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ABSTRAK 

Widya Susanti. 2026. Pengembangan Media Augmented Reality (AR) Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Geografi Kelas X SMA. 

Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa kelas X SMAN 5 

Pariaman dalam memahami materi proses erupsi gunung berapi yang bersifat 

abstrak, sementara media pembelajaran yang digunakan guru masih konvensional 

dan belum mampu memvisualisasikan proses geologi secara konkret.  Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality  (AR) pada materi  proses erupsi gunung berapi serta mengetahui validitas, 

praktikalitas dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analisys, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Produk dikembangkan menggunakan 

platform Assemblr Edu dan diuji cobakan kepada 32 siswa kelas X E 2 SMAN 5 

Pariaman. Data dikumpulkan melalui lembar validasi ahli media dan ahli materi, 

angket praktikalitas, serta pre-test dan post-test. 

Hasil Penelitian menunjukkan bahwa media AR yang dikembangkan 

berada pada kategori sangat valid, dengan skor rata-rata ahli media 4,53 dan ahli 

materi 4,72. Praktikalitas media juga berada pada kategori sangat praktis 

berdasarkan respons siswa pada aspek isi materi, tampilan, kepraktisan, bahasa, 

dan efektivitas. Selain itu, media terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa, ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai pre-test dari 57,97 menjadi 

94,53  pada post-test, dengan N-Gain sebesar 0,87 (87%) yang termasuk kategori 

efektif.  

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi proses erupsi gunung berapi layak digunakan sebagai media pembelajaran 

Geografi kelas X. 

Kata Kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, geografi, erupsi gunung 

berapi, model ADDIE 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah Penelitian 

 Pendidikan di abad ke-21 ditandai oleh perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi yang semakin pesat serta membawa perubahan 

pada berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. 

Perkembangan tersebut menuntut proses pembelajaran yang tidak hanya 

berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga pada upaya membantu  

peserta didik membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam. 

Menurut UNESCO (2023), teknologi memiliki potensi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran apabila digunakan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan kebutuahan peserta didik. Sejalan dengan hal 

tersebut, Mhlongo et al., (2023), menjelaskan bahwa pemanfaatan 

teknologi digital dalam pembelajaran mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih interaktif, memperkaya visualisasi materi, 

meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta mendukung proses 

konstruksi pengetahuan sehingga pembelajaran membelajaran menjadi 

bermakna. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran 

menjadi salah satu kebutuhan penting untuk mendukung tercapainya 

tujuan pendidikan di era digital. 

 Salah satu bentuk integrasi teknologi dalam pendidikan adalah 

penggunaan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi peserta didik 

dalam memahami materi  secara lebih efektif. Dale (1969), melalui teori 
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Cone of Experience  menjelaskan bahwa pengalaman belajar yang lebih 

konkret akan memberikan peluang yang lebih besar bagi peserta didik 

untuk memahami konsep dibandingkan pengalaman belajar yang hanya 

diperoleh melalui symbol verbal atau penjelasan abstrak. Pandangan 

tersebut diperkuat oleh UNESCO (2023), yang menyatakan bahwa 

teknologi dan media pembelajaran dapat digunakan untuk menjembatani 

konsep-konsep yang sulit dipahami menjadi lebih mudah dipelajari. 

Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana untuk membangun pemahaman 

konsep yang lebih bermakna. 

 Dalam pembelajaran geografi, penggunaan media pembelajaran 

memiliki peran yang sangat penting karena banyak materi yang bersifat 

abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung oleh peserta didik. 

Menurut Kartadireja et al., (2023), pembelajaran geografi menuntut 

kemampuan spasial sehingga peserta didik dapat memahami hubungan 

antar fenomena Geografi  secara lebih utuh. Kemampuan tersebut perlu 

didukung oleh penggunaan media pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan objek dan fenomena Geografi. Sementara itu, Septiana 

et al., (2022), menjelaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi dapat meningkatkan kemampuan spasial dalam 

membantu peserta didik memahami konsep-konsep Geografi yang bersifat 

abstrak melalui penyajian informasi secara lebih visual dan interaktif. Oleh 

karena itu, pembelajaran geografi memerlukan media yang mampu 
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menghadirkan representasi visual yang konkret sehingga fenomena yang 

dipelajari dapat dipahami secara lebih mendalam. 

 Salah satu materi Geografi yang memiliki karakteristik abstrak adalah 

proses erupsi gunung berapi. Materi ini membahas berbagai proses geologi 

yang berlangsung di bawah permukaan bumi, seperti pembentukan 

magma, pergerakan magma menuju permukaan, peningkatan tekanan gas 

vulkanik, sehingga keluarnya material vulkanik saat terjadi erupsi. 

Menurut Salsabila et al., (2024), materi vulkanisme termasuk materi yang 

sulit dipahami karena sebagian besar proses yang terjadi tidak dapat 

diamati secara langsung oleh peserta didik. Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat Arif et al., (2021), yang menyatakan bahwa materi vulkanisme 

memerlukan visualisasi yang baik agar peserta didik dapat memahami 

hubungan antara struktur gunung api dan proses gunung berapi 

memerlukan media yang mampu menampilkan proses tersebut secara lebih 

konkret. 

 Kondisi tersebut masih menjadi tantangan dalam proses pembelajaran 

geografi di SMAN 5 Pariaman. Berdasarkan hasil observasi awal dan 

wawancara dengan guru mata pelajaran geografi kelas X, diketahui bahwa 

pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku paket, lembar kerja 

peserta didik, papan tulis, dan video. Media yang digunakan belum 

mampu memvisualisasikan proses-proses geologi secara utuh sehingga 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang 

bersifat abstrak. Menurut Dale (1969), penggunaan media yang hanya 
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mengandalkan simbol verbal dan gambar statis cenderung menghasilkan 

pengalaman belajar yang kurang konkret. Sejalan dengan pendapat 

tersebut, Nabila et al (2025), menjelaskan bahwa media pembelajaran yang 

belum mampu menyajikan visualisasi secara interaktif menyebabkan 

konsep-konsep yang bersifat abstrak lebih sulit dipahami oleh peserta 

didik. Sebaliknya, media yang mampu memvisualisasikan materi secara 

lebih jelas dan interaktif dapat mendukung peningkatan pemahaman 

konsep. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang 

mampu menyajikan fenomena geologi secara lebih nyata. 

 Permasalahan tersebut terlihat dari hasil Penilaian Harian (PH) siswa 

pada materi lapisan bumi. Materi ini dipilih karena memiliki keterkaitan 

yang erat dengan materi proses erupsi gunung berapi, dimana keduanya 

sama-sama membahas tenaga endogen dan proses geologi yang 

berlangsung di bawah permukaan bumi. Berikut kalkulasi Penilaian 

Harian siswa pada materi lapisan bumi kelas X di SMAN 5 Pariaman. 

Tabel 1.1 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 1 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 27 84,38% 

Tidak Tuntas 5 15,62% 

Jumlah 32 100% 

 

Tabel 1.2 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 2 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 12 37,50% 

Tidak Tuntas 20 62,50% 

Jumlah 32 100% 

 



5 
 

 
 

Tabel 1.3 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 3 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 19 70,37% 

Tidak Tuntas 8 29,63% 

Jumlah 27 100% 

 

Tabel 1.4 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 4 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 18 66,67% 

Tidak Tuntas 9 33,33% 

Jumlah 27 100% 

 

Tabel 1.5 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 5 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 18 64,29% 

Tidak Tuntas 10 35,71% 

Jumlah 28 100% 

 

Tabel 1.6 

Hasil Penilaian Harian Siswa Kelas X E 6 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tuntas 18 64,29% 

Tidak Tuntas 10 35,71% 

Jumlah 28 100% 

 

 Berdasarkan data di atas yang diperoleh  dari guru mata pelajaran 

geografi, rata-rata nilai kelas X E 1 adalah 80,05, kelas X E 2 sebesar 

60,36, kelas X E 3 sebesar 78,56, kelas X E 4 sebesar 75,83, kelas X E 5 

sebesar 75,30, dan kelas X E 6 sebesar 72,37 dengan Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah sebesar 78, hanya 

kelas X E 1 dan X E 3 yang mampu mencapai atau melampaui standar 

ketuntasan. Sementara itu, kelas X E 2 memiliki rata-rata nilai paling 
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rendah, yaitu 60,36. Dari 32 peserta didik di kelas X E 2 hanya 12 peserta 

didik (37,50%) yang mencapai ketuntasan, sedangkan 20 peserta didik 

(62,50%) belum mencapai KKTP. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep geografi yang bersifat abstrak. 

 Rendahnya hasil belajar pada materi lapisan bumi menjadi indikator 

bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

fenomena geologi yang memerlukan visualisasi mendalam. Kondisi ini 

perlu mendapat perhatian karena materi yang akan dipelajari pada tahap 

berikutnya yaitu proses erupsi gunung berapi, memiliki tingkat 

kompleksitas yang lebih tinggi. Selama ini pembelajaran materi proses 

erupsi gunung berapi masih mengandalkan gambar statis dan penjelasan 

verbal sehingga peserta didik hanya memperoleh gambaran umum 

mengenai fenomena tersebut. Media yang digunakan belum mampu 

mengkonseptualisasikan  bagaimana proses erupsi terjadi secara utuh, 

mulai dari pergerakan magma di dalam bumi hingga keluarnya material 

vulkanik ke permukaan. Akibatnya, peserta didik cenderung menghafal 

istilah-istilah seperti magma, lava, lahar, dan awan panas tanpa memahami 

proses yang terjadi dalam suatu peristiwa erupsi. 

 Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu mengubah konsep abstrak menjadi lebih 

konkret melalui visualisasi yang jelas dan interaktif. Salah satu teknologi 

yang memiliki potensi untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah 
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Augmented Reality (AR). Supriyanto et al. (2023), menjelaskan bahwa 

Augmented Reality merupakan teknologi yang mengintegrasikan objek 

virtual dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata 

secara real-time, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan kontekstual. Sementara itu, Ibanez at al., (2018), menyatakan 

bahwa AR efektif digunakan dalam pembelajaran karena mampu 

membantu peserta didik memahami konsep abstrak melalui visualisasi dan 

simulasi yang lebih konkret. Media AR ini dinilai sangat sesuai diterapkan 

di sekolah karena umumnya siswa sudah menggunakan perangkat berbasis 

Android, sedangkan media AR yang dikembangkan juga dirancang agar 

dapat digunakan dengan baik pada perangkat Android tersebut. Dengan 

dukungan perangkat yang memadai dan minat siswa terhadap teknologi 

yang tinggi, pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) menjadi solusi yang tepat untuk mengatasi kesulitan siswa 

dalam memahami materi proses erupsi gunung berapi serta meningkatkan 

efektivitas dan daya tarik pembelajaran di kelas. 

 Pada materi proses erupsi gunung berapi, teknologi AR 

memungkinkan peserta didik mengamati struktur gunung api, jalur 

pergerakan magma, serta tahapan terjadinya erupsi dalam bentuk tiga 

dimensi yang dapat diamati dari berbagai sudut pandang. Menurut Arif et 

al., (2021), penggunaan AR pada materi vulkanisme mampu membantu 

peserta didik memahami konsep spasial yang sulit dijelaskan melalui 

media konvensional. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Salsabila 
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et al., (2024), yang menunjukkan bahwa visualisasi proses vulkanisme 

berbasis AR dapat membantu peserta didik memahami fenomena 

vulkanisme secara lebih jelas dibandingkan penggunaan media 

konvensional. 

 Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

Augmented Reality memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman 

konsep peserta didik. Penelitian Seviana (2022), menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi tata surya. Penelitian 

Riskiono et al., (2020), juga menunjukkan bahwa visualisasi tiga dimensi 

yang disajikan melalui AR mampu membantu peserta didik memahami 

objek yang sulit diamati secara langsung. Selain itu, Salsabila et al., 

(2023), menemukan bahwa pemanfaatan Augmented Reality dalam 

pembelajaran geografi dapat membantu peserta didik memahami konsep-

konsep geografis yang memerlukan kemampuan visualisasi spasial. 

 Meskipun demikian, penelitian mengenai pengembangan media 

Augmented Reality pada pembelajaran Geografi masih didominasi oleh 

materi tata surya, pengenalan objek, dan fenomena alam secara umum. 

Penelitian yang secara khusus mengembangkan media Augmented Reality 

untuk memvisualisasikan proses erupsi gunung berapi pada pembelajaran 

Geografi kelas X SMA masih terbatas. Selain itu, belum banyak penelitian 

yang mengembangkan media AR yang disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran geografi pada materi vulkanisme yang memiliki tingkat 
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abstraksi tinggi. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan 

penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut. 

 Penelitian ini juga memiliki urgensi yang tinggi karena materi proses 

erupsi gunung berapi tidak hanya penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran Geografi, tetapi juga berkaitan dengan literasi kebencanaan. 

Menurut Ningrum (2017), pemahaman terhadap fenomena geosfer 

merupakan bagian penting dalam membangun kesadaran kebencanaan 

peserta didik. Selain itu, Nurdiana (2020), menjelaskan bahwa media 

berbasis Augmented Reality dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukasi 

kebencanaan karena mampu menyajikan simulasi fenomena bencana 

secara lebih nyata. Mengingat Sumatera Barat merupakan wilayah yang 

berada pada jalur vulkanik aktif dan memiliki Gunung Marapi yang masih 

aktif, maka pemahaman siswa mengenai proses erupsi gunung berapi 

menjadi sangat penting. 

 Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality yang mampu memvisualisasikan 

proses erupsi gunung berapi secara lebih konkret, interaktif, dan mudah 

dipahami oleh peserta didik. Pengembangan media ini diharapkan dapat 

membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi proses erupsi 

gunung berapi sekaligus mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

Geografi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Augmented Reality (AR) Untuk 
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Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Geografi 

Kelas X SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka terdapat 

beberapa identifikasi masalah yaitu: 

1. Siswa mengalami kesulitan memahami materi proses erupsi gunung 

berapi karena bersifat abstrak dan kompleks. 

2. Proses pembelajaran geografi di kelas X SMA masih didominasi oleh 

penggunaan media konvensional. 

3. Media pembelajaran yang digunakan belum mampu 

memvisualisasikan proses erupsi gunung berapi secara konkret, 

interaktif, dan mendalam. 

C. Pembatasan Penelitian 

 Berdasarkan identifikasi di atas, agar penelitian ini berfokus dan 

terarah, maka batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) untuk materi proses erupsi gunung berapi 

pada siswa fase E. 

2. Media AR yang dikembangkan hanya digunakan pada mata pelajaran 

geografi di SMAN 5 Pariaman. 

3. Penggunaan media AR difokuskan untuk meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi proses erupsi gunung berapi. 
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4. Evaluasi media AR dilakukan berdasarkan aspek kemudahan 

penggunaan, daya tarik, dan dampaknya terhadap hasil belajar siswa.  

D. Rumusan Masalah Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) pada materi proses erupsi gunung berapi 

dalam pembelajaran Geografi kelas X? 

2. Bagaimana  validitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) pada materi proses erupsi gunung berapi dalam pembelajaran 

Geografi kelas X? 

3. Bagaimana  praktikalitas media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi proses erupsi gunung berapi dalam 

pembelajaran Geografi kelas X? 

4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas X pada 

materi proses erupsi gunung berapi? 

E. Tujuan Penelitian Pengembangan 

 Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang layak digunakan 

pada materi proses erupsi gunung berapi dalam pembelajaran geografi 

kelas X di SMAN 5 Pariaman. Secara khusus, tujuan dari pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 



12 
 

 
 

1.  Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) pada materi proses erupsi gunung berapi 

dalam pembelajaran geografi kelas X. 

2. Untuk mengetahui tingkat validitas media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR)  pada materi proses erupsi gunung berapi 

dalam pembelajaran Geografi kelas X 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR)  pada materi proses erupsi gunung berapi 

dalam pembelajaran Geografi kelas X. 

4. Mengetahui efektivitas  media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas X pada 

materi proses erupsi gunung berapi 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

 Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

terciptanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)  pada  

mata pelajaran Geografi materi proses erupsi gunung berapi kelas X. 

Media dibuat dengan memberikan pengalaman belajar yang bermakna 

dengan menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya secara Realtime. 

Menampilkan obyek dua dimensi atau tiga dimensi seolah-olah terlihat 

nyata melalui kamera yang telah dikalibrasi. Media pembelajaran ini 

dirancang dengan melibatkan respon aktif siswa. Spesifikasi produk yang 

diharapkan dalam penelitian pengembangan ini  adalah sebagai berikut: 
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Tabel 1.7 

Spesifikasi Produk yang Diharapkan dalam Penelitian Pengembangan 

 No Aspek Spesifikasi Keterangan 

1 Jenis Produk Media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dapat diakses 

melalui hp.  

2 Platform 

Pengembangan  

Assemblr  Edu, yaitu platform edukasi 

berbasis teknologi Augmented Reality (AR) 

dan 3D yang dirancang khusus untuk 

mempermudah guru dan siswa menciptakan   

pembelajaran interaktif.  

3 Materi Proses erupsi gunung berapi, mecakup 

definisi gunung berapi, proses erupsi gunung 

berapi, dan mitigasi bencana erupsi gunung 

berapi. 

Capaian Pembelajaran: 

Pada akhir Fase E, peserta didik mampu 

memahami konsep gunung berapi dan proses 

terjadinya erupsi gunung berapi sebagai 

bagian dari dinamika litosfer di permukaan 

bumi. Peserta didik dapat menjelaskan 

pengertian gunung berapi, tahapan proses 

erupsi gunung berapi, dampak yang 

ditimbulkan terhadap kehidupan dan 

lingkungan, serta upaya mitigasi bencana 

gunung berapi sebelum, saat, dan setelah 

terjadi erupsi. Selain itu, peserta didik 

mampu menunjukkan sikap peduli 

lingkungan, tanggap bencana, dan 

kesiapsiagaan dalam menghadapi risiko 

bencana alam di lingkungan sekitar. 

4 Sasaran 

Pengguna  

Siswa kelas X SMA/MA pada mata 

pelajaran geografi, khususnya kelas X E 2 

SMAN 5 Pariaman. 

5 Teknologi  AR Marker-based Augmented Reality: objek 3D 

muncul ketika kamera hp diarahkan ke 

marker tertentu yang tersedia pada lembar 

kerja atau buku siswa.  

6 Komponen Media Objek 3D proses erupsi gunung berapi, teks  

penjelasan, dan video. 

7 Bahasa Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat 

pemahaman siswa SMA kelas X. 

8 Perangkat yang 

Diperlukan 

Smartphone berbasis Android atau iOs, 

dengan kamera dan koneksi internet untuk 

mengunduh aplikasi Assemblr Edu. 
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9 Standar 

Kelayakan  

Dinyatakan layak apabila memperoleh 

penilaian minimal “Layak” dari ahli media, 

ahli materi, dan praktisi (guru), serta efektif 

apabila terjadi peningkatan nilai pemahaman 

siswa yang signifikan berdasarkan hasil pre-

test dan post-test. 

 

G. Manfaat Penelitian Pengembangan 

 Manfaat yang diharapkan pada penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi proses erupsi 

gunung berapi  dalam pembelajaran geografi kelas X yaitu sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis   

 Penelitian ini memberikan kontribusi ilmiah terhadap 

pengembangan teori media pembelajaran berbasis teknologi, 

khususnya Augmented reality, dalam konteks pembelajaran geografi 

kebencanaan tingkat SMA. Hasil penelitian dapat memperkaya kajian 

tentang efektivitas AR sebagai alat bantu visualisasi materi abstrak 

serta menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang ingin 

mengembangkan media serupa pada materi atau jenjang yang berbeda. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

 Media AR memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

konkret.  Siswa dapat mengamati proses erupsi gunung berapi 

secara visual tiga dimensi  langsung melalui  smartphone, sehingga 

pemahaman terhadap materi abstrak meningkat. Lebih jauh, 

pemahaman yang baik tentang proses vulkanik akan meningkatkan 
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kesadaran dan kesiapsiagaan siswa dalam menghadapi ancaman 

bencana di lingkungan sekitar mereka. 

b. Bagi Guru 

 Penelitian ini bermanfaat bagi guru sebagai alternatif media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang membantu 

menjelaskan proses erupsi gunung berapi secara lebih konkret dan 

menarik, sehingga meningkatkan pemahaman serta keterlibatan 

siswa, sekaligus mendorong kreativitas guru dalam memanfaatkan 

teknologi pada pembelajaran geografi. 

c. Bagi Sekolah 

 Penelitian ini mendorong sekolah untuk mulai mengintegrasikan 

teknologi pembelajaran dalam proses belajar mengajar, khususnya 

pada sekolah-sekolah di kawasan rawan bencana. Hasil penelitian 

dapat dijadikan dasar pertimbangan kebijakan pengadaan media 

digital dan pelatihan guru berbasis teknologi. 

d. Bagi Peneliti Lain 

 Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan metodologis dan 

substantif bagi peneliti yang ingin mengembangkan media AR 

pada materi geografi,  atau bidang studi lain yang memiliki 

karakteristik materi abstrak  dan memerlukan visualisasi 

mendalam.  
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e. Bagi Masyarakat Luas 

 Dalam konteks yang lebih luas, peningkatan pemahaman siswa 

SMA tentang proses erupsi gunung berapi berkontribusi pada 

pembentukan generasi muda yang mengerti bencana. Hal ini 

sejalan dengan program pengurangan risiko  bencana yang 

dilakukan oleh BNPB, karena siswa yang paham mengenai 

bencana akan menjadi bagian edukasi kebencanaan dikeluarga dan 

lingkungan mereka. 

H. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

 Dalam proses pengembangan media Augmented Reality (AR) 

untuk  pembelajaran materi proses erupsi gunung berapi, terdapat 

beberapa asumsi yang dijadikan dasar: 

a. Siswa kelas X SMA telah memiliki smartphone yang mendukung 

penggunaan teknologi AR dan terbiasa menggunakannya sehari-

hari. 

b. Guru dapat mengoperasikan media AR yang dikembangkan setelah 

mendapatkan panduan  penggunaan yang jelas. 

c. Kondisi jaringan internet  yang stabil tersedia di lingkungan 

sekolah atau rumah siswa untuk mengunduh aplikasi atau konten 

media  AR. 

d. Materi proses erupsi gunung berapi yang digunakan dalam media 

AR sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) kurikulum SMA 
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kelas X, dan dapat digunakan sebagai pendukung pembelajaran 

Geografi di kelas. 

e. Siswa memiliki motivasi belajar yang cukup untuk mencoba 

pendekatan berbasis teknologi baru. 

f. Tersedianya fasilitas sinyal internet di sekolah tersebut. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

 Meskipun media AR dikembangkan dengan memperhatikan 

kebutuhan pembelajaran, terdapat beberapa keterbatasan dalam 

penelitian ini: 

a. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dilakukan 

oleh mahasiswa S1, sehingga uji coba produk dibatasi pada uji 

coba terbatas di satu kelas, yaitu kelas X E 1 SMAN 5 Pariaman, 

dengan jumlah 32 siswa. Hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan ke sekolah lain atau wilayah yang berbeda. 

b. Media yang dikembangkan hanya mencakup satu materi, yaitu 

proses erupsi gunung berapi. Pengembangan untuk materi geografi 

lainnya memerlukan penelitian tersendiri dengan proses desain dan 

validasi yang serupa.  

c. Penggunaan media AR bergantung pada ketersediaan koneksi 

internet. Di sekolah atau daerah yang memiliki keterbatasan akses 

internet, implementasi media ini mungkin menghadapi hambatan 

teknis yang tidak dapat diatasi dalam lingkup penelitian ini. 
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d. Efektivitas media diukur hanya berdasarkan hasil pre-test dan post-

test pemahaman konsep dalam jangka pendek. Dampak jangka 

panjang terhadap retensi pengetahuan dan kesiapsiagaan becana 

siswa belum dapat diukur dalam penelitian ini. 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN 

A. Simpulan 

1. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berhasil 

dikembangkan pada materi proses erupsi gunung berapi untuk siswa 

kelas X SMA. Produk dikembangkan menggunakan model ADDIE yang 

dilaksanakan secara berurutan dan saling berkaitan. Tahap analisis 

dilakukan melalu observasi pembelajaran serta wawancara dengan guru 

Geografi untuk mengidentifikasi kurikulum yang berlaku, karakteristik 

peserta didik, dan kebutuhan pengembangan media. Tahap desain 

dilakukan dengan menetapkan Assemblr Edu sebagai perangkat lunak 

pengembangan, menyusun flowchart dan storyboard sebagai rancangan 

alur kerja produk, serta menyiapkan materi proses erupsi gunung berapi 

yang akan divisualisasikan. Tahap pengembangan dilakukan dengan 

merealisasikan rancangan menjadi produk media AR, kemudian 

memvalidasikannya kepada ahli materi dan ahli media, serta melakukan 

revisi berdasarkan masukan yang diperoleh hingga produk dinyatakan 

layak digunakan. Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan 

produk kepada peserta didik kelas X E 2 SMAN 5 Pariaman selama dua 

kali pertemuan pembelajaran. Tahap evaluasi dilakukan dengan 

menganalisis hasil validasi, praktikalitas, dan efektivitas guna menjadi 

bahan penyempurnaan produk secara berkelanjutan. 



107 
 

 
 

2. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality memenuhi kriteria sangat valid digunakan dalam 

pembelajaran. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk 

menilai aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, tampilan, kegunaan, 

serta kinerja fitur Augmented Reality. Setiap validator memberikan 

penilaian pada tiap indikator beserta kritik dan saran, yang kemudian 

dijadikan dasar untuk melakukan revisi produk secara bertahap sebelum 

media diujicobakan kepada peserta didik sehingga media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality yang dihasilkan memiliki kualitas yang 

lebih baik dari segi isi, tampilan, maupun teknis penggunaannya. 

3. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dinyatakan 

praktis digunakan dalam proses pembelajaran Geografi. Hasil tersebut 

diperoleh setelah media diimplementasikan kepada siswa kelas X E 2 

SMAN 5 Pariaman dan dievaluasi melalui angket praktikalitas. 

Kepraktisan media didukung oleh tampilan yang menarik, petunjuk 

penggunaan yang jelas, navigasi yang mudah dipahami, penyajian 

materi yang sistematis, serta visualisasi objek tiga dimensi yang 

memudahkan siswa menggunakan media secara mandiri maupun 

bersama guru selama pembelajaran berlangsung. 

4. Media pembelajaran berbasis  Augmented Reality terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi proses erupsi gunung 

berapi. Efektivitas produk diperoleh melalui pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan media AR yang dilanjutkan dengan pemberian pre-test 
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dan post-test. Peningkatan pemahaman siswa terjadi karena media 

mampu memvisualisasikan proses erupsi gunung berapi yang 

sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih konkret, interaktif, dan 

mudah diamati, sehingga membantu siswa memahami hubungan antar 

konsep secara lebih mendalam. 

B. Implikasi 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi proses erupsi gunung berapi di kelas X SMA. 

Temuan ini memberikan implikasi baik secara teoritis maupun praktis 

terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 

bidang pendidikan, khususnya pembelajaran Geografi. Temuan tersebut 

juga sejalan dengan tujuan penelitian yang berfokus pada pengembangan 

media yang mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

bersifar abstrak. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkuat konsep bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu 

membantu mengkongkretkan materi yang bersifat abstrak melaui 

visualisasi objek tiga dimensi yang interaktif. Pada materi proses erupsi 

gunung berapi, media AR mampu menyajikan tahapan pergerakan magma, 

proses terjadinya erupsi, hingga dampak dan mitigasi bencana secara lebih 

nyata sehingga mempermudah siswa membangun pemahaman konsep. 
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Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat memperkaya kajian mengenai 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran 

dalam mata pelajaran Geografi dan mata pelajaran lain yang memiliki 

karakteristik materi serupa. 

Secara praktis, hasil penelitian memberikan implikasi bagi guru 

bahwa media Augmented Reality dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. Penggunaan media ini tidak hanya membantu guru 

menjelaskan materi yang sulit divisualisasikan melalui buku atau gambar 

statis, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran. Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif 

karena dapat mengamati objek 3D secara langsung melalui perangkat yang 

mereka miliki. 

Bagi sekolah, hasil penelitian ini menunjukkan pentingnya 

dukungan terhadap pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran. 

Sekolah dapat menjadikan media Augmented Reality sebagai salah satu 

inovasi pembelajaran yang mendukung implementasi pembelajaran 

berbasis teknologi serta mendorong peningkatan kompetensi digital guru 

dan peserta didik. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi salah satu 

referensi dalam pengembangan media pembelajaran digital pada mata 

pelajaran lain yang memerlukan visualisasi konsep secara konkret.  
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C. Rekomendasi 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa rekomendasi yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

 Media pembelajaran berbasis Augmented Reality disarankan untuk 

dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran  pada 

materi proses erupsi gunung berapi maupun materi geografi lain yang 

memiliki karakteristik abstrak. Guru juga diharapkan dapat 

mengintegrasikan penggunaan media AR dengan model pembelajaran 

yang berpusat pada siswa agar proses pembeljaran menjadi lebih aktif, 

interaktif, dan bermakna. 

2. Bagi Sekolah 

 Disarankan untuk memberikan dukungan terhadap penerapan 

media pembelajaran bebasis teknologi melalui penyediaan sarana dan 

prasarana yang memadai, seperti akses internet yang stabil, perangkat 

pendukung pembelajaran, serta pelatihan bagi guru mengenai 

pemanfaatan teknologi Augmented Rality dalam pembelajaran. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 Penelitian ini dapat dikembangkan dengan memperluas cakupan 

materi Geografi, seperti dinamika atmosfer, hidrosfer, litosfer, maupun 

mitigasi bencana lainnya. Selain itu, uji coba produk dapat dilakukan 

pada jumlah subjek yang lebih besar dan dibeberapa sekolah agar 

diperoleh tingkat generalisasi hasil penelitian yang lebih tinggi. 
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Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan media AR yang 

dapat digunakan secara offline sehingga tidak bergantung pada koneksi 

internet serta menguji efektivitasnya terhadap retensi belajar, 

kemampuan berpikir kritis, maupun literasi kebencanaan dalam jangka 

panjang. 

4. Bagi Pengembang Media Pembelajaran 

 Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam 

mengembangkan media Augmented Reality yang memiliki fitur lebih 

lengkap, seperti penambahan animasi interaktif, evaluasi berbasis 

aplikasi, simulasi yang lebih realistis, maupun integrasi dengan 

teknologi lain sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang 

lebih optimal bagi peserta didik. 
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