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ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze the effectiveness of augmented reality (AR)-based teaching materials in
enhancing students' understanding of science concepts and their independent learning skills in the subject of
Natural Sciences (IPA) at Karawang Kulon Il Elementary School. The methodology applied in this study is
quantitative, incorporating a one-group pretest-posttest experimental design. Data collection involved
administering written tests and questionnaires to assess students' conceptual understanding and learning
independence. Results reveal that the average score achieved in the pretest for students was 64.2, while the
average posttest score increased to 77.95, with the gain test indicating a substantial improvement.
Additionally, the questionnaire results indicate that students' learning independence is categorized as very
good, with a percentage of 90%. These findings highlight that the use of AR contributes to a better
understanding of science concepts among students and supports their independent learning efforts. This
research contributes meaningfully to the enhancement of innovative and effective teaching methods, while also
offering educators insights for designing more engaging and interactive educational experiences.

Keywords: Augmented Reality, Conceptual Understanding, Independent Learning, Science Education,
Teaching Methods

ABSTRAK

Penelitian ini memiliki fokus untuk mengeksplorasi efektivitas bahan ajar yang berbasis Augmented Reality
(AR) dalam meningkatkan pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa di SDN Karawang Kulon II
pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Studi ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain
eksperimen yang melibatkan pretest dan posttest pada satu kelompok. Data dikumpulkan melalui tes tertulis
dan angket yang mengukur pemahaman konsep serta kemandirian belajar siswa. Rata-rata skor pretest siswa
dalam penelitian ini adalah 64,2, sedangkan rata-rata skor posttest meningkat menjadi 77,95, dengan uji gain
yang menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan. Selain itu, hasil kuesioner menunjukkan bahwa
kemandirian belajar siswa tergolong sangat baik, dengan persentase mencapai 90%. Temuan ini
menggarisbawahi bahwa penggunaan AR tidak hanya memperkuat pemahaman konsep IPA, tetapi juga
mendorong siswa untuk belajar dengan cara yang lebih mandiri. Studi ini memberikan kontribusi yang berarti
dalam inovasi metode pembelajaran yang lebih efektif, sekaligus memberikan panduan bagi pendidik untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pemahaman Konsep, Kemandirian Belajar, Pendidikan IPA, Metode
Pembelajaran
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PENDAHULUAN

Transformasi yang dihasilkan oleh
teknologi informasi dan komunikasi telah
memberikan pengaruh yang signifikan dalam
berbagai bidang, termasuk pendidikan. Di
zaman digital ini, siswa dihadapkan pada
banyak sumber informasi yang berlimpah,
yang dapat memengaruhi metode belajar dan
pemahaman mereka terhadap materi pelajaran
(Verdinandus Lelu Ngono & Taufik Hidayat,
2019). Meski akses terhadap informasi
semakin terbuka, tantangan dalam proses
pembelajaran masih tetap ada.Tantangan
tersebut mencakup kesulitan dalam memilah
informasi yang relevan, risiko distraksi dari
berbagai media digital, serta kebutuhan untuk
mengembangkan keterampilan kritis dalam
menganalisis dan mengevaluasi sumber
informasi (Ma’arif & Nursikin, 2024).
Integrasi teknologi yang bijak ke dalam
kurikulum oleh para pendidik merupakan
kunci dalam mendukung terciptanya proses
belajar yang berkualitas. Guru juga memiliki
tanggung jawab untuk membekali siswa
dengan arahan yang tepat agar mereka tidak
salah langkah dalam menggunakan teknologi.

Kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi telah merevolusi cara kita
berhubungan dengan lingkungan sekitar.
Salah satu terobosan menarik dalam dunia
pendidikan adalah Augmented Reality (AR),
yang menyatukan elemen digital dengan
dunia nyata (Resti et al., 2024). Teknologi ini
memberikan akses bagi siswa untuk
merasakan pembelajaran secara langsung dan
interaktif, sehingga suasana belajar menjadi
lebih menarik dan memikat. Augmented
Reality (AR) mengintegrasikan elemen dunia
nyata dan virtual dalam format dua dan tiga
dimensi, menjadikannya sangat cocok untuk
pendidikan sains (Maulana et al.,, 2019).
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Penggunaan AR menjadikan siswa bukan
sekadar penerima informasi, melainkan
partisipan  aktif dalam proses belajar,
sehingga mampu meningkatkan motivasi dan
ketertarikan mereka terhadap materi.

Pada pembelajaran I[lmu Pengetahuan
Alam (IPA), AR menghadirkan pendekatan
inovatif untuk membantu siswa memahami
konsep-konsep yang rumit dengan lebih jelas.
Misalnya, siswa dapat melihat simulasi siklus
hidup makhluk hidup atau interaksi antara
berbagai spesies dalam ekosistem secara
langsung di lingkungan mereka. Tidak hanya
mempermudah proses pemahaman, tetapi
juga membuka ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi ide-ide baru melalui berpikir
kritis dan kreatif (Siti Fatimah et al., 2024).
Dengan demikian, AR berpotensi untuk
meningkatkan kemandirian belajar siswa,
karena mereka didorong untuk
mengeksplorasi dan mencari informasi lebih
lanjut tentang topik yang mereka pelajari.

Namun, di SDN Karawang Kulon II,
khususnya di kelas 2, terdapat tantangan
dalam pengajaran materi makhluk hidup dan
lingkungannya.  Observasi awal yang
dilakukan melalui wawancara dengan H. Satu
Ali, S.Pd, menunjukkan bahwa Sebagian
besar siswa masih kesulitan dalam menyerap
pemahaman dasar mengenai makhluk hidup
dan interaksi mereka dengan lingkungan. Hal
ini didukung oleh pernyataan wali kelas,
Anita Andiyani Suryadi, S.Pd, yang
mengungkapkan bahwa siswa cenderung
pasif dan kurang berinisiatif dalam belajar.
Kemandirian belajar yang rendah ini menjadi
masalah yang perlu diatasi agar siswa dapat
lebih aktif dan terlibat dalam proses
pembelajaran.

Penelitian-penelitian terdahulu
mengungkapkan bahwa penerapan AR dalam
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pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman konsep serta kemandirian belajar
siswa. Misalnya, penelitian oleh Afnan et al.
(2021) menunjukkan bahwa AR dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa, sementara Demitriadou et al. (2020)
menemukan bahwa AR dapat membantu
siswa memahami konsep yang sulit.
Pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam
pengajaran  sains dapat meningkatkan
partisipasi siswa dan mendorong sikap
eksploratif (Alalwan et al., 2020). Namun,
meskipun ada banyak penelitian yang
mendukung efektivitas AR, masih terdapat
gap dalam literatur mengenai penerapannya
dalam konteks pembelajaran IPA di sekolah
dasar, khususnya di daerah tertentu seperti
Karawang Kulon.

Novelty dari penelitian ini terletak
pada fokusnya yang spesifik terhadap
penggunaan bahan ajar berbasis AR dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPA dan
kemandirian belajar siswa di kelas 2.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi
efektivitas bahan ajar berbasis AR dalam
konteks pembelajaran makhluk hidup dan
lingkungannya, serta dampak lain yang
mungkin timbul terkait dengan kemandirian
belajar siswa. Dengan demikian, hasil dari
penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi signifikan terhadap pengembangan
metode pembelajaran yang lebih inovatif dan
efektif, serta memberikan wawasan bagi
pendidik dalam merancang pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan  kuantitatif dengan  desain
eksperimen one-group pretest-posttest

(Sugiyono, 2019). Penelitian ini bertujuan
untuk mengeksplorasi efektivitas bahan ajar
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berbasis  Augmented dalam
meningkatkan pemahaman konsep dan
kemandirian  belajar pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).

Reality

siswa

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN
Karawang Kulon II, yang terletak di
Kabupaten Karawang, Jawa Barat. Sekolah
ini dipilih karena memiliki karakteristik yang
sesuai dengan fokus penelitian, yaitu
pengajaran materi makhluk hidup dan
lingkungannya di kelas 2.

Subjek Dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas 2 di SDN Karawang Kulon II. Jumlah
siswa yang terlibat dalam penelitian ini adalah
22 orang. Objek penelitian adalah
pemahaman konsep IPA dan kemandirian

ini
belajar siswa.

Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian
dikumpulkan melalui beberapa teknik yang
saling melengkapi. Pertama, untuk mengukur
pemahaman konsep IPA siswa, digunakan tes
tertulis yang terdiri dari soal pilithan ganda
(Nafisatur, 2024). Tes ini diberikan dalam dua
tahap, yaitu sebelum perlakuan (pre-test) dan
setelah perlakuan (post-test), untuk mengukur
peningkatan pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan. Adapun kisi-kisi dari
tes adalah sebagai berikut:

1ni
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Tabel 1. Kisi-Kisi Test

No. Level Kognitif Jumlah Nomor

Soal Soal

Deskripsi

1 Cl Mengidentifika 2 1,2
si berbagai jenis
makhluk hidup
(hewan,
tumbuhan, dan
mikroorganism

e)

Menyebutkan 2 3,4
ciri-ciri
makhluk hidup
(bernapas,
bergerak,
tumbuh,
berkembang
biak)

Menggambarka | 2 5,6
n hubungan
antara makhluk
hidup dan
lingkungan
mereka

Menjelaskan 2 7.8
peran makhluk
hidup
ekosistem
(produsen,
konsumen,
dekomposer)

dalam

Menganalisis 2
dampak
perubahan
lingkungan
terhadap
makhluk hidup

9,10

Selain  itu, untuk  mengukur
kemandirian belajar siswa, digunakan angket
yang berisi pernyataan tentang sikap dan
perilaku  belajar Kuesioner ini
dirancang menggunakan skala Likert,
sehingga data yang diperoleh dapat lebih
terukur dan memberikan gambaran yang jelas
(Sundayana, 2014) mengenai kemandirian
belajar siswa. Berikut adalah outline kisi-kisi

yang akan digunakan dalam angket ini:

siswa.

p-ISSN : 2355-1720
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Tabel 2. Kisi-Kisi Angket

No. Pernyataan 1/2(3|4]|5
l. Lebih percaya diri.
Bisa belajar mandiri

3. Mencari informasi

tambahan

Lebih termotivasi

5. Mengerjakan  tugas
mandiri

6. Memahami  konsep
sulit

7. Sering berdiskusi

8. Bertanggung jawab
dalam belajar

9. Mudah  mengingat
informasi

10. | AR meningkatkan

kemandirian belajar

Prosedur Penelitian

Prosedur  penelitian  melibatkan
rangkaian tahapan yang disusun dengan
sistematis. Tahap pertama adalah persiapan,
di mana peneliti menyusun bahan ajar
berbasis Augmented Reality dan merancang
tes serta kuesioner yang akan digunakan
dalam penelitian. Setelah itu, pada tahap
pengumpulan data awal, peneliti melakukan
pre-test untuk mengukur pemahaman konsep
siswa sebelum perlakuan, serta
mengumpulkan data kemandirian belajar
melalui  kuesioner yang telah disiapkan.
Selanjutnya, pada tahap pelaksanaan
perlakuan, peneliti mengimplementasikan
pembelajaran dengan menggunakan bahan
ajar berbasis Augmented Reality selama
beberapa sesi pembelajaran. Pasca perlakuan,
pengumpulan data akhir dilakukan melalui
post-test untuk mengukur pemahaman konsep
serta melalui  kuesioner yang
digunakan untuk mengukur kemandirian
belajar siswa. Terakhir, pada tahap analisis
data, peneliti mengolah data yang telah

siswa,

dikumpulkan untuk mendapatkan hasil



SCHOOL EDUCATION JOURNAL VOLUME 15 NO. 2 JUNI 2025

penelitian yang dapat dianalisis dan
diinterpretasikan.
Teknik Analisis Data

Analisis data dari pre-test dan post-
test akan dilakukan dengan pendekatan
statistik deskriptif serta inferensial. Analisis
deskriptif berfungsi untuk menggambarkan
karakteristik  data, sementara  analisis
inferensial ~ digunakan
hipotesis penelitian (Yasin et al., 2024). Uji
gain akan mengukur tingkat peningkatan

untuk  menguji

pemahaman konsep siswa dengan cara
membandingkan skor yang diperoleh pada
pre-test dan post-test. Uji gain ini akan
memberikan informasi tentang seberapa besar
perubahan yang terjadi dalam pemahaman
konsep siswa setelah perlakuan (Sundayana,
2014). Dengan menggunakan analisis
deskriptif, hubungan antara kemandirian
belajar dan pemahaman konsep siswa dapat
dieksplorasi lebih jauh, memberi gambaran
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi
hasil belajar.

HASIL PENELITIAN
PEMBAHASAN
Dengan menggunakan analisis deskriptif,

DAN

hubungan antara kemandirian belajar dan
pemahaman konsep siswa dapat dieksplorasi
lebih jauh, memberi gambaran mengenai
faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar. Dalam pendidikan, AR menawarkan
cara baru untuk menyajikan materi pelajaran,
terutama dalam bidang ilmu pengetahuan
alam (IPA), dengan cara yang lebih menarik
dan mendalam (Sugiarto, 2022). Teknologi
ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk
melihat dan berinteraksi dengan konsep-
konsep yang sulit dipahami melalui metode
tradisional, yang pada gilirannya
meningkatkan keterlibatan dan motivasi
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mereka dalam belajar (Siti Fatimah et al.,
2024). Teknologi AR memungkinkan siswa
untuk terlibat secara langsung dalam
eksplorasi dan pemahaman, bukan hanya
sebagai penerima yang pada
gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar
mereka.

informasi,

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Nilai Pretest

Jenis Tes Pretest

Jumlah Peserta Didik 22

Nilai Terendah 40

Nilai Tertinggi 79

Rata-rata 64,2

Total Nilai 1413
Sebelum penerapan bahan ajar

berbasis Augmented Reality, hasil pretest

menunjukkan ~ bahwa  rata-rata  skor
pemahaman konsep IPA siswa mencapai
angka 64,2, sebagaimana terlihat pada tabel 3.
Skor ini mencerminkan adanya kesenjangan
dalam pemahaman materi, di mana beberapa
siswa menunjukkan pemahaman yang baik
terhadap konsep dasar, sementara yang lain
masih kesulitan dalam memahami materi
yang lebih kompleks. Data ini menjadi dasar
untuk mengukur efektivitas intervensi yang
akan dilakukan melalui penggunaan AR
dalam pembelajaran.

Penelitian berfokus
pemahaman konsep IPA, yang merupakan
aspek penting dalam pendidikan
Pemahaman yang mendalam terhadap
konsep-konsep IPA tidak hanya membantu
siswa dalam menjawab pertanyaan akademis,
tetapi juga dalam menerapkan pengetahuan
tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
bantuan AR, siswa diharapkan dapat lebih
memahami  konsep-konsep abstrak dan

kompleks, akhirnya dapat

ini pada

sains.

yang pada
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
analitis mereka (Fitriani Eka et al., 2018).

Penerapan Augmented Reality dalam
pembelajaran dilakukan dengan
mengintegrasikan aplikasi AR yang relevan
dengan materi IPA yang diajarkan. Siswa
menggunakan perangkat seperti tablet atau
smartphone untuk mengakses konten AR
yang menampilkan objek-objek virtual yang
berkaitan dengan pelajaran. Dalam sesi
pembelajaran, guru memandu siswa untuk
berinteraksi ~ dengan  objek  tersebut,
memberikan penjelasan, dan mendorong
diskusi untuk memperdalam pemahaman
(Syahroni, 2020). Metode
memungkinkan  siswa  untuk
representasi visual dari konsep-konsep yang
sulit dipahami, sehingga memfasilitasi
pembelajaran yang lebih efektif (Ekayogi,
2023).

mereka ini

melihat

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Nilai Posttest

Jenis Tes Posttest
Jumlah Peserta 22
Didik
Nilai Terendah 58
Nilai Tertinggi 90
Rata-rata 77,95
Total Nilai 1715

Penerapan bahan ajar berbasis AR
diikuti dengan posttest untuk mengukur
peningkatan  pemahaman yang
menunjukkan hasil yang signifikan dengan
rata-rata skor mencapai 77,95. Peningkatan

siswa,

ini menunjukkan bahwa siswa lebih mampu
memahami  konsep-konsep IPA  yang
diajarkan, dan mereka dapat mengaitkan
informasi yang mereka pelajari dengan cara
yang lebih mendalam dan aplikatif.

p-ISSN : 2355-1720
e-ISSN': 2407-4926
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Dampak dari penerapan AR dalam
pembelajaran  [PA  tercermin  dalam
peningkatan pemahaman konsep serta
keterlibatan siswa. Siswa yang sebelumnya
kesulitan kini menunjukkan minat yang lebih
besar dan keinginan untuk belajar secara
mandiri (Nigia Deta Anggriani, Nursakinah,
2025). Pengalaman belajar yang interaktif ini
tidak hanya memperkuat pemahaman
akademis, tetapi juga membangun rasa
percaya diri siswa dalam menghadapi
tantangan pembelajaran (Midak et al., 2020).

Salah satu daya tarik penggunaan AR
dalam pembelajaran adalah kemampuannya
menciptakan pengalaman belajar yang tidak
hanya menarik, tetapi juga interaktif, yang
pada akhirnya mampu menyulut motivasi
siswa. AR juga memungkinkan siswa untuk
melihat konsep-konsep yang rumit dalam
bentuk visual, membuatnya lebih mudah
dipahami dan diingat (Grinshkun et al., 2021).
Namun, terdapat juga kekurangan, seperti
kebutuhan akan perangkat teknologi yang
memadai dan potensi gangguan jika siswa
tidak fokus pada materi yang diajarkan
(Isnaeni & Sa, 2024).

Uji gain membuktikan adanya
transformasi signifikan dalam cara siswa
memahami  konsep  setelah  mereka
berinteraksi dengan bahan ajar berbasis AR.
Uji gain ini menggambarkan perubahan yang
signifikan antara pretest dan posttest, yang
menunjukkan bahwa AR secara substansial
meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi [PA.

Descriptive Statistics

M Minimurm  Maximum Mean Std. Deviation

MGain 22 -.04 72
Valid M (listwise) 22

3680 21183

Gambar 1. Hasil Uji Gain
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Selain itu, uji gain yang dilakukan
menunjukan angka sebesar 0,3680 nilai

tersebut termasuk ke dalam interval
0,30<g<0,70  dengan  kriteria  sedang.
Berdasarkan temuan penelitian, dapat

disimpulkan bahwa Augmented Reality
memberikan kontribusi yang besar dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa.
Perbedaan skor antara pretest dan posttest
menunjukkan bahwa AR bukan hanya
memperjelas pemahaman materi siswa, tetapi
juga mengajak mereka untuk lebih aktif
terlibat dalam pembelajaran.

Selain meningkatkan pemahaman
konsep, penggunaan AR juga berhubungan
erat dengan kemandirian belajar
Dengan pengalaman belajar yang interaktif,
siswa didorong untuk mengeksplorasi materi
sendiri dan mencari informasi tambahan,
yang  pada meningkatkan
kemandirian mereka dalam belajar (Dewanti
& Putra, 2022). Siswa yang terlibat dalam
pembelajaran berbasis AR cenderung lebih
proaktif dalam mencari tahu dan memahami
materi, sehingga mereka tidak hanya
bergantung pada pengajaran guru (Nirwanto
etal., 2021).

Hasil angket yang diisi oleh siswa

siswa.

gilirannya

setelah pembelajaran menunjukkan bahwa
kemandirian belajar mereka berada dalam
kategori sangat baik. Sebagian besar siswa
melaporkan bahwa mereka merasa lebih
percaya diri dalam belajar secara mandiri dan
lebih termotivasi untuk mengeksplorasi
konsep-konsep IPA lebih dalam. Angket ini
juga mencerminkan bahwa siswa merasa AR
telah membantu mereka dalam memahami
materi dengan cara yang lebih menyenangkan
dan menarik.
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Tabel 5. Hasil Rekapitulasi Angket

Responden | Total Rata- Presentase
Skor Rata
22 989 55,88 90%

Hasil angket yang menilai kemandirian
belajar siswa dalam kategori sangat baik
memberikan gambaran bahwa AR tak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
mengajak siswa untuk lebih mandiri dalam
mengelola proses belajar mereka. Hal ini
selaras dengan teori konstruktivisme yang
menekankan bahwa pengalaman langsung dan
interaksi adalah kunci dalam pembelajaran
yang efektif.

Augmented  Reality (AR) dalam
pembelajaran IPA mendukung konsep-konsep
yang diajarkan oleh teori konstruktivisme dan
teori belajar multimedia, yang menekankan
pentingnya integrasi pengalaman praktis dan
penggunaan berbagai media dalam proses
belajar. Menurut teori konstruktivisme, yang
dipelopori oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky,
siswa membangun pemahaman mereka
melalui interaksi langsung dengan dunia di
sekitar mereka (Muzakki et al., 2021). Dengan
AR, siswa dapat berinteraksi dengan objek
virtual yang berkaitan dengan materi pelajaran,
sehingga  mereka  dapat  membangun
pemahaman yang lebih mendalam dan
kontekstual. Teori belajar multimedia, yang
dikembangkan  oleh  Richard  Mayer,
menjelaskan bahwa integrasi teks, gambar, dan
interaksi dapat memfasilitasi pemahaman yang
lebih baik dan meningkatkan retensi informasi
(Radisti et al., 2023). AR mengintegrasikan
elemen-elemen ini dengan cara yang inovatif,
memungkinkan siswa untuk belajar dengan
cara yang lebih menarik dan efektif. Dengan
demikian, penerapan AR dalam pembelajaran
tidak hanya meningkatkan pemahaman
konsep, tetapi juga mendukung pengembangan
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kemandirian belajar siswa, yang merupakan
aspek penting dalam proses pendidikan yang
berkelanjutan.

Penelitian ini  secara  keseluruhan
mengafirmasi hasil studi terdahulu bahwa
pemanfaatan teknologi seperti Augmented
Reality positif  terhadap
pemahaman konsep dan sikap belajar mandiri
siswa. Integrasi AR dalam pembelajaran IPA
tidak hanya memperkaya pemahaman siswa
terhadap materi, tetapi juga menumbuhkan

kemandirian belajar yang menjadi fondasi

berkontribusi

penting bagi kesuksesan akademik di masa
depan. Penelitian ini menegaskan bahwa
penggunaan teknologi dalam pendidikan, jika
diterapkan dengan baik, dapat memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap proses
pembelajaran dan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Penggunaan bahan ajar Dberbasis
Augmented Reality terbukti secara signifikan
meningkatkan penguasaan konsep dalam
mata pelajaran [PA dan memperkuat
kemandirian siswa dalam proses belajar.
Perbandingan hasil pretest dan posttest
mengindikasikan bahwa penggunaan AR
mampu menjembatani kesulitan siswa dalam
memahami  konsep  rumit  sekaligus
meningkatkan partisipasi aktif mereka selama
pembelajaran. Hasil angket juga
menunjukkan adanya dorongan positif pada
siswa, di mana mereka merasa lebih percaya
diri dan terdorong untuk belajar secara
mandiri setelah terlibat dengan media AR.

Saran  yang  dapat  diberikan
berdasarkan temuan penelitian ini adalah agar
pendidik terus mengintegrasikan teknologi
AR dalam pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa. Selain itu,
penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk
mengeksplorasi penerapan AR dalam konteks
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pembelajaran dan untuk
mengembangkan metode yang lebih inovatif
dalam pendidikan. Pendidik juga disarankan

lainnya

untuk memberikan pelatihan kepada siswa
mengenai cara menggunakan teknologi ini
efektif, sehingga dapat
memanfaatkan AR dengan bijak dalam proses

secara mereka

belajar mereka.
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