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ABSTRAK 

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan 
inovasi terbaru dalam dunia pendidikan yang mengintegrasikan 
elemen digital dunia nyata dengan dunia maya, untuk 
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
interaktif. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi 
dampak penggunaan media pembelajaran AR terhadap minat 
belajar siswa Sekolah Dasar. AR memungkinkan siswa untuk 
memahami materi melalui visualisasi 3D, animasi, dan 
interaksi langsung yang meningkatkan keterlibatan mereka 
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif. Temuan dari penelitian ini 
mengindikasikan bahwa media pembelajaran AR dapat 
meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan. Siswa 
menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dan partisipasi aktif 
dalam pembelajaran ketika menggunakan media 
pembelajaran AR ini dibandingkan metode konvensional. 
Media pembelajaran yang berbasis AR memiliki potensi yang 
sangat besar untuk meningkatkan minat belajar siswa Sekolah 
Dasar, dan menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih 
efesien dan menyenangkan.  
Kata kunci: Media Pembelajaran; Augmented Reality; Minat 
Belajar; Sekolah Dasar 
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1. Pendahuluan 

Pendidik kerap memanfaatkan media pembelajaran sebagai salah satu solusi 
alternatif untuk menghadirkan proses belajar yang lebih efektif dan efisien. Media ini juga 
berperan dalam mencegah kejenuhan siswa akibat metode pengajaran yang kurang 
bervariasi. Oleh karena itu, siswa perlu dikenalkan pada beragam jenis media 
pembelajaran, termasuk yang berbasis teknologi, agar pengalaman belajar mereka 
menjadi lebih menarik dan dinamis. Hal ini dapat meningkatkan minat belajar mereka, 
karena cara penyampaian materi menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. 

Menurut Atsani (2020), media pembelajaran berfungsi sebagai salah satu alat 
penghubung antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Alat ini dapat 
menyampaikan informasi, menghubungkan, dan mengomunikasikan pesan, sehingga dapat 
mencipatkan suana pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Penggunaan media 
pembelajaran merupakan elemen penting dalam pendidikan, di mana keberhasilan atau 
kegagalan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh media yang digunakan. 
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Media pembelajaran adalah komponen esensial dalam pendidikan karena berfungsi 
sebagai alat bantu dalam menyampaikan suatu materi pembelajaran dengan cara yang 
lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik. Dengan seiringnya perkembangan 
teknologi, media pembelajaran telah berevolusi dari buku dan alat peraga menjadi media 
digital yang interaktif. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan elemen fisik dan 
digital dalam waktu nyata. Dengan media AR, objek digital dapat disisipkan ke dalam 
lingkungan fisik secara interaktif, menciptakan pengalaman tiga dimensi yang harmonis 
antara dunia digital dan nyata. Integrasi ini dicapai melalui penggunaan teknologi tampilan 
canggih, beragam metode interaksi, serta pelacakan yang presisi.  
Teknologi media AR menawarkan cara yang unik dan menyenangkan bagi pengguna untuk 
menjelajahi dan belajar, sehingga mereka dapat terlibat dalam proses pembelajaran, 
media AR memiliki potensi besar di bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan objek 3D 
dan animasi, materi pembelajaran dapat disimulasikan diperkayakan. Teknologi ini 
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan konten melalui aplikasi AR. Sebagai 
contoh, dalam pembelajaran tentang hewan, gambar hewan dapat digunakan sebagai 
penanda yang mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa.   

Augmented Reality merupakan salah satu jenis media pembelajaran interaktif 
berbasis digital. Menurut Nurul et al. (2022), AR merupakan teknologi yang 
mengintegrasikan objek virtual ke dalam dunia nyata, memungkinkan pengguna untuk 
berinteraksi dengan objek-objek maya tersebut secara bersamaan. Salah satu aplikasi 
interaktif berbasis digital ini menggunakan animasi bergerak yang memberikan tampilan 
tiga dimensi yang menyerupai realitas. Augmented Reality mencakup teks, audio, visual, 
dan fitur interaktif. 

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah teknologi yang 
menghubungkan dunia nyata dengan dunia maya, memberikan pengalaman belajar yang 
lebih mendalam dan interaktif bagi siswa. Teknologi ini bisa meningkatkan minat siswa 
dalam belajar, karena materi pelajaran menjadi lebih hidup dan menarik. Penemuan ini 
didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati (2018), yang menunjukkan bahwa 
siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis multi-reality menunjukkan minat 
belajar yang lebih tinggi. 

Kartono (1995) menyatakan bahwa minat adalah dorongan jiwa yang intens terhadap 
objek yang dianggap penting, melibatkan aspek emosional yang mendalam, dan erat 
kaitannya dengan kepribadian seseorang. Minat mencakup elemen-elemen seperti 
kemampuan kognitif, respons emosional, dan kapasitas konatif untuk berinteraksi dengan 
objek, individu, atau situasi dalam kehidupan seseorang (Buchari, 1985). 

Hardjana (1994) menjelaskan bahwa minat merupakan dorongan emosional yang kuat 
terhadap sesuatu, yang dapat muncul baik dari kebutuhan yang disadari maupun dari 
keinginan yang tidak sepenuhnya disadari. Sementara itu, menurut Loekmono (1994), 
minat dapat didefinisikan sebagai kecenderungan individu untuk merasa tertarik atau 
terdorong untuk memberikan perhatian lebih pada seseorang, objek, atau aktivitas 
tertentu dalam suatu bidang. 

 
2.  Metode 

Penelitian ini menggunakan metode tinjauan pustaka (literature review). Tinjauan 
pustaka adalah proses yang melibatkan pencarian, pengumpulan, pembacaan, dan 
penilaian sumber-sumber yang relevan dengan topik yang diteliti (Bordens dan Abbott, 
2018). Tinjauan pustaka memiliki peran penting dalam penelitian, karena dapat 
menjelaskan latar belakang topik yang diteliti, mengungkap alasan pentingnya penelitian 
tersebut, menemukan keterkaitan antara berbagai studi atau gagasan, serta 
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mengindentifikasi celah penelitian yang ada dan merumuskan pertanyaan penelitian 
lanjutan berdasarkan studi terdahulu (Garrard, 2011).  

Dalam melakukan literature review, peneliti tidak hanya sekadar merangkum 
temuan dari setiap studi, tetapi juga mengorganisasikan informasi berdasarkan tema, 
metodologi, atau kronologi untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang 
keadaan penelitian saat ini. Selain itu, literature review juga berfungsi untuk 
mengidentifikasi kesenjangan dalam penelitian yang ada, yang dapat menjadi dasar untuk 
pertanyaan penelitian selanjutnya (Garrard, 2011). Dengan demikian, metode ini sangat 
penting dalam membangun landasan teori yang kuat serta memberikan kontribusi yang 
signifikan dalam pengembangan ilmu pengetahuan.  

 
3.  Pembahasan 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi yang merambah berbagai aspek 
kehidupan manusia, dunia pendidikan juga mengalami perubahan yang signifikan (Redjeki, 
2017). Salah satu inovasi yang paling menonjol dalam bidang pendidikan adalah penerapan 
teknologi augmented reality (AR). Teknologi AR memiliki potensi besar untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif, mendalam, dan dapat meningkatkan daya 
tarik bagi siswa (Redjeki, 2015). Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan 
media pembelajaran berbasis AR dalam konteks pendidikan, dengan fokus pada bagaimana 
teknologi ini dapat meningkatkan minat belajar siswa (Redjeki, 2017). 

Namun, sebagaimana inovasi lainya dibidang Pendidikan penerapan media 
pembelajaran berbasis augmented reality (AR) juga dihadapkan pada beragam tantangan 
dan aspek yang perlu dipertimbangkan (Redjeki & Sugihartanti, 2017). Salah satu hambatan 
utama dalam penerapan teknologi AR di dunia pendidikan adalah keterbatasan 
infrastruktur. Banyak institusi pendidikan belum memiliki akses memadai terhadap 
perangkat keras maupun perangkat lunak yang diperlukan untuk mendukung implementasi 
teknologi ini. Di samping itu, keberhasilan penggunaan AR dalam pembelajaran sangat 
bergantung pada pelatihan yang diberikan kepada para guru. Guru perlu menguasai cara 
menggunakan teknologi ini secara efektif sekaligus menyesuaikannya dengan kurikulum 
yang telah diterapkan (Paramarta & Redjeki, 2015). 

Selain itu, pentingnya untuk mengeksplorasi potensi AR untuk mendorong minat 
belajar siswa melalui berbagai perspektif (Redjeki, 2017). Sebagai contoh, penelitian 
dapat meneliti bagimana desain konten AR yang efektif mampu memotivasi siswa untuk 
belajar atau bagaimana faktor psikologis memengaruhi persepsi siswa terhadap 
pengalaman belajar yang menggunakan teknplogi AR (Suhanda at al., 2020). 

Selain itu, penting untuk mempertimbangkan dampak jangka Panjang sari penerapan 
teknologi AR dalam proses pembelajaran (Redjeki et al., 2020). Meskipun AR membawa 
berbagai manfaat, seperti memupuk ketertarikan siswa dalam belajar, aspek sosial, etika, 
dan psikologisnya juga perlu diperhatikan. Hal ini mencangkup isuisu seperti bagaimana AR 
memengaruhi intraksi sosial antara siswa, serta potensi ketimpangan akses terhadap 
Pendidikan yang mungkin timbul akibat penggunaan teknologi ini (Redjeki, 2016).  

Studi terkait pemanfaatan teknologi augmented reality (AR) untuk meningkatkan 
minat belajar siswa menawarkan tidak hanya peluang bagi perkembangan pendidikan 
berbasis teknologi, tetapi juga mengajak pemangku kepentingan untuk mengevaluasi 
secara mendalam bagaimana teknologi dapat membentuk masa depan pembelajaran 
(Kusnandar & Redjeki, 2019). Dengan mengadopsi pendekatan yang menyeluruh dan 
kolaboratif, AR memiliki potensi besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
relevan, menarik, dan dapat diakses oleh seluruh siswa (Ismail et al., 2020).  
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4.  Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality (AR) memiliki kemampuan yang signifikan dalam mendorong 
peningkatan minat belajar siswa. Teknologi AR memberikan pengalaman belajar yang 
bersifat interaktif, sehingga mampu menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih 
menarik sekaligus terhubung dengan situasi nyata. Penggunaan media pembelajaran AR 
juga menambah wawasan yang mendalam bagi anak sekolah dasar dalam mengenal 
teknologi pembelajaran yang ada di dunia Pendidikan. 
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