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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan abad 21 membawakan manfaat kepada 

pembelajaran IPA. Berdasarkan pernyataan tersebut, artikel ini bertujuan untuk mengkaji 

implementasi media pembelajaran Modul IPA Terintegrasi Augmented Reality (AR). Metode 

yang digunakan untuk menulis artikel ini adalah kajian literatur dengan langkah-langkah 

sebagai berikut; merumuskan permasalahan terkait rendahnya kualitas Pendidikan Indonesia, 

menelaah potensi Modul terintegrasi Augmented Reality sebagai solusi permasalahan, 
merumuskan tahapan pembuatan modul, dan memberikan kesimpulan terkait ulasan dalam 

artikel ini. Augmented Reality digadang-gadang memberikan banyak pengaruh positif dalam 

dunia Pendidikan. Augmented Reality menyajikan visual dalam bentuk tiga dimensi menyerupai 

bentuk asli objek di dunia nyata. Atas dasar tersebut, AR cocok diterapkan dalam suatu media 

pembelajaran. Modul yang terintegrasi AR menawarkan berbagai manfaat dalam pembelajaran 

IPA di SMP. Siswa dapat mengalami pembelajaran yang interaktif, memperdalam pemahaman 

materi, dan belajar secara mandiri. Penggunaan AR juga dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA. Modul ini dapat diimplementasikan dalam 

lingkungan pembelajaran IPA SMP untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan Pendidikan 

Indonesia. 

 

 

Kata kunci: Augmented reality; Kualitas pendidikan; media pembelajaran; hasil belajar 
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PENDAHULUAN  

Abad 21 berkaitan erat dengan teknologi. Siswa dapat mengambil lebih banyak inisiatif 

untuk belajar sebagai akibat dari perkembangan teknologi seperti internet dan perangkat seluler 

(Jaleel & Anuroofa, 2017). Melalui penggunaan teknologi digital, proses pembelajaran di 

lingkungan belajar modern dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan informasi (Huda, dkk., 

2018). Kemudahan mengakses informasi inilah yang seharusnya dimanfaatkan dengan baik 

selama pembelajaran di Abad 21 baik guru maupun siswa karena memungkinkan adanya 

berbagai pendekatan guna memberikan dukungan lebih baik dalam proses belajar mengajar 

berbasis teknologi (Garzón, 2021). Perkembangan teknologi memungkinkan adanya solusi 

untuk memberikan keringanan bagi peserta didik yang menghadapi kesulitan dalam menerima 

pelajaran. Teknologi dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif secara individual, 

tanpa adanya kebosanan (Hafsah dkk., 2016).  

Namun manfaat perkembangan teknologi tersebut belum sejalan dengan capaian 

kualitas Pendidikan di Indonesia. Pada tahun 2015, menurut Education Development Index, 

Indonesia berada di peringkat 57 dari 115 negara. Menurut laporan Global Education 

Monitoring (GEM) UNESCO tahun 2016, Indonesia menempati peringkat ke-10 dari 14 negara 

berkembang di dunia dalam hal kualitas pendidikan. Pada tahun 2018, menurut Programme for 

International Student Assessment (PISA), kualitas pendidikan Indonesia masih berada di 

peringkat bawah, yaitu peringkat 72 dari 78 negara. Dalam perbandingan dengan negara-negara 

ASEAN lainnya, kualitas pendidikan Indonesia masih jauh tertinggal, terutama jika 

dibandingkan dengan Singapura yang menempati peringkat teratas. Data ini menunjukkan 

bahwa diperlukan adanya pengembangan inovasi guna meningkatkan kualitas Pendidikan 

Indonesia. 

Sebelum merancang inovasi, perlu diketahui permasalahan yang membuat kualitas 

Pendidikan Indonesia masih rendah. Menurut Kurniawati (2022), terdapat dua jenis masalah 

pendidikan, yaitu masalah pada tingkat makro dan masalah pada tingkat mikro. Permasalahan 

pada tingkat makro mencakup hal-hal seperti kurikulum yang membingungkan dan terlalu 

kompleks, ketidakmerataan pendidikan, masalah penempatan guru, kualitas guru yang rendah, 

dan biaya pendidikan yang tinggi. Sementara itu, permasalahan pada tingkat mikro melibatkan 

pembelajaran yang monoton, kurangnya fasilitas dan infrastruktur yang memadai, serta 

rendahnya hasil belajar siswa. 

Salah satu permasalahan yang telah disebutkan ialah pembelajaran bersifat monoton. 

Masalah ini dapat diatasi dengan penggunaan media pembelajaran yang dapat menyajikan 

pengalaman langsung khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). IPA 

termasuk dalam rumpun ilmu yang mempelajari fenomena alam faktual, baik berupa kenyataan 

atau kejadian hubungan sebab akibat (Wisudawati & Sulistyowati, 2022). Namun, tidak semua 

fenomena faktual dapat diamati secara langsung saat proses pembelajaran sehingga membuat 

pemahaman konsep IPA sulit diwujudkan. Objek IPA yang tidak dapat ditemui secara langsung 

di kehidupan sehari-hari atau bersifat abstrak menyebabkan kesulitan belajar IPA (Nurhidayanti 

dkk., 2017) karena siswa dominan berpikiran kongkrit/nyata (Nurasia dkk., 2023). Kesulitan 

ini dapat diatasi dengan menggabungkan media belajar dan teknologi sehingga objek IPA yang 

abstrak dapat divisualisasikan secara menarik (Boholano, 2017).  
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung yang dapat digunakan 

untuk membantu pencapaian tujuan pembelajaran (Budiyono, 2020). Penggunaan teknologi 

dalam media pembelajaran membantu siswa memahami materi pelajaran yang diajarkan dan 

mendukung guru dalam menyampaikan materi secara visual (Dhaniawaty dkk., 2021). Macam-

macam media antara lain grafis, audio, visual, audio visual. Perangkat yang dapat mengemas 

berbagai media ke dalam satu wujud yang menarik disertai interaksi antara user dengan 
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computer disebut sebagai multimedia interaktif (Nandari dkk., 20223). Multimedia interaktif 

dapat digunakan untuk menampilkan konsep-konsep abstrak yang sulit divisualisasikan atau 

ditampilkan secara langsung di laboratorium (Husein dkk., 2019).  

Salah satu trend media pembelajaran yang mulai dilirik adalah media dengan teknologi 

Augmented Reality (AR) berbasis android (Aripin & Suryaningsih, 2019). Augmented reality 

melibatkan gabungan antara elemen virtual dengan data dunia nyata dalam bentuk dua atau tiga 

dimensi untuk menciptakan realitas dalam lingkungan nyata (real-time) (Mota dkk., 2018) dan 

memberikan manfaat dalam meningkatkan pengalaman belajar (Ibanez & Delgado, 2018). 

Edgar Dale, seorang ilmuwan yang dianggap ahli dalam media pembelajaran, menyatakan 

bahwa cara terbaik untuk membantu siswa memahami sains adalah melalui pengalaman 

langsung yaitu dengan visual tiga dimensi (Yuliono & Rintayati, 2018).  Augmented reality 

dapat membantu siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih praktis, mudah dipahami, 

dan menggambarkan informasi dalam bentuk visual (Mubaraq dkk., 2018).  

Berdasarkan uraian di atas, salah satu langkah inovatif yang dapat diambil adalah 

mengembangkan modul terintegrasi augmented reality untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia. Modul ini diberi nama Exploracell karena berfokus pada materi 

organel sel. Exploracell bertujuan untuk membantu memvisualisasikan organel sel melalui 

penggunaan Augmented Reality yang terintegrasi dalam modul tersebut. 

 

METODE PENELITIAN  

Penulisan artikel ini merupakan hasil dari peninjauan berbagai literatur Pustaka dengan 

mengkaji jurnal nasional dan jurnal internasional dari database artikel seperti Google Scholar, 

ERIC, dan Scopus serta sumber-sumber ilmiah yang relevan dengan pokok bahasan modul 

pembelajaran terintegrasi Augmented Reality sebagai inovasi untuk meningkatkan kualitas 

Pendidikan melalui tinjauan hasil belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Konsep Augmented Reality dan Potensinya dalam Pembelajaran IPA SMP 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) membutuhkan pendekatan yang inovatif dan menarik agar siswa dapat memahami 

dengan baik konsep-konsep yang diajarkan. Menurut Nurhidayanti dkk. (2017), konsep IPA 

sulit dipahami karena objek yang dipelajari terkadang bersifat abstrak. Sifat abstrak ini harus 

diubah menjadi hal yang mengesankan agar siswa memiliki ketertarikan untuk mempelajari 

konsep IPA. Salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk mewujudkan hal itu adalah 

Augmented Reality (AR).  

Augmented Reality (AR) adalah suatu teknologi yang menggabungkan objek maya dua 

dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata, kemudian memproyeksikan objek-

objek maya tersebut secara real-time (Cabero & Barroso, 2016). Menurut Ibáñez dkk., (2014), 

AR memiliki tiga ciri utama, yaitu mengkombinasikan objek nyata dan virtual dalam 

lingkungan virtual; keselarasan timbal balik antara objek nyata dan virtual; dan implementasi 

interaktif secara real time. 

Mengikuti perkembangan teknologi dan informasi yang semakin massif, Angriani dkk, 
(2020) menyatakan bahwa hampir semua pelajar sudah memiliki smartphone. Melihat hal 

tersebut, media pembelajaran yang digunakan mulai dapat dihubungkan dengan fitur-fitur 

aplikasi yang ada di smartphone. Salah satu aplikasi atau software yang memiliki potensi untuk 

dihubungkan dengan Augmented Reality (AR) adalah Instagram. Instagram pada dasarnya 

merupakan jejaring sosial untuk membagikam video ataupun foto kepada pengguna Instagram 

di seluruh dunia (Khasana dkk., 2020). Instagram memiliki fitur-fitur menarik seperti filter, 
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Instagram story, IG TV, dan Reels. Filter Instagram menjadi salah satu fitur yang dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran karena dapat menyajikan efek menarik yang 

dihubungkan dengan teknologi Augmented Reality dengan bantuan marker.  

Marker merupakan alat pendukung AR yang nantinya akan dipindai menggunakan 

kamera smartphone sehingga visualnya akan tampak di layar (Moro et al., 2017). AR umumnya 

disisipkan pada aplikasi tertentu. Namun hal tersebut mengandung kelemahan yaitu tidak bisa 

digunakan pada handphone yang penyimpanannya terbatas. Oleh karena itu, ide untuk 

menggabungkan AR dengan filter Instagram bisa menjadi solusi atas kekurangan tersebut 

karena tidak mengharuskan menginstal aplikasi tambahan untuk dapat mengakses AR. Melalui 

pemanfaatan fitur Instagram, didapatkan juga keuntungan lain yaitu siswa dapat memahami 

fungsi media sosial sebagai sarana belajar mandiri (Satria dkk., 2023). 

Selain itu, We Are Social dan Hoot Suite merilis data total pengguna Instagram 

Indonesia yang diterbitkan pada laman kompas pada bulan Januari 2021 yaitu sebesar 12,5% 

atau sebelas juta pengguna pada rentan usia usia 13-17 tahun. Usia tersebut adalah usia aktif 

peserta didik yang menempuh bangku SMP/sederajat dan SMA/sederajat. Dengan pengguna 

pelajar sebanyak itu, akan lebih baik jika mengkolaborasikan Augmented Reality dengan 

aplikasi Instagram.  

Berbagai penelitian terdahulu yang menggunakan Augmented Reality sebagai media 

pembelajaran menghasilkan dampak positif bagi siswa. Widiasih dkk., (2023) menerapkan 

Augmented Reality dengan stimulus FGD mendapatkan hasil bahwa siswa lebih mudah 

memahami materi setelah diberi perlakuan berupa media AR pada konsep optik mata. Ismail & 

Amalia (2021) meningkatkan pemahaman konsep peserta didik melalui pembelajaran problem 

solving berbantuan Augmented Reality pada materi perpindahan kalor. Aryani dkk., (2019) 

menerapkan pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan media Augmented Reality 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Ketiga penelitian tersebut menunjukkan peningkatan 

hasil belajar pada aspek pemahaman konsep siswa. Fadhilah & Mukhlis (2021) menyatakan 

bahwa tinggi rendahnya hasil belajar siswa mencerminkan kualitas Pendidikan. Ditinjau dari 

hal tersebut, Augmented Reality sebagai media pembelajaran dapat membantu meningkatkan 

kualitas Pendidikan.  

 

Pentingnya Pembelajaran Materi Organel Sel  

Materi organel sel merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran 

biologi. Organel-organel sel adalah struktur-struktur kecil yang terdapat di dalam sel dan 

memiliki peran yang vital dalam menjalankan fungsi-fungsi seluler. Pemahaman yang baik 

terhadap materi organel sel akan membantu siswa memahami bagaimana sel bekerja dan 

berinteraksi dalam menjalankan kehidupan, memahami hubungan antara struktur organel 

dengan fungsi-fungsi seluler yang berlangsung, dapat mengidentifikasi dan memahami 

penyebab serta karakteristik penyakit-penyakit akibat gangguan pada organel-organel sel, serta 

dapat menimbulkan semangat baru dalam mempelajari ilmu dan teknologi.  

Materi organel sel menjadi salah satu subjek yang sulit bagi para pelajar, dikarenakan 

terdapat banyak konsep yang harus dipahami, seperti struktur organel sel, fungsi organel sel, 

nama organel sel, dan lain sebagainya. Hal ini didukung oleh penelitian lain yang menyatakan 
bahwa materi organel sel seringkali mengandung hafalan dan istilah asing (Ratnasari, 2017). 

Siswa memiliki keterbatasan dalam mengingat materi sel yang dipelajari secara keseluruhan 

dalam memori jangka panjang. Umumnya, para siswa mudah lupa ketika harus mengingat suatu 

materi tertentu, terutama jika materi tersebut mengandung banyak istilah asing dan tidak dapat 

dipahami secara langsung oleh peserta didik (Nofindra, 2019). 
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Dalam rangka memahami materi organel sel dengan baik, penting bagi siswa untuk 

mempelajari struktur dan fungsi organel-organel sel. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Inanova & Inanov (2011), pemanfaatan Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran 

memiliki kemampuan untuk mendukung pemahaman konsep dan teori peserta didik. Dengan 

demikian, penggunaan AR dapat merangsang peserta didik untuk berpikir secara konseptual, 

meningkatkan pemahaman visual (representasi), serta meningkatkan persepsi mereka terhadap 

materi yang dipelajari. 

 

Pembuatan Modul ExploraCell 

 Konsep utama dari modul ExploraCell ini yaitu berupa modul berisi uraian materi dan 

marker Augmented Reality organel-organel sel seperti mitokondria, ribosom, reticulum 

endoplasma, dan lain sebagainya. Marker AR ini nantinya akan discan melalui filter Instagram 

yang telah tersedia. Objek 3 dimensi yang telah muncul di layar setelah melakukan scan marker 

dapat diarahkan ke samping, ke bawah atau ke atas, atau diputar ke belakang. Tujuannya agar 

siswa memiliki imajinasi mengenai gambar yang ditampilkan dan sebagai bentuk interaktifitas. 

Marker AR akan diletakkan diantara narasi materi supaya siswa tidak mudah merasa bosan saat 

belajar. Deskripsi konsep modul ExploraCell dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Deskripsi konsep modul ExploraCell 

No Item Spesifikasi 

1 Judul ExploraCell 

2 Audiensi Siswa dan guru 

3 Teks Uraian materi mengenai organel-organel sel 

4 Visual 3 dimensi Augmented Reality 

5 Interaktifitas Touch screen 

6 Deskripsi Modul ini digunakan untuk membantu memvisualisasikan materi 

mengenai organel-organel sel dengan memanfaatkan Augmented 

Reality dan Instagram 

 

Pembuatan Modul ini menggunakan 3 aplikasi yang berbeda yaitu Canva untuk 

mendesain substansi modul, Blender untuk membuat objek 3D organel sel, dan SparkAR untuk 

membuat filter Instagram yang dapat mendeteksi marker pada modul sehingga objek 3D dapat 

muncul di layar. Sebelum mendesain substansi modul, langkah yang harus dilakukan adalah 

merancang bentuk 3 dimensi organel sel. 

 

 
Gambar 1. Merancang desain 3D menggunakan aplikasi Blender.  

Sumber: https://www.youtube.com/@CGFigures  

https://www.youtube.com/@CGFigures
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 Setelah desain valid dan sesuai dengan teori, selanjutnya adalah membuat marker 

dengan canva. Kemudian mengunggah dan menerbitkan efek Instagram serta mengkonfigurasi 

marker dengan aplikasi SparkAR. 

 
Gambar 2. Merancang filter berisi marker organel sel dengan aplikasi SparkAR.  

Sumber: https://www.youtube.com/@BlenderDaily  

 

Langkah berikutnya ialah memastikan bahwa marker dan filter bekerja sebagaimana 

mestinya. Jika marker sudah bisa discan oleh filter Instagram, dapat dilanjutkan membuat 

substansi modul di canva meliputi: cover, kata pengantar, cara penggunaan, isi materi, dan 

profil penulis.  

 

 (a)  (b) 

Gambar 3. Ilustrasi Modul ExploraCell (a) Cover; (b) isi materi dan marker 

  

 Modul ExploraCell terintegrasi Augmented Reality diharapkan dapat membantu 

meningkatkan kualitas belajar melalui peningkatan hasil belajar terutama dalam aspek kognitif.  

 

KESIMPULAN  

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan di abad 21 meningkatkan peran manusia 

di bidang pendidikan untuk melahirkan banyak inovasi media pembelajarn guna mendukung 

tercapainya kompetensi siswa abad 21. Landasan tercapainya kompetensi tersebut adalah 

majunya kualitas pembelajaran. Untuk mendukung hal tersebut, Modul ExploraCell sebagai 

sumber belajar dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan mendorong 

pembelajaran mandiri. . ExploraCell terintegrasi AR memiliki keunggulan berupa visual dua 

atau tiga dimensi yang diadopsi dari dunia nyata sehingga menjadikan siswa lebih memahami 

konsep IPA yang abstrak. Dalam pengembangannya, AR dapat didesain agar interaktif dan 

tidak membutuhkan marker atau markerless. Pembuatan AR di dunia Pendidikan belum banyak 

sehingga harapannya dari para pakar desain teknologi dapat turut mengembangkan AR untuk 

media pembelajaran IPA.  

https://www.youtube.com/@BlenderDaily
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