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Abstrak

Integrasi teknologi dalam bidang pendidikan atau pembelajaran membawa perubahan
besar pada kearifan manusia serta cara berpikir dan belajar. Augmented Reality semakin
banyak digunakan untuk tujuan pembelajaran karena dapat memberikan pelajar apa yang
telah mereka pelajari dan apa yang seharusnya mereka pelajari. Artikel ini mengulas
literatur mengenai unsur-unsur augmented reality yang dapat diterapkan untuk praktik
ilmiah agar Pembelajaran IPA lebih memotivasi. Integrasi beberapa media dalam materi
pendidikan dapat mempengaruhi motivasi peserta didik terhadap proses pembelajaran.
Dengan demikian, strategi pengajaran materi pembelajaran sama pentingnya dengan
konten. Analisis isi terhadap 47 artikel mengungkapkan bahwa model 3D populer
digunakan dalam augmented reality untuk Pembelajaran IPA. Artikel ini membahas lebih
lanjut tentang pentingnya unsur multimedia dalam merepresentasikan informasi
khususnya untuk pembelajaran IPA melalui pemanfaatan teknologi augmented reality (AR).

Kata Kunci: Augmented Reality; Multimedia Pembelajaran;, Pembelajaran IPA; Literatur Review

Pendahuluan

Integrasi teknologi dalam ranah pendidikan atau pembelajaran membuat terjadinya
transformasi besar-besaran pada kearifan manusia dan juga cara berpikir dan belajar (Aini et
al, 2023). Proses belajar mengajar yang ideal akan meningkatkan pemikiran inovatif dan
pemahaman siswa terhadap pentingnya mencapai tujuan pendidikan demi kepentingan diri
sendiri tanpa adanya paksaan. Variasi dalam strategi pembelajaran akan membuat pelajar tetap
terlibat dengan pembelajaran Alam et al, 2023; Apriani et al, 2021). Selain itu, teknik penyajian
materi pembelajaran di kelas sangat menonjol karena mempengaruhi persepsi siswa terhadap
materi pelajaran apakah mudah atau sulit dipelajari dan dinilai (Fatmawati et al, 2023; Havizul
et al, 2017). Sebagaimana diketahui siswa memiliki banyak miskonsepsi dalam pikirannya
mengenai mata pelajaran yang berhubungan dengan sains (Hikmah et al, 2022). Oleh karena
itu, proses belajar mengajar yang efektif harus memiliki beberapa atribut seperti
menyenangkan, konten yang mudah dipahami dan mampu untuk merangsang berpikir kreatif
(Hsiao et al, 2016). Tujuan dari augmented reality tidak hanya menyajikan pengetahuan,
namun juga memberikan panduan bagaimana mengolah informasi yang disajikan. Ada dua
tujuan dari multimedia pembelajaran; mengingat dan memahami informasi (Jacinda et al,
2023). Mengingat adalah kemampuan memproduksi materi yang disajikan melalui tes retensi.

Penggunaan multimedia tergantung pada konsepsi pembelajaran yang mendasari
perancangnya. Ada tiga metafora pembelajaran multimedia (MM) dalam lingkungan
pembelajaran multimedia (Juniawan et al, 2023). Metafora pertama adalah multimedia
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pembelajaran sebagai respon, penguatan yang melibatkan penguatan atau pelemahan
kombinasi antara stimulus dan respon. Metafora kedua adalah pembelajaran MM sebagai
perolehan informasi, yang melibatkan penambahan informasi ke dalam memori seseorang.
Metafora ketiga adalah MM sebagai konstruksi pengetahuan yang didasarkan pada aktivitas
pembuatan makna dimana pembelajar membangun representasi mental yang koheren dari
materi yang disajikan. Kemudian, penyajian konten multimedia bergantung pada tampilan
konten tersebut (Kucuk et al, 2016). Ada tiga tampilan konten multimedia, yaitu tampilan
media penyampaian, tampilan mode presentasi, dan tampilan modalitas sensorik (Kucuk et al,
2016).

Tampilan ini bergantung pada perangkat yang digunakan untuk menyajikan konten
multimedia. Media penyampaian lebih menekankan pada teknologi dibandingkan pembelajar
(Listyaningrum et al, 2023). Sementara itu, pandangan mode presentasi dan modalitas
sensorik fokus pada sistem pemrosesan informasi pembelajar dan berasumsi bahwa manusia
memproses informasi melalui melihat dan mendengar (Perdana et al, 2022). Meskipun definisi
Peneliti tentang multimedia lebih pada tampilan presentasi dan tampilan modalitas sensorik
untuk memproses informasi, media penyampaian juga dianggap penting untuk menyampaikan
konten secara efisien. Oleh karena itu, teknologi Augmented Reality (AR) telah disertakan
sehingga pelajar mempunyai kesempatan untuk mengetahui apa yang telah mereka pelajari
dan apa yang seharusnya dipelajari. Selain itu, teknologi AR telah mengurangi keterbatasan
pembelajaran multimedia yang melibatkan materi aural dan visual dari kata-kata dan gambar.
Melalui penggunaan elemen AR dalam Pembelajaran IPA, terbukti bahwa konten pembelajaran
dan teknologi penyampaiannya memberikan kombinasi yang krusial.

Mengenai penilaian, tes yang umum dilakukan meliputi mengingat seperti menulis instan
setelah pembelajaran dan pengenalan seperti menanyai peserta didik mengenai isi presentasi
dan biasanya dalam pilihan ganda. Kemudian pemahaman didasarkan pada kemampuan
membangun representasi mental yang koheren terhadap materi yang disampaikan. Dalam tes
transfer, pengetahuan peserta didik akan diuji dengan memberikan soal lanjutan yang belum
disertakan dalam presentasi. Peserta didik harus menerapkan secara praktis apa yang telah
dipelajari dan memahami materi pembelajaran yang disajikan. Kedua tujuan ini sangat penting
dalam pengajaran dan pembelajaran yang terintegrasi dengan berbagai media (Phang et al,
2014). Oleh karena itu, tulisan ini bertujuan untuk mengkaji unsur-unsur augmented reality
yang ada dalam pembelajaran IPA; dan meninjau apakah penelitian sebelumnya telah
membuktikan adanya hubungan yang signifikan di antara keduanya.

Metode

Elemen Augmented Reality yang ada untuk Pembelajaran IPA, Peneliti menerapkan
analisis konten di mana Peneliti menggunakan kata kunci seperti augmented reality dan
Pembelajaran IPA untuk mengidentifikasi literatur. Google Cendekia dan jurnal akses terbuka
disebut sebagai database utama untuk mencari literatur. Ada beberapa kriteria inklusi yang
diusulkan oleh yang telah diadopsi; (a) konten utama terkait pembelajaran AR dan sains, (b)
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fokus pada pembelajaran manusia, bukan robot atau mesin, (c) fokus pada siswa normal tanpa
ada dan (d) hanya artikel berbahasa Inggris yang dipilih selama penelitian. Berdasarkan kriteria
inklusi, Peneliti telah mengidentifikasi 47 Artikel. Artikel yang diambil tersebut berasal dari
tahun 2003 hingga 2016. Temuan yang diperolen meliputi buku dan aplikasi yang telah
dimanfaatkan dalam Pembelajaran IPA terdiri dari fisika, kimia, biologi dan sains murni melalui
penggunaan AR.

Tabel 1. Kriteria Literatur Review

Aspek Kriteria
Kata Kunci Augmented reality dan Pembelajaran IPA
Jenis Literatur Artikel, Buku, dan Aplikasi
Pembelajaran IPA fisika, kimia, biologi dan sains murni
Tahun Terbit 10 Tahun Terakhir

Hasil dan Pembahasan

Tinjauan ini bertujuan untuk mengevaluasi elemen yang paling disukai yang telah
digunakan untuk menghadirkan lingkungan Pembelajaran IPA berbasis AR yang bermakna dan
untuk menentukan hubungan antara fitur-fitur ini dan Pembelajaran IPA.

Elemen Augmented Reality untuk Pembelajaran IPA

Teks, audio, video, grafik, dan animasi merupakan lima elemen multimedia yang mampu
memberikan pengalaman belajar praktis dan multisensori. Selain itu, model 3D juga
menghadirkan pengalaman pembelajaran yang mendalam dan interaktif. Setiap unsur
mempunyai ciri khas tersendiri yang mampu memberikan pengalaman pembelajaran IPA yang
menarik dan interaktif. Bagi rata-rata manusia, sebagian besar pengetahuan diperoleh melalui
penglihatan (75%), pendengaran (13%) dan indera lainnya (12%). Selain itu pembelajarannya
juga menonjol, dan akan lebih berguna dan bertahan lama jika indera-indera tertentu, seperti
pendengaran, penglihatan, peraba, dan emosi dilibatkan dalam suatu proses pembelajaran
(Pribeanu et al, 2017). Oleh karena itu, intervensi berbagai elemen seperti model 3D, animasi,
grafik dan tampilan audio dalam lingkungan pembelajaran yang terintegrasi teknologi sangatlah
penting.

Dari 47 artikel ditemukan 42 artikel melaporkan penerapan model tiga dimensi (3D);
karenanya, ini mungkin merupakan elemen multimedia paling penting dalam lingkungan
Pembelajaran IPA AR (Putri et al, 2023). Penggunaan model tiga dimensi (3D) diberikan
tingkat prioritas ini karena memberikan kesempatan untuk merasakan konten pembelajaran
dari tampilan 3D dan transparansi konten meningkatkan pemahaman peserta didik. Meskipun
model 3D dapat menarik minat peserta didik, namun model statis tidak mampu terus menerus
melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran (Sapulette, 2023). Oleh karena itu,
animasi ditambahkan ke model 3D untuk menyampaikan konten yang bermakna kepada
peserta didik.
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Tabel 2. Elemen Augmented Reality

Elemen Artikel

Animasi di antara elemen Tanjung et al, 2022; Dede et al, 2019; Wang et al, 2016; Watie
penting Multimedia et al, 2023; Zulham et al, 2023; Ainin et al, 2023; Alam et al,
Pembelajaran 2023; Apriani et al, 2023; Fatmawati et al, 2023; Hikmah et al,

2022; Jamal et al, 2015; Perdana et al, 2022; Putri et al, 2023;
Listyaningrum et al, 2023; Phang et al, 2014

Pentingnya konten Tanjung et al, 2022; Wang et al, 2016; Watie et al, 2023;

pembelajaran dalam format Zulham et al, 2023; Ainin et al, 2023; Alam et al, 2023; Apriani

video di lingkungan belajar et al, 2023; Fatmawati et al, 2023; Hikmah et al, 2022; Perdana
et al, 2022; Putri et al, 2023; Listyaningrum et al, 2023

Pemanfaatan grafik digunakan  Tanjung et al, 2022; Watie et al, 2023; Zulham et al, 2023;
untuk menyajikan informasi Ainin et al, 2023; Alam et al, 2023; Apriani et al, 2023; Hikmah
et al, 2022; Listyaningrum et al, 2023

Pentingnya teks dan audio Watie et al, 2023; Zulham et al, 2023; Ainin et al, 2023; Alam et
digunakan untuk menyajikan al, 2023; Hikmah et al, 2022; Listyaningrum et al, 2023
informasi

Penggunaan teknologi AR, elemen seperti model 3D dengan animasi dapat dimasukkan ke
dalam lingkungan pembelajaran. AR adalah teknologi imersif yang menyatukan lingkungan asli
dan autentik serta menyajikannya secara parallel (Penelitiana et al, 2019). Selain itu, model 3D,
animasi, video, dan grafik dengan tambahan teks dan audio dapat meningkatkan pemahaman
konten dan membujuk siswa untuk terlibat dalam pembelajaran lebih lama yang pada akhirnya
mengarah pada motivasi (Watie et al, 2023). Selain itu, ini mengurangi kelebihan kogpnitif
dalam lingkungan pembelajaran AR. Hal ini disebabkan banyaknya materi dan kompleksitas
tugas (Tanjung et al, 2022).

Elemen multimedia pada dasarnya penting untuk merepresentasikan informasi secara
efisien. Selanjutnya melalui penggunaan elemen augmented reality dapat meningkatkan minat
dan keingintahuan siswa terhadap pembelajaran IPA. Menumbuhkan pemikiran Kkritis,
kemampuan memvisualisasikan dan memimpin pembelajaran secara mandiri tanpa hanya
bergantung pada pengetahuan guru. Sikap ini akan meningkatkan kepercayaan diri mereka
terhadap keterampilan dan pengetahuan mereka dan pada akhirnya akan membantu siswa
untuk mendapatkan nilai dalam Pembelajaran IPA (Dede et al, 2019; Pramono et al, 2019).

Hubungan Elemen Augmented Reality dengan Pembelajaran IPA

Berdasarkan literatur, banyak saran untuk merancang dan mengembangkan bahan
pembelajaran tambahan yang berguna dan praktis seperti e-book, pembelajaran berbasis web,
courseware, dan e-notes. Materi pembelajaran yang efektif hanya bergantung pada bagaimana
materi pembelajaran itu disajikan kepada pembelajar (Sapulette, 2023). Sedangkan metode
penyajian informasi sama pentingnya dengan isi materi pembelajaran dan akhir proses;
Metode penyajian akan meninggalkan dampak di kalangan pengguna untuk mempelajari materi
pelajaran lebih mendalam. Konten adalah pusat presentasi apa pun. Isinya harus tepat,
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realistis, dan tertata dengan baik dalam suatu proses pembelajaran (Zulham et al, 2023).
Penyajiannya harus sesuai untuk semua tingkatan siswa di kelas karena mereka berasal dari
keluarga dan latar belakang pengetahuan yang berbeda (Perdana et al, 2022; Putri et al, 2023;
Listyaningrum et al, 2023). Oleh karena itu, memotivasi pelajar dewasa lebih menantang dan
lebih kuat dibandingkan siswa dari sekolah dasar. Relevansi konten ditonjolkan untuk menarik
perhatian siswa terhadap presentasi (Aji et al, 2019). Faktor desain presentasi ini dapat
dikategorikan menjadi (i) representasi informasi, dan (ii) masalah pedagogi.

Mewakili informasi secara efektif dan menarik akan meningkatkan motivasi intrinsik dan
ekstrinsik di kalangan pengguna (Putri et al, 2023; Listyaningrum et al, 2023). Misalnya,
elemen seperti font, gambar, kombinasi warna, audio, dan animasi harus dipertimbangkan.
Selain itu, penggunaan font huruf besar dan huruf kecil harus standar dan jelas. Sementara itu,
gambar yang dipilih harus jelas dan diterapkan dengan sengaja, sedangkan kombinasi warna
yang dipilih tidak boleh terlalu terang atau terlalu gelap, sementara integrasi audio dan animasi
membantu mengurangi stres. Multimedia dalam pembelajaran menyajikan materi pembelajaran
dalam bentuk teks dan gambar secara bersamaan untuk menyederhanakan isi, memudahkan
pemahaman isi dan memberikan efek pada retensi pengetahuan peserta didik (Fatmawati et al,
2023; Hikmah et al, 2022; Jamal et al, 2015). Belajar merupakan suatu proses perolehan
pengetahuan dan keterampilan, sedangkan ingatan merupakan bentuk ekspresi dari apa yang
telah diperoleh peserta didik. Pikiran manusia terbatas dalam jumlah informasi yang dapat
diprosesnya (Wang et al, 2016)

Otak manusia tidak menafsirkan kata-kata, gambar dan informasi pendengaran dalam cara
yang saling eksklusif, namun elemen-elemen ini dipilih dan diatur secara dinamis untuk
menghasilkan model logis dari presentasi MM (Alam et al, 2023). Dengan demikian, penyajian
informasi melalui verbal (teks tertulis atau audio) atau piktorial (animasi atau gambar)
menghasilkan proses pembelajaran yang produktif. Setelah tiga puluh detik, informasi
ditransfer ke memori jangka panjang yang menyimpan pengetahuan untuk waktu yang tidak
terbatas. Selain itu, siswa belajar lebih banyak dan mendalam dengan kata-kata dan grafik
secara bersama-sama dibandingkan dengan kata-kata saja (Abhishek 2018). Untuk mengatasi
permasalahan pedagogi tersebut di atas, terdapat prinsip kognitif pembelajaran multimedia
yang dikemukakan oleh yang terdiri dari tiga proses kognitif. Tiga jenis proses kognitif adalah
mengurangi pemrosesan asing, mengelola pemrosesan esensial, dan mendorong pemrosesan
generatif seperti tercantum pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Prinsip Kognitif Pembelajaran Multimedia

Kognitif

Deskripsi Tujuan Instruksional

Pengelolaan

Asing Tujuan instruksional tidak dicapai karena desain Mengurangi proses
instruksional yang buruk. asing

Penting Tujuannya adalah untuk menyajikan hanya materi Kelola proses
penting dan apa adanya diwujudkan karena penting
kompleksitas materi.

Generatif Tujuannya adalah untuk memahami materi penting, Mendorong proses
yang disebabkan oleh usaha siswa. generative
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Tabel 3 menggambarkan kategori prinsip multimedia. Teks dan grafik memang merupakan
elemen penting; oleh karena itu penempatan elemen-elemen tersebut untuk mewakili
informasi harus menjadi pertimbangan. Mungkin itu efektif atau tidak jelas. Melalui
penggunaan proses asing, ini menghilangkan teks dan juga menyajikan teks dan grafik lebih
dekat untuk mencegah kelebihan beban. Kemudian, proses esensial bertujuan untuk memecah
pembelajaran menjadi beberapa bagian untuk mengatasi kompleksitas pembelajaran. Terakhir,
proses generatif bertujuan untuk memahami materi penting yang ditimbulkan oleh usaha
siswa.

Penggunaan unsur multimedia dalam mata pelajaran yang berkaitan dengan sains dapat
memberikan pencapaian yang lebih bermanfaat dalam memperoleh pengetahuan yang lebih
komprehensif dan mendalam. Hal ini karena sains memiliki banyak prosedur rumit dan proses
intuitif yang sulit untuk dibayangkan dan dipahami dengan benar. Oleh karena itu, diperlukan
unsur pelengkap dengan penambahan alat teknologi untuk mengekstrak isi pembelajaran yang
intuitif dan gaib agar dapat dipahami dengan benar. Hal ini sejalan dengan karakteristik
teknologi AR yang membantu melihat informasi virtual naluriah dan menyajikannya dalam
lingkungan otentik. AR direkomendasikan untuk lingkungan pendidikan dan juga telah diuji
dalam keadaan nyata (Hikmah et al, 2022). Hal ini disebabkan oleh kenyamanan dengan
berkurangnya upaya kognitif yang dihasilkan untuk menyesuaikan diri dengan proses
pembelajaran. Selain itu, pembelajaran AR dan sains memiliki hubungan positif dan
memberikan dampak positif terhadap kinerja akademik siswa (Putri et al, 2023). Dalam
mengembangkan proyek AR, banyak elemen yang diterapkan untuk membuat proyek lebih
efektif. Elemen-elemen pada proyek AR sebelumnya dikategorikan berdasarkan elemen
multimedia yang terdiri dari teks, audio, grafik, video dan animasi serta model tiga dimensi
(3D) sebagai elemen tambahan.

Berdasarkan literatur yang ada, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang pasti
antara penyajian informasi dan motivasi sains serta masalah pedagogi dan Pembelajaran IPA
(Watie et al, 2023)

Information Science Learning

Representati \

Science

Motivation
Pedagogical
—.
Issues

Gambar 1 Hubungan antara elemen augmented reality dan Pembelajaran IPA

Gambar 1 menunjukkan bahwa merepresentasikan informasi seperti dalam gambar dan
model 3D dapat mengatasi kelebihan kognitif, dan pada akhirnya, memicu Pembelajaran IPA
dan motivasi sains siswa. Masalah pedagogi seperti strategi pengajaran juga dapat
berkontribusi terhadap Pembelajaran IPA.
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Faktor Desain Penting Augmented Reality untuk Pembelajaran IPA

Siswa mungkin mengalami kelebihan kognitif dalam lingkungan pembelajaran AR karena
kompleksitas tugas dan materi pembelajaran dan harus diberi prioritas lebih. Sementara itu,
strategi pembelajaran yang tidak tepat menyebabkan frustrasi dan menurunkan motivasi
mereka dalam belajar. Penelitian sebelumnya mengidentifikasi hambatan utama dalam strategi
pembelajaran yang fleksibel dan tepat dalam sistem AR (Perdana et al, 2022; Ainin et al, 2023;
Alam et al, 2023; Apriani et al, 2023). Buku ajar AR untuk pembelajaran IPA memperoleh hasil
serupa yaitu AR dan pembelajaran IPA mempunyai hubungan yang signifikan dan positif.
Untuk buku teks AR, siswa memilih untuk fokus pada model 3D dengan animasi dan video
melalui teks, audio, grafik statis (Listyaningrum et al, 2023).

Pinsip kedekatan temporal mengimplementasikan gambar dan teks secara bersamaan
untuk AR berbasis inkuiri dalam aktivitas pembelajaran online mereka. Selain itu, aktivitas
semacam ini dapat membantu siswa untuk mencapai fase konstruksi pengetahuan dan
kemampuan inkuiri yang lebih mendalam. Temuan serupa telah dilaporkan oleh dalam kegiatan
pembelajaran berbasis web. Saat belajar dengan sistem mobile learning berbasis AR, siswa
belajar dari skenario yang menyajikan target dunia nyata dan materi digital tambahan secara
terintegrasi dan terorganisir. Berdasarkan temuan ini, AR diterima sebagai alat pembelajaran
yang bermanfaat dalam meningkatkan kinerja tes kognitif siswa sekolah menengah pada
konten yang sesuai dan memiliki pengaruh yang signifikan terhadap siswa yang berprestasi
rendah (Zulham et al, 2023).

Siswa lebih memilih gambar daripada teks untuk aplikasi sistem simulasi AR dalam mata
kuliah kimia. Selain itu, siswa memiliki sikap positif terhadap teknologi AR sebagai alat
pembelajaran dan menikmati pengalaman eksplorasi. Sama halnya dengan penelitian-penelitian
sebelumnya, model 3D dengan penambahan animasi hendaknya mendapat prioritas dalam
pembelajaran IPA. Selain itu, teknik pemanfaatan unsur-unsur dalam materi pembelajaran yang
tepat dapat mengubah pembelajaran biasa menjadi pengalaman belajar yang luar biasa dan
bermakna. Pengalaman belajar yang bermakna dapat menumbuhkan motivasi intrinsik pada
diri siswa. Motivasi intrinsik adalah perilaku yang didorong oleh imbalan internal.

Siswa dengan tingkat motivasi intrinsik yang lebih tinggi mengekspresikan pembelajaran
teoritis yang ekstrim, ingatan yang lebih baik, dan pencapaian keseluruhan dalam pendidikan
yang melonjak. Sekalipun pembelajarannya berat, siswa yang berani akan menghadapi dan
berhasil menghadapi permasalahan tersebut karena daya kemauan batinnya yang tinggi dan
kuat untuk melawan kesulitan-kesulitan dalam belajar. Siswa-siswa ini lebih mungkin
mengalami keadaan konsentrasi tugas yang bermakna dan presentasi yang maksimal. Jika
tidak, siswa dengan motivasi intrinsik rendah dapat menjadi frustrasi karena situasi tersebut
atau kehilangan minat dalam belajar. Selain itu, motivasi intrinsik menjadi faktor dominan
dalam penyajian, tekad belajar, dan efisiensi. Beberapa peneliti juga menganggap keterlibatan
emosional sebagai motivasi intrinsik dan peneliti menemukan bahwa keterlibatan emosional
dalam pengalaman belajar memprediksi perkembangan keterlibatan perilaku (Jamali et al,
2015).
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Kesimpulan

Pemanfaatan teknologi diharapkan peserta didik merasakan kekayaan dan semangat ilmu
pengetahuan melalui pengetahuan dan pemahaman tentang alam. Proses dan prinsip ilmiah
akan membantu siswa dalam membuat keputusan pribadi. Nantinya, pengetahuan ilmiah
membuat mereka terlibat secara bijak dalam wacana publik dan meningkatkan produktivitas
ekonomi mereka melalui penggunaan pengetahuan, pemahaman yang lebih dalam, dan
keterampilan orang yang melek ilmiah dalam karier mereka. Hal ini terlihat jelas bahwa siswa
menumbuhkan minat dan kesenangan dalam Pembelajaran IPA. limu pengetahuan tidak hanya
membimbing untuk berpikir kritis, tetapi juga mengajarkan bagaimana menjalani kehidupan
yang beradab karena isinya menggambarkan segala hal tentang cara hidup. Konteks ini,
merangsang dan memotivasi siswa untuk memperoleh pengetahuan ilmiah sangatlah penting.
Ketika siswa distimulasi dan dimotivasi, mereka dapat mencapai prestasi dalam setiap aspek
proses pembelajaran. Bahan pembelajaran diperlukan karena dapat meningkatkan prestasi
siswa secara signifikan dengan menunjang pembelajaran siswa. Materi pembelajaran juga
dapat menambahkan struktur yang relevan pada perencanaan pembelajaran dan penyampaian
pengajaran. Khususnya di kelas-kelas yang lebih rendah, materi pembelajaran bertindak
sebagai panduan bagi guru dan siswa. Bahan ajar dapat menunjang pembelajaran siswa dan
meningkatkan keberhasilan siswa. Idealnya, bahan ajar akan disesuaikan dengan konten yang
digunakan, siswa di kelas mana bahan tersebut digunakan, dan guru. Bahan ajar hadir dalam
berbagai bentuk dan ukuran, namun semuanya memiliki kesamaan kemampuan untuk
mendukung pembelajaran siswa. Artikel ini mengulas literatur yang ada tentang elemen
augmented multimedia untuk praktik laboratorium sains untuk memberikan pengalaman
bermakna dalam Pembelajaran IPA. Dari ulasan tersebut ditemukan bahwa daripada hanya
menggunakan teks dan gambar, bantuan model audio atau tiga dimensi dengan animasi serta
video dua dimensi atau tiga dimensi akan memberikan pemahaman dan pemahaman yang
lebih mendalam. menumbuhkan minat. Terbukti bahwa pengetahuan, serta keterlibatan dalam
pembelajaran, juga dipertahankan lebih lama dibandingkan dengan praktik standar.
Pengetahuan membantu siswa dalam memilih jalan masa depan mereka. Terakhir, sains yang
merupakan perpaduan beberapa mata pelajaran lain memang merupakan visualisasi yang kuat,
dan berpikir kritis memberikan kenikmatan dan kesenangan dalam proses pembelajaran.

Pekerjaan di masa depan mungkin fokus pada eksperimen laboratorium sains berbasis
augmented reality terutama untuk pembelajaran Fisika. Sudah diketahui bahwa Fisika terdiri
dari banyak prosedur kompleks dan proses abstrak yang harus diikuti. Hal ini juga
memerlukan kemampuan visualisasi yang baik untuk memvisualisasikan proses non-figuratif.
Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan model tiga dimensi dengan tambahan animasi
untuk mengungkap proses yang tidak mungkin dialami dalam keadaan faktual. Keterampilan
praktis dan praktis sangat menonjol, terutama bila berkaitan dengan sains (fisika, biologi,
kimia, dan sains murni). Perpaduan pembelajaran terpadu teknologi mengarah pada proses
pembelajaran partisipatif dimana siswa memperoleh kesempatan untuk mengkonstruksi
pembelajarannya berdasarkan pengalaman belajarnya.
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