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Abstrak

Pembelajaran yang monoton menyebabkan berkurangnya minat siswa terhadap mata
pelajaran IPS karena dianggap membosankan. Cara untuk mengatasi hal tersebut
diantaranya adalah penggunaan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
yang diperkirakan dapat meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. Tujuan artikel ini
adalah untuk menguraikan bagaimana penggunaan teknologi Augmented Reality dapat
meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran IPS. Artikel ini menggunakan metode
penelitian kajian pustaka sebagai cara untuk mendapatkan data, dengan jurnal sebagai
sumber utama. Hasilnya ditemukan bahwa penggunaan teknologi Augmented Reality
sebagai media pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan minat siswa terhadap mata
pelajaran IPS. Penggunaan Augmented Reality sebagai media pembelajaran dapat
merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikir kritis terhadap suatu masalah, selain itu
sistem Augmented Reality yang menggabungkan kehidupan nyata dan digital merupakan hal
yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. Pengalaman belajar yang menyenangkan
dapat meningkatkan motovasi dan minat siswa terhadap pembelajaran IPS.

Kata kunci: IPS, Media Pembelajaran, Augmented Reality
Abstract

Monotonous learning causes reduced student interest in social studies subjects because
they are considered boring. Ways to overcome this include using Augmented Reality
technology as a learning medium which is expected to increase students' interest in learning.
The purpose of this article is to describe how the use of Augmented Reality technology can
increase students' interest in social studies subjects. This article uses the literature review
research method as a way to obtain data, with journals as the main source. The results found
that the use of Augmented Reality technology as a learning medium proved effective in
increasing students' interest in social studies subjects. The use of Augmented Reality as a
learning medium can stimulate students’ mindsets in thinking critically about a problem. Apart
from that, the Augmented Reality system which combines real and digital life is interesting
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and fun for students. A pleasant learning experience can increase students' motivation and
interest in learning social studies.

Keywords : Social Science, Instructional Media, Augmented Reality

PENDAHULUAN.

Pendidikan memiliki tujuan yaitu mengembangkan sumber daya manusia. Kebutuhan
zaman harus dipertimbangkan ketika mengejar pembangunan. Permasalahan baru yang
bahkan tidak pernah kita duga, muncul sebagai akibat dari kemajuan masyarakat.
Pendidikan bertujuan untuk membentuk karakter bangsa dan meningkatkan taraf hidup
negara. Namun demikian, mengingat bidang pendidikan terus berkembang dan mengalami
kemajuan, maka maksud dan tujuan pendidikan belum sepenuhnya terwujud. Mengingat
keadaan tersebut, pendidikan, khususnya pendidikan IPS, harus mulai membaik dengan
sendirinya. Hal ini termasuk beralih dari tatanan epistemologis ke arah kreativitas serta
memunculkan ide-ide tentang bagaimana pendidikan IPS harus berkembang ke depan.

Sekolah Dasar (SD) menawarkan kursus ilmu-ilmu sosial (IPS). Kelas IPS sekolah
dasar mengkaji orang-orang dalam semua aspek keberadaan dan interaksi sosial. Siswa
dibimbing untuk menjadi warga negara Indonesia yang bertanggung jawab dan demokratis
melalui kelas IPS (Susanto, 2014). Muatan IPS wajib diajarkan di sekolah pada semua
jenjang pendidikan, baik SMP, SMA, dan SD. Berbeda dengan ilmu-ilmu murni lainnya yang
memiliki konsep, prinsip, dan teori tersendiri, seperti sosiologi, antropologi, ekonomi,
geografi, sejarah, dan sebagainya, ilmu-ilmu sosial bukanlah suatu bidang ilmu yang berdiri
sendiri. Namun untuk tujuan pendidikan, IPS hanyalah sebuah subdisiplin yang
menggunakan ide, sila, dan teori dari ilmu-ilmu sosial lainnya. Sebagai disiplin ilmu yang
mengambil ide, kesimpulan, dan teori dari ilmu-ilmu sosial lainnya, maka konten ilmu-ilmu
sosial dipilih dan dimodifikasi untuk memenuhi tuntutan belajar mengajar daripada dijadikan
konten IPS. Para pemimpin ilmu-ilmu sosial, yang mempunyai tujuan bersama untuk
membantu warga negara mereka menjadi warga negara yang taat hukum, menentang
gagasan bahwa ilmu-ilmu sosial harus menjadi mata pelajaran wajib bagi siswa.

Minat belajar siswa adalah kemauan siswa yang disertai perhatian dan keaktifan
yang akhirnya melahirkan perubahan tingkah laku, berupa pengetahuan, sikap, dan atau
keterampilan. Penting bagi guru untuk meningkatkan dan menjaga agar minat siswa
terhadap pembelajaran tetap tinggi. Minat belajar siswa menjadi salah satu faktor yang
mempengaruhi sikap siswa dalam proses pembelajaran, saat siswa tidak memiliki minat
belajar maka pembelajaran yang dilakukan tidak akan memberikan efek yang baik.
Pemberian media pembelajaran pada siswa diharapkan dapat menambah semangat siswa
pada proses pembelajaran yang berlangsung. Guru dapat memberikan media pembelajaran
yang beragam untuk menarik perhatian siswa.

Di sekolah dasar, masih sering dijumpai kesulitan dalam menarik minat siswa
terhadap mata pelajaran IPS. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor, seperti penggunaan
metode pengajaran yang monoton seperti ceramah dan tanya jawab, yang membuat siswa
cepat merasa bosan. Selain itu, pembelajaran cenderung berpusat pada guru sehingga
siswa kurang terlibat aktif, dan mereka tidak aktif mencatat materi dengan cara yang kreatif.
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Tingkat pemahaman dan daya ingat siswa juga masih rendah, yang berdampak pada minat
dan hasil belajar mereka. Selain itu, persepsi negatif terhadap IPS sebagai mata pelajaran
yang kurang menarik, kurang dihargai, dan membosankan juga turut mempengaruhi minat
siswa terhadap IPS.

Perkembangan pesat teknologi digital saat ini memiliki dampak besar dalam dunia
pendidikan, di mana teknologi menjadi bagian integral dari proses pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan terutama difokuskan pada penggunaan berbagai
media pembelajaran. Pentingnya memilih media pembelajaran yang sesuai adalah untuk
meningkatkan minat belajar dan motivasi siswa dalam mengolah informasi, terutama dalam
konteks pembelajaran IPS di SD. Guru perlu memilih media pembelajaran yang relevan
dengan materi yang diajarkan dan memiliki keterampilan mengajar yang berdedikasi serta
komunikasi yang baik dengan menggunakan media pembelajaran interaktif agar siswa
tertarik dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, sehingga membantu mereka
memahami materi yang disampaikan (Suroiya & Prasetya, 2021).

Contoh-contoh penggunaan teknologi mutakhir dalam media pembelajaran interaktif
termasuk penggunaan Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dan virtual secara interaktif dengan menampilkan animasi tiga dimensi (Aditama,
Adnyana, & Ariningsih, 2019). Definisi lain menggambarkan AR sebagai teknologi yang
memperlihatkan objek tiga dimensi dan memberikan interpretasi benda virtual dalam waktu
nyata. Dengan demikian, AR memiliki potensi untuk menggabungkan objek nyata dan virtual
dalam animasi tiga dimensi untuk menciptakan pengalaman realita semu yang diproyeksikan
secara langsung (P. Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017).

Guru perlu memiliki keterampilan dalam menggunakan teknologi, terutama
Augmented Reality (AR), untuk menyajikan materi ajar dengan cara yang unik, cerdas,
inovatif, dan kreatif (Suh & Ahn, 2022). Keterampilan tersebut harus diterapkan secara efektif
dalam kegiatan belajar mengajar agar pembelajaran IPS yang awalnya terasa
membosankan dapat diubah menjadi sesuatu yang menarik dan dicintai oleh siswa,
sehingga meningkatkan kemampuan belajar mereka. Namun, tidak semua guru mampu
membuat dan mengembangkan teknologi AR sendiri karena keterbatasan dan kesibukan.
Oleh karena itu, pengembangan aplikasi AR untuk dunia pendidikan perlu diperkuat untuk
membantu dan memfasilitasi guru dalam memperkaya proses pembelajaran di kelas serta
memungkinkan penyesuaian metode dengan media pembelajaran yang tersedia.

Artikel ini akan menguraikan bagaimana penggunaan teknologi Augmented Reality
dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran IPS. Kami akan
mengumpulkan dan menganalisis hasil data penelitian dari kajian serta rangkuman dari
artikel terkait teknologi Augmented Reality dan penggunaan teknologi Augmented Reality
dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran IPS. Kami
berharap artikel ini dapat memberikan pengetahuan dan wawasan bagi para pembaca
mengenai pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam mata pelajaran IPS di Sekolah
Dasar.
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METODE

Berisi Penelitian ini menggunakan metode kajian pustaka sebagai cara untuk
mendapatkan data, di mana peneliti memilih dan mengkaji data dari berbagai referensi
literatur yang relevan dengan topik pembahasan. Creswell, John. W. (2014; 40) yang
menyatakan bahwa kajian pustaka merupakan sebuah metode penelitian dimana peneliti
mencari data mengenai sebuah topik atau masalah dari jurnal, buku, dan dokumen lain.
Setelah mendapatkan data yang sesuai peneliti lalu mengorganisasikan pustaka ke dalam
topik dan dokumen yang dibutuhkan hingga akhirnya data-data yang didapatkan diolah dan
disusun dalam bentuk artikel penelitian. Data yang telah diperoleh kemudian disajikan dalam
bentuk kualitatif deskriptif, dengan menggunakan kalimat-kalimat deskriptif untuk
menggambarkan topik yang diteliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Teknologi

llImu pengetahuan berkembang setiap harinya mengikuti pesatnya kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Kehadiran guru tidaklah tepat untuk mengatakan bahwa
seseorang itu kompeten dan profesional. Peningkatan taraf pendidikan merupakan salah
satu syarat yang harus dipenuhi agar mampu bersaing dengan negara-negara industri maju
lainnya.

Siswa perlu memahami dan mahir menggunakan teknologi dalam proses
pembelajaran. Pendidikan Indonesia saat ini adalah memastikan generasi siswa untuk melek
teknologi. Untuk pembelajaran yang tetap berpegang pada buku teks, e-book dan barang
digital lainnya mulai menggantikannya.

Berikut ini adalah beberapa cara penting pemanfaatan teknologi dalam bidang
pendidikan.

a. Maraknya media massa, khususnya media elektronik, sebagai hub pendidikan dan
sumber informasi. Dampak PIT adalah guru, namun bukan satu-satunya tempat
belajar.

b. Pengembangan strategi pengajaran baru yang memfasilitasi pembelajaran bagi guru
dan siswa.

c. Sistem pembelajaran tidak perlu dilakukan secara langsung. Berkat kemajuan
teknologi, pendidikan tidak lagi diperlukan bersama-sama dengan siswa, namun kita
juga dapat memanfaatkan internet dan sumber daya lainnya.

Pada kenyataannya, pendidikan dapat dipahami sebagai suatu proses sosial yang
dinamis dan berkelanjutan yang terjadi setelahnya kemajuan saat ini. Dalam proses belajar
kita tidak harus belajar di kelas. Guru dapat memperoleh manfaat dari teknologi internet, dan
ada banyak cara teknologi dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran.

Ruang belajar dengan integrasi dan adaptasi teknologi yang mendalam menjadi
penting dalam menghadapi globalisasi, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, serta
perubahan (TIK) mempengaruhi pendidikan global, khususnya di bidang proses
pembelajaran. Patmanthara (2012:28) menyatakan bahwa perkembangan besar terakhir
dalam teknologi informasi dan komunikasi (TIK) perkembangan yang sangat cepat. Masalah
itu karena kuatnya globalisasi di dunia saat ini, komputer dan internet pada dasarnya
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merupakan fasilitas dinamis yang mendominasi berbagai aktivitas kehidupan. Oleh karena
itu, ketersediaannya sangat penting untuk tujuan pendidikan dan sektor lainnya.

Augmented Reality

Sejarah Augmented Reality dimulai pada tahun 1957-1962, ketika seorang bernama
Morton Heilig, seorang sinematografer, membuat dan mengembangkan simulator yang
disebut Sensorama yang mencakup elemen visual dan pendengaran. Lalu pada tahun 1966,
Ivan Sutherland membuat tampilan di lobi yang diklaim sebagai jendela menuju dunia maya.

Seorang ilmuwan bernama Myron Krueger menciptakan Videoplace pada tahun
1975, yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan item virtual untuk pertama
kalinya. Jaron Lanier memperkenalkan realitas virtual pada tahun 1989. Tahun 1992
menyaksikan perkembangan Augmented Reality dan berdirinya perusahaan dunia maya
komersial pertama. L.B. Rosenberg juga mengembangkan salah satu fungsi sistem AR,
yang dikenal sebagai perlengkapan virtual, yang digunakan di Laboratorium AS Armstrong
Angkatan Udara dan telah terbukti bermanfaat bagi manusia. Pada tahun 1992, Steven
Feiner, Blair MaclIntyre, dan Dorée Seligmann juga memperkenalkan makalah besar pertama
untuk pengembangan augmented prototype reality.

Istilah "Augmented Reality" (AR) menggambarkan situasi di mana batas-batas antara
dunia fisik dan dunia maya yang dihasilkan oleh komputer menjadi kabur. Pengaturan ini
lebih nyata ke lingkungan sebenarnya. Jadi, dalam sistem ini, realitas adalah yang terpenting
(Brian, 2012). Teknologi yang dikenal sebagai Augmented Reality (AR) memadukan objek
virtual dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan dunia nyata tiga dimensi, menampilkan
objek virtual tersebut secara real-time (Putra, 2012).

Rahmat (2011) menyatakan bahwa tujuan dari Augmented Reality (AR) adalah
menggunakan dunia nyata sebagai landasan dengan menggabungkan sejumlah teknologi
virtual dengan informasi kontekstual untuk membantu pemahaman pengguna menjadi
semakin jelas. Informasi kontekstual ini dapat disajikan dalam berbagai format, seperti
komentar audio, lokasi data, atau konteks sejarah. Tujuan dari Augmented Reality termasuk
meningkatkan kesadaran terhadap lingkungan sekitar, menciptakan antarmuka baru antara
lingkungan virtual dan nyata, dan menampilkan informasi terkait untuk membantu dalam
bidang pendidikan, pelatihan, manufaktur, pemeliharaan, permainan, dan segala jenis
hiburan.

Peran Teknologi Augmented Reality dalam Bidang Pendidikan

Dalam dunia pendidikan, Augmented Reality berfungsi sebagai alat pembelajaran
materi untuk menyampaikan informasi melalui alat bantu visual yang disempurnakan dengan
suara dan visual. Menurut Munir (2013, 109), media pembelajaran interaktif yang efektif akan
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap tercapainya tujuan pendidikan itu sendiri.
Multimedia dianggap sebagai alat pengajaran yang efektif berdasarkan metode pengajaran
yang mencakup beberapa indra panca: sentuhan, penglihatan, dan pendengaran. Francis M.
Dwyer menyatakan dalam Pujiriyanto (2005, 6) bahwa penggunaan grafik dalam pendidikan
dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif dan efisien.
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Grafis sebagai ilustrasi visual dapat menciptakan pengalaman belajar yang merangsang
banyak hasil belajar dengan kualitas yang berbeda-beda antara satu dengan lainnya.

Guna menghasilkan pengalaman belajar yang berhasil dan efisien, augmented reality
berfungsi sebagai alat yang menghubungkan, menyalurkan komunikasi, dan menyediakan
informasi antara guru dan siswa. Selama proses pembelajaran, komunikasi antara guru dan
siswa difasilitasi oleh media pembelajaran. Kemampuan media pembelajaran AR dalam
menggambarkan konsep-konsep abstrak untuk pemahaman dan pengorganisasian suatu
model objek, menjadikan AR sebagai alat yang berguna untuk mencapai tujuan media
pembelajaran. Proses pembelajaran tidak akan berlangsung apabila tidak digunakan media
di dalamnya.

Augmented Reality menggabungkan interaksi antara dunia fisik dan virtual,
memungkinkan penambahan objek atau informasi virtual ke dalam lingkungan dunia nyata
(Arvanitis et al., 2007; Dunleavy et al., 2009). Sebagai contoh, saat menggunakan buku AR
dengan kamera web, seseorang dapat melihat animasi 3D langsung dari halaman buku
tersebut, menjadikannya sebagai potensi besar untuk media pembelajaran interaktif. Sistem
AR membantu dalam menggambarkan konsep-konsep kompleks seperti bencana alam yang
sulit dilihat secara langsung (Shelton & Hedley, 2002), serta memfasilitasi pemahaman
konsep abstrak secara langsung, meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
pembelajaran.

Augmented Reality sering kali dikaitkan dengan sensasi kehadiran, pengalaman
langsung, dan kedalaman interaksi. Dalam konteks ini, AR menciptakan ruang perantara
yang memungkinkan peserta didik merasa berada di lokasi yang sama dengan orang lain,
meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran (Squire & Jan, 2007). Sistem AR
juga memberikan umpan balik secara real-time dan memberikan petunjuk baik secara verbal
maupun non-verbal untuk meningkatkan pengalaman langsung peserta didik (Kotranza et
al., 2009). Lebih lanjut, AR dapat memberikan sensasi menyenangkan, memperkuat
persepsi bahwa peserta didik terlibat dalam pengalaman yang komprehensif dan realistis
(Dede, 2009).

Augmented Reality memiliki potensi untuk memotivasi peserta didik, merangsang
keterlibatan mereka dengan cara melibatkan mereka dalam memanipulasi bahan
pembelajaran dari berbagai perspektif (Kerawalla et al.,, 2006). Selain itu, AR dapat
mendorong kolaborasi antara peserta didik dan guru atau antara peserta didik sendiri
(Billinghurst, 2002), merangsang kreativitas dan imajinasi peserta didik (Klopfer & Yoon,
2004), memberi mereka kendali atas pembelajaran mereka sendiri (Hamilton & Olenewa,
2010), dan menciptakan lingkungan pembelajaran yang autentik sesuai dengan gaya belajar
individu peserta didik (Classroom Learning with AR, 2010).

Efektivitas penggunaan teknologi AR untuk meningkatkan minat siswa dalam
pembelajaran IPS di SD

liImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan pelajaran yang dinyatakan berdasarkan
kenyataan fenomena sosial dengan tujuan untuk mewujudkan pendekatan ilmu interdisiplin
dari berbagai cabang ilmu sosial. Saat ini, perkembangan teknologi mendorong mata
pelajaran IPS untuk masuk ke dalam topik-topik teknologi kurikulum. Banyak materi IPS
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yang membutuhkan pengamatan langsung seperti peninggalan-peninggalan sejarah masa
lampau. Untuk mengamati objek tersebut membutuhkan media peraga dalam pembelajaran,
media tersebut misalnya tiruan/replika yang menggambarkan gambaran nyatanya. Hal ini
dilakukan agar siswa saat pembelajaran IPS bisa mendapatkan pengalaman langsung dan
materi yang dipelajari tidak abstrak. Seperti yang dikatan oleh (Sudjana, Nana & Rivai,
2019) bahwa dengan memvisualisasikan materi pembelajaran secara nyata akan lebih
efektif dan menambah semangat belajar siswa dalam menerima materi.

Media pembelajaran yang dapat digunakan dan dapat untuk memvisualisasikan
materi pembelajaran adalah salah satunya dengan teknologi Augmented Reality (AR).
Augmented Reality menurut (Herdian, 2020) merupakan sebuah aplikasi yang memadukan
teknologi dengan dunia nyata (real world) dan dunia Maya (virtual world) yang awalnya
menggunakan dua dimensi menjadi tiga dimensi dalam keadaan yang nyata atau real.
Augmented Reality memiliki manfaat dalam pembelajran seperti memicu pola pikir siswa
untuk lebih berpikir kritis terhadap suatu permasalahan pada suatu peristiwa baik pada masa
lampau ataupun saat ini. Dengan penggunaan Augmented Reality siswa yang mengikuti
pembelajaran IPS saat mempelajari materi yang berhubungan dengan pengamatan
langsung tidak harus mengunjungi berbgai tempat yang mengandung objek secara nyata.
Selain itu, penggunaan teknologi ini akan membah minat belajar siswa dan pemahaman
siswa dalam mengikuti mata pelajaran IPS.

Dengan penggunaan Augmented Reality yang memvisualisakian konsep abstrak
menjadi konsep nyata kepada siswa, memicu suasana belajar yang menarik dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan media pembelajaran IPS berbasis Augmented
Reality dapat meingkatkan minat belajar siswa sehingga hasil belajar siswa pun meningkat
karena penggunaan aplikasi ini membuat siswa tidak bosan, ngantuk, malas. Oleh karena
itu, bisa dikatakan bahwa dnegan penggunaan teknologi AR sangatlah efektif untuk kegiatan
pembelajaran IPS. Hal ini diperkuat oleh hasil penelitian (Wijayanti, 2011) menyatakan
bahwa AR dapat memberikan pembelajaran dengan pengalaman belajar yang lebih dalam
dan interkatif sesui komponen alat Total Station. Penggunaan aplikasi Augmented Reality
juga sangat mudah hanya dengan menggunakan smartphone dalm pengimplementasinya
sehingga pengguna dapat mengakses kapanpun dan dimanapun.

Menurut Huang, Yueh Min (2017) siswa yang melakukan kegiatan belajar
menggunakan AR lebih menikmati kegiatan belajarnya, juga terjadi peningkatan kemauan
siswa untuk melaksanakan kegiatan belajar. AR mempunyai potensi Untuk meningkatkan
kinerja pembelajaran, karena dapat membuat konten yang membosankan menjadi lebih
Menyenangkan dan dapat digunakan untuk memberikan umpan balik langsung dan
mendukung pembelajaran Mandiri (AkgaySayar dan AkgaySayar, 2017).

Banyak respon positif baik dari guru dan siswa pada penggunaan teknologi
Augmented Reality ini. Respons positif dari guru ini berasal dari pengamatan langsung
terhadap peningkatan minat dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung.
Dengan AR, guru juga dapat menyesuaikan pembelajaran sesuai dengan gaya belajar
individual siswa, memungkinkan mereka untuk menyerap informasi dengan cara yang paling
efektif bagi mereka. Hal ini membantu meningkatkan pemahaman konsep-konsep IPS serta
memupuk rasa ingin tahu dan minat siswa terhadap mata pelajaran tersebut. Selain itu,
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penggunaan AR juga membuka peluang baru dalam kolaborasi antara guru dan siswa dalam
mengembangkan kreativitas dan penemuan pengetahuan baru melalui eksplorasi mandiri.
Dengan respons positif ini, penggunaan AR dalam pembelajaran IPS diharapkan akan terus
berkembang dan menjadi bagian integral dari metode pembelajaran modern di masa depan.
Sedangkan, respon positif siswa terhadap penggunaan Augmented Reality untuk
pembelajaran IPS menunjukkan bahwa teknologi ini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dan membawa pengalaman belajar yang lebih
memuaskan bagi siswa.

Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan teknologi
Augmented Reality sangat efektif untuk meningkatkan minat siswa dalam mempelajari
pembelajaran IPS. Hal ini dikarenakan teknologi Augmented Reality merupakan media
pembelajaran yang sangat interaktif karena media Augmented Reality dapat meningkatkan
minat belajar siswa dengan menyajikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan
mendalam. Dengan menyatukan dunia nyata dan elemen digital, siswa dapat mengalami
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan menarik. Hal ini dapat memotivasi mereka
untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, memperkuat pemahaman konsep, dan
meningkatkan retensi informasi. Selain itu, penggunaan teknologi canggih seperti
Augmented Reality dapat membuat pembelajaran lebih visual dan memungkinkan siswa
untuk menjelajahi konsep-konsep kompleks dengan cara yang lebih konkret.

SIMPULAN

Penerapan teknologi Augmented Reality dalam pendidikan memiliki dampak positif
dengan merangsang pola pikir kritis siswa terhadap berbagai masalah dan situasi sehari-
hari. Integrasi AR yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen digital memberikan
pengalaman pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses belajar, memperkuat pemahaman konsep, dan
meningkatkan retensi informasi. Visualisasi AR yang lebih jelas memungkinkan siswa untuk
memahami konsep-konsep kompleks secara lebih konkret. Efektivitas AR dalam
pembelajaran membantu siswa ~membangun pengetahuan melalui pengalaman
pembelajaran interaktif dan mendalam. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis AR dalam mata pelajaran IPS sangat efektif dan dapat meningkatkan minat belajar
siswa.
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