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Media pembelajaran adalah sarana penting untuk menunjang 

pemahaman materi siswa, terutama gagasan nonkonkret sebagaimana dalam 

fisika. Augmented Reality (AR) menggambarkan perangkat yang memadukan 

representasi digital ke realitas nyata dan mampu meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Riset ini dilakukan guna memahami sejauh mana kontribusi 

media AR akan penguasaan konsep fisika siswa. Metode yang diterapkan yakni 

Systematic Literature Review (SLR) melalui sepuluh jurnal nasional. Hasil 

kajian mengindikasikan AR dapat menunjang penguasaan konsep, motivasi, 

kecendurangan belajar, dan keterampilan berpikir evalutatif. Meski demikian, 

penerapan AR masih menghadapi tantangan infrastruktur dan pelatihan guru. 

AR dinilai sebagai media inovatif yang potensial untuk pengajaran fisika di 

era digital. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Fisika, Pemahaman Konsep 

  

(*) Corresponding Author: indah.kemloso4@gmail.com   

  

How to Cite: Safitri, I., Farhana, S., & Luffianti, L. (2025). Analisis Pengaruh Media Pembelajaran Augmented 

Reality Terhadap Pemahaman Konsep Fisika Siswa. Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan, 11(12.B), 392-400. Retrieved 

from https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/view/13495. 

 

PENDAHULUAN 

Sebagai salah satu bidang dalam ilmu alam, fisika berhubungan dengan penelitian 

mengenai materi, energi, dan hubungan di antara keduanya. Fisika menyelidiki hukum serta 

prinsip-prinsip alam yang mengatur berbagai fenomena fisik seperti pergerakan, gaya, energi, 

dan panas. Selain itu, fisika juga meliputi kajian mengenai partikel dasar, susunan materi, dan 

kosmologi. Dalam fisika, kita mempelajari cara benda bergerak, bagaimana gaya memengaruhi 

objek, mekanisme perpindahan panas, serta cara energi dihasilkan dan dimanfaatkan. Dengan 

demikian, fisika tidak hanya menjelaskan sifat dan perilaku materi serta energi, tetapi juga 

menyelidiki hukum-hukum alam yang mendasari berbagai peristiwa fisik yang terjadi di sekitar 

kita. (Amakraw & Kartika, 2022) 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran memiliki peran yang sangat penting sebagai 

salah satu faktor penunjang keberhasilan proses pendidikan. Media berfungsi sebagai sistem 

pendukung yang mendukung pelaksanaan kegiatan pembelajaran sekaligus membantu siswa 

mencapai ketuntasan dalam belajar. Dalam proses pembelajaran, keberadaan media menjadi 

elemen yang tidak dapat diabaikan, karena tanpa media, kegiatan pembelajaran sering kali 

dirasakan kurang maksimal dan tidak mampu memberikan hasil yang optimal (Supriyono, 

2018 dalam Masruroh et al., 2023). Media berfungsi bukan hanya terkait dengan instrumen 

teknis, akan tetapi diperlukan guna menumbuhkan kualitas interaksi antara pengajar dan 

peserta didik. Di samping itu, pemanfaatan instrumen pada proses belajar diperlukan untuk 

suksesnya dan efektivitas pengajaran. 

Media belajar berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan informasi terkait 

pembelajaran.   Dalam proses belajar, peran media sangat vital, berfungsi sebagai penghubung 

antara pengajar yang menyampaikan pesan dan siswa yang menerima informasi. Salah satu 
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bentuk pemanfaatan media dalam pembelajaran fisika adalah bahan ajar, di mana modul 

menjadi salah satu contohnya. Bahan ajar ini dirancang khusus untuk mendukung interaksi 

antara siswa dan guru. Dalam bahan ajar tersebut, konsep-konsep fisika disajikan secara 

sistematis dan menyeluruh, dilengkapi dengan contoh-contoh, ilustrasi, serta tugas-tugas yang 

sesuai terkait materi yang di bimbing (Septiana et al., 2023) 

Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, kini media pembelajaran 

bisa memanfaatkan aplikasi yang bisa dijangkau lewat smartphone. Dalam hal ini contohnya 

adalah media pembelajaran yang memanfaatkan augmented reality, yang mengintegrasikan 

objek digital serta bisa di hubungkan pada realitas dalam bentuk ruang, yang memungkinkan 

pengguna untuk merasakannya, menyentuhnya, melihatnya, dan mendengarnya. Media 

augmented reality memiliki peluang besar agar lebih fleksibel dalam memberikan materi saat 

digunakan dalam kegiatan belajar. Potensi penggunaan augmented reality datang dari 

kemampuan teknologi ini untuk menampilkan visual dan animasi tiga dimensi yang menarik. 

Selain itu, augmented reality juga mendukung pelatihan yang bersifat fleksibel. (Aprilinda et 

al., 2020)  

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan suatu kolaborasi dari adanya target  

digital, misalnya pada format 2D ataupun 3D, pada realitanya dalam hal bersamaan (Utami et 

al., 2021). Teknologi ini bisa diakses lewat smartphone yang memanfaatkan media 

smarthphone, serta mendukung pendekatan belajar di era digital saat ini. Dengan 

memanfaatkan AR sebagai alat bantu dalam pendidikan, kita bisa membuat penerapan belajar 

dengan kolaboratif serta menarik, sehingga pada akhirnya bisa memperbaiki kemampuan 

berpikir kritis siswa (Retnaningtiyas et al. , 2021). Sehingga, dibutuhkan kegiatan menilai 

seberapa besar peran media augmented reality dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa melalui analisis terhadap hasil penelitian sebelumnya mengenai penerapan media 

AR. Diperlukan, analisis yang bisa memberi pemahaman yang ditujukan pada guru serta calon 

guru tentang penerapan teknologi terbaru dalam pendidikan fisika. 

Beberapa penelitian sebelumnya mengindikasikan jika instrumen yang memanfaatkan  

Augmented Reality (AR) bisa menumbuhkan pengetahuan konsep (Muali et al., 2020), 

drorongan belajar (Carolina, 2022), kemampuan menyelesaiakan tugas (Kumalasari & Ridwan, 

2023), serta keinginan siswa dalam belajar. Meskipun AR memiliki potensi yang besar, masih 

diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memahami dampaknya terhadap pemahaman konsep 

dan minat belajar siswa. Oleh karena itu, kajian literatur ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

sejauh mana media pembelajaran berbasis AR memengaruhi pemahaman konsep dan minat 

belajar siswa. Diharapkan, kajian ini dapat memberikan gambaran yang lebih lengkap 

mengenai pengaruh media pembelajaran fisika berbasis AR terhadap pemahaman konsep 

siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Riset ini menerapkan metode SLR (Sistematik Literatur Review) yaitu merupakan 

metode kajian yang sistematis dan teliti untuk menelaah, menilai, serta menyintesis berbagai 

sumber pustaka yang berkaitan dengan suatu bidang penelitian tertentu. Kegiatan ini mencakup 

tahapan-tahapan yang tersusun secara runtut guna memahami tren, hasil-hasil, dan metodologi 

yang telah dikembangkan dalam kajian ilmiah sebelumnya (Ardyan et al., 2023). Populasi data 

yang dijadikan fokus penelitian berkaitan pada AR yang dipergunakan bagi siswa untuk 
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meningkatkan pemahaman konsep. Pencarian data dilakukan dengan menggunakan google 

schoolar dengan kata kunci media augmented reality, fisika, dan pemahaman konsep siswa. 

Tahapan dalam metode SLR (Sistematik Literatur Review) terdapat 5 yaitu formulasi 

pertanyaan penelitian, strategi pencarian dan pemilihan artikel, penilaian kualitas artikel, 

ekstraksi dan sintesis data, dan interpretasi dan pelaporan (Ardyan et al., 2023). Pata tahapan 

yang pertama akan dilakukan perumusan pertanyaan apakah dan bagaimana media pengajaran 

AR memengaruhi penguasaan konsep fisika siswa. Di tahap kedua yaitu tahapan penetuan kata 

kunci dan basis data untuk mencari artikel yang relevan tentang AR dalam pembelajaran fisika. 

Setelah itu pada tahap ketiga artikel akan diseleksi berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi 

untuk memastikan validitas dan reliabilitas sumber. Selanjutnya pada tahapan ke 4 data penting 

dari artikel terpilih akan dikelompokka berdasarkan sub bab-sub bab. Terakhir hasil sintesis 

akan disimpulkan untuk menjawab pertanyaan penelitian dan menyusunnya dalam bentuk 

laporan ilmiah. 

Gambar 1. Alur Metode Penelitian SLR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penggunaan alat pendidikan dengan teknologi semakin umum, seperti augmented 

reality (AR), yang saat ini mulai digunakan dalam pembelajaran sains, terutama fisika. Materi 

fisika seringkali sulit dipahami, sehingga alat pendidikan interaktif dibutuhkan untuk 

menampilkan konsep-konsep secara nyata. AR bisa menggabungkan dunia nyata dengan objek 

virtual, membuat belajar lebih menarik dan mudah dipahami. Penelitian ini menggunakan 

metode tinjauan pustaka sistematis (SLR) untuk melihat dampak AR pada pemahaman siswa 

tentang fisika. Metode ini membantu peneliti mengumpulkan dan menganalisis temuan dari 

penelitian sebelumnya. Terdapat 10 artikel jurnal akreditasi nasional terkait topik telah 

dianalisis untuk menemukan pola dan efektivitas AR dalam pembelajaran fisika, diantaranya 

yakni sebagai berikut pada tabel 1. 

Tabel. 1 Hasil penelitian pengaruh media pembelajaran augmented reality 

terhadap pemahaman konsep fisika siswa. 

formulasi pertanyaan 

penelitian 

strategi pencarian dan 

pemilihan artikel 

penilaian kualitas 

artikel 

ekstraksi dan 

sintesis data 

interpretasi dan 

pelaporan 
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Pustaka Hasil Penelitian 

Ashari, D. 2023.  Hasil penelitian mengungkapkan bahwa dalam dunia 

pendidikan, hadirnya Augmented Reality (AR) bisa membentuk 

ketertarikan dan keterlibatan belajar siswa yang interaktif, serta 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis. AR membantu 

visualisasi konsep sulit dan mengembangkan keterampilan seperti 

pemecahan masalah dan kreativitas. Manfaat AR termasuk 

peningkatan motivasi belajar, retensi informasi, dan kolaborasi 

siswa. Meski AR memiliki interaktivitas tinggi dan mudah 

digunakan, ada kekurangan seperti sensitivitas terhadap sudut 

pandang dan waktu pembuatan yang lama. Penggunaan AR dalam 

pendidikan terus berkembang sebagai alternatif inovatif. 

Wiliyanti, V., 

Ayu, S. N., Noperi, H., 

& Yani, S. 2024. 

Hasil yang diperoleh dari review jurnal ini mengungkapkan 

bahwa media AR dalam angka signifikan membuat pemahaman 

konsep dan minat belajar siswa nilainya lebih meningkat. 

Beberapa artikel mengindikasikan peningkatan nilai belajar dan 

keterlibatan siswa. Diskusi di dalam jurnal ini menyoroti bahwa 

meskipun AR memiliki efisiensi dalam pembelajaran, tantangan 

seperti biaya dan pelatihan untuk guru masih harus diatasi untuk 

implementasi yang lebih luas. 

Socrates, T. P., & 

Mufit, F. 2022.  

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa, hadirnya 

Augmented Reality (AR) membuahkan hasil dalam peningkatan 

pemahaman siswa. Penelitian Ismail (2021) mengungkapkan 

bahwa jika Augmented Reality (AR) diterapkan pada 

pembelajaran berpikir masalah, nilai siswa dari 42,97 menjadi 

83,91, yang artinya terdapat peningkatan hasil. Motivasi siswa 

juga penting; Kasniati et al. (2021) menemukan bahwa AR 

meningkatkan motivasi belajar. Ibusino et al. (2020) 

menunjukkan bahwa buku saku AR membantu visualisasi planet 

dalam 3D dan meningkatkan pemahaman. Noviana (2018) 

mendukung bahwa AR efektif dalam meningkatkan nilai belajar 

dan melatih keterampilan berpikir kritis serta imajinasi siswa. 

Hermawan, A., & 

Hadi, S. 2024.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi Augmented 

Reality (AR) memiliki dampak positif dalam pembelajaran. AR 

meningkatkan pemahaman, minat, dan motivasi siswa, terutama 

dalam materi tata surya dan aksara Jawa melalui visualisasi tiga 

dimensi. Aplikasi AR berbasis Android mendukung pengajaran 

dengan animasi dan suara. AR juga meningkatkan keterampilan 

bahasa dan membantu memahami konsep abstrak. Meskipun 

memberikan pengalaman belajar yang mendalam, AR 

memerlukan dukungan infrastruktur, pelatihan untuk guru, dan 

evaluasi rutin untuk keberlanjutannya. 

Nurnazarudin, I., 

Nana., & 

Penelitian ini mengungkapkan bahwasanya AR dapat 

memberikan dampak positif pada pemahaman konsep siswa, 
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Sulistiyaningsih, D. 

2021.  

interaktivitas, dan minat belajar. Berbagai studi kasus, seperti 

pembelajaran tata surya, rumah adat Indonesia, aksara Jawa, 

arsitektur komputer, dan matematika, menunjukkan bahwa AR 

mampu meningkatkan daya tarik visual, memberi penglihatan 

secara lebih realistis dalam prosesbelajar, dan memotivasi siswa. 

Visualisasi 3D yang ditawarkan oleh AR mempermudah 

pemahaman materi abstrak dan kompleks. Media pembelajaran 

berbasis AR seperti GEO3DAR terbukti layak dan bermanfaat 

bagi siswa dalam memahami konsep-konsep seperti bentuk, luas, 

dan volume limas.  

Hartono. 2022.  Hasil penelitian mengungkapkan bahwa, hadirnya 

Augmented Reality (AR) pada pembelajaran materi induksi 

elektromagnetik memiliki dapak positif dengan bukti adanya 

peningkatan dalam hasil belajar siswa. 

Sakdiah, H., 

Adriani, R., Ginting, F. 

W., & Fatmi, N. 2023.  

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality (AR) yang terintegrasi dengan STEM 

menggunakan model 4D pada penelitian ini, pada tahap Define, 

analisis menunjukkan siswa kesulitan memvisualisasikan materi 

tata surya, menjadikan AR sebagai solusi. Siswa kelas 7 memiliki 

kemampuan kognitif yang baik dan rasa ingin tahu 

tinggi. Pendekatan STEM diterapkan melalui Project Based 

Learning untuk mengatasi masalah nyata. Pada tahap Design, 

aplikasi Assemblrworld digunakan untuk menciptakan media AR 

dengan objek 3D tata surya dan membuat QR untuk akses media 

tersebut. Penelitian ini menyajikan proses terstruktur untuk 

mengembangkan media AR guna meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan STEM siswa. 

Fitria, T. N. 2023.  Penelitian ini membahas penggunaan AR dan VR dalam 

pendidikan, fokus pada proses belajar mengajar. Hasil 

menunjukkan bahwa kedua teknologi ini membuat pembelajaran 

lebih imersif dan berbasis pengalaman, meningkatkan retensi 

memori siswa, dan sangat membantu mereka yang mengalami 

kesulitan belajar. AR dan VR menyederhanakan konsep 

kompleks, mendorong pembelajaran mandiri, dan meningkatkan 

kepercayaan diri siswa. Keduanya juga membuat pembelajaran 

jarak jauh lebih menarik, meningkatkan rasa ingin tahu dan 

antusiasme belajar, serta memberikan interaksi yang lebih 

dibandingkan metode konvensional. 

Ziden, A. A., 

Ziden, A. A. A., & 

Ifedayo, A. E. 2022.  

Hasil penelitian menunjukkan perbedaan signifikan dalam 

prestasi dan motivasi belajar antara kelompok yang menggunakan 

aplikasi AR NutricARd (kelas kontrol) dan kelompok yang 

menggunakan fitur AR pada buku teks. Wawancara semi 

terstruktur mengungkapkan bahwa NutricARd menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik, memotivasi siswa agara terjadi 
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peningkatan dalam pemahaman konsep sains serta dapat 

terhubung antara materi yang dipelajari dengan hal yang benar 

benar terjadi di dunia nyata, sehingga meningkatkan retensi 

informasi. Ada hubungan signifikan antara motivasi dan prestasi 

siswa, menunjukkan pentingnya media pembelajaran yang 

menumbuhkan minat dan semangat belajar. Penggunaan 

perangkat seluler untuk mengakses konten AR juga memberi 

siswa proses pembelajaran yang lebih baik dan realistis.  

Putra, M. A., 

Erman., & Susiyawati, 

E. 2022.  

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa, hadirnya 

Augmented Reality (AR) terhadap pemahaman siswa kelas 8C 

SMP Negeri 3 Sidoarjo mengenai materi tata surya sangat 

efektif. Kuesioner menunjukkan bahwa 97% siswa merasa mudah 

memahami konsep planet dan bulan dengan AR, meskipun ada 

sedikit kesulitan pada karakteristik tata surya (72%) dan dampak 

rotasi & revolusi (75%). Secara keseluruhan, 87% siswa 

mengatakan AR sangat membantu. Wawancara juga mendukung 

temuan, dengan siswa menyebut AR lebih jelas, menarik, mudah 

digunakan, dan lebih mudah dipahami daripada media 

pembelajaran tradisional. Dari sini dapat diungkap bahwasanya 

AR merupakan sebuh potensi yang besar untuk digunakan pada 

proses pembelajaran sains, terutama untuk materi yang sulit 

divisualisasikan. 

 

Berdasarkan tinjauan dari sepuluh jurnal nasional yang dikaji, Kesimpulan yang dapat 

diungkap bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran fisika memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman konsep 

siswa. Konsep-konsep fisika yang bersifat abstrak dan kompleks, seperti tata surya, induksi 

elektromagnetik, dan konsep tiga dimensi lainnya dapat dipahami dengan bantuan Augmented 

Reality (AR). Penggunaan AR menjadikan proses pembelajaran lebih konkret, visual, dan 

menarik, sehingga siswa tidak hanya pasif menerima informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam 

eksplorasi materi. Hal ini selaras dengan penelitian Hartono (2022) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi AR secara signifikan meningkatkan hasil belajar fisika di SMA Negeri 1 

Karangrayung, materi induksi elektromagnetik. 

Selain itu, penggunaan AR juga berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar, 

minat terhadap pelajaran, serta keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Penggabungan AR 

dengan pendekatan pembelajaran berbasis STEM memberi kesempatan untuk mendengarkan, 

melatih kosa kata, dan bekerja sama dengan teman-teman (Zaid et al, 2022). Dalam 

pengembangan keterampilan abad ke-21 media ini juga dapat memberikan dukungan seperti 

pemecahan masalah, kolaborasi, serta literasi digital. Visualisasi tiga dimensi, animasi, suara, 

dan interaktivitas tinggi dari AR menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. Bahkan pada pelaksanaan 

pembelajaran jarak jauh, AR dapat menjadi solusi agar proses pembelajaran tetap interaktif dan 

imersif. 
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Namun demikian, implementasi teknologi AR dalam dunia pendidikan masih memiliki 

sejumlah tantangan yang perlu diperhatikan. Beberapa penelitian menunjukkan adanya 

hambatan seperti infrastruktur teknologi di sekolah yang kurang memadai, kebutuhan akan 

pelatihan khusus bagi guru untuk mengoperasikan dan mengembangkan media AR, serta waktu 

dan biaya yang tidak sedikit untuk proses pengembangan konten AR yang berkualitas. 

Tantangan ini menunjukkan bahwa walaupun AR memiliki potensi besar dalam dunia 

pendidikan, diperlukan dukungan dari berbagai pihak agar dapat diterapkan secara merata. Hal 

ini juga disampaikan oleh Wiliyanti et al. (2024), yang menekankan bahwa meskipun AR 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa, pelatihan guru dan biaya menjadi kendala 

utama dalam penerapan AR secara luas. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis AR dapat dipandang sebagai inovasi 

yang sangat potensial dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam mata 

pelajaran fisika di tingkat pendidikan dasar dan menengah. Penggunaannya yang mampu 

meningkatkan pemahaman konsep, minat, dan motivasi belajar menjadikan AR sebagai 

alternatif yang layak dikembangkan di era digital saat ini. Jika diintegrasikan dengan strategi 

pembelajaran yang tepat dan didukung oleh kebijakan serta sarana yang memadai, AR 

berpotensi besar untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, bermakna, dan 

relevan dengan kebutuhan zaman. 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality memberikan dampak positif yang 

signifikan terhadap pemahaman konsep fisika siswa. AR memungkinkan visualisasi materi 

abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dipahami melalui objek 3D, animasi, dan interaksi 

langsung. Selain meningkatkan pemahaman, AR juga mampu menumbuhkan motivasi, minat 

belajar, serta keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Penggunaan AR dalam 

pembelajaran fisika selaras dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menyenangkan. Namun, implementasinya 

masih dihadapkan pada tantangan seperti kebutuhan infrastruktur yang memadai dan pelatihan 

guru. Oleh karena itu, diperlukan dukungan dari berbagai pihak agar potensi AR sebagai media 

pembelajaran inovatif dapat dioptimalkan secara luas di lingkungan pendidikan. 
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