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Abstrak

Penelitian ini  mengeksplorasi penerapan pembelajaran yang dipersonalisasi dalam
memperkenalkan bagian-bagian tanaman kepada siswa menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).
Tujuannya adalah untuk meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan retensi siswa dengan
mengintegrasikan konten digital interaktif ke dalam proses pembelajaran. Strategi pembelajaran yang
dipersonalisasi diterapkan dengan menyesuaikan konten berdasarkan gaya dan kecepatan belajar
individu, sementara AR digunakan untuk memberikan visualisasi tiga dimensi dari struktur tanaman.
Penelitian ini dilakukan melalui metode kuasi-eksperimen yang melibatkan sekelompok siswa sekolah
dasar. Data dikumpulkan melalui tes pra dan pasca, observasi, dan umpan balik siswa. Temuan
menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam lingkungan pembelajaran yang dipersonalisasi secara
signifikan meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap biologi tanaman. Studi ini menyimpulkan
bahwa menggabungkan pembelajaran yang dipersonalisasi dengan AR dapat menciptakan pengalaman
pendidikan yang efektif dan menyenangkan, terutama dalam pendidikan sains di tingkat dasar.
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PENDAHULUAN

Proses pendidikan dasar, khususnya di
sekolah dasar, masih menghadapi banyak
tantangan. Ini termasuk metode pengajaran,
jumlah media yang terbatas, dan perbedaan
dalam gaya belajar siswa (Gulo & Harefa,
2022). Misalnya, materi pengenalan bagian-
bagian tanaman dalam mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) seringkali hanya
disampaikan melalui gambar dua dimensi
dalam buku paket atau penjelasan verbal guru,
yang merupakan salah satu tantangan nyata
bagi guru untuk menyampaikan materi
pembelajaran sains dengan cara yang dapat
dipahami dan menarik bagi siswa. terutama
dalam topik-topik yang bersifat abstrak atau
membutuhkan visualisasi tinggi (Bakari et al.,
2025). Pada metode itu mungkin membuat
siswa sulit membayangkan struktur tanaman

secara keseluruhan dan memahami fungsi
masing-masing bagian dalam konteks.

Di antara faktor penting yang harus
diperhatikan selama proses pembelajaran
adalah tantangan dalam penyajian materi dan
perbedaan gaya belajar peserta didik (Bakari
et al., 2025). Setiap siswa memiliki cara unik
untuk  memahami informasi, kecepatan
belajar, dan topik yang mereka minati.
Berdasarkan  pendapat (Makransky &
Petersen, 2021) Ketika tujuan pendidikan
adalah untuk memenuhi kebutuhan belajar
individu, pendekatan pembelajaran yang
seragam atau one-size-fits-all tidak lagi
relevan. Konsep personalisasi pembelajaran,
juga dikenal sebagai personalisasi
pembelajaran, menjadi semakin penting
dalam konteks ini. Pendidikan yang

disesuaikan memungkinkan materi
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disesuaikan dengan preferensi, karakteristik,
dan kemampuan siswa secara individual. Ini
memungkinkan siswa untuk memaksimalkan
potensi belajar mereka (Andajani, 2023).

Sebaliknya, kemajuan dalam teknologi
digital telah membawa banyak inovasi baru ke
dunia pendidikan, salah satunya adalah
teknologi Augmented Reality (AR). AR
adalah teknologi yang menggabungkan objek
virtual dan dunia nyata secara interaktif dan
real-time melalui perangkat  seperti
smartphone atau tablet (Pratiwi & Riyanto,
2022). Studi menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pembelajaran sains dapat
meningkatkan motivasi, atensi, dan daya ingat
siswa terhadap materi pelajaran (Purnama Sari
et al., 2024). Dalam konteks pembelajaran
sains, AR memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan model tiga dimensi dari
objek-objek yang dipelajari, seperti bagian-
bagian tanaman (Pratiwi & Riyanto, 2022). Ini
berpotensi meningkatkan pemahaman konsep
siswa dan keterlibatan mereka dalam proses
belajar.

Sangat penting untuk merancang sebuah
model pembelajaran yang menggabungkan
pendekatan pembelajaran yang disesuaikan
dengan teknologi  Augmented Reality,
terutama untuk mengajar siswa sekolah dasar
tentang bagian-bagian tanaman. Penelitian ini
berfokus pada pengembangan dan penerapan
personalisasi pembelajaran dalam materi
pengenalan bagian tanaman menggunakan
Augmented Reality (AR), dengan harapan
dapat meningkatkan pemahaman dan minat
belajar siswa secara signifikan. Ini karena
personalisasi

memungkinkan siswa

mempelajari materi dengan cara yang lebih
visual dan interaktif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode quasi-experimental
(eksperimen semu) (Chang et al., 2020).
Bertujuan untuk  mengkaji  efektivitas
penerapan personalisasi pembelajaran
berbantuan teknologi Augmented Reality
(AR) dalam materi pengenalan bagian
tanaman. Desain penelitian yang digunakan
adalah pretest-posttest control group design,
di mana terdapat dua kelompok siswa:
kelompok eksperimen yang menerima
perlakuan (pembelajaran dengan AR dan
personalisasi), dan kelompok kontrol yang
menerima pembelajaran konvensional tanpa
AR.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pretest dan Posttest

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media
Augmented Reality (AR) dalam model
personalisasi pembelajaran terhadap
pemahaman siswa mengenai bagian-bagian
tanaman. Untuk mengetahui efektivitas
pembelajaran, dilakukan tes awal (pretest)
dan tes akhir (posttest) kepada kedua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

Berikut adalah hasil perbandingan nilai
rata-rata pretest dan posttest pada kedua
kelompok:

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest

Kelompok Rata-rata Rata-rata
Pretest Posttest
Eksperimen (AR + PL) 62,10 87,43
Kontrol (Konvensional) 61,87 75,23
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Hasil menunjukkan bahwa kedua
kelompok memiliki nilai pretest yang hampir
sama, mengindikasikan kemampuan awal
yang setara. Namun, setelah perlakuan,
kelompok eksperimen menunjukkan
peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol.

Untuk mengetahui signifikansi
perbedaan tersebut, dilakukan uji t dengan
hasil sebagai berikut:

a. Uji-t Pretest: nilai p = 0,812 (> 0,05), tidak
terdapat perbedaan signifikan antara kedua
kelompok sebelum perlakuan.

b. Uji-t Posttest: nilai p = 0,000 (< 0,05),
terdapat perbedaan signifikan antara
kelompok eksperimen dan kontrol setelah
perlakuan.

Respon Siswa terhadap Media AR dan
Personalisasi
Untuk mengetahui  persepsi  siswa

terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran

yang dipersonalisasi, dilakukan penyebaran

angket kepada kelompok eksperimen. Hasil
angket menunjukkan bahwa:

a. 85% siswa menyatakan sangat tertarik
menggunakan AR karena memberikan
visualisasi tanaman dalam bentuk 3D yang
interaktif.

b. 78% siswa merasa materi lebih mudah
dipahami karena penyesuaian gaya belajar
masing-masing (visual, auditori,
kinestetik).

c. 82% siswa menyatakan ingin menggunakan
media serupa pada mata pelajaran IPA
lainnya.

Hal ini menunjukkan bahwa media AR
yang dipersonalisasi berhasil meningkatkan
minat dan pemahaman siswa terhadap materi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran yang dipersonalisasi secara
signifikan meningkatkan pemahaman siswa
terhadap bagian-bagian tanaman. Peningkatan
skor posttest pada kelompok eksperimen
menunjukkan bahwa pendekatan ini lebih
efektif dibandingkan metode konvensional.

Temuan ini sejalan dengan teori
Vygotsky tentang pembelajaran yang bersifat
sosial dan kontekstual, di mana siswa lebih
mudah memahami konsep abstrak ketika
diberikan pengalaman visual dan interaktif.
Teknologi AR mendukung pembelajaran
kontekstual dengan memberikan representasi
nyata dari objek yang sulit diamati secara
langsung, seperti bagian-bagian tanaman
dalam format 3D yang dapat diputar dan
disentuh secara virtual.

Selain itu, pendekatan personalized
learning memungkinkan  siswa  untuk
mempelajari materi dengan kecepatan dan
gaya belajar masing-masing, yang
memberikan kenyamanan dan meningkatkan
retensi informasi. Dengan menyesuaikan
konten AR berdasarkan preferensi belajar
siswa, pembelajaran menjadi lebih bermakna
dan tidak membosankan.

Penelitian ini juga mendukung hasil
penelitian ~ sebelumnya,  seperti  yang
dilakukan oleh Purnama Sari et al., 2024 dan
Wijaya et al.,, 2021, yang menyimpulkan
bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran
IPA  dapat meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan pemahaman siswa terhadap
konsep ilmiah.
dicatat bahwa

Namun, perlu

keberhasilan penerapan AR dan personalisasi
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pembelajaran  sangat  bergantung pada
kesiapan infrastruktur teknologi di sekolah,
pelatihan guru, dan waktu pengembangan
konten. Oleh karena itu, meskipun efektif,
implementasi pembelajaran berbasis AR dan
personalisasi membutuhkan perencanaan dan

dukungan yang matang.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan personalisasi pembelajaran berbasis
gaya belajar siswa yang dipadukan dengan
teknologi Augmented Reality (AR) secara
signifikan meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pengenalan bagian tanaman.
Melalui pendekatan ini, siswa dapat belajar
sesuai dengan preferensi dan kecepatan
masing-masing, sementara AR memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
konkret melalui visualisasi tiga dimensi.
Peningkatan nilai posttest serta respon positif
dari siswa menunjukkan bahwa kombinasi
metode ini efektif dalam menciptakan proses

pembelajaran yang lebih menarik dan
bermakna.
Selain  meningkatkan hasil belajar,

penggunaan AR dalam pembelajaran yang
dipersonalisasi juga terbukti meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan rasa ingin tahu siswa
terhadap materi sains. Dengan demikian,
pendekatan ini dapat menjadi solusi inovatif
untuk  mengatasi  keterbatasan  metode
pembelajaran konvensional, terutama dalam
menyampaikan materi yang membutuhkan
visualisasi tinggi. Ke depan, penerapan
seperti AR  dalam  skema
pembelajaran yang dipersonalisasi sangat
berpotensi dikembangkan lebih luas untuk

teknologi

mendukung kualitas pendidikan yang lebih
adaptif dan inklusif.
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