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Abstract

This research examines the use of learning technology in the form of digital-based
learning media such as Augmented Reality (AR). The use of Augmented Reality (AR)
based learning technology can help students understand science material that is difficult
for teachers to explain. The aim of this research is to analyze the role of learning
technology in the form whether or not there is an influence of the use of Augmented
Reality (AR) on elementary school students’ science learning outcomes. The research
approach and method used id qualitative and literature review, namely taking various
theories from research that has been carried out in previous journals and drawing
conclusions based on these journals. Researches took 10 journals that were relevant to
the topic and took them from Google Scholar. Based on a literature review conducted by
researchers, there are positive and significant differences in science learning outcomes
when using Augmented Reality media.

Keywords: Learning Technology, Augmented Reality, Elementary
School, Learning Media

Abstrak

Penelitian ini mengkaji tentang pemanfaatan teknologi pembelajaran berupa media
pembelajaran berbasis digital seperti Augmented Reality (AR). Pemanfaatan teknologi
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dapat membantu siswa memahami
materi IPA yang sulit dijelaskan oleh guru. Adapun tujuan penelitian ini, yaitu
menganalisis peran teknologi pembelajaran berupa ada atau tidaknya pengaruh
penggunaan Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar IPA siswa sekolah dasar.
Pendekatan dan metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dan literature
review, yaitu mengambil berbagai teori dari penelitian yang telah dilakukan pada jurnal-
jurnal sebelumnya dan menarik kesimpulan berdasarkan jurnal-jurnal tersebut. Peneliti
mengambil 10 jurnal yang relevan dengan topik penelitian dan diambil dari Google
Scholar. Berdasarkan kajian literatur yang dilakukan peneliti, terdapat perbedaan hasil
belajar IPA yang positif dan signifikan dalam menggunakan media Augmented Reality.
Kata Kunci: Teknologi Pembelajaran, Augmented Reality, Sekolah Dasar,
Media Pembelajaran
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PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi yang terjadi antara guru dan
peserta didik. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran
yang diberikan kepada peserta didik dengan memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk berpikir kritis dan kreatif, selain itu juga menjadikan peserta didik melek akan
iimu pengetahuan (Andriani & Ramadani, 2022). IPA merupakan suatu kumpulan
pengetahuan yang sudah tersusun secara sistematik, dan dalam penggunaannya
secara umum sangat terbatas pada gejala-gejala alam (Trianto, 2010).
Perkembangannya tidak hanya ditandai dengan adanya kumpulan fakta saja, tetapi
adanya metode ilmiah. Hakikat llmu Pengetahuan (IPA) diartikan sebagai pengetahuan
yang diperoleh melalui pengumpulan data melalui eksperimen, observasi, pengamatan,
dan edukasi untuk memperoleh hasil sebuah penjelasan tentang suatu gejala atau
permasalahan.
Hasil belajar merupakan suatu capaian keberhasilan yang diperoleh peserta
didik dalam memperlajari mata pembelajaran tertentu di sekolah (Danti et al., 2023).
Hasil belajar peserta didik ditunjukkan dalam bentuk skor yang di peroleh dari tes yang
dilakukan pada mata pelajaran. Di dalam hasil belajar dapat di lihat dari beberapa aspek
yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotor yang dituangkan melalui nilai yang berupa
angka atau lambang huruf dengan beberapa kompetensi yang harus dipenuhi. Dalam
hasil belajar IPA didapatkan ketika peserta didik dapat menyelesaikan suatu
problematika yang bersangkutan dengan kehidupan yang mereka alami setiap hari.
Peserta didik dapat dikatakan telah menguasai materi yang dipelajari apabila peserta
didik menunjukkan kemampuan dalam hal melakukan percobaan,
penyelidikan,investigasi, mengajukan gagasan, menalar berkomunikasi, menyimpulkan,
menyembunyikan, dan menerapkan apa yang sudah mereka lakukan dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, untuk memperoleh hasil belajar IPA yang maksimal
tentunya tidak semata-mata hanya mengandalkan materi saja melainkan dengan
berbagai upaya. Upaya yang dapat dilakukan untuk mendukung peningkatan hasil
belajar IPA salah satunya yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi.
Dengan adanya perkembangan teknologi Pendidikan dapat memudahkan guru dalam
proses pembelajaran terkait materi yang ingin disampaikan (Aryani et al., 2019). Selain
itu dengan adanya teknologi Pendidikan dimungkinkan terjadi perubahan dalam
orientasi pembelajaran dari yang awalnya hanya penyajian pengetahuan melalui satu
pihak yaitu guru, menjadi proses pembelajaran yang eksplorasi pengetahuan yang
interaktif dengan melibatkan peserta didik dalam pembelajaran. Suatu keberhasilan
dalam proses pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya yaitu faktor
guru, peserta didik, media, dan lingkungan (Malisa & Barutu, 2019). Hal tersebut sangat
berpengaruh terhadap hasil belajar IPA. Menurut (Setyawan et al., 2019), di dalam suatu
proses pembelajaran, terkait pengembangan bahan ajar atau materi ajar dapat
dilakukan dengan beberapa cara, salah satunya yaitu pengembangan bahan ajar atau
materi ajar dengan mengoptimalisasi media. Media merupakan sebagai teknologi
Pendidikan untuk mempermudah belajar mengajar, dengan adanya media dapat
membantu peserta didik dalam pembelajaran untuk tetap termotivasi pada saat
pembelajaran agar mencapai tujuan belajar mereka dalam menyampaikan pesan. Media
dapat mempermudah komunikasi pada saat proses pembelajaran atau sering di katakan
dengan media pembelajaran. Media pembelajaran berperan sangat penting karena
dapat meningkatkan hasil belajar IPA. Media pembelajaran dapat membuat pesan dan
informasi yang disampaikan menjadi lebih jelas sehingga dapat memperlancar dan
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik (Istiningsih et al., 2018). Selain itu
dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar peserta
didik dalam pembelajaran IPA.
Salah satu media yang bisa dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yang
menarik dan dipercaya dapat meningkatkan minat maupun semangat peserta didik
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adalah media Augmented Reality atau biasa disingkat AR. Menurut (Syam et al., 2021)
Augmented Reality (AR) atau dikenal juga sebagai “Realitas Tertambah” adalah suatu
teknologi baru yang ada di bidang multimedia. Augmented Reality (AR) merupakan
teknologi yang memadukan dunia nyata dengan dunia virtual atau dunia maya, memiliki
sifat interaktif berdasar waktu nyata (Real Time), serta memiliki bentuk animasi tiga
dimensi (3D). Objek virtual atau maya yang dimaksud dalam AR dapat berupa teks,
animasi, model 3D atau video yang dipadukan dengan lingkungan nyata sehingga
pengguna dapat merasakan objek virtual atau maya berada di lingkungannya.
Augmented Reality (AR) menciptakan hubungan yang lebih real (nyata) dan merupakan
perkembangan dari sebuah metode teknologi yang menjanjikan dan bisa mendorong
pengguna atau peserta didik untuk terlibat dalam proses pembelajaran yang lebih efektif.

Pemakaian media Augmented Reality (AR) pada bidang Pendidikan diketahui
sebagai suatu bentuk aplikasi pertama yang membuat peserta didik lebih aktif dan lebih
banyak melibatkan indera dalam aktivitas pembelajaran. Media Augmented Reality (AR),
bisa mendorong motivasi dan semangat peserta didik serta menimbulkan daya Tarik
peserta didik terhadap mata Pelajaran ataupun proses pembelajaran yang dilakukan.
Menurut (Zulfahmi & Wibawa, 2020), pemakaian media pembelajaran Augmented
Reality (AR) dalam aktivitas pembelajaran mempunyai potensi meningkatkan minat
belajar peserta didik dan memperoleh tanggapan yang positif dari peserta didik. Selain
itu, menurut (Mustagim, 2016) penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR)
dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikir kritis terhadap suatu
permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Hal tersebut dikarenakan
Augmented Reality (AR) bisa menggambarkan atau memaparkan konsep abstrak
sebagai pemahaman dan struktur sebuah bentuk objek. Kegiatan pembelajaran yang
melibatkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) bisa membuat
peserta didik lebih tertarik dan berminat tinggi untuk belajar, sehingga hasil belajar yang
diperoleh peserta didik lebih meningkat. Hal tersebut sesuai dengan opini dari Sadirman
(2011) yang menyebutkan bahwa dalam proses belajar, motivasi bisa didefinisikan
sebagai sebagai kesatuan daya penggerak dalam diri peserta didik yang memicu
kegiatan belajar berlangsung, yang menjamin keberlangsungan proses belajar mengajar
dan yang memberi arah dalam proses pembelajaran, sehingga tujuan yang diinginkan
subjek belajar bisa terpenuhi atau tercapai. Perkembangan zaman semakin maju,
dengan adanya teknologi pendidikan membuat dunia pendidikan semakin harus terus
berkembang. Selain itu minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPA yang
semakin berkurang karena kurang manarik dan sangat monoton dalam proses
pembelajaran yang membuat peserta didik bosan dalam mengikuti kegiatan proses
pembelajaran IPA di sekolah dasar. Dengan adanya media pembelajaran berbasis
digital dapat membantu pendidik dalam menyiapkan bahan ajar atau materi ajar yang
akan di sampaikan oleh pendidik kepada peserta didik. Oleh karena itu peneliti bertujuan
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berupa augmented
reality terhadap hasil belajar IPA di sekolah dasar

METODE
Adapun metode penelitian yang kami gunakan adalah literature review. Menurut

(Snyder, 2019) literature review adalah sebuah metodologi penelitian yang bertujuan
untuk mengumpulkan dan mengambil intisari dari penelitian sebelumnya serta
menganalisis beberapa overview para ahli. yang tertulis dalam teks. (Snyder, 2019) juga
menyimpulkan bahwa literature review memiliki peran sebagai landasan bagi berbagai
jenis penelitian karena hasil literature review memberikan pemahaman tentang
perkembangan pengetahuan, sumber stimulus pembuatan kebijakan, memantik
penciptaan ide baru dan berguna sebagai panduan untuk penelitian bidang tertentu.
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Dalam menggunakan metode ini, peneliti mencari literatur yang bersumber dari Google
Scholar. Pada tahap awal pencarian artikel diperoleh 5.720 jurnal atau artikel dari tahun
2019-2023 dengan menggunakan keyword atau kata kunci "Augmented Reality (AR)
terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar." Dari jumlah tersebut peneliti hanya
mengambil 10 jurnal atau artikel dimana 4 jurnal atau artikel yang memiliki relevansi
tinggi dan 6 jurnal memiliki relevansi cukup.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut ini adalah tahapan metode literature review (Cahyono et al., 2019) yang

dilakukan peneliti yaitu:

1. Tahap menemukan literatur yang relevan
Pada tahap ini, peneliti menemukan literatur berupa artikel atau jurnal terkait
judul penelitian. Dalam mencari literatur, peneliti menggunakan kata kunci
"Augmented Reality (AR) terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar.” Dalam
mencari sumber literatur yang relevan, peneliti menggunakan Google Scholar.

2. Melakukan evaluasi sumber literature review
Pada tahap ini, peneliti perlu membaca dengan seksama dan menyeluruh serta
mengambil informasi dalam melakukan evaluasi sumber literature review yang
sudah terkumpul lalu mencatat setiap literatur tersebut agar mempermudah
pengutipan artikel atau jurnal. Hasil catatan tersebut kemudian dihubungkan ke
dalam penelitian. Teknologi yang diterapkan pada media pembelajaran
Augmented Reality (AR) bisa menggabungkan benda-benda nyata dan maya di
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu yang sama, dan
terdapat integrasi benda maya dalam dunia nyata. Penggabungan benda nyata
dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas
dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang
baik memerlukan penjejakan yang efektif (Apriyani et al., 2016). Pemanfaatan
teknologi pada media pembelajaran Augmented Reality (AR) perlu disesuaikan
dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar dapat tercapai proses
pembelajaran yang efektif dan teknologi dianggap sebagai solusi dari berbagai
permasalahan dalam proses pembelajaran. Dengan adanya pemanfaatan
teknologi Augmented Reality tentu mempengaruhi hasil belajar siswa pada
muatan pelajaran IPA karena muatan pelajaran IPA memerlukan pemahaman
konsep yang baik. Hasil belajar IPA dapat dijadikan sebagai hasil akhir yang
didapatkan oleh siswa yang telah menguasai pengetahuan dan kompetensi IPA
yang dilihat dari proses pembelajaran (Syofyan, 2018).

3. Membuat struktur garis besar
Pada tahap ini, peneliti membuat susunan yang akan digunakan dalam penelitian
ini secara umum. Pemanfaatan teknologi berguna untuk membantu manusia
dalam mengatasi berbagai kesulitan dan masalah di kehidupan sehari-hari.
Teknologi informasi adalah suatu perangkat alat yang dapat membantu manusia
dalam bekerja yang menggunakan informasi dan hal-hal mengenai pemrosesan
informasi (Budiyono, 2020). Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran
siswa berguna untuk mempermudah penyampaian materi dan penanaman
konsep materi yang sulit dimengerti, meningkatkan pengetahuan siswa, dan
memberikan motivasi belajar siswa dalam menggunakan teknologi. Augmented
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Reality memiliki kelebihan dibandingkan media pembelajaran yang lain yaitu
media AR menggabungkan dunia maya dan nyata dengan memanfaatkan
teknologi sehingga dapat memperkenalkan siswa pada teknologi dan
kemudahan penyampaian materi yang digambarkan melalui gambar atau video.
Hasil belajar adalah kemampuan yang ada pada siswa yang dapat diukur setelah
mengalami proses pembelajaran berupa kemampuan yang mencakup ranah
kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotor (Syofyan & Octavianingrum, 2019).
Pendapat pendukung lainnya adalah hasil belajar merupakan perubahan
perilaku yang dilakukan secara umum, namun tidak hanya pada satu aspek saja
(Roulina, 2021). limu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan suatu usaha yang
dilakukan oleh manusia untuk mendapatkan kesimpulan dengan cara memabhai
alam semesta melalui pengamatan yang dilakukan sesuai dengan prosedur yang
tepat dan dapat dijelaskan dengan nalar. Hasil belajar IPA siswa sekolah dasar
adalah kemampuan siswa sekolah dasar yang berhubungan dengan muatan
pelajaran IPA lalu kemudian didapatkan hasil setelah mengikuti proses
pembelajaran.

Menyusun ulasan literature review

Pada tahap ini, peneliti melakukan penyusunan literature review dengan
mengakses beberapa sumber referensi yang relevan dengan topik. Peneliti
mengambil 10 referensi yang dipublikasikan dalam kurun waktu 5 tahun terakhir.
Berikut ini adalah hasil review jurnal ilmiah:

Tabel 1. Hasil Review 10 Jurnal

No. Peneliti Judul Hasil Belajar Pengaruh
1 (Setyawan Augmented Reality Mendukung Positif dan
etal, Dalam Pembelajaran IPA proses signifikan.

2019) Bagi Siswa SD pembelajaran.

2 (Ripansya Pemanfaatan Aplikasi Positif dan
hetal., Augmented Reality Augmented signifikan.
2021) Sebagai Media Reality yang

Pembelajaran dibuat
Pengenalan Sistem Tata memberikan
Surya Untuk Siswa SD pengalaman
Dengan Metode Marker interaksi yang
Based Tracking lebih
mendalam.

3 (Oktaviani Pengaruh  Augmented Hasil rata-rata Positif dan
et al., Reality sebagai Media posttest kelas signifikan
2020) Pembelajaran terhadap eksperimen terdahap

Minat Belajar Siswa Mata lebih tinggi minat belajar.
Pelajaran IPA SD Kota dibandingkan
Bengkulu kelas kontrol.

4 (Marsono Pengaruh Pembelajaran Hasil rata-rata Positif dan
etal, Menggunakan posttest kelas signifikan
2021) Augmented Reality eksperimen terhadap

Smartbook terhadap lebih tinggi minat dan
Minat dan Hasil Belajar dibandingkan hasil  belajar
IPA pada Siswa SDN 2 kelas kontrol. IPA.
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Waluyo Kecamatan
Buluspesantren

5 (Susetya Pengembangan Media Hasil posttest Positif dan
& Harjono, Filter Instagram Berbasis siswa (setelah signifikan.
2022) Augmented Reality menggunakan

sebagai Media media berbasis

Pembelajaran IPA untuk AR) menjadi

Meningkatan Hasil lebih tinggi

Belajar Siswa Sekolah dibandingkan

Dasar hasil pretest
siswa (sebelum
menggunakan
media berbasis
AR).

6 (Qorimah  Kebutuhan Mempermudah  Positif
et al., Pengembangan Media siswa dalam terhadap
2022) Pembelajaran Berbasis mempelajari pemahaman

Augmented Reality (AR) konsep abstrak materi siswa.
pada Materi Rantai pada rantai
Makanan makanan.

7 (Ningrum  Media Komik Elektronik Hasil rata-rata Positif dan
et al., Terintegrasi Augmented yang signifikan.
2022) Reality dalam didapatkan

Pembelajaran Sistem kelas
Peredaran Darah eksperimen
Manusia di  Sekolah Ilebih tinggi
Dasar dibandingkan
kelas kontrol.

8 (Matin & Perancangan Aplikasi Meningkatkan Positif dan
Utomo, Augmented Reality nilai siswa dari signifikan.
2023) Sebagai Media pretest dengan

Pembelajaran Tata Surya rata-rata 57

Pada Sekolah Dasar menjadi

Kelas 6 posttest dengan
rata-rata 88.

9 (Wibowo Pengembangan Media Hasil belajar Positif dan
etal, Pembelajaran Berbasis rata-rata siswa signifikan.
2022) Augmented Reality pada meningkat

Materi Penggolongan setelah
Hewan Kelas V Sekolah menggunakan
Dasar media AR.

10 (Sapulette Penggunaan Media Menaikkan nilai Positif dan

, 2023) Pembelajaran rerata posttest signifikan.

Augmented Reality (AR)
dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa

dibandingkan
nilai pretest.

Berdasarkan hasil dari tabel 1, dapat diketahui bahwa pemanfaatan teknologi
Augmented Reality (AR) berdampak positif terhadap hasil belajar IPA siswa. Hal tersebut
dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rerata posttest. Selain itu, hasil dari setiap
penelitian tersebut menyatakan bahwa hasil belajar IPA siswa dalam penggunaan media
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Augmented Reality (AR) lebih baik dibandingkan dengan yang tidak menggunakan
media Augmented Reality (AR).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil review penelitian dan pembahasan, maka dapat peneliti
simpulkan bahwa terdapat perbedaaan hasil belajar yang positif dan signifikan dalam
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yaitu Augmented Reality
dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality. Dimana media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality
berpengaruh terhadap proses pembelajaram dan hasil belajar IPA peserta didik di
sekolah dasar meningkat atau positif. Oleh karena itu penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality sangat meningkatkan motivasi positif peserta didik dalam
proses pembelajaran IPA, karena cenderung mudah dipahami, tidak membosankan, dan
merasa lebih tertantang dalam mengikuti pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Dari literatur ini diharapkan peran serta pihak terkait guru atau tenaga pendidik
supaya mengimplementasikan pemanfaatan atau penggunaan teknologi Augmented
Reality (AR) diberbagai mata pelajaran yang dibahas oleh tenaga pendidik kepada
peserta didik dalam setiap pembelajaran yang ada di kelas rendah ataupun dikelas
tinggi. Selain itu, para pendidik harus bisa menguasai media pembelajaran yang mereka
gunakan serta memperdalam informasi yang akan disampaikan kepada peserta didik
agar proses pembelajaran berjalan dengan baik dan efektif. Dampak positif yang dapat
ditimbulkan dengan adanya Augmented Reality (AR) diantaranya yaitu dapat
meningkatkan kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran, dapat meningkatkan
minat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran, dapat meningkatkan wawasan lebih
dalam peserta didik terkait teknologi serta dapat meningkatkan proses pembelajaran
yang lebih menyenangkan.
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