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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman konsep siswa. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 

eksperimen. Desain penelitian menggunakan one group pretest and posttest design. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Tegaldlimo. Sedangkan sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII D yang 

ditentukan dengan teknik purposive sampling. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah uji t berpasangan. Hasil analisis uji t berpasangan menunjukkan nilai thitung > 

ttabel  yaitu 19,482 > 2,045 dengan nilai signifikansi 0,000 (pada df 29 dan signifikansi 

0,05). Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan rata-rata nilai pretest dan post-

test secara signifikan, yang berarti media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

Kata Kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, pemahaman konsep siswa. 

Abstract This study aims to determine the effectiveness of the use of Augmented Reality-based 

learning media on understanding student concepts. This research is a quantitative 

research using experimental methods. The research design used one group pretest 

and posttest design. The population in this study was all grade VIII students of SMP 

Negeri 1 Tegaldlimo. Meanwhile, the sample in this study was class VIII D students 

who were determined by purposive sampling techniques. The data analysis technique 

used is a paired t-test. The results of the paired t-test analysis showed a calculated 

value of > ttabel, namely 19.482 > 2.045 with a significance value of 0.000 (at df 29 

and a significance of 0.05). This proves that there is a significant difference in the 

average pretest and post-test scores, which means that Augmented Reality-based 

learning media are effectively used to improve students' understanding of concepts. 

Keywords: Augmented Reality, learning media, understanding students' concepts. 

Pendahuluan 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari gejala alam secara sistematis 

(Fitriyati et al., 2017). IPA sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari dalam upaya pemenuhan 

kebutuhan hidup manusia. Sehingga, pelajaran IPA diajarkan kepada siswa sebagai sosok penerus 

bangsa, supaya mengetahui dan dapat mengidentifikasi, serta mampu memecahkan masalah dalam 

kehidupan sesuai dengan perkembangan zaman (Lestari et al., 2020). Keberhasilan pembelajaran IPA 

tidak terlepas dari interaksi guru dan siswa. Bagaimana guru dapat menyampaikan materi secara 

maksimal dan dapat mencapai tujuan pembelajaran. Secara umum tujuan dalam pembelajaran IPA 

yaitu siswa mampu memahami konsep materi yang dipelajari, siswa mampu mengembangkan 

keterampilan dalam penguasaan konsep, serta dapat bersifat ilmiah. 

Pembelajaran IPA berisikan konsep-konsep abstrak yang menyulitkan pemahaman siswa. 

Penyampaian secara verbalis belum tentu mencukupi untuk dapat membuat siswa memahami konsep 

yang diberikan. Sehingga diperlukan adanya pembuktian, penafsiran, serta percobaan guna 

mendukung penyampaian konsep kepada siswa. Oleh karena itu, guru harus memikirkan kembali 



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (3) 2023 

e-ISSN: 2654-4210 
 

57 

bagaimana siswa dapat memahami konsep yang diberikan, serta mempertimbangkan 

strategi/metode/media sebagai penunjang pembelajaran. Ismiyanti (2020) mengatakan bahwa media 

pembelajaran dapat menjadi pendukung dalam pembelajaran. Media digunakan sebagai media 

penyampai pesan dari guru ke siswa. 

Penggunaan media menjadi salah satu penunjang keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran. 

Media sebagai salah satu sistem pendukung keterlaksanaan dan ketuntasan belajar siswa. Tanpa 

adanya media, maka pembelajaran dirasa kurang maksimal (Supriyono, 2018). Selain itu, Wahid 

(2018) mengatakan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat membantu 

kelancaran dan keefektifan proses pembelajaran. Hal tersebut dilihat dari fungsi media adalah untuk 

memberikan pengetahuan tentang tujuan belajar, memotivasi siswa, menarik minat belajar siswa, 

menyajikan informasi, dan merangsang diskusi. 

Sesuai dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), media pembelajaran 

saat ini dapat menggunakan aplikasi dan dapat diakses melalui smartphone. Salah satunya adalah 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang merupakan penggabungan benda dunia 

maya yang dapat diproyeksikan ke dunia nyata dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang dapat dirasakan, 

disentuh, dilihat, dan didengar. Media berbasis AR sangat berpotensi mempermudah penyampaian 

materi jika diterapkan dalam pembelajaran. Peluang AR dilihat dari teknik penggunaan AR yang 

dapat menampilkan visual yang menarik berbentuk 3D serta animasi, AR juga menekankan pelatihan 

praktis secara langsung (Real Time) (Aprilinda et al., 2020). 

Menurut Firdanu et al., (2020), Augmented Reality (AR) adalah sebuah konsep penggabungan 

dunia maya dengan dunia nyata yang menghasilkan informasi yang memiliki batas tipis, sehingga 

membuat informasi tersebut menjadi interaktif dan nyata. AR dapat digunakan untuk mendukung 

pembelajaran sebagai media penyampai materi. AR memvisualisasikan konsep abstrak untuk 

pemahaman dan struktur sebuah objek. Sehingga, dengan menerapkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality diharapkan dapat membantu siswa untuk lebih memahami konsep yang diajarkan. 

Manfaat lain dari penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah penggunaan 

media pembelajaran yang lebih maju sesuai dengan perkembangan zaman saat ini. 

Fisika merupakan ilmu sains yang berkaitan dengan teknologi. Salah satu materi dalam Fisika 

yang berkaitan dengan teknologi adalah getaran dan gelombang. Penelitian ini menggunakan 

pembelajaran dengan materi getaran dan gelombang. Tantangan dalam mempelajari materi getaran 

dan gelombang adalah adanya multikonsep. Sehingga, memerlukan media pembelajaran dalam 

menyampaikan materi. Media pembelajaran dibutuhkan dalam rangka mempermudah penyampaian 

materi dan merangsang ketertarikan belajar siswa dalam pelajaran Fisika, serta dapat merubah pola 

pikir siswa yang menganggap bahwa Fisika sulit dan membosankan menjadi seru dan menyenangkan 

(Rahmadi, 2021). Kesulitan dalam belajar Fisika dapat dibedakan menjadi empat, yaitu kesulitan 

dalam menguasai suatu konsep, kesulitan dalam mengaitkan hubungan antar konsep, kesulitan 

penguasaan rumus, dan kesulitan dalam mengoperasikan suatu rumus (Wenno dalam Safira et al., 

2020). Kesulitan dalam pembelajaran Fisika tersebut dapat dirubah ke arah yang lebih baik dengan 

penggunaan media pembelajaran yang tepat. Hal ini dikarenakan penggunaan media dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Untari, 2017). 

Pemahaman merupakan bentuk penyerapan arti dari materi yang dipelajari sedangkan konsep 

merupakan ide, pemikiran dasar, pengertian, gambaran, atau rancangan  yang diperoleh dari sebuah 

peristiwa dab berpikir abstrak (Sari et al., 2019). Pemahaman konsep merupakan tujuan dasar dalam 

kegiatan pembelajaran. Apabila seorang siswa telah memahami suatu konsep, maka siswa dapat 

memecahkan permasalahan yang dihadapi (Radiusman, 2020). 

Penelitian ini telah dilakukan oleh (Pujiastuti & Haryadi, 2020) yang mengatakan bahwa 

penggunaan media berbasis Augmented Reality  dalam proses pembelajaran dapat memberikan 

dampak positif berupa penjelasan guru dapat diingat dan dipahami oleh siswa. Siswa dapat merekam 

konsep melalui gambar, animasi maupun video melalui pembelajaran secara berkelompok. Sehingga,  

hal ini berdampak pada peningkatan pemahaman konsep siswa. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

perlu dikaji keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap 



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (3) 2023 

e-ISSN: 2654-4210 
 

58 

pemahaman konsep siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan penggunaan 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman konsep siswa. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen. 

Desain penelitian menggunakan one group pretest and posttest design, dimana dalam penelitian ini 

dilakukan dengan menerapkan perlakuan atau treatment dalam pembelajaran, namun Pada penelitian 

ini menggunakan satu kelas yang diberikan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun 2021/2022 tepatnya pada bulan Juni 

2022. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling, diperoleh sampel pada 

penelitian ini adalah siswa kelas VIII D SMP Negeri 1 Tegaldlimo yang berjumlah 30 siswa. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tes. Instrumen tes berisi 9 soal uraian yang berdasarkan 7 indikator 

pemahaman konsep, yaitu menjelaskan konsep, menyimpulkan, memberikan contoh, 

mengklasifikasikan, membandingkan, meringkas, dan mengaitkan konsep. Tes diberikan sebelum 

(pretest) dan sesudah (post-test) penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam 

proses pembelajaran. Sehingga dengan hasil pretest dan post-test yang diperoleh dapat dibandingkan. 

Instrumen tes sebelumnya telah dilakukan uji validitas dan uji reliabilitas oleh 3 validator (ahli media, 

ahli perangkat, dan guru IPA), kemudian perhitungan hasil validasi instrumen dihitung dengan 

menggunakan rumus berikut. 

 

Untuk mengetahui skor validitas instrumen dari validator: 

𝑉𝑎 =  
𝑇𝑆𝑎

𝑇𝑆ℎ
× 100%         (1) 

Sumber: (Akbar dalam Marthalena et al., 2021) 
Keterangan: 

𝑉𝑎 = Skor validasi 

𝑇𝑆𝑎 = Total skor empiris dari para ahli 

𝑇𝑆ℎ = Total skor maksimal yang diharapkan 

 

Untuk mengetahui skor akhir dari para ahli: 

𝑉�̅� =  
∑𝑖=1

𝑛 𝑉𝑎𝑖

𝑛
                         (2) 

Sumber: (Akbar dalam Marthalena et al., 2021) 
Keterangan: 

𝑉�̅� = Skor rata-rata validasi para ahli 

𝑉𝑎𝑖
 = Skor validasi masing-masing validator 

𝑛 = Jumlah validator 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji validitas yang diperoleh, tingkat validitas dapat dilihat pada 

tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Kriteria penilaian validitas 
Interval Keterangan 

85,01% ‒ 100% Sangat valid 

70,01% ‒ 85% Valid  

50,01% ‒ 70% Kurang valid 

1% ‒ 50% Tidak valid 

Untuk mengetahui konsistensi instrumen tes, digunakan uji reliabilitas dengan rumus 2 Borrich 

sebagai berikut. 

𝑅 =  (1 −
𝐴−𝐵

𝐴+𝐵
) × 100%          (3) 

Sumber: (Wahyudi dalam Lestiana et al., 2018) 
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Keterangan: 

R = Reliabilitas Instrumen 

A = Skor tertinggi yang diberikan validator 

B = Skor terendah yang diberikan validator 

Jika nilai reabilitas ≥75% maka perangkat pembelajaran dinyatakan reliabel. 

Sesuai dengan perhitungan validitas instrumen tes dengan rumus tersebut, diperoleh hasil 

sebesar 91,67% yang berarti termasuk kriteria sangat valid. Sesuai dengan perhitungan reliabilitas 

instrumen tes dengan rumus tersebut, diperoleh hasil sebesar 95,24% yang berarti instrumen tes 

dinyatakan reliabel. Sehingga, instrumen dapat digunakan dalam penelitian. 

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah dengan menggunakan uji prasyarat analisis 

berupa uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji t sampel berpasangan. Uji normalitas 

merupakan uji prasyarat untuk mengetahui data terdistribusi normal. Sedangkan, uji-t berpasangan 

digunakan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap 

pemahaman konsep siswa. Uji normalitas dan uji t sampel berpasangan dilakukan dengan bantuan 

program SPSS versi 20. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Berdasarkan penelitian ini, tampilan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi getaran, gelombang, dan bunyi dapat dilihat pada gambar 1 berikut. 

 

   
 

   
Gambar 1. Tampilan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Penelitian ini dilaksanakan dengan pemberian tes sebelum (pretest) dan sesudah (post-test) 

penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi. Keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ditunjukkan dengan 

adanya peningkatan pemahaman konsep siswa yang ditandai dengan adanya perbedaan rata-rata nilai 

pretest dan post-test siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Syawaludin et al., (2019) yang mengatakan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality memberikan dampak positif bagi peningkatan kemampuan siswa dalam 

memahami konsep. Dampak positif yang didapatkan pada penelitian ini yaitu, mempermudah siswa 

dalam memahami materi, dikarenakan materi disajikan beserta gambar-gambar 2D dan 3D, animasi, 

serta video yang membuat materi dapat tersampaikan dengan baik kepada siswa. Pada penelitian ini 

data yang diperoleh berupa hasil pretest dan post-test siswa SMP Negeri 1 Tegaldlimo yang 

berjumlah 30 siswa. Rata-rata nilai pretest dan post-test siswa dapat dilihat pada tabel 2 berikut. 
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Tabel 2. Rata-rata nilai pretest dan post-test siswa 
No  Mean 

1 Pretest 50,65 

2 Post-test 76,48 

 

Tabel 2 menunjukkan adanya peningkatan nilai pretest dan post-test siswa. Rata-rata nilai 

pretest atau nilai yang didapatkan siswa sebelum penggunaan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality adalah sebesar 50,65 yang berada pada kriteria cukup. Sedangkan, rata-rata nilai 

post-test siswa atau nilai siswa sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

adalah sebesar 76,48 yang berada pada kriteria baik. Penggunaan media pembelajaran sangat 

dibutuhkan di dalam proses pembelajaran guna menyajikan materi yang masih bersifat abstrak 

menjadi lebih konkret sehingga dapat dengan mudah dipahami siswa, menampilkan gambar dan objek 

yang menarik perhatian siswa, mendorong keaktifan siswa, dan bersemangat dalam belajar. Hal ini 

didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Tasrif et al., (2020) dimana pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality memberikan dampak yang baik terhadap proses 

pembelajaran berupa media pembelajaran yang praktis dan efektif. Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian relevan yang dilakukan oleh Imawati & Chamidah, (2018) bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif terhadap pemahaman konsep siswa. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmneted Reality bersifat interaktif yang sangat 

mendukung di dalam proses pembelajaran, melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran 

sehingga siswa tidak mudah merasa bosan. Tampilan media yang berupa objek 2D dan 3D menarik 

perhatian siswa, menjadikan siswa melihat objek virtual secara langsung dan dapat dilihat berulang-

ulang seolah-olah siswa melihat objek secara nyata dihadapannya. Media dapat dikatakan efektif 

karena dapat digunakan untuk mempercepat proses informasi dan membuat siswa lebih memahami 

materi yang diajarkan. 

Keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman 

konsep siswa dapat dilihat dengan menggunakan uji-t berpasangan. Sebelum melakukan uji-t, data 

terlebih dahulu diuji normalitasnya menggunakan uji normalitas. Uji normalitas digunakan untuk 

mengetahui data terdistribusi normal. Uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 

20 menggunakan kriteria Shapiro-Wilk. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil uji normalitas 
 Shapiro-Wilk 

Keterangan 
Statistik df Sig. 

Pretest 0,945 30 0,123 Normal 

Post-test 0,932 30 0,054 Normal 

 

Tabel 3 menunjukkan nilai signifikansi pretest sebesar 0,123 dan nilai signifikansi post-test 

sebesar 0,054 yang dibandingkan dengan signifikansi 0,05, menghasilkan signifikansi pretest > 0,05 

(0,123 > 0,05) dan nilai signifikansi post-test > 0,05 (0,054 > 0,05) yang berarti data terdistribusi 

normal. Hasil uji-t berpasangan (paired sample test) dapat dilihat pada tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Hasil uji-t berpasangan 

Pair 1 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-

tailed) Mean 
Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Std. Error 

Mean 

Pretest 

Post-test 
-25,83200 7,26266 1,32597 1,92393 -19,482 29 0,000 

 

Tabel 4 menunjukkan hasil uji nilai thitung adalah 19,482 dan nilai ttabel sebesar 2,045 sehingga 

didapatkan thitung > ttabel  yaitu 19,482 > 2,045. Ditunjukkan juga oleh nilai signifikansi sebesar 0,000 

dimana 0,000 lebih kecil dari signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05). Hal tersebut berarti bahwa kriteria 

pengujian H0 ditolak, Ha diterima. Hal ini berarti terdapat perbedaan rata-rata nilai pretest dan post-

test siswa. Peningkatan tersebut diperoleh dari peran media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
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yang diterapkan saat pembelajaran. Media berbasis Augmented Reality ini menampilkan materi 

getaran, gelombang, dan bunyi dengan berbagai deskripsi menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami oleh siswa. Menampilkan gambar dan video yang mewakili konsep, seperti konsep 

gelombang transversal disajikan dengan tampilan video yang dapat memudahkan siswa dalam 

mendeskripsikan gelombang transversal. Juga terdapat anatomi telinga yang penggambaran objeknya 

sama dengan telinga, sehingga siswa dapat melihat dan dapat meringkas bagaimana manusia dapat 

mendengar bunyi. Hal ini dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

memudahkan penyampaian materi kepada siswa, siswa cenderung lebih memahami konsep yang 

dipelajari, mendukung keberhasilan pembelajaran, dan memperjelas objek yang tidak bisa dilihat 

mata secara langsungPenelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nasrulloh et al., 

(2022) yang mengatakan bahwa penggunaan media berbasis Augmented Reality dapat meningkatkan 

nilai siswa menjadi lebih baik. 

Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil data dan pembahasan dalam penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif pada materi getaran, gelombang, 

dan bunyi dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan. Hal ini dapat dilihat dari 

hasil uji-t berpasangan yang menunjukkan nilai thitung > ttabel  yaitu 19,482 > 2,045 dan juga dilihat 

dari nilai signifikansi yaitu sebesar 0,000 dimana 0,000 lebih kecil dari signifikansi 0,05 (0,000 < 

0,05) yang berarti penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality dapat menampilkan multimedia yang dapat memperjelas konsep abstrak sehingga 

memudahkan penyampaian materi kepada siswa yang berdampak pada meningkatnya kemampuan 

pemahaman konsep siswa 

Saran dalam penelitian ini yaitu, perlu adanya persiapan yang matang dalam penerapan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality di dalam proses pembelajaran, khususnya upaya pemilihan 

dan penyiapan smartphone yang digunakan siswa harus sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan, 

dapat dijadikan acuan guru dalam memilih media pembelajaran untuk memamnfaatkan teknologi 

Augmented Reality dalam mendukung proses pembelajaran, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 

untuk memperbaiki kemampuan pemahaman konsep siswa dengan menggunakan masalah-masalah 

IPA yang melibatkan semua indikator pemahaman konsep. 
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