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This study aims to determine the ability of teachers in utilizing Augmented Reality-
based media for student learning at SDN 18 Leppangeng, to find out the obstacles 
teachers face in utilizing Augmented Reality-based media for student learning, and to 
find out solutions to overcome teacher obstacles in utilizing Augmented Reality-based 
media for student learning. This study uses a qualitative method with a descriptive 
approach. The subjects in this study were 3 teachers. This study uses three data 
collection techniques, namely observation, interviews and documentation. Data 
validity techniques include source triangulation and techniques. Research data analysis 
includes data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The conclusion of 
the research results shows that teachers have the ability to utilize Augmented Reality-
based media for student learning at SDN 18 Leppangeng, as evidenced by the interview 
results asked, teachers can answer and the teacher's answers are in accordance with 
the teacher's abilities/competencies. Furthermore, the teacher's obstacles in utilizing 
Augmented Reality-based media are more related to obstacles on the internet network, 
obstacles in finding appropriate images, obstacles on mobile devices. These obstacles 
can be overcome by teachers by first downloading the projects that have been made, 
trying to attend training and seminars so that teachers can master the media better. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan guru dalam memanfaatkan 
media berbasis Augmented Reality terhadap pembelajaran siswa di SD Negeri 18 
Leppangeng, mengetahui kendala guru dalam memanfaatkan media berbasis 
Augmented Reality terhadap pembelajaran siswa, serta mengetahui solusi untuk 
mengatasi kendala guru dalam memanfaatkan media berbasis Augmented Reality 
terhadap pembelajaran siswa. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 
pendekatan Deskriptif. Subjek dalam penelitian ini adalah 3 orang guru. Penelitian ini 
menggunakan tiga Teknik pengumpulan data, yaitu observasi, wawancara dan 
dokumentasi. Teknik keabsahan data meliputi triagulasi sumber dan Teknik. Analisis 
data penelitian meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 
Kesimpulaan hasil  penelitian menunjukkan bahwa guru memilliki kemampuan dalam 
memanfaatkan media berbasis Augmented Reality terhadap pembelajaran siswa di SD 
Negeri 18 Leppangeng, terbukti dari hasil wawancara yang diajukan, guru dapat 
menjawab dan jawaban guru sesuai dengan kemampuan/kompetensi guru. 
Selanjutnya kendala guru dalam memanfaatkan media berbasis Augmented Reality 
lebh berhubungan dengan kendala pada jaringan internet, kendala mencari gambar 
yang sesuai, kendalla pada perangkat seluler. Kendala ini bisa diatasi guru dengan cara 
mengunduh terlebih dahulu proyek yang telah dibuat, mengupayakan untuk mengikuti 
pelatihan dan seminar agar guru dapat lebih menguasai media tersebut. 

I. PENDAHULUAN 
Pada hakikatya, kebutuhan manusia harus 

senantiasa mengikuti perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi agar dapat mengatasi 
berbagai permasalahan yang ditimbulkan oleh 
kemajuan tersebut. Salah satu upaya untuk 
mencapainya adalah dengan mengembangkan 
sumber daya manusia (SDM) yang mampu 
bersaing dalam menghadapi berbagai 
permasalahan tersebut. Bidang Pendidikan dapat 
dimanfaatkan untuk mendukung upaya tersebut. 

Pendidikan merupakan salah satu sarana untuk 
menciptakan sumber daya manusia yang unggul 
dan berkualitas. Namun, kualitas pemanfaatan 
komponen pendukung dalam mencapai tujuan 
pembelajaran merupakan salah satu permasala-
han Pendidikan yang perlu diatasi di era modern 
saat ini (Fransisca dkk., 2023). Kemajuan 
teknologi informasi telah menghasilkan pening-
katan dalam kecakapan Pendidikan. Siswa 
diharapkan memperoleh keterampilan belajar 
dan inovasi abad ke-21, seperti kemampuan 
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berpikir kritis dan pemecahan masalah, 
kreativitas dan penemuan, serta kapasitas untuk 
berkomunikasi dan bekerja sama dalam tim 
(Effendi & Wahid, 2019).. 

Namun untuk menumbuhkan keterampilan 
guru dalam menggunakan media pembelajaran, 
maka diperlukan  prosedur pembelajaran yang 
dapat mengoptimalkan pengalaman belajar guru 
dengan Augmented Reality untuk meningkatkan 
kemahiran guru dalam menggunakan media 
pembelajaran. Menciptakan proses pembelajaran 
yang berpusat pada siswa yang memenuhi 
kebutuhan mereka dalam hal infrastruktur dan 
sumber daya merupakan salah satu cara untuk 
mendorong siswa agar lebih terlibat dalam 
kemampuan mereka untuk berkreasi dan 
berpikir kreatif serta mampu berinovasi 
(Fransisca dkk., 2023). Seiring dengan kemajuan 
teknologi, teknologi perlu dimanfaatkan dalam 
proses pembelajaran agar kualitas pembelajaran 
dapat mengikuti perkembangan zaman. Hal ini 
meliputi unsur-unsur pendukung seperti media, 
metodologi, model dan unsur-unsur lainnya. 
Untuk mencapai tujuan pembelajaran, media 
pembelajaran dimanfaatkkan untuk membantu 
proses pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan 
media pembelajaran baik dalam bentuk fisik 
maupun nonfisik sebagai alat bantu untuk 
membantu siswa belajar lebihh efektif dan 
efisien (Puspitarini dkk., 2019). Media 
pembelajaran yang dimanfaatkan secara tepat 
dalam proses pembelajaran akan menjadi lebih 
efektif dan alat pendukung yang efisien dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Media 
pembelajaran digunakan untuk meningkatkan 
keterlibatan dan komunikasi guru dan siswa 
selama proses pendidikan (Simanjuntak dkk., 
2022). 

Terdapat dua jenis pengembangan media 
pembelajaran yaitu ; (a) media pembelajaran 2 
dimensi, media ini hanya memiliki dimensi 
panjang dan lebar pada permukaan datar. 
Misalnya, flipbook, LKS, buku, dll; (b) bahan ajar 
3 dimensi memungkinkan virtualisasi materi 
Pendidikan di computer. Teknik virtualisasi 3 
dimensi ini telah banyak dikembangkan untuk 
berbagai tujuan, termasuk desain dan arsitektur 
sistem. Siswa juga dapat melihat representasi 
virtual dari objek berkat teknologi ini. Misalnya, 
Augmented reality dan virtual reality. 

Teknologi yang dikenal dengan istilah 
Augmented reality mampu mengubah benda 
virtual dua atau tiga dimensi menjadi proyeksi 
dunia nyata secara bersamaan (Utami dkk., 
2021). Karena sistem oprasi Android akan 
membantu metodologi pembelajaran yang 

digunakan oleh guru di dunia digital saat ini, 
Augmented reality dapat diterapkan pada 
perangkat seluler yang menjalankan sistem 
oprasi Android. Untuk meningkatkan keteram-
pilan siswa, Augmented reality dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran agar prosesnya 
lebih menarik dan partisipatif (Retnaningtiyas 
dkk., 2021). Oleh karena itu, dengan adanya 
temuan sebelumnya tentang penggunaan media 
Augmented reality, penting untuk menentukan 
sejauh mana penggunaanya meningkatkan 
kemampuan belajar siswa. Diharapkan bahwa 
dengan menggunakan teknologi yang semakin 
maju, temuan penelitian ini akan memberikan 
pemahaman umum kepada para pendidik dan 
calon pendidik tentang bagaimana media dapat 
digunakan untuk meningkatkan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah 
peneliti lakukan dengan guru di sekolah SD 
Negeri 18 Leppangeng ditemukan bahwa peng-
gunaan media Augmented reality ini digunakan 
oleh Sebagian guru dan sebagian lagi 
menggunakan media cetak. Maka dari itu guru 
dituntut untuk bisa mengikuti perkembangan 
zaman salah satunya guru harus mampu 
menggunakan media pembelajaran yang 
interaktif seperti penggunaan media Augmented 
reality dalam pembelajaran. 

Kemampuan guru dalam memanfaatkan 
media saat ini sangat penting untuk mening-
katkan efektivitas proses belajar mengajar. Guru 
diharapkan memiliki keterampilan dalam 
memilih, memvariasikan, dan mengaplikasikan 
media yang sesuai dengan kompetensi dasar dan 
karakteristik siswa. Penggunaan media yang 
beragam dapat membantu menciptakan suasana 
belajar yang menarik dan interaktif, sehingga 
siswa dapat lebih bersemangat dalam proses 
pembelajaran. Sumber belajar yang digunakan 
oleh guru  harus berorientasi pada peserta didik, 
berbeda dengan sumber belajar tradisional yang 
lebih berfokus pada pendekatan guru. Dalam 
konteks ini, kreativitas guru sangat diperlukan 
untuk mengembangkan alat pembelajaran yang 
inovatif dan efektif. Media pembelajaran tidak 
hanya berfungsi sebagai alat bantu , tetapi juga 
sebagai sarana untuk mengatasi keterbatasan 
pengalaman siswa dan memperkaya proses 
belajar. Dengan demikian, kemampuan guru 
dalam memanfaatkan media secara optional akan 
berdampak langsung pada keberhasilan 
Pendidikan dan pengembangan potensi siswa. 
Kemampuan guru juga dapat kita temukan dalam 
Al-quran Surah Al-Nahl ayat 43, yaitu:  
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ا الَِيْهِمْٓ نُّوْحِيْٓ  رِجَالًّٓ الَِّٓ قَبْلِكَٓ مِنْٓ ارَْسَلْناَ وَمَا ٓ كْرِٓ اهَْلَٓ فاَسْـَٔلوُْ   انِْٓ الذ ِ
٤ تعَْلمَُوْنَٓ  لَّٓ كُنْتمُْٓ  

  
Terjemahan: 
“Kami tidak mengutus sebelum engkau (Nabi 
Muhammad), melainkan laki-laki yang Kami 
beri wahyu kepadanya. Maka, bertanyalah 
kepada orang-orang yang mempunyai 
pengetahuan jika kamu tidak mengetahui.” 
 
Pengambilan fokus pada guru Sekolah Dasar 

(SD) dalam analisis kemampuan memafaatkan 
media berbasis Augmented reality sangat relevan 
mengingat peran krusial mereka dalam proses 
Pendidikan anak-anak pada usia yang sangat 
menentukan. Pada jenjang pendidikan dasar, 
siswa mulai membangun pondasi pengetahuan 
dan keterampilan yang akan memengaruhi 
perkembangan mereka di masa depan, Menurut 
data, Pendidikan dasar merupakan periode kritis 
di mana anak-anak tidak hanya belajar materi 
akademik, tetapi juga mengembangkan 
keterampilan sosial dan karakter yang penting 
untuk kehidupan mereka. Guru SD memiliki 
tanggung jawab untuk menciptakan lingkungan 
belajar yang menarik dan interaktif, sehingga 
penggunaan teknologi seperti Augmented reality 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajar. Oleh karena itu, menganalisis 
kemampuan guru SD dalam memanfaatkan 
media Augmented reality adalah langkah penting 
untuk meningkatkan kualitas Pendidikan dan 
mempersiapkan generasi mendatang yang lebih 
kompeten dan kreatif. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, dengan 
ini peneliti tertarik untuk mengetahui bagaimana 
kemampuan guru dalam memanfaatkan media 
berbasis Augmented reality. Oleh karena itu, 
peneliti mengambil judul “Analisis Kemampuan 
Guru Dalam Memanfaatkan Media Berbasis 
Augmented Reality Terhadap Pembelajaran 
Siswa di SD Negeri 18 Leppangeng”. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif dan bersifat deskriptif. Penelitian ini 
terdiri dari observasi, wawancara dan telaah 
dokumentasi. Sumber data dari penelitian ini 
yaitu guru kelas SD Negeri 18 Leppangeng. 
Lokasi penelitian ini berada di SD Negeri 18 
Leppangeng, Kec. Bungoro, Kab. Pangkajene dan 
Kepulauan, Prov. Sulawesi Selatan. Analisis data 
yang digunakan yaitu reduksi data, penyajian 
data dan penarikan Kesimpulan. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah 
sampling incidental. Uji vaiditas data yang 

digunakan yaittu triangulasi data diantaranya 
triangulasi sumber, triangulasi teknikdan 
triangulasi waktu. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

saya lakukan mengenai kemampuan guru 
dalam memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality di SD Negeri 18 
Leppangeng, dapat saya simpulkan bahwa 
guru di sekolah tersebut memiliki kemam-
puan yang memadai dalam mengintegrasikan 
teknologi Augmented Reality  ke dalam proses 
pembelajaran. Guru mampu menggunakan 
media berbasis Augmented Reality secara 
efektif untuk mendukung kegiatan belajar 
mengajar sehingga materi yang disampaikan 
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami 
oleh siswa. 

Dengan demikian, penggunaan media 
berbasis Augmented Reality oleh guru di SD 
Negeri 18 Leppangeng tidak hanya 
menunjukkan penguasaan teknologi, tetapi 
juga mencerminkan kemampuan guru dalam 
mengelola proses pembelajaran secara 
menyeluruh demi meningkatkan kualitas dan 
hasil belajar siswa. Kesimpulan ini menegas-
kan bahwa integrasi media Augmented Reality 
dalam pembelajaran merupakan salah satu 
upaya strategis yang dilakukan guru untuk 
menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif, inovatif, dan efektif. 

Adapun hasil penelitian ini menunjukkan 
dua aspek kompetensi guru yang menjadi 
fokus, yaitu kompetensi pedagogik dan 
kompetensi profesional. 

1. Kompetensi Pedagogik 
Kompetensi pedagogik merupakan 

kemampuan guru dalam memahami 
karakteristik peserta didik, merancang 
serta melaksanakan proses pembelajaran, 
melakukan evaluasi terhadap hasil belajar, 
dan mengembangkan potensi siswa agar 
dapat diaktualisasikan secara optimal. 
Berdasarkan hasil observasi dalam 
penelitian ini, terlihat bahwa guru di SD 
Negeri 18 Leppangeng telah menunjukkan 
kemampuan dalam merancang media 
pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan pendidikan. Dalam hal ini, guru 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality, khususnya 
media Assembler Edu, yang disesuaikan 
dengan kompetensi dasar yang harus 
dicapai oleh siswa. 
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Selain itu, guru juga menunjukkan 
kesadaran yang tinggi untuk terus 
meningkatkan pemahaman dan wawasan 
mereka terkait penggunaan media 
pembelajaran tersebut. Hal ini terlihat dari 
upaya guru yang memanfaatkan waktu 
luang selama proses pembelajaran untuk 
mempelajari dan menguasai teknologi 
Augmented Reality, sehingga mereka dapat 
mengoptimalkan penggunaannya dalam 
kegiatan belajar mengajar. Dengan 
demikian, guru tidak hanya mengandalkan 
pengetahuan yang sudah dimiliki, tetapi 
juga aktif mengembangkan kemampuan 
profesionalnya agar dapat memberikan 
pembelajaran yang lebih efektif dan 
menarik bagi siswa. 

Secara keseluruhan, kompetensi peda-
gogik guru di SD Negeri 18 Leppangeng 
mencerminkan pengelolaan pembelajaran 
yang baik, di mana guru mampu merancang 
dan melaksanakan pembelajaran dengan 
dukungan teknologi modern, serta 
berupaya mengembangkan diri secara 
berkelanjutan demi meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan hasil belajar peserta 
didik. 

 
2. Kompetensi Profesional 

Kompetensi profesional adalah 
kemampuan guru dalam menguasai materi 
pelajaran secara luas dan mendalam, yang 
mencakup tidak hanya penguasaan 
terhadap kurikulum mata pelajaran di 
sekolah, tetapi juga pemahaman mendalam 
mengenai substansi keilmuan yang menjadi 
dasar materi tersebut serta struktur dan 
metodologi keilmuan yang relevan. Seorang 
guru dituntut untuk tidak sekadar 
mengajar, melainkan juga membimbing dan 
mengarahkan siswa agar mereka dapat 
memahami dan mengaplikasikan materi 
pelajaran secara optimal. 

Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan di SD Negeri 18 Leppangeng 
terkait kompetensi profesional guru, 
ditemukan bahwa dalam proses 
pembelajaran, guru mampu menyampaikan 
materi dengan cara yang efektif sehingga 
siswa dapat memahami pelajaran dengan 
baik. Guru juga menunjukkan kemampuan 
untuk menghubungkan konsep-konsep 
antar mata pelajaran yang terkait melalui 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality secara tepat dan 
relevan. Penggunaan media ini membantu 

memperjelas konsep dan meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
Selain itu, guru menutup proses 
pembelajaran dengan memberikan 
ringkasan atau kesimpulan yang jelas 
mengenai materi yang telah disampaikan, 
sehingga memperkuat pemahaman siswa 
dan memastikan pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

Kompetensi profesional guru mencakup 
kemampuan merencanakan, melaksanakan, 
dan mengevaluasi pembelajaran sesuai 
dengan bidang keahlian yang dimiliki. Guru 
profesional juga diharapkan mampu 
mengembangkan materi pembelajaran 
secara kreatif dan inovatif serta melakukan 
refleksi berkelanjutan untuk meningkatkan 
kualitas pengajaran. Penguasaan teknologi 
informasi, seperti penggunaan media 
Augmented Reality, menjadi bagian penting 
dari kompetensi ini untuk mendukung 
proses pembelajaran yang lebih interaktif 
dan efektif. 

Dengan demikian, guru di SD Negeri 18 
Leppangeng telah menunjukkan 
penguasaan kompetensi profesional yang 
baik, yang tercermin dari kemampuan 
mereka dalam menyampaikan materi, 
mengintegrasikan teknologi pembelajaran, 
serta membimbing siswa secara efektif 
selama proses belajar mengajar 
berlangsung. Hal ini menegaskan bahwa 
guru tidak hanya berperan sebagai 
penyampai materi, tetapi juga sebagai 
fasilitator dan pembimbing yang mampu 
menciptakan lingkungan belajar yang 
kondusif dan bermakna bagi siswa. 

 
B. Pembahasan 

1. Kemampuan Guru dalam Memanfaatkan 
Media Berbasis Augmented Reality 

Guru memegang peranan yang sangat 
krusial dalam proses pendidikan karena 
mereka merupakan sumber utama 
informasi dan ilmu pengetahuan yang 
disampaikan kepada siswa di dalam kelas. 
Oleh sebab itu, seorang guru dituntut 
untuk memiliki penguasaan yang 
mendalam terhadap materi pelajaran yang 
akan disampaikan, terutama ketika 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality sebagai alat 
bantu dalam menyampaikan materi 
tersebut. Penguasaan materi yang baik 
akan membantu guru dalam mengoptimal-
kan penggunaan teknologi Augmented 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 6, Juni 2025 (5852-5858) 

 

5856 
 

Reality sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih efektif, menarik, dan mampu 
meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran yang diajarkan. 

Untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan di Indonesia pada tahun 2025, 
pemerintah telah mengeluarkan Peraturan 
Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 
tentang Standar Nasional Pendidikan. 
Peraturan ini merupakan salah satu upaya 
strategis pemerintah dalam meningkatkan 
mutu pendidikan secara menyeluruh di 
seluruh wilayah Indonesia. Dalam 
peraturan tersebut, ditegaskan beberapa 
hal penting terkait pelaksanaan proses 
pembelajaran di satuan pendidikan. 

Pertama, proses pembelajaran harus 
diselenggarakan secara interaktif, inspi-
ratif, dan menyenangkan sehingga mampu 
menantang dan memotivasi peserta didik 
untuk berprestasi secara aktif. Kedua, 
dalam pelaksanaan pembelajaran, 
pendidik atau guru dituntut untuk mampu 
memberikan keteladanan yang baik 
sebagai panutan bagi siswa. Ketiga, setiap 
satuan pendidikan diwajibkan untuk 
melakukan perencanaan yang matang 
dalam proses pembelajaran, melak-
sanakan pembelajaran secara efektif, 
melakukan penilaian terhadap hasil 
belajar siswa, serta mengawasi jalannya 
proses pembelajaran agar dapat berjalan 
dengan aktif dan dinamis. 

Pemanfaatan media pembelajaran 
memiliki peranan penting dalam 
meningkatkan minat belajar siswa, karena 
media tersebut memiliki keterkaitan 
langsung dengan materi yang disampaikan 
oleh guru. Media pembelajaran membantu 
mempermudah siswa dalam memahami 
konsep-konsep yang diajarkan. Salah satu 
media pembelajaran yang kini semakin 
populer dan efektif adalah media berbasis 
Augmented Reality. Penggunaan media 
Augmented Reality memberikan kemuda-
han bagi guru dalam menyampaikan 
materi pembelajaran, terutama di era 
kemajuan teknologi saat ini di mana siswa 
cenderung lebih familiar dan mudah me-
nerima perkembangan teknologi seperti 
penggunaan smartphone, komputer, dan 
perangkat digital lainnya. 

Oleh karena itu, guru dituntut untuk 
memiliki keterampilan dalam mengope-
rasikan media pembelajaran yang 
disesuaikan dengan perkembangan 

teknologi terkini agar tidak tertinggal 
dalam mengikuti kemajuan zaman. 

 
2. Kendala Guru dalam Memanfaatkan Media 

Berbasis Augmented Reality 
Berdasarkan hasil wawancara kendala 

yang terjadi dalam pemanfaatan media 
berbasis Augmented Reality terhadap 
pembelajarab siswa di SD Negeri 18 
Leppangeng, lebih berhubungan dengan 
masalah jaringan yang dimana terkadang 
jaringan yang ada disekolah itu tidak stabil 
sehingga menghambat proses penampilan 
media pembelajaran didalam kelas. 

Kemudian kendala guru lainnya dalam 
hasil wawancara adalah kesulitan dalam 
mencari gambar yang sesuai dengan 
pembelajaran, hal ini menjadi satu kendala 
guru karena kurang mengetahui web-web 
untuk mencari gambar yang lengkap dan 
juga keesulitan dalam mengedit dimana 
guru masih mendapatkan kesulitan dalam 
penggunaan media tersebut karena guru 
masih mendapatkan kesulitan dalam 
penggunaan media tersebut karena guru 
masih tidak terlalu menggunakan media 
tersebut sehingga guru masih harus 
menguasai lagi karena masih banyak yang 
perlu dipelajari didalam media tersebut. 
Selanjutnya adalah masalah terhadap 
perangkat seluler yang dimana perangkat 
yang digunakan di sekolah tersebut 
terbatas dikarenakan siswa di sekolah 
tidak diperbolehkan membawa 
smartphone. Teori Wahyono (2020) me-
nyatakan bahwa guru perlu meningkatkan 
kompetensi dalam memanfaatkan media 
digital secara efektif untuk mendukung 
proses pembelajaran yang interaktif dan 
menarik. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 

diperoleh melalui wawancara, observasi dan 
telaah dokumentasi mengenai kemampuan 
guru dalam memanfaatkan media berbasis 
Augmented Reality dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Guru menunjukkan kemampuan dalam 

memanfaatkan media Augmented Reality 
terhadap pembelajaran siswa di SD Negeri 
18 Leppangeng, guru merancang medianya 
sendiri dan juga ada yang memanfaatkan 
media jadi yang terdapat dalam aplikasi 
yang diguunakan, akan tetapi guru belum 
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memanfaatkan media pempelajaran ntuk 
semua proses pembelajaran ada saatnya 
guru hanya menyaampaikan materi tanpa 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality. 

2. Kendala guru dalam memanfaatkan media 
berbasis Augmented Reality terhadap 
pembelajaran siswa di SD Negeri 18 
Leppangeng, lebih berhubungan dengan 
kendala pada jaringan, kesulitan dalam 
menemukan gambar yang sesuai dengan 
pembelajaran, kesulitan mengedit karena 
guru belum terlalu mengetahui banyak 
maka dari itu guru masih perlu mepelajari 
media tersebut, serta kendala pada 
perangkat seluler yang sangat kurang. 
 

B. Saran 
1. Bagi guru, agar dapat menjadikan 

penelitian ini sumber patokan dalam 
memanfaatkan media berbasis Augmented 
Reality sehingga dapat melaksanakan 
kegiatan pembelajaran sesuai dengan 
harapan. Selain itu sebaiknya guru juga 
meemiliki motivasi yang tinggi agar dapat 
mengikuti pelatihan pembuatan media 
berbasis Augmented Reality sehingga bisa 
memberikan perubahan yang lebih baik 
dalam pemanfaatan media berbasis 
Augmented Reality. 

2. Bagi sekolah, agar dapat menjadikan 
penelitian ini salah satu masukan dan 
perbaikan khususnya bagi guru yang belum 
melaksanakan pemanfaatan media berbasis 
Augmented Reality dalam pembelajaran 
sehingga mutu sekolah menjadi lebih baik 
melalui kegiatan pembelajaran yang 
berhasil. Sekolaah sebaiknya juga dapat 
memberikan dukungan seperti mengada-
kan pelatihan-pelatihan atau seminar 
mengenai media pembelajaran. 

3. Bagi peneliti lain, agar dapat mengem-
bangkan penelitian ini lebih lanjut dengan 
meneliti media pembelajaran lainnya 
secara luas untuk dapat menganalisis 
kemampuan guru dalam memanfaatkan 
media sehingga mendapatkan hasil lebih 
baik. 
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