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Abstrak: IPA merupakan ilmu pengetahuan yang sistematis dan dapat mengembangkan 
pemahaman serta penerapan konsep untuk dijadikan sebuah produk. Tulisan ini bertujuan untuk 
menelaah penggunaan Augmented Reality Berbasis Andorid dalam mata pelajaran IPA di SD. 
Augmented reality (AR) ialah teknologi yang mengintegrasikan objek virtual dengan dunia nyata. 
Teknologi tersebut mampu diaplikasikan untuk media pembelajaran yang efektif, terutama pada 
pelajaran IPA di SD. Metode yang dipergunakan adalah literature review yang bersumber google 
scholar dalam jangka 5 tahun (2019-2023). Hasil dari penelitian ini diperoleh data dari database 
scholar.com dengan kata kunci penggunaan augmented reality berbasis android dalam mata 
pelajaran IPA sebanyak 1.150 artikel dan 5 artikel yang memenuhi kriteria inklusi untuk 
dilakukan analisis. AR mampu menjadikan pengajaran IPA dapat menarik dan interaktif. Yang 
mana AR mampu membantu siswa dalam pemahaman konsep IPA yang sulit. 
 
Abstract: Natural science is a systematic science that can develop understanding and application 
of concepts to make a product. This article aims to examine the use of Android-based Augmented 
Reality in science subjects in elementary schools. Augmented reality is a technology that combines 
virtual objects with the real world. This technology can be used as an effective learning medium, 
especially in science subjects in elementary school. The method used is a literature review sourced 
from Google Scholar over a period of 5 years (2019-2023). The results of this research obtained data 
from the scholar.com database with the keywords using Android-based augmented reality in science 
subjects, totaling 1,150 articles and 6 articles that met the inclusion criteria for analysis. AR can 
make science learning more interesting and interactive. So, AR can help students understand 
difficult science concepts. 
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1. LATAR BELAKANG  

llmu Pengetahuan Alam (IPA) ialah pelajaran penting di SD. Pelajaran tersebut mempunyai peranan 
utama pada pembentukan pola pikir dan keteram pilan siswa dalam memecahkan masalah  (Siswa & Info, 
2012). Namun, pembelajaran IPA di SD masih sering dihadapkan dengan beberapa tantangan, seperti sulitnya 
siswa untuk menguasai pembahasan yang abstrak. Materi IPA di SD banyak yang bersifat abstrak, seperti 
struktur atom, sistem peredaran darah, dan proses fotosintesis. Materi-materi ini sulit dipahami oleh siswa 
karena tidak dapat diamati secara langsung (Anatri, 2015). Akibatnya, siswa menjadi sulit pada pemahaman 
konsep dan penerapannya pada kehidupan sehari-hari (Alokafani et al., 2022). Contoh solusi dalam 
menghadapi tantangan ini ialah dengan menerapkan media pengajaran tepat. Media yang sesuai mampu 
membantu siswa dalam menguasai konsep dengan lebih baik serta menarik. Contoh media pembelajaran yang 
mampu diaplikasikan untuk pembelajaran IPA ialah Augmented Reality (AR) (Indrawan et al., 2022). 

Media AR ialah teknologi dengan mengintegrasikan objek digital pada dunia nyata. Teknologi ini dapat 
digunakan untuk membuat objek digital tampak nyata di dunia nyata (Permana et al., 2023). AR memiliki 
beberapa keunggulan yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran IPA (Daniel A & Suleiman, I.A, 2023), 
yaitu: Membuat materi abstrak menjadi lebih nyata. AR dapat digunakan untuk membuat objek abstrak 
menjadi nyata. Hal ini dapat membantu siswa dalam pemahaman konsep dengan mudah. Meningkatkan 
motivasi belajar siswa. AR dapat digunakan untuk membuat pengajaran dapat menarik dan interaktif. Hal 
tersebut mampu menumbuhkan motivasi belajar. Mengembangkan penguasaan siswa pada materi. AR 
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mampu digunakan dalam memberi informasi dengan kompleks dan mendalam tentang materi. Hal tersebut 
mampu menumbuhkan penguasaan siswa pada materi. 

Berdasarkan kajian pustaka, ada beberapa penelitian yang sudah dilaksanakan untuk menganalisis 
efektivitas media AR berbasis android pada pelajaran IPA di SD. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 
pengajaran AR berbasis android dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran IPA di SD. Salah satu penelitian 
yang dilaksanakan (Samudro et al., 2022)menunjukkan media pembelajaran AR berbasis Android mampu 
menumbuhkan penguasaan siswa pada materi sistem tata surya. Penelitian tersebut dilakukan dengan 
menerapkan media AR berbasis Android yang menampilkan objek-objek langit secara realistis. Hasil 
penelitian diperoleh jika siswa yang menggunakan media AR berbasis Android memiliki penguasaan yang 
lebih baik terhadap materi sistem tata surya dibanding siswa yang tidak menerapkan media AR berbasis 
Android. 

Penelitian lain oleh (Aulia & Iswendi, 2023) menunjukkan media AR berbasis Android mampu 
menumbuhkan motivasi belajar terhadap materi IPA. Penelitian tersebut dilakukan dengan media AR berbasis 
Android yang menampilkan animasi dan simulasi tentang proses fotosintesis. Hasil penelitiannya ialah siswa 
yang mengaplikasikan media pengajaran AR berbasis Android memiliki motivasi belajar yang optimal 
dibandingkan siswa dengan tidak mengaplikasikan media AR berbasis Android. 

Berdasarkan kajian pustaka tersebut, mampu di simpulkan jika media pembelajaran AR berbasis android 
memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran IPA di SD. Tetapi, masih dibutuhkan 
penelitian lanjut dalam menganalisa efektivitas media pembelajaran AR berbasis android pada pembelajaran 
IPA di SD dengan lebih komprehensif. Dalam penerapan media pembelajaran AR berbasis android mempunyai 
berbagai faktor yang mampu mempengaruhi efektivitas media pembelajaran AR berbasis android pada 
pembelajaran IPA di SD (Wisnu et al., 2023), yaitu: Kualitas media pembelajaran AR. Kualitas media 
pembelajaran AR akan mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran AR yang berkualitas 
tinggi akan mampu memberi pengalaman pengajaran yang optimal untuk siswa. 

Keterampilan pendidik pada penggunaan media AR. Keahlian pendidik pada penggunaan media AR juga 
akan mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Guru yang memiliki keterampilan yang baik dalam 
menggunakan media pembelajaran AR akan dapat mengoptimalkan penggunaan media tersebut dalam 
pembelajaranSelain faktor-faktor di atas, terdapat beberapa tantangan lain yang dihadapi dalam penggunaan 
media pembelajaran AR berbasis Android dalam pelajaran IPA di SD (Fitria & Hasanah, 2023), yaitu: 
Ketersediaan perangkat android. Tidak semua siswa memiliki perangkat android yang dapat digunakan untuk 
mengakses media AR berbasis android. Kestabilan jaringan internet. Media AR berbasis android memerlukan 
jaringan internet yang stabil untuk dapat digunakan secara efektif. Tidak semua sekolah memiliki jaringan 
internet yang stabil. Biaya pembuatan media AR berbasis android. Pengembangan media pengajaran AR 
berbasis android memerlukan biaya cukup besar. Hal ini menjadi tantangan bagi sekolah-sekolah dengan 
anggaran yang terbatas. 

Penggunaan media pengajaran AR berbasis android dalam pengajaran IPA di SD dapat menjadi solusi 
untuk mengatasi tantangan yang dihadapi. Tetapi, tetap dibutuhkan penelitian tindak lanjut dalam 
menganalisa efektivitas media pembelajaran AR berbasis android pada pelajaran IPA di SD. Studi literatur 
tersebut tujuannya guna menyajikan tinjauan yang sistematis dan terbaru mengenai efektivitas penggunaan 
Augmented Reality (AR) sebagai media pengajaran berbasis android dalam pelajaran IPA SD.  Diharapkan 
hasil dari studi literatur ini dapat memberikan wawasan yang berguna bagi praktisi dan peneliti di bidang 

pendidikan mengenai potensi Augmented Reality dalam efektivitas pembelajaran IPA di SD. 
 

2. METODE PENELITIAN 
Jenis   metode   yang   dipakai   ialah literature riview. Literature review adalah kegiatan dalam mencari 

berbagai sumber informasi berupa jurnal, buku, koran, majalah dan sumber lainnya yang memuat landasan 
untuk memperkuat sebuah kajian teori. Tujuan penggunaan referensi berupa buku, jurnal maupun artikel 
yaitu sebagai bukti keaslian sumber data yang diambil adalah data yang relevan (Sugiyono, 2010). Hal ini 
berdasarkan pada tujuan penulisan untuk memberikan ide-ide baru, informasi terhadap hasil-hasil   penelitian   
literatur-literatur peneliti  sebelumnya kepada pembaca ( Nurislaminingsih et al., 2020).  

Dalam menyusun literature review terdapat 5 tahapan sebagai berikut, (1) Mencari sumber literature 
yang sesuai, (2) Melakukan penilaian literature, (3) Menentukan pengkajian topik serta perbedaan antara 
kondisi yang sesungguhnya dengan teori, (4) Membuat subbagian-subbagian secara umum meliputi 
kronologis, tematik, dan metodologis, dan (5)  Menyusun ulasan literature review (Cahyono et al., 2019). 
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Inklusi penelitian ini memfokuskan pembahasan dalam literatur review. Artikel sebagai literatur yang 
dimuat pada database scholar tahun 2019-2023. Pencarian artikel di laman scholar.google.com dilakukan 
pada bulan oktober 2023 dengan digunakan kata kunci "Efektivitas media Augmented Reality Berbasis Android 
dalam Pembelajaran IPA di SD ". Data diambil dari database sekuler dengan difokuskan pada "dokumen tipe 
artikel". Data dikelompokkan dan dipilih berdasarkan judu dan abstrak mengandung kata Augmented Reality 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil literatur review di database scholar bertujuan untuk memperjelas sajian hasil penelitian secara 
verbal, hasil Analisa dalam bentuk grafik dan tabel yang dimuat komentar dan pembahasan. Hasil yang 
didapatkan dengan menetapkan subbagian-subbagian yang sesuai penjabaran masalah penelitian.  

 

 
 
Diagram 1:  Data publikasi scholar tahun 2019-2023 dengan kata kunci penggunaan augmented reality 

berbasis android dalam pelajaran IPA SD Didapatkan 1.150 dokumen dari pencarian literatur menggunakan 
database scholar   terdiri dari kategori (buku, dokumen dan artikel) selanjutnya literatur difokuskan pada 
dokumen artikel. Pencarian   selanjutnya dengan memilah artikel berdasarkan judul dan abstrak yang 
terdapat kata/ augmented reality selain itu, artikel    yang tidak terpenuhi kriterianya dihilangkan.  Artikel 
yang dipilih berdasarkan kriteria di dalam judul ataupun abstrak mempunyai kata ataupun frase augmneted 
reality dan berbasis android dilaksanakan dengan mencari artikel (full   text). Berdasarkan 30 artikel yang 
mempunyai kata penggunaan augmented reality berbasis android dalam pelajaran IPA SD diperoleh 6 artikel 
guna dilaksanakan review. Adapun hasil review dari 6 artikel dengan media augmented reality berbasis 
android dalam pembelajaran ipa di SD. 

 
Tabel 1.1 Analisis artikel 

 
No Artikel Hasil/Temuan Rekomendasi 

1 Aplikasi 
Pembelajaran Interaktif 
Augmented Reality Tata 
Surya Sekolah Dasar 
Menggunakan Marker 
Based Tracking (Aini et 
al., 2020) 

Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa 
marker dapat dibedakan 
secara optimal dalam 
jarak 30-90 cm, sudut 45ᴼ-
90ᴼ. Hal ini menunjukkan 
bahwa aplikasi AR tata 
surya dapat berfungsi 
dengan baik dalam 
kondisi yang beragam. 
Kuesioner pada 10 siswa 
SD menunjukkan bahwa 
mereka 100% suka AR 
tata surya untuk media 
pengajaran. Hal ini 
menunjukkan bahwa 
aplikasi AR tata surya 
mampu sebagai media 
yang baik dan 
membahagiakan untuk 
siswa SD. 

Media tata surya 
berbasis augmented reality 
menggunakan marker based 
tracking mampu menjadi 
alternatif media yang lebih 
menyenangkan bagi siswa 
sekolah dasar. 

2 Pengaruh 
Augmented Reality 
sebagai Media 
Pembelajaran terhadap 
Minat Belajar Siswa 
Mata Pelajaran IPA SD 
Kota Bengkulu 
(Oktaviani et al., 2020) 

Penggunaan 
Augmented Reality 
menjadi media dapat 
meningkatkan keinginan 
belajar siswa dalam kelas 
IPA sains IV SD Bengkulu. 

Guru diharapkan 
menggunakan Augmented 
Reality sebagai media 
pembelajaran karena mampu 
menarik atensi siswa dan 
menumbuhkan keadaan 
belajar aktif serta 
mengasyikan. 

136 214 406
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3 Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Augmented Reality (AR) 
Di KElas V MI Wahid 
Hasyim (Mukti, 2019) 

Media AR di MI 
Wahid Hasyim baik 
digunakan dalam sumber 
pembelajaran. 

Media AR topik daur air 
baik dipergunakan menjadi 
sumber pembelajaran kelas V 
SD/MI 

4 Pengembangan 
Media Pembelajaran IPA 
Sekolah Dasar Berbasis 
Augmented Reality 
Sebagai Upaya 
Mengoptimalkan Hasil 
Belajar Siswa 
(Fakhrudin & 
Kuswidyanarko, 2020) 

Media yang di 
kembangkan mempunyai 
potensi yang baik dan 
layak dalam dipergunakan 
untuk pengajaran. Dan, 
media itu pun terbukti 
dapat menumbuhkan 
hasil belajar pelajaran IPA 
dengan signifikan. 

Media yang di 
kembangkan baik dan efektif 
pada meningkatkan hasil 
belajar IPA di SD. 

5 Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Berbasis Augmented 
Reality Book Simulasi 
Perkembangbiakan 
Hewan Pada Mata 
Pelajaran IPA Studi 
Kasus Kelas VI- SD 
Negeri 4 Suwug 
(Sudarmayana et al., 
2021) 

Media augmented 
reality book simulasi 
perkembang biakan 
hewan mempunyai 
keunggulan yang baik. 

Media augmented reality 
book simulasi perkembang 
biakan hewan baik 
dipergunakan untuk 
pengajaran. 

6 Media Puzzle 
Berbantu Augmented 
Reality pada Muatan 
Pelajaran IPA Tema 
Ekosistem (Nirwanto et 
al., 2021) 

Media puzzle 
berbantuan Augmented 
Reality pembelajaran IPA 
tema ekosistem sudah di 
uji dan dikatakan valid. 
Hal tersebut menunjukan 
media AR mampu 
mencapai tujuan 
pengajaran dengan 
optimal. 

Media puzzle berbantu 
augmented reality baik 
diaplikasikan menjadi 
alternatif media pembelajaran 
IPA tema ekosistem kelas V 
SD. 

 
Berdasarkan hasil analisis terdapat 10 artikel yang sesuai dalam penggunaan Augmented Reality (AR) 

Berbasis Android dalam pelajaran IPA di SD. Dari hasil yang diperoleh (Aini et al., 2020) Media tata surya 
berbasis augmented reality menggunakan marker based tracking merupakan media yang efektif dan efisien 
untuk siswa SD. Media ini mampu membantu siswa dalam pemahaman materi pelajaran dengan mudah dan 
menyenangkan. Hasil penelitian (Oktaviani et al., 2020) Dari hasil tersebut didapatkan uji-t ialah thitung 10,52 
serta ttabel 1,673. Maka, thitung (10,52)> ttabel (1,673) dalam signifikansi 5%, sehingga terdapat pengaruh 
penggunaan Augmented Reality untuk media dalam mendorong keinginan siswa kelas IPA IV SD Bengkulu.  

Hasil penelitian oleh Mukti, 2019) Hasilnya ialah respon pendidik kelas V optimal dan didapatkan 
presentasi 82.57%. Serta responding siswa di peroleh presentasi 90.2% respon baik yang mana media 
pengajaran mempunyai predikat potensi dalam kriteria baik yang di dukung pada skor siswa mendapatkan 
kenaikan 35.8% sehingga dapat diaplikasikan untuk sumber belajar. Hasil penelitian (Fakhrudin & 
Kuswidyanarko, 2020 dari validitas para ahli di peroleh jika media yang sudah di kembangkan valid dan nilai 
aiken 0,9528. Di peroleh evaluasi pendidik dan siswa dengan persentase 92,71 pendidik dan 88,07 siswa, 
sehingga hal tersebut memperoleh jika media di kembangkan mendapatkan predikat sangat baik dan layak 
guna diaplikasikan pada pengajaran. 

Penelitian dari (Sudarmayana et al., 2021). Dari tahap uji media berbasis augmented reality book simulasi 
perkembang biakan hewan menggunakan uji whitebox dan Blackbox didapatkan presentasi kebaikan 100%. 
Evaluasi ahli isi dan ahli media mampu dianalisis rerata seluruh nilai ialah 1.00 ialah media augmented reality 
book perkembang biakan hewan layak dan baik dipergunakan untuk pengajaran. Berdasarkan penelitian 
(Nirwanto et al., 2021) analisis data diperoleh (1) Hasil pengujian validitas ahli media 87,5%, dengan kriteria 
layak (2) Hasil pengujian validitas ahli materi dapat persentase 87,5%, kriteria layak. Hasil tanggapan 
pendidik dengan nilai 406 serta persentase 93,9% kriteria optimal. Hasil tanggapan siswa dengan nilai 1305 
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dan presentasi 93,2% kriteria optimal, sehingga media puzzle berbantuan Augmented Reality dalam IPA tema 
ekosistem layak dan baik dipergunakan menjadi sumber pengajaran dalam IPA tema ekosistem kelas V SD. 
 
Efektivitas Augmented Reality Berbasis Android 

Dari hasil review ke 6 artikel diatas Augmented Reality Berbasis Android sangat efektif diaplikasikan 
menjadi media pembelajaran dalam pelajaran IPA di SD. Augmented Reality (AR) ialah teknologi dengan 
mengintegrasikan dunia nyata pada elemen digital, misal gambar, suara, atau animasi, agar membuat 
pengalaman siswa (Randy et al., 2023).Dalam AR, perangkat misalnya hp, tablet, ataupun kacamata khusus 
memungkinkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi dengan lingkungan fisik mereka yang diperkaya 
oleh elemen digital tambahan. Ini membuat pengalaman yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, 
membantu pengguna memahami atau mengalami sesuatu dengan lebih baik atau lebih menarik. Media 
pengajaran ialah alat, bahan, ataupun teknik yang diaplikasikan pada tahap pengajaran supaya membantu 
siswa memahami dan menguasai materi pelajaran (Pinkan & Tri, 2023).  

Augmented Reality (AR) berbasis Android ialah penggunaan teknologi AR yang diimplementasikan pada 
perangkat Android, seperti smartphone atau tablet (Lm. et al., 2022). Ini memungkinkan pengguna Android 
untuk mengakses dan berinteraksi dengan pengalaman AR menggunakan aplikasi yang tersedia di platform 
Android. Augmented Reality Berbasis Android memberi keguanaan untuk guru serta siswa dalam 
pembelajaran.diantaranya yaitu AR menjadikan pengajaran lebih menarik serta interaktif. Anak-anak dapat 
terlibat karena mereka dapat melihat objek 3D, animasi, atau informasi tambahan yang memperkaya materi 
pelajaran, Visualisasi Konsep: AR menolong siswa menguasai materi yang abstrak dengan strategi yang visual, 
seperti melihat model 3D atau simulasi yang menjelaskan materi pelajaran, Siswa akan lebih termotivasi 
untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam pelajaran dengan adanya elemen AR yang menarik.serta Siswa 
dapat menggunakan aplikasi AR di perangkat Android mereka untuk belajar secara mandiri, yang dapat 
meningkatkan kemandirian dalam pembelajaran. 

Keunggulan pengajaran dengan mengaplikasikan Augmented Reality Berbasis Android antara lain 
memudahkan siswa dalam menghafal, karena siswa lebih cenderung mengerjakannya secara khusus atau 
mengasahnya daripada memberikan materi pembelajaran (Noto & Joko, 2021). 

 
4. KESIMPULAN 

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis android memiliki potensi untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran IPA di SD. Hal ini didukung oleh beberapa keunggulan AR, yaitu membuat materi 
abstrak menjadi lebih nyata, meningkatkan motivasi belajar siswa dan meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi. Namun, efektivitas media pembelajaran AR berbasis android pada pembelajaran IPA di SD 
masih perlu dianalisis lebih lanjut. Hal ini karena terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 
efektivitas media pembelajaran AR, yaitu kualitas media pembelajaran AR, keterampilan guru dalam 
menggunakan media pembelajaran AR dan kondisi lingkungan pembelajaranSelain itu, terdapat beberapa 
tantangan yang dihadapi dalam penggunaan media pembelajaran AR berbasis android pada pembelajaran IPA 
di SD, ialah ketersediaan perangkat android, kestabilan jaringan internet dan biaya pengembangan media 
pembelajaran AR oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan media 
pembelajaran AR berbasis android yang berkualitas tinggi, mudah digunakan oleh guru, dan sesuai dengan 
kondisi lingkungan pembelajaran di SD. 
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