi, 

et al., 2023). Pembelajaran kolaboratif ini juga membantu siswa untuk saling berbagi 

pemahaman dan pandangan mengenai materi yang dipelajari (V. F. Ningrum et al., 

2021). 

4. Kemampuan Memecahkan Masalah Penggunaan AR dalam pembelajaran IPA juga 

berkontribusi pada peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah. Di 

dalam penelitian yang dilakukan oleh Di Serio et al. (2013), siswa yang menggunakan 

AR dalam belajar fisika menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan 

mereka untuk menganalisis dan menyelesaikan masalah dibandingkan dengan 

kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional (Syawaludin 

et al., 2019). 

5. Keterbatasan dan Tantangan Meskipun banyak manfaat yang dilaporkan, beberapa studi 

juga mengidentifikasi keterbatasan dan tantangan dalam implementasi AR di kelas. 

Keterbatasan ini termasuk biaya perangkat yang tinggi, kebutuhan akan perangkat keras 

yang kompatibel, dan kurangnya pelatihan untuk guru dalam menggunakan teknologi 

ini secara efektif. Misalnya, penelitian oleh Ibáñez et al. (2014) menyoroti bahwa 

meskipun AR memiliki potensi besar, efektivitasnya sangat tergantung pada kesiapan 

infrastruktur dan kompetensi teknis para pengajar (Chao & Chang, 2018). 

6. Konsistensi Temuan Tinjauan literatur menunjukkan konsistensi temuan mengenai 

efektivitas AR dalam meningkatkan pemahaman materi IPA. Sebagian besar studi yang 

dianalisis melaporkan hasil yang positif terkait dengan penggunaan AR dalam 

pembelajaran, baik dari segi peningkatan pemahaman konsep, motivasi belajar, maupun 

keterlibatan siswa (Faqih et al., 2018). 

Dalam beberapa dekade terakhir, kemajuan teknologi telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Salah satu inovasi 

yang sedang berkembang pesat adalah Augmented Reality (AR). AR memungkinkan 

penggabungan dunia nyata dengan objek virtual melalui perangkat digital seperti smartphone 

dan tablet (Baabdullah et al., 2022). Teknologi ini menawarkan cara baru yang interaktif dan 

menarik untuk menyampaikan informasi, yang sangat relevan dalam konteks pendidikan, 

terutama dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

Pembelajaran IPA seringkali melibatkan konsep-konsep abstrak dan kompleks yang sulit 

dipahami oleh siswa hanya melalui teks dan gambar dua dimensi di buku pelajaran (T. Y. S. 

Ningrum et al., 2023). Misalnya, struktur molekul, reaksi kimia, dan fenomena fisika 

memerlukan visualisasi yang lebih konkret untuk dapat dipahami dengan baik (Purnamasari et 

al., 2023). Di sinilah peran AR menjadi sangat penting (Purhanudin et al., 2022). Dengan 

teknologi ini, siswa dapat melihat model tiga dimensi dari konsep-konsep tersebut, berinteraksi 

dengan mereka, dan mengamati dari berbagai sudut pandang (Purhanudin, Harwanto, et al., 

2023). Pengalaman belajar yang lebih nyata ini memungkinkan siswa untuk memahami materi 

dengan lebih mendalam (Moreno-Guerrero et al., 2020). 

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat secara 

signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Mardiansyah et al., 2024). Motivasi 

belajar yang tinggi sangat penting dalam proses pembelajaran karena mendorong siswa untuk 

lebih aktif dan terlibat. Misalnya, Wu et al. (2013) menemukan bahwa siswa yang menggunakan 

AR dalam pembelajaran menunjukkan minat yang lebih besar dan keterlibatan yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan metode tradisional (Said, 2024). Pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan membuat siswa lebih antusias dalam mempelajari IPA, yang pada akhirnya 

meningkatkan hasil belajar mereka (Gurevych et al., 2021). 
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Selain itu, AR juga mendorong pembelajaran kolaboratif (Prayitno et al., 2024). 

Teknologi ini seringkali memerlukan siswa untuk bekerja dalam kelompok, berdiskusi, dan 

saling membantu dalam memahami materi (Punggeti et al., 2024). Dunleavy et al. (2009) 

menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan keterampilan sosial dan kemampuan bekerja sama 

siswa (Luthfiandana et al., 2024). Pembelajaran kolaboratif tidak hanya membantu siswa dalam 

memahami materi, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial yang penting dalam 

kehidupan sehari-hari dan dunia kerja (Borman, 2017). 

Kemampuan memecahkan masalah juga meningkat dengan penggunaan AR. Siswa yang 

menggunakan AR dalam pembelajaran IPA cenderung lebih baik dalam menganalisis situasi 

dan menemukan solusi (Anurogo et al., 2023). Hal ini disebabkan oleh cara AR menyajikan 

informasi yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan objek belajar, 

sehingga mereka dapat melakukan eksplorasi dan eksperimen virtual (Delello et al., 2015). Di 

Serio et al. (2013) melaporkan bahwa siswa yang belajar dengan AR menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Namun, meskipun banyak manfaat yang diperoleh, ada beberapa tantangan dalam 

implementasi AR di kelas (Purhanudin & Nugroho, 2021). Salah satunya adalah biaya 

perangkat yang masih relatif tinggi dan kebutuhan akan perangkat keras yang kompatibel (Yip 

et al., 2019). Selain itu, masih terdapat kurangnya pelatihan bagi guru dalam menggunakan 

teknologi ini secara efektif (Wahyuanto et al., 2024). Ibáñez et al. (2014) menyoroti bahwa 

efektivitas AR sangat tergantung pada kesiapan infrastruktur dan kompetensi teknis para 

pengajar (Wahyuanto, 2024). Oleh karena itu, diperlukan upaya lebih lanjut untuk mengatasi 

hambatan-hambatan ini agar manfaat AR dapat dirasakan secara luas (Wiliyanti et al., 2024). 

Meskipun tantangan-tantangan tersebut ada, hasil dari berbagai penelitian menunjukkan 

konsistensi temuan mengenai efektivitas AR dalam meningkatkan pemahaman materi IPA 

(Ninasari et al., 2024). Sebagian besar studi melaporkan hasil yang positif terkait dengan 

penggunaan AR, baik dari segi peningkatan pemahaman konsep, motivasi belajar, maupun 

keterlibatan siswa (Kaur et al., 2020). Dengan demikian, integrasi AR dalam kurikulum 

pembelajaran IPA dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

(Hairuddin et al., 2023). 

Untuk masa depan, direkomendasikan agar penelitian lebih lanjut dilakukan dengan fokus 

pada skala implementasi yang lebih besar dan dalam berbagai konteks pendidikan yang berbeda 

(Sappaile et al., 2024). Penelitian lebih lanjut juga perlu mengeksplorasi cara-cara untuk 

mengatasi keterbatasan dan tantangan yang dihadapi dalam penggunaan AR di kelas. Dengan 

demikian, integrasi teknologi AR dalam pembelajaran IPA diharapkan dapat memberikan 

dampak positif yang lebih luas dan signifikan dalam meningkatkan pemahaman materi pelajaran 

dan kualitas pendidikan secara keseluruhan. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Melalui visualisasi interaktif dan pengalaman 

belajar yang lebih nyata, AR tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa tetapi 

juga membantu dalam pembelajaran kolaboratif dan kemampuan pemecahan masalah. 

Meskipun ada tantangan seperti biaya perangkat dan kebutuhan pelatihan bagi guru, manfaat 

yang diperoleh dari penggunaan AR dalam pendidikan IPA sangat signifikan. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar sekolah dan institusi pendidikan 

mempertimbangkan integrasi teknologi AR dalam kurikulum pembelajaran IPA untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. Selain itu, penting untuk menyediakan pelatihan yang 

memadai bagi guru agar dapat memanfaatkan teknologi ini secara efektif. Penelitian lebih lanjut 

juga diperlukan untuk mengeksplorasi cara mengatasi keterbatasan dan tantangan yang ada serta 

untuk menguji implementasi AR dalam berbagai konteks pendidikan yang berbeda. 
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