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This research is motivated by the importance of technology in education which is 
growing rapidly in various fields including education. This very rapid technological 
development has led to various kinds of applications needed by students to support 
their learning success. With the development of technology, student learning success is 
also increasing rapidly. However, there are aspects that need to be considered in 
choosing a learning environment that is in accordance with technological 
developments, one of which is effective, functional, practical, can motivate students 
and activate students in the learning process. One of the learning applications that are 
currently developing is augmented reality. Augmented Reality (AR) is a technology that 
combines virtual objects with real objects simultaneously. In this application, each 
material is presented with visual images in 3D format with animation, sound and 
attractive colors which can function as learning aids and help students understand the 
material. An interesting learning environment is very important for students in physics 
classes. Considering that learning physics is an abstract learning, not a few students 
find it difficult to understand the material. The research method used is descriptive 
qualitative. The steps of this research used a questionnaire in the form of a Google form 
which was then distributed and analyzed according to the needs of the researcher. The 
results of the study show that students need learning media based on augmented 
reality to facilitate learning, especially in physics class so that students can easily 
understand the material, have fun, learn innovatively and interactively. 
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Penelitian ini dilatar belakangi oleh pentingnya teknologi dalam dunia pendidikan 
yang semakin berkembang pesat diberbagai bidang termasuk bidang pendidikan. 
Perkembangan teknologi yang sangat pesat ini memunculkan berbagai macam aplikasi 
yang dibutuhkan siswa untuk menunjang keberhasilan belajarnya. Dengan semakin 
berkembangnya teknologi, keberhasilan belajar siswa juga semakin meningkat pesat. 
Namun demikian, ada aspek yang perlu diperhatikan dalam memilih lingkungan 
belajar yang sesuai dengan perkembangan teknologi, salah satunya adalah efektif, 
fungsional, praktis, dapat memotivasi siswa dan mengaktifkan siswa dalam proses 
pembelajaran. Salah satu aplikasi belajar yang berkembang saat ini adalah augmented 
reality. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 
dengan benda nyata secara bersamaan. Dalam aplikasi ini, setiap materi disajikan 
dengan gambar visual dalam format 3D dengan animasi, suara dan warna yang 
menarik yang dapat berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran dan membantu siswa 
memahami materi. Lingkungan belajar yang menarik sangat penting bagi siswa di 
kelas fisika. Mengingat pembelajaran fisika merupakan pembelajaran yang abstrak, 
tidak sedikit siswa yang merasa kesulitan dalam memahami materi. Metode penelitian 
yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Langkah-langkah penelitian ini 
menggunakan kuesioner dalam bentuk google form yang kemudian disebar dan 
dianalisis sesuai dengan kebutuhan peneliti. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis augmented reality untuk 
memfasilitasi pembelajaran khususnya di kelas fisika agar siswa dapat dengan mudah 
memahami materi, bersenang-senang, belajar secara inovatif dan interaktif. 
 

I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi di era globalisasi ini   

kehidupan dunia modern yang sangat pesat dan 
membuat berbagai tantangan muncul dalam 
semua aspek, salah satunya pendidikan. Masya-

rakat semakin mudah menemukan informasi, 
komunikasi antar masyarakat juga bisa dilaku-
kan dimana dan kapan saja tanpa mengenal 
waktu. Pada era ini, masyarakat sudah keter-
gantungan dalam semua aspek kehidupan 
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dengan teknologi informasi. Pada era ini, inovasi 
pendidikan berpacu pada pendekatan students 
centered learning. Student centered learning 
merupakan   pembelajaran   yang   berpusat pada 
siswa (Tyas, dkk, 2018) Jadi dalam pendekatan   
ini, siswa memiliki banyak kesempatan untuk 
terlibat dalam pembelajaran. Pendekatan pem-
belajaran ini memacu siswa untuk mencari lebih 
banyak informasi baru dan guru bertugas sebagai 
fasilitator.  

Augmented Reality adalah pengalaman 
interaktif yang menjembatani dunia nyata dan 
virtual dan dapat mencakup berbagai modalitas 
sensorik termasuk visual, auditori, haptik, 
somatosensori, dan penciuman. Aplikasi ini 
belum tersebar luas karena kurangnya teknologi 
ini (Padang, Ramlawati, Yunus Samputri, 2021). 
Keunggulan augmented reality adalah lebih 
mudah dan juga murah untuk dikembangkan, 
sehingga dapat menyebar dengan cepat di 
berbagai bidang dan tersebar luas di berbagai 
media (Setyawan, 2018). Dalam pembelajaran 
fisika sangat membutuhkan media atau alat 
bantu untuk mempermudah pemahaman materi, 
terutama materi yang berkaitan dengan 
fenomena alam (Siahaan, Maison, Kurniawan & 
Deswalman, 2021). Eksperimen merupakan 
metode yang umum digunakan untuk memper-
mudah pemahaman, namun pada kenyataannya 
metode tersebut memiliki beberapa kendala 
seperti: B. waktu yang terbatas, kesempatan 
belajar yang kurang, yang juga menurunkan 
motivasi siswa untuk dapat mengikuti proses 
pembelajaran (Mastura & Santaria, 2020). 
Namun, upaya guru untuk melaksanakan proses 
pembelajaran yang efektif tidaklah mudah 
(Jayawardana, 2017). Kesulitan dalam memilih 
lingkungan belajar menjadi sorotan penting bagi 
guru dalam menyesuaikan proses pembelajaran, 
materi pembelajaran dan materi pembelajaran 
sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini 
(Yunus & Fransisca, 2020).   

Media pembelajaran disebut alat bantu yang 
membantu siswa memahami materi, yang 
tentunya berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa. Lingkungan belajar yang interaktif sangat 
berpotensi membuat siswa merespon secara 
positif materi pembelajaran yang disajikan, 
sehingga diperlukan lingkungan belajar 
(Rahmawati dan Sudarman, 2021). Penerapan 
media berbasis video di kelas sangat penting 
dalam pembelajaran dan dapat dijadikan model 
pembelajaran alternatif dan inovatif dalam 
pembelajaran fisika (Nuraini et al., 2019). 
Penggunaan multimedia adalah metode dimana 

fenomena fisik dapat digambarkan secara 
langsung atau visual dengan cara yang mudah 
dirasakan dan dipahami. Berbagai keterbatasan 
dan kesulitan belajar dapat diatasi dengan 
penggunaan multimedia.   

Setyawan, Rufii dan Fatirul (2019) dengan 
judul penelitian Augmented Reality dalam 
Pembelajaran IPA Siswa SD menemukan bahwa 
respon siswa terhadap penggunaan media ini 
dalam pembelajaran sangat baik. Selain itu, 
Mardiana dan Anantyarta (2020) menggunakan 
lingkungan pembelajaran berbasis teknologi 
informasi dalam penelitiannya dengan materi 
sistem ekskresi permainan tradisional pada masa 
pandemi dan menemukan bahwa ketika multi-
media berbasis teknologi informasi berkembang, 
pembelajaran melalui permainan tradisional juga 
mengalami perubahan. Berdasarkan uraian di 
atas maka dapat disimpulkan bahwa dengan 
menggunakan kecanggihan teknologi maka 
pembelajaran dapat efektif, informasi dapat ter-
sampaikan dengan baik dan benar, pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan inovatif (Mastura & 
Santaria, 2020).   

Salah satu media pembelajaran yang saat ini 
berkembang yaitu media pembelajaran berbasis 
augmented reality (Aprilinda, 2020). Dengan 
adanya media augmented reality diharapkan 
dapat menjadi solusi dari permasalahan kesuli-
tan guru dalam memilih media pembelajaran 
yang sesuai dapat terpecahkan mengingat media 
ini merupakan media yang open sourse. 
Berdasarkan penelitian Aplirinda, dkk, (2020) 
menunjukkan hasil yang positif dengan melaku-
kan implementasi augmented reality untuk media 
pembelajaran biologi di sekolah menengah 
pertama dan diperoleh hasil bahwa dengan 
adanya aplikasi pembelajaran ini maka dapat 
meningkatkan pemahaman siswa dan pelajar 
tentang organ sistem ekskresi pada manusia 
sebesar 93% siswa sangat suka. Dan berdasarkan 
penelitian Padang, Ramlawat, Yunus, dan 
Samputri (2021) yang juga melakukan penelitian 
penerapan assembler Edumedia berbasis 
augmented reality untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa Kelas VII SMP Negeri 3 Makassar. 
Bahwa penggunaan media assembler EDU 
berbasis augmented reality dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa.  

Berdasarkan uraian di atas, maka tujuan 
dalam penelitian ini yaitu untuk memenuhi 
kebutuhan siswa terhadap media augmented 
reality pada pembelajaran fisika. Metode pene-
litian yang digunakan yaitu deskriptif kualitatif 
dengan teknik pengumpulan data menggunakan 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 6, Nomor 5, Mei 2023 (3690-3693) 

 

3692 

 

angket kuisioner dalam bentuk google form. Hasil 
dari pengumpulan data akan dianalisis dengan 
cara mengumpulkan semua jawaban yang di-
dapatkan dari responden. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode penelitian deskriptif kualitatif. 
Langkah-langkah proses penelitian dilakukan 
melalui tiga langkah yang digunakan yaitu pada 
tahap pertama peneliti membaca sumber-sumber 
penelitian terdahulu berupa artikel pada majalah 
ilmiah, pada tahap kedua dilakukan inventarisasi 
pertanyaan. kemudian membuat 10 pertanyaan, 
dan pada langkah ketiga disiapkan kuesioner 
untuk setiap pertanyaan yang dijawab dengan 
"ya" atau "tidak".  

Teknik pengumpulan data adalah kuesioner 
dalam bentuk Google form. Data dianalisis 
dengan mengumpulkan jawaban dari seluruh 
responden dalam bentuk pernyataan. Data ter-
sebut kemudian akan diinterpretasikan dengan 
melihat persentase kebutuhan responden ter-
hadap media pembelajaran dan juga informasi 
pendukung tentang jenis media pembelajaran 
yang digunakan. Sampel yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah siswa SMA Negeri 2 
Kayuagung yang berjumlah 10 orang. Tempat 
penelitian adalah SMA Negeri 2 Kayuagung, 
Kabupaten Ogan Komering Ilir, Sumatera Selatan. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Angket analisis kebutuhan terhadap media 
pembelajaran augmented reality yang telah di-
dapatkan kemudian dikumpulkan lalu dilakukan 
analisis. Data analisis respon siswa dapat dilihat 
pada tabel. 1 Data analisis respon siswa dibawah 
ini: 
 

Tabel. 1 Data analisis respon siswa 
 

No Nama Siswa Kelas 
Respon 

Ya Tidak 

1 Aldi XI 0% 10% 
2 Yunus XI 10% 0% 
3 Zahrah XI 10% 0% 
4 Apit XI 10% 0% 
5 Diah XI 10% 0% 
6 Indah XI 10% 0% 
7 Gusti XI 10% 0% 
8 Tinka XI 10% 0% 
9 Kemas XI 10% 0% 

10 Agung XI 10% 0% 
Total persentase (%) 90% 10% 

 
Hasil penelitian dilakukan dengan mengkaji 

tanggapan responden terhadap kebutuhan 
lingkungan belajar augmented reality, yang dapat 

dilihat pada Gambar 1. Hasil analisis kebutuhan 
lingkungan belajar augmented reality adalah 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar.1. Hasil analisis kebutuhan media 
pembelajaran augmented reality 

 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang 

diberikan kepada 10 responden siswa yang ada 
di SMA Negeri 2 Kayuagung diperoleh data yaitu 
hampir semua siswa menyatakan membuthkan 
media pembelajaran berbasis augmented reality 
sebagai sarana penunjang pembelajaran yang 
diperoleh data sebanyak 90% siswa mengatakan 
membutuhkan media pembelajaran berbasis 
augmented reality dan 10% guru mengatakan 
tidak membutuhkan dengan alasan siswa tidak 
paham cara penggunaan media augmented 
reality ini. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Augmented reality merupakan aplikasi open 
source yang dapat membuat semua objek 
menjadi nyata dilengkapi dengan kamera 
augmented reality tiga dimensi dan bisa 
mendeteksi sensor dari tangan sehingga 
pengguna seolah-olah bisa memegang objek 
tersebut secara nyata. Sebagai aplikasi yang 
open source, augmented reality mempunyai 
beberapa keterbatasan antara lain tidak bisa 
membuat banyak produk dalam satu proyek, 
perlu pencahayaan yang stabil dan saat 
menggunakan augmented reality perlu 
koneksi internet stabil. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan media augmented reality 
yang telah dilakukan oleh peneliti maka dapat 
disimpulkan siswa sangat membutuhkan 
adanya media pembelajaran berbasis augmen-
ted reality untuk sarana penunjang pada 
proses pembelajaran. 

 

B. Saran 
Penelitian ini baru sebatasan analisis 

kebutuhan media pembelajaran augmented 
reality kepada siswa sebagai pemenuhan 
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kebutuhan dalam mengatasi permasalahan 
siswa terhadap media pembelajaran. Sehingga 
perlu dilakukan penelitian lanjutan agar 
media pembelajaran augmented reality dapat 
menjadi media pembelajaran yang valid, 
praktis dan efektif. 
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