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abstrak— Kemajuan teknologi terus berkembang dan memberikan pengaruh 
terhadap semua aspek kehidupan manusia, salah satunya pada aspek pendidikan. 
Sebagai salah satu inovasi teknologi terkini, Augmented Reality (AR) berpotensi 
digunakan sebagai media pembelajaran yang menghadirkan pengalaman belajar lebih 
interaktif dan imersif. Penggunaan teknologi Augmented Reality dapat 
memvisualisasikan konsep yang abstrak yang seolah menjadi nyata sehingga dapat 
membantu siswa dalam memahami materi fisika dengan baik. Melalui penelitian ini, 
diharapkan dapat dijelaskan bagaimana Augmented Reality berperan sebagai inovasi 
media pembelajaran fisika, mengetahui dampak pemanfaatan Augmented Reality 
terhadap proses pembelajaran fisika, serta mengetahui keunggulan dan kelemahan 
dalam penggunaanya. penelitian ini menggunakan metode studi literatur dengan 
pendekatan kualitatif yang dilakukan secara sistematis melalui prosedur secara 
terencana dan terstruktur untuk memetakan penelitian terdahulu tentang Augmented 
Reality yang digunakan sebagai inovasi media pembelajaran. Teknologi Augmented 
Reality (AR) memungkinkan peserta didik merasakan pengalaman belajar yang lebih 
imersif dan mendalam saat digunakan sebagai media pembelajaran. Pemanfaatan media 
berbasis AR dalam proses pembelajaran dapat menunjang pengembangan berbagai 
kompetensi peserta didik. Penggunaannya sebagai media pembelajaran fisika memiliki 
beberapa keunggulan dan kelemahan. Oleh karena itu, Augmented Reality dapat 
disimpulkan sebagai salah satu inovasi media pembelajaran yang relevan dan efektif 
dalam mewujudkan pengalaman belajar fisika yang lebih interaktif dan imersif. 

 
Kata kunci—Augmented Reality, belajar imersif, media pembelajaran, kompetensi siswa. 

 
Abstract—Technological advancements continue to evolve and influence various aspects of 

human life, including education. One of the emerging innovations is Augmented Reality (AR), 
which offers immersive and interactive experiences in learning environments. As a learning 
media, AR enables the visualization of abstract concepts in a more tangible and realistic way, 
thereby enhancing students' understanding of physics material. This study aims to explore the 
significance of Augmented Reality as an innovative tool in physics education,to know the effect of 
using Augmented Reality in physics learning , and to know the advantages and disadvantages of 
its implementation. The method employed in this paper is a qualitative approach through a 
literature study conducted in a systematic and structured manner to analyze previous studies 
related to the use of AR in education. The findings highlight that AR-based learning media 
provide engaging and in-depth learning experiences, support the development of multiple 
competencies, and present both benefits and challenges. In conclusion, Augmented Reality serves 
as an effective and innovative media for improving the quality of physics learning. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi di era globalisasi berlangsung sangat pesat dan 

membawa dampak luas dalam berbagai bidang. Masyarakat tidak asing dengan 
teknologi, bahkan dimanfaatkan sebagai penunjang kehidupan (Yulianti, A & 
Ekohariadi, 2020). Kemajuan ilmu pengetahuan teknologi memberikan perubahan 
yang terjadi secara signifikan dalam pola pikir manusia beralih dari cara yang 
konvensional menjadi pemikiran yang inovatif, kreatif, dan modern (Muslim & 
Dermawan, 2020). Teknologi dimanfaatkan pada berbagai bidang kehidupan seperti 
ekonomi, sosial, pendidikan, budaya, kesehatan, dan sebagainya. Kemajuan 
teknologi mempengaruhi semua aspek kehidupan manusia, terutama pendidikan. 
Perkembangan teknologi di era digital ini memberikan tantangan untuk berinovasi 
pada pembelajaran dengan memudahkan siswa untuk belajar (Syamsuar, 2019). 
Kecanggihan teknologi memberikan banyak manfaat dalam pendidikan, salah 
satunya dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang disesuaikan 
dengan kondisi siswa di dalam kelas untuk membiasakan siswa beradaptasi dengan 
teknologi.   

Kecanggihan teknologi memberikan banyak manfaat dalam pendidikan, salah 
satunya dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang disesuaikan 
dengan kondisi siswa di dalam kelas untuk membiasakan siswa beradaptasi dengan 
teknologi.  Menurut Kurniawan (2020) salah satu faktor yang menjadi pendukung 
dari model pembelajaran untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yaitu 
berupa media pembelajaran. Proses pembelajaran yang didukung oleh penggunaan 
media pembelajaran dapat memberikan dampak pada peningkatan kompetensi 
siswa. Menurut Mustaqim, (2016), Media pembelajaran penting digunakan guna 
memungkinkan guru dan siswa melaksanakan proses pembelajaran dengan baik. 

Media pembelajaran memungkinkan interaksi dan komunikasi yang lebih baik 
antara pendidik dan siswa. Kualitas media pembelajaran yang digunakan akan 
menentukan keefektifan proses pembelajaran sehingga media pembelajaran harus 
dibuat sebaik mungkin untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran. 
Penggunaan Augmented Reality menjadi salah satu inovasi teknologi yang berpotensi 
diterapkan dalam pembelajaran. Melalui teknologi ini, pengguna dapat berinteraksi 
dengan objek visual 2D dan 3D yang diproyeksikan ke dalam dunia nyata secara 
langsung (Mustaqim, 2016). Menurut Suciliyana & Rahman, (2020), melalui 
teknologi Augmented Reality, perhatian siswa dapat lebih ditingkatkan dan juga 
menjadikan media pembelajaran lebih menarik untuk digunakan. 

Penggunaan teknologi Augmented Reality dapat membantu memvisualisasikan 
konsep yang abstrak khususnya pada pembelajaran fisika. Namun, pada 
kenyataanya siswa mengalami kesulitan dalam mempelajari fisika karena konsep 
yang abstrak (Suseno, 2014). Proses pembelajaran yang cenderung konvensional 
juga seringkali membuat peserta didik menunjukkan tingkat motivasi yang rendah 
dan cenderung kurang aktif selama kegiatan pembelajaran. Hal ini akan berdampak 
pada rendahnya kompetensi siswa dalam menguasai materi pembelajaran. 
Pembelajaran seharusnya dirancang dengan menarik dan interaktif yang relevan 
dengan kebutuhan siswa.  
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Media pembelajaran berbasis teknologi seperti Augmented Reality berpotensi 
sebagai media pembelajaran yang interaktif yang membuat siswa dapat melihat 
keadaan secara nyata dan langsung (Mustaqim, 2016). Dengan memanfaatkan 
teknologi ini, model pembelajaran yang selama ini cenderung bersifat konvensional, 
yang menerapkan siswa hanya sebagai penerima informasi sehingga siswa bersifat 
pasif selama pembelajaran, kini mulai mengalami perubahan peran menjadi 
pembelajar aktif yang menggali ilmu dan pengetahuan secara mandiri (Leliavia, 
2023). Teknologi Augmented Reality dapat diterapkan pada berbagai jenis media 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, dengan demikian, media ini 
berpotensi memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kompetensi peserta 
didik secara menyeluruh. 

Pengalaman belajar yang lebih mendalam dan relevan dengan konteks 
kehidupan nyata dapat diciptakan dengan bantuan teknologi Augmented Reality 
(AR). Penelitian oleh Kiswanto (2024) menyatakan bahwa penelitian di Politeknik 
Maritim Negeri yang mengembangkan media AR menggunakan Adobe Illustrator, 
Unity 3D, dan Blender 3D untuk materi mekanika, termodinamika, dan 
elektromagnetisme menunjukkan peningkatan nilai rata-rata mahasiswa serta 
peningkatan motivasi. Hal ini mengindikasikan bahwa AR mampu menghadirkan 
visualisasi 3D dan animasi interaktif yang memudahkan pemahaman konsep 
abstrak fisika. Selain itu, teknologi Augmented Reality (AR) juga mampu 
menghadirkan pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan siswa secara aktif 
dan intensif dalam proses pembelajaran. Teknologi AR juga berperan penting dalam 
mengembangkan modul sebagai penunjang pembelajaran, sebagaimana 
dikemukakan dalam penelitian oleh Saumi et al., (2023), penggunaan teknologi 
Augmented Reality dapat dikembangkan menjadi e-modul yang memiliki efektivitas 
yang signifikan dalam menunjang peningkatan hasil belajar siswa. Selain digunakan 
sebagai media pembelajaran maupun modul berbasis AR, teknologi ini juga dapat 
diterapkan dalam pengembangan game edukasi. Hal ini  dibuktikan dalam 
penelitian (Sulehu, 2023) yang menyatakan bahwa pengembangan game edukasi 
berbasis AR yang di dalamnya terdapat fitur permainan kuis. Pengujian 
menggunakan metode BlackBox menunjukkan seluruh fitur, termasuk kuis AR, 
berjalan sesuai harapan dan dapat meningkatkan interaksi pengguna dalam 
pembelajaran. Oleh karena itu, teknologi ini memberikan peluang bagi pengguna 
untuk berinteraksi secara langsung dengan penyajian objek virtual secara real time 
dalam konteks lingkungan nyata memungkinkan terciptanya pengalaman belajar 
yang imersif dan interaktif. 

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
AR memungkinkan menjadi alternatif media pembelajaran fisika yang imersif untuk 
meningkatkan berbagai kompetensi siswa di sekolah. Sehingga artikel ini bertujuan 
untuk menjelaskan pentingnya AR sebagai inovasi media pembelajaran fisika, 
penggunaan AR dalam meningkatkan berbagai kompetensi siswa, serta keunggulan 
dan kelemahan dalam penggunaanya.  
 
METODE PENELITIAN 

Penulisan artikel ini dengan menerapkan pendekatan kualitatif, menggunakan 
studi literatur sebagai metode utama dalam pengumpulan data. Peneliti 
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menggunakan studi literatur sebagai metode penelitian dengan memanfaatkan 
sumber-sumber berupa jurnal dan artikel yang dianalisis secara mendalam tanpa 
ada melibatkan observasi lapangan. Metode ini bertujuan untuk memetakan 
penelitian terdahulu tentang Augmented Reality yang digunakan sebagai inovasi 
media pembelajaran. Hal ini ditujukan untuk mengetahui pentingnya penggunaan 
Augmented Reality sebagai inovasi media pembelajaran dan peningkatannya 
terhadap berbagai kompetensi siswa.  

Pelaksanaan tinjauan literatur ini dilakukan melalui prosedur yang dirancang 
secara terencana dan terstruktur. Prosedur yang dilakukan dimulai dengan 
menetapkan topik penelitian yang akan menjadi fokus utama. Penelitian ini 
memfokuskan pada pemanfaatan Augmented Reality sebagai inovasi dalam media 
pembelajaran fisika. Setelah itu, dilakukan pengumpulan artikel yang berkaitan 
dengan topik tersebut dari berbagai sumber. Artikel yang telah diperoleh kemudian 
dikelompokkan berdasarkan kesesuaian topik untuk memudahkan proses analisis. 
Selanjutnya, dilakukan analisis terhadap artikel-artikel yang relevan untuk 
memperoleh informasi penting yang sesuai dengan topik yang kemudian dilakukan 
penyusunan paper berdasarkan hasil analisis yang didapatkan.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Teknologi Augmented Reality mengintegrasikan elemen dari dunia nyata 
dengan objek-objek virtual. Menurut Dani (2021), karakteristik utama teknologi ini 
terdiri dari penggabungan dunia nyata dengan elemen virtual, interaktivitas yang 
memungkinkan interaksi langsung dengan objek virtual, serta penyajian objek 
dalam format tiga dimensi. Hartono (2022) dalam penelitiannya menunjukkan 
bahwa aplikasi Augmented Reality memerlukan elemen pemindaian objek yang 
disebut marker untuk memproyeksikan objek virtual ke lingkungan nyata. Marker 
yang juga dikenal sebagai penanda, merupakan gambar dua dimensi yang telah 
diprogram untuk menampilkan suatu objek dengan visualisasi Augmented Reality. 
Pemindaian objek pada teknologi Augmented Reality tidak selalu bergantung pada 
penggunaan marker. Terdapat jenis AR yang dikenal dengan markerless AR, yaitu 
teknologi AR tanpa penggunaan marker untuk menghadirkan objek virtual ke dalam 
lingkungan nyata. 

saat ini, penggunaan Augmented Reality telah meluas ke berbagai bidang, 
termasuk dalam bidang pendidikan. Dalam pembelajaran, Augmented Reality dapat 
dimanfaatkan sebagai alat pendukung dalam proses pembelajaran karena mampu 
menyajikan materi pembelajaran secara visual, kreatif, dan inovatif. Dengan 
kemampuan tersebut, teknologi Augmented Reality berpotensi meningkatkan 
efektivitas proses pembelajaran sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, 
pembahasan pada paper ini difokuskan pada pentingnya penggunaan Augmented 
Reality, pengaruh penggunaan Augmented Reality, serta kelebihan dan kekurangan 
dalam penggunaannya yang dijelaskan sebagai berikut: 

 
A. Pentingnya Augmented Reality sebagai inovasi media pembelajaran fisika 

Siswa sering menganggap fisika sebagai materi yang komplek karena 
mengandung sejumlah konsep abstrak yang sulit dan persamaan matematis 
yang harus dipahami (Ashari, 2023). Beberapa konsep fisika seperti gaya, 
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gerak, medan listrik hingga gelombang sering kali sulit dibayangkan secara 
nyata oleh siswa. Penggunaan teknologi merupakan salah satu pilihan bagi 
guru untuk menyampaikan materi pembelajaran dan menjadikan teknologi 
sebagai media pembelajaran (Rohmaniyah et al., 2017). Salah satu teknologi 
yang sering dijumpai adalah smartphone dengan basis Android maupun IOS. 
Dengan menggunakan smartphone siswa dapat mengakses fitur fitur teknologi 
seperti Augmented Reality (AR). Teknologi yang dikenal sebagai Augmented 
Reality mengintegrasikan objek digital tiga dimensi atau dua dimensi ke 
dalam dunia nyata pengguna secara real time. Penggabungan informasi digital 
ke dalam lingkungan dunia nyata dimulai melalui perangkat yang dilengkapi 
kamera dan sensor. Dalam bidang pendidikan, teknologi Augmented Reality 
berpotensi sebagai sarana penyampaian materi. AR membantu 
memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak agar lebih mudah dipahami 
serta menampilkan struktur objek secara lebih jelas. Oleh karena itu, 
teknologi AR dalam media pembelajaran dikembangkan untuk memberikan 
detail informasi yang lebih komprehensif terhadap objek nyata. Terdapat 
berbagai metode dalam membuat media AR, tergantung pada perangkat 
lunak yang digunakan. Beberapa aplikasi yang sering digunakan dalam 
pengembangan AR termasuk Google ARCore, Apple ARKit, MaxST, 
Wikitude, GeoGebra 3D, Adobe Photoshop, Blender, Unity, dan Assemblr 
(Leliavia, 2023). 

Media pembelajaran penting untuk mempermudah penyampaian 
materi dan mendorong minat siswa dalam fisika. Media juga berperan dalam 
mengubah perspektif siswa, membuat fisika menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan (Rahmadi, 2021). Terdapat empat jenis kesulitan yang 
umumnya dialami siswa dalam belajar Fisika, yaitu: kesulitan memahami 
konsep, menghubungkan antar konsep, menguasai rumus, serta menerapkan 
rumus dalam perhitungan (Wenno dalam Safira et al., 2020). Kendala-kendala 
tersebut dapat diminimalkan melalui penggunaan media pembelajaran yang 
sesuai, karena media mampu meningkatkan efektivitas dan kualitas proses 
belajar mengajar (Untari, 2017). Contohnya, penggunaan AR memungkinkan 
siswa untuk melihat secara real-time representasi visual dari konsep-konsep 
abstrak seperti medan magnet terbentuk disekitar kawat berarus listrik atau 
bagaimana gerak parabola dapat terjadi pada suatu benda.  

Socrates dan Mufit (2022) menyatakan bahwa pembelajaran fisika 
berbasis Augmented Reality (AR) dapat membantu siswa lebih memahami 
dan lebih termotivasi untuk belajar. Selain itu, menurut Chen (2015), media 
pembelajaran berbasis AR juga berkontribusi pada peningkatan hasil belajar 
peserta didik. AR menjadi salah satu terobosan penting dalam inovasi media 
pembelajaran Fisika. Dalam proses pembelajaran, siswa dapat memahami 
konsep melalui visualisasi dalam bentuk gambar, animasi, atau video, baik 
secara individu maupun dalam kelompok. Hal ini berpengaruh positif 
terhadap peningkatan pemahaman konsep. Tidak hanya mempermudah 
pemahaman, penggunaan AR juga menghadirkan pengalaman pembelajaran 
yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mendalam dan sarat makna 
bagi siswa. 
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B. Pengaruh penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran fisika 

Beberapa tahun terakhir, teknologi Augmented Reality mengalami 
perkembangan yang signifikan dan mulai banyak dimanfaatkan dalam 
pembelajaran. Penggunaannya memungkinkan siswa dapat mengalami 
pengalaman belajar yang mendalam dan imersif (Hariyono, 2023). Teknologi 
Augmented Reality dalam media pembelajaran digunakan dengan memadukan 
elemen dunia nyata dengan objek digital baik 2 dimensi atau 3 dimensi. 
Dalam konteks pembelajaran, Augmented Reality sering kali diterapkan dalam 
bentuk media pembelajaran yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan 
objek yang ditampilkan pada layar perangkat. Konsep-konsep fisika yang 
abstrak dan tidak dapat dilihat secara langsung dapat divisualisasikan secara 
langsung di lingkungan sekitar. Visualisasi ini membuat siswa seolah-olah 
dapat berinteraksi secara nyata, sehingga meningkatkan ketertarikan dan 
memudahkan siswa dalam memahami materi fisika secara mendalam. Sejalan 
dengan hal tersebut, berbagai penelitian telah menerapkan teknologi 
Augmented Reality sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran fisika 
menunjukkan adanya kontribusi dalam meningkatkan berbagai kompetensi 
siswa.  yang ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality 

Peneliti Materi Kompetensi 
Siswa 

Hasil 

(Ibisono 
et al., 
2020) 

Gerak Planet Prestasi 
Belajar 

Dalam meningkatkan prestasi 
belajar siswa SMA, buku saku 
berbasis Augmented Reality 
menunjukkan hasil yang 
efektif, yang dibuktikan 
melalui analisis hasil pretest 
dan posttest dengan skor N-
gain sebesar 0,63 pada 
kategori sedang 

(Hartono, 
2022) 

Induksi 

Elektro 

magnetik 

Hasil Belajar Hasil belajar siswa meningkat 
melalui pemanfaatan aplikasi 
Augmented Reality dengan 
menunjukkan persentase 
ketuntasan belajar yang 
meningkat sebelum 
menggunakan aplikasi AR 
yaitu 74,29%, sedangkan 
setelah menggunakan aplikasi 
AR sebesar 97,14%, sehingga 
peningkatannya sebesar 
22,85%. 

(Masruro
h  et al., 
2023) 

Getaran, 

Gelombang, 

dan Bunyi 

Pemahaman 
Konsep 

Media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality terbukti 
secara signifikan 
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A
ugmented Reality berperan sebagai penunjang pembelajaran dalam berbagai 
bentuk, seperti buku saku, modul elektronik, dan media pembelajaran 
lainnya. Teknologi ini telah banyak dimanfaatkan khususnya dalam 
pembelajaran fisika karena kemampuannya membantu siswa memahami 
konsep fisika yang bersifat abstrak dan kompleks. Berbagai materi fisika yang 
meliputi materi Gerak Planet; Induksi Elektromagnetik; Getaran, Gelombang, 
dan Bunyi; Listrik Statis; serta Gerak Melingkar dapat dijelaskan dengan 
visualisasi Augmented Reality. Visualisasi ini memungkinkan siswa untuk 
mengamati fenomena-fenomena secara lebih nyata dan interaktif. Dengan 
demikian, konsep yang bersifat abstrak dapat dipahami siswa dengan lebih 
baik. 

Efektivitas penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran 
terlihat dari peningkatan berbagai kompetensi siswa baik secara kognitif 

meningkatkan pemahaman 
konsep siswa, sebagaimana 
dibuktikan oleh uji-t 
berpasangan dengan nilai t 
hitung sebesar 19,482, yang 
melebihi nilai t tabel 2,045, 
serta nilai signifikansi 0,000 
yang lebih kecil dari batas 
0,05. 

(Berlian 
et al., 
2024) 

Listrik Statis Minat Belajar Penggunaan Assembler Edu 
terbukti mampu mendorong 
peningkatan minat belajar 
siswa pada listrik sebesar 
67,4% untuk aspek minat,  
67,1% untuk aspek perhatian 
belajar, 71,2% untuk aspek 
kebahagiaan dan 64,8% untuk 
keterlibatan. Keempat aspek 
tersebut berada dalam 
kategori tinggi berdasarkan 
indikator evaluasi yang 
digunakan. 

(Dewi & 
kuswanto
, 2023) 

Gerak 
Melingkar 

Komunikasi 
Matematis 

dan 
Kemampuan 

Berpikir 
Kritis 

Penggunaan e-modul berbasis 
augmented reality pada 
pembelajaran fisika 
memberikan kontribusi 
signifikan terhadap 
peningkatan kemampuan 
komunikasi matematis dan 
berpikir kritis siswa, dengan 
skor masing-masing 0,11 
(sedang) dan 0,40 (besar).  
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maupun afektif. Peningkatan kompetensi siswa melalui pemanfaatan 
Augmented Reality meliputi prestasi belajar, hasil belajar, pemahaman konsep, 
minat belajar, serta komunikasi matematis dan kemampuan berpikir kritis. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality sebagai 
media pembelajaran inovatif mampu menciptakan pengalaman belajar yang 
mendalam dan berkontribusi dalam meningkatkan berbagai kompetensi 
siswa.  

 
C. Keunggulan dan kelemahan dalam penggunaanya.  

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi dimana 
penggabungan antara dunia nyata dan virtual kedalam suatu media 
menggunakan bantuan alat komputer. Teknologi Augmented Reality ini 
memiliki 3 prinsip kerja. Pertama, Augmented Reality (AR) menggabungkan 
dunia nyata dengan elemen virtual, kedua program AR berjalan secara 
interaktif dan real-time, ketiga penggunaan teknologi AR ini memiliki 
keterkaitan antar benda tiga dimensi (Sari et al., 2022). Menurut Nistrina 
(2021), penerapan teknologi Augmented Reality dalam dunia pendidikan, 
Khususnya dalam proses pembelajaran, teknologi ini dapat membantu guru 
menyampaikan materi kepada siswa dengan lebih efektif. Hal ini karena 
Augmented Reality mampu menyajikan penggabungan antara objek nyata dan 
objek virtual yang dilengkapi dengan informasi yang ingin disampaikan. 
Augmented Reality mampu meningkatkan minat belajar siswa dengan 
menyederhanakan visualisasi konsep-konsep fisika yang kompleks. Namun, 
penggunaan Augmented Reality juga memiliki beberapa dampak negatif, 
antara lain keterbatasan perangkat dan konten pembelajaran, biaya 
pengembangan yang mahal, terbatasnya peluang terjadinya umpan balik 
antara pendidik dengan peserta didik, tidak meratanya akses terhadap 
teknologi tersebut, serta tuntutan bagi siswa untuk terus menerus 
memperhatikan tampilan Augmented Reality yang dapat menimbulkan 
distraksi selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, penggunaan 
Augmented Reality cenderung membuat siswa menjadi pasif dan mengurangi 
interaksi antar siswa, sehingga dapat menurunkan kekompakan dalam 
kegiatan pembelajaran (Resti et al., 2024). 

 
SIMPULAN 
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil dan pembahasan adalah sebagai berikut: 

1. Augmented Reality (AR) merupakan inovasi penting dalam pembelajaran 
fisika karena mampu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak secara 
konkret dan interaktif. Contohnya, siswa dapat melihat simulasi medan 
magnet di sekitar kawat berarus atau lintasan gerak parabola secara langsung 
melalui layar smartphone. 

2. Augmented Reality yang digunakan dalam pembelajaran fisika secara efektif 
berkontribusi pada peningkatan prestasi, pemahaman konsep, minat belajar, 
serta kemampuan komunikasi matematis dan berpikir kritis siswa 

3. Augmented Reality digunakan sebagai media pembelajaran fisika untuk 
membantu guru menyampaikan materi kepada siswa secara lebih efektif dan 
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menarik, karena Augmented Reality mampu menyederhanakan visualisasi 
konsep-konsep fisika yang kompleks. Namun, tampilan Augmented Reality 
juga dapat menimbulkan distraksi selama pembelajaran berlangsung. 
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