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Abstract This research aims to analyze the level of student satisfaction with the use of digital learning media in 
physics lessons, the learning media used is Augmented Reality or what is usually called AR. AR is a technology 
that combines two-dimensional (2D) or three-dimensional (3D) virtual objects into a real environment in real-
time, so that the virtual object seems to be part of that environment. In other words, AR enriches the real-world 
view with digital elements. It is important to understand that AR is not just an additional technological tool, but 
rather a new thing in learning so that students respond well to it. The research results concluded that the use and 
integration of AR technology in education, especially physics subjects, can make a major contribution to 
improving the quality of learning and overall student satisfaction. 
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Abstrak Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis tingkat kepuasan siswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran digital dalam pelajaran fisika, media pembelajaran yang digunakan yaitu Augmented Reality atau 
biasa dibilang AR. AR merupakan teknologi yang menggabungkan objek maya dua dimensi (2D) atau tiga dimensi 
(3D) ke dalam lingkungan nyata secara real-time, sehingga objek maya tersebut seolah-olah menjadi bagian dari 
lingkungan tersebut. Dengan kata lain, AR memperkaya tampilan dunia nyata dengan elemen-elemen digital. 
Penting untuk dipahami bahwa AR bukan sekadar alat teknologi tambahan, melainkan sebuah hal baru dalam 
pembelajaran sehingga direspon secara baik oleh siswa.  Hasil penelitian menyimpulkan bahwa penggunaan dan 
integrasi teknologi AR dalam pendidikan terutama mata pelajaran fisika dapat memberikan kontribusi besar 
terhadap perbaikan kualitas pembelajaran dan kepuasan siswa secara keseluruhan. 
 
Kata kunci: AR, Fisika, 3D, 2D 
 
PENDAHULUAN 

Fisika sebagai cabang ilmu yang mempelajari alam semesta dan fenomena di sekitar 

kita, menjadi fokus pembelajaran dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 

Keterampilan yang dipelajari meliputi pemahaman tentang gerak, energi, gelombang, dan 

kelistrikan yang membentuk dasar pemahaman kita tentang alam (Hafizah, 2020). Sejumlah 

permasalahan yang seringkali dihadapi oleh siswa dalam proses pembelajaran fisika meliputi 

beragam aspek yang mencakup pemahaman konsep yang abstrak, kesulitan dalam 

mengaplikasikan teori ke dalam konteks dunia nyata, kurangnya kesempatan untuk berinteraksi 

secara langsung dengan konsep-konsep fisika melalui eksperimen, serta tantangan dalam 

menemukan keterkaitan yang jelas antara teori-teori fisika dengan situasi praktis dalam 

kehidupan sehari-hari (Priatna et al., 2022). Selain itu, kurangnya sumber daya atau akses 

terhadap teknologi atau peralatan yang mendukung pembelajaran fisika juga bisa menjadi 

hambatan. 
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Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah penggunaan alternatif sumber 

daya yang lebih mudah diakses, seperti platform pembelajaran online yang ringan atau aplikasi 

pembelajaran fisika yang dapat diakses melalui perangkat dengan spesifikasi yang lebih 

rendah, dengan menggunakan media pembelajaran digital (Sapira et al., 2022). Penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran fisika menawarkan beragam keunggulan (Rahmandhika et al., 

2022). Media digital menyajikan materi secara lebih interaktif dan mendalam, memungkinkan 

siswa untuk memahami konsep fisika dengan cara yang lebih visual dan praktis. 

Pemanfaatan perangkat elektronik seperti komputer, tablet, atau bahkan perangkat 

virtual reality membuka peluang baru dalam eksplorasi dan eksperimen fisika yang lebih 

menarik (Royani et al., 2023). Menggunakan simulasi yang realistis dan animasi yang 

mendukung, siswa dapat memvisualisasikan konsep fisika yang mungkin sulit dipahami hanya 

dengan pendekatan teoritis (Sogen, 2021). Kehadiran media pembelajaran digital tidak hanya 

membuat materi fisika lebih menarik, tetapi juga membantu mempersiapkan siswa untuk 

menghadapi dunia yang semakin terkoneksi secara digital.  

Media pembelajaran digital memegang peran yang sangat penting dalam konteks 

pembelajaran fisika modern (Loveless, 2011). Penggunaan media digital dalam proses 

pembelajaran fisika memberikan sejumlah manfaat yang signifikan dalam meningkatkan 

pemahaman konsep, mengoptimalkan metode pengajaran, dan memfasilitasi pemecahan 

masalah (Loveless, 2011). Pertama, media pembelajaran digital memungkinkan visualisasi 

yang lebih baik dari konsep fisika yang seringkali kompleks dan sulit dipahami (Priyambodo 

et al., 2022). Animasi, simulasi, dan gambar interaktif dapat membantu siswa untuk 

memvisualisasikan fenomena fisika yang abstrak seperti hukum gerak Newton, dengan 

bantuan media digital siswa dapat mengamati dan memahami secara visual bagaimana konsep-

konsep fisika ini beroperasi dalam kehidupan sehari-hari yang dapat meningkatkan 

pemahaman mereka sebagai siswa. 

Media pembelajaran digital juga memungkinkan siswa untuk melakukan percobaan 

simulasi atau virtual, memanipulasi variabel, dan melihat hasilnya secara langsung (Sapira et 

al., 2022). Hal ini memungkinkan eksplorasi lebih dalam terhadap konsep-konsep fisika tanpa 

keterbatasan sumber daya atau waktu yang mungkin terjadi dalam percobaan fisik di 

laboratorium (Rahmandhika et al., 2022). Siswa dapat mengulangi eksperimen atau simulasi 

berkali-kali untuk memahami dampak perubahan variabel, membantu mereka memperkuat 

pemahaman konsep secara lebih mendalam (Setiani et al., 2022). Selain itu, media 

pembelajaran digital memberikan akses yang lebih fleksibel terhadap materi pembelajaran 

fisika. Siswa dapat mengakses materi ini dari mana saja dan kapan saja sesuai dengan 
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kebutuhan mereka (Andari, 2020; Andriani et al., 2019). Platform pembelajaran digital siswa 

dapat belajar dengan waktu mereka sendiri dan memberikan kesempatan bagi yang 

memerlukan lebih banyak waktu untuk memahami konsep tertentu atau yang ingin 

mengeksplorasi lebih lanjut. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran digital seringkali memunculkan 

keterlibatan yang lebih besar dari siswa dalam proses pembelajaran . Multimedia, video, dan 

permainan interaktif seringkali dapat menarik minat siswa secara lebih efektif daripada metode 

pengajaran tradisional (Rambe, 2023). Ini dapat membantu mempertahankan perhatian siswa 

dalam kelas dan memicu minat mereka dalam belajar fisika. Penggunaan media pembelajaran 

digital juga memungkinkan pembelajaran kolaboratif dan interaksi yang lebih baik antara 

siswa. Melalui platform pembelajaran online, siswa dapat berbagi informasi, berdiskusi, dan 

berkolaborasi dalam proyek-proyek fisika (Sapira et al., 2022). Hal ini mendukung 

pengembangan keterampilan sosial, komunikasi, dan kerja sama yang penting untuk 

keberhasilan di dalam dan di luar lingkungan akademis. 

Media pembelajaran digital tidak hanya untuk siswa, tetapi bisa menjadi  alat evaluasi 

yang lebih terukur bagi para pendidik . Guru dapat menggunakan berbagai alat evaluasi online, 

seperti kuis interaktif atau tes adaptif, untuk mengukur pemahaman siswa dan memberikan 

umpan balik yang lebih cepat dan terperinci. Secara keseluruhan media pembelajaran digital 

memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran fisika 

(Rahmandhika et al., 2022). Dengan menyediakan visualisasi yang lebih baik, interaktivitas 

yang lebih besar, akses yang lebih fleksibel, dan dukungan untuk kolaborasi, media ini tidak 

hanya meningkatkan pemahaman konsep fisika tetapi juga membantu meningkatkan minat 

serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran digital memberikan alat evaluasi yang lebih baik bagi pendidik untuk memahami 

kemajuan siswa secara lebih baik. Oleh karena itu, integrasi media pembelajaran digital dalam 

pembelajaran fisika menjadi sebuah langkah yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas 

Pendidikan (Defi & Faiza, 2021). Dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran fisika 

diharapkan siswa dapat lebih siap menghadapi tantangan masa depan yang semakin canggih 

secara teknologi. 

Salah satu bentuk media pembelajaran digital yang mencuat adalah augmented reality 

(AR), sebuah teknologi yang memperkaya pengalaman belajar dengan menyatukan dunia maya 

dan dunia nyata (Cardoso et al., 2020a). AR memiliki potensi besar untuk memperluas batas-

batas pembelajaran konvensional dengan membuat objek lebih terlihat nyata dan relevan. AR 

menintegrasi virtual ke dalam hal nyata yang ada, pengguna AR dapat melihat dan berinteraksi 
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dengan objek-objek yang tampaknya eksis dalam dunia nyata (Cardoso et al., 2020b). Hal ini 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih immersif dan interaktif, memungkinkan siswa 

untuk menggali konsep-konsep abstrak dengan cara yang sulit dicapai dengan metode 

tradisional. 

AR dalam dunia Pendidikan dapat mengubah cara siswa memahami materi pelajaran 

(Hidayat et al., 2021). Misalnya, dalam pembelajaran fisika objek-objek dapat diproyeksikan 

dalam ruang fisik kelas secara lebih nyata, memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan dan 

memanipulasi konsep-konsep tersebut dengan lebih baik (Masood & Egger, 2019). Dengan 

kata lain AR menghadirkan dimensi baru dalam media pembelajaran digital, menciptakan 

peluang belajar yang lebih mendalam dan berkesan. Kemampuannya untuk membuat objek 

lebih terlihat nyata membawa pembelajaran ke tingkat berikutnya, memperkaya pengalaman 

belajar siswa dan meningkatkan efektivitas pendidikan secara keseluruhan. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan penelitian kuantitatif deskriptif. Penelitian 

kuantitatif deskriptif adalah penelitian yang bertujuan untuk mendeskripsikan suatu keadaan 

atau fenomena tertentu secara objektif (Ali et al., 2022). Dalam penelitian ini fenomena yang 

ingin dideskripsikan adalah tingkat kepuasan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

digital dalam mata pelajaran fisika. Metode penelitian kuantitatif deskriptif menggunakan 

pendekatan survei. Survei adalah metode pengumpulan data dengan cara menyebarkan 

kuesioner atau angket kepada responden. Dalam penelitian ini kuesioner berisi pertanyaan-

pertanyaan yang berkaitan dengan tingkat kepuasan siswa terhadap penggunaan media 

pembelajaran digital dalam mata pelajaran fisika. 

Sampel penelitian adalah siswa yang mengikuti pembelajaran fisika dengan 

menggunakan media pembelajaran digital. Sampel penelitian dapat ditentukan dengan 

menggunakan teknik sampling acak. Data penelitian yang diperoleh dari kuesioner kemudian 

dianalisis menggunakan metode statistik deskriptif. Metode statistik deskriptif adalah metode 

statistik yang digunakan untuk mendeskripsikan data secara umum. 
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Tabel 1. Analisis kualitatif dan kuantitatif 

Kuantitatif Kualitatif 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2 Kurang Setuju 

1 Tidak Setuju 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti melibatkan siswa kelas XI SMA untuk memberikan respon terhadap kepuasan 

menggunakan media pembelajaran digital AR dalam pembelajaran fisika. Hasil respon 

memperoleh rerata skor 3,68. Adapun hasil respon siswa terhadap produk dapat dilihat pada 

tabel 2. 

Tabel 2. Hasil survey tingkat kepuasan siswa 

Pernyataan Hasil Respon Siswa 

Media pembelajaran digital yang digunakan 

menarik dan menyenangkan. 
3,8 

Media pembelajaran digital yang digunakan 

mudah dipahami 
3,9 

Media pembelajaran digital yang digunakan 

membantu saya memahami materi pelajaran 

fisika. 

3,6 

Media pembelajaran digital yang digunakan 

meningkatkan minat saya belajar fisika. 
3,7 

Media pembelajaran digital yang digunakan 

meningkatkan hasil belajar saya di mata 

pelajaran fisika. 

3,4 

Rata-rata Penilaian 3,68 

Tabel 2 menunjukan hasil terkait dengan respons positif siswa terhadap kepuasan 

dalam menggunakan media pembelajaran digital augmented reality (AR). Data yang diperoleh 

dalam tabel menunjukkan tren yang konsisten dalam meningkatnya kepuasan siswa terhadap 

penggunaan AR sebagai sarana pembelajaran. Hasil ini memberikan wawasan yang berharga 

terkait dengan potensi besar teknologi ini dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menarik dan memuaskan. 

Penting untuk dipahami bahwa AR bukan sekadar alat teknologi tambahan, melainkan 

sebuah hal baru dalam pembelajaran sehingga direspon secara baik oleh siswa (Kaplan et al., 

2021). Hasil pada tabel di atas ini menunjukan bahwa siswa diberikan kesempatan untuk 
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berinteraksi dengan pembelajaran melalui media AR, siswa tidak hanya melihat tetapi juga bisa 

menggunakan media pembelajaran tersebut. AR mempunyai daya tarik yang tinggi untuk siswa 

terhadap proses pembelajaran itu sendiri (Garzon et al., 2021). Menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang dinamis dan interaktif mendorong siswa untuk lebih terlibat dan aktif dalam 

menyelami materi pelajaran. 

Media pembelajaran digital AR menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik 

melalui integrasi virtual ke dalam dunia nyata. Dengan teknologi AR siswa dapat melihat dan 

berinteraksi dengan objek-objek yang seolah-olah eksis di dunia nyata mereka (Garzon et al., 

2021). Hal ini menciptakan tingkat imersi yang tinggi, memungkinkan siswa untuk memahami 

konsep-konsep pelajaran dengan cara yang lebih nyata dan terlihat. 

Siswa dapat "melihat" dan "merasakan" pelajaran secara langsung, hal ini merangsang 

rasa keterlibatan dan minat mereka terhadap materi pelajaran. Pentingnya kepuasan siswa 

dalam menggunakan media pembelajaran digital tidak boleh diabaikan, ketika siswa merasa 

puas dengan cara mereka belajar, ini tidak hanya memengaruhi motivasi mereka untuk belajar, 

tetapi juga berdampak positif pada pencapaian akademis mereka (De Pace et al., 2020; Masood 

& Egger, 2019). Dalam konteks media AR, kepuasan siswa mencerminkan bahwa teknologi 

ini memberikan nilai tambah yang signifikan dalam memberikan pengalaman pembelajaran 

yang memuaskan. Faktor-faktor tertentu yang dapat diidentifikasi dari tabel ini mencakup 

antarmuka pengguna yang intuitif, ketersediaan konten yang relevan dan menarik, serta respons 

yang cepat terhadap interaksi siswa. Ketika siswa dapat dengan mudah beradaptasi dengan AR 

dan menavigasi melalui konten yang disajikan, ini memberikan kontribusi besar terhadap 

tingkat kepuasan mereka. Ketersediaan konten yang relevan dan menarik menjadi kunci untuk 

memastikan bahwa siswa tetap tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran (Andari, 2020). 

Respons yang cepat terhadap interaksi siswa juga menciptakan pengalaman yang mulus dan 

efisien, menghindarkan siswa dari potensi kebosanan atau kebingungan. 

Hasil positif yang terlihat dalam terhadap tingkat kepuasan siswa ini mungkin juga 

mencerminkan bahwa para pengajar telah berhasil mengintegrasikan teknologi AR ke dalam 

kurikulum dengan cara yang efektif. Pelatihan dan pendampingan yang memadai bagi guru 

dapat berkontribusi pada implementasi yang berhasil dari media pembelajaran digital AR 

(Sapira et al., 2022). Guru yang dapat memahami potensi teknologi ini dan menggunakannya 

secara kreatif dalam proses pengajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna bagi siswa. 

Keberhasilan implementasi media pembelajaran digital AR tidak hanya tercermin 

dalam angka kepuasan siswa, tetapi juga dalam peningkatan kualitas pembelajaran secara 
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keseluruhan (Rahmandhika et al., 2022). Teknologi ini mendorong metode pembelajaran yang 

inovatif dan memungkinkan eksplorasi konsep-konsep secara mendalam. Siswa tidak hanya 

belajar dari teks dan gambar di buku pelajaran, tetapi mereka dapat "merasakan" dan "melihat" 

konsep-konsep tersebut dalam konteks dunia nyata. 

Era di mana teknologi terus berkembang dengan cepat, pemahaman dan penerapan 

media pembelajaran digital AR menjadi semakin relevan. Hasil positif dalam tabel di atas 

mengindikasikan bahwa siswa tidak hanya menerima teknologi ini, tetapi mereka juga 

menilainya sebagai alat yang efektif dan memuaskan dalam proses pembelajaran mereka. Oleh 

karena itu, kesimpulan yang dapat diambil adalah bahwa pengembangan dan integrasi 

teknologi AR dalam konteks pendidikan dapat memberikan kontribusi besar terhadap 

perbaikan kualitas pembelajaran dan kepuasan siswa secara keseluruhan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa tingkat 

kepuasan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran digital dalam mata pelajaran fisika 

secara umum adalah tinggi. Hal ini terlihat dari hasil analisis data yang menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa menyatakan sangat puas dengan penggunaan media pembelajaran digital 

tersebut. 
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