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ABSTRACT 

Technology is currently developing rapidly in the education era. An Example of technology that used as 

learning media through a smartphone is Augmented Reality. The purpose of doing this literature review 

was to determine the effect of using Augmented Reality in training students' mental models of science 

learning. This research used narrative literature review method, by analyzing several sources of 

literature related with the relationship between Augmented Reality and mental models in science 

learning. The result of the review shows that Augmented Reality can be applied in learning science, 

namely chemistry, physics and biology and can train learners' mental models by combining three levels of 

learners by combining three levels of representation, namely macroscopic, symbolic, and submicroscopic 

especially in chemistry.  

 

Keywords: Augmented Reality, Mentals Model, Macroscopic, Symbolic, Submicroscopic. 

 

ABSTRAK 

Teknologi saat ini sangat berkembang pesat di era pendidikan. Contoh teknologi yang digunakan sebagai 

media pembelajaran melalui sebuah smartphone adalah Augmented Reality. Tujuan dari dilakukan kajian 

literatur ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan Augmented Reality dalam melatih model 

mental siswa terhadap pembelajaran sains. Penelitian ini menggunakan metode narrative literatur review, 

dengan menganalisis beberapa sumber pustaka yang berkaitan dengan hubungan antara Augmented 

Reality dengan model mental dalam pembelajaran sains. Hasil kajian menunjukkan bahwa Augmented 

Reality dapat diterapkan dalam pembelajaran sains yaitu kimia, fisika dan biologi dan melatih model 

mental siswa dengan menggabungkan tiga level representasi yaitu makroskopis, simbolik, dan 

submikroskopis khususnya pada materi kimia.  

 

Kata kunci: Augmented Reality, Makroskopis, Model Mental, Simbolik, Submikroskopis. 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan zaman kini telah memasuki 

abad ke-21 dimana semakin berkembangnya 

teknologi, persaingan, dan juga tantangan dalam 

setiap aspek kehidupan (Arifin dkk., 2020). 

Teknologi saat ini telah banyak mengalami 

perubahan dan berkembang, termasuk 

berkembangnya kegunaan dari teknologi 

tersebut. Salah satu teknologi yang berkembang 

adalah mobile device yang menjadi suatu bagian 

dalam kehidupan masyarakat modern, yang 

memiliki berbagai fitur canggih dari berbagai 

macam aplikasi. Salah satunya yaitu aplikasi 

android sebagai media edukasi melalui sebuah 

smartphone. Teknologi saat ini telah banyak 

mengalami perubahan dan berkembang, 

termasuk berkembangnya kegunaan dari 

teknologi tersebut.  Salah satunya yaitu aplikasi 

android sebagai media edukasi melalui sebuah 

smartphone (Kusuma, 2018). Contoh teknologi 

yang digunakan sebagai media edukasi melalui 

sebuah smartphone adalah Augmented Reality. 

Augmented Reality di perkenalkan pertama 

kali oleh Morton Heilig pada tahun 1950 yang 
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merupakan seorang Cinematographer (Umri 

dkk., 2023). Augmented reality merupakan suatu 

teknologi yang menggabungkan hal-hal yang 

nyata dan diciptakan (dibuat) oleh komputer 

dengan fenomena yang ada di dunia nyata secara 

real time. Menggunakan bantuan Augmented 

Reality, lingkungan akan menjadi seperti versi 

digital yang akan menjadikan lingkungan yang 

tidak ada disekitarnya menjadi nyata (digital). 

Informasi mengenai objek dan lingkungan dapat 

ditambahkan dalam bentuk Augmented Reality 

(Safitri dkk., 2018).  

Augmented Reality menurut The New Media 

Corsortium dalam Vega (2017) merupakan 

penggabungan suatu informasi digital dan 

termasuk kedalam model 3D, gambar, video, 

dan audio yang dapat dilihat dalam ruang dunia 

nyata (Aripin dan Yeni, 2019). Terdapat banyak 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

terutama dalam bidang pendidikan, seperti 

biologi, kimia, fisika, dan lain-lain. (Oktaviani 

dkk., 2019). Pembelajaran dengan menggunakan 

teknologi dari Augmented reality, sangat tepat 

diterapkan pada siswa karena dapat 

meningkatkan model mental dari siswa (Wildan 

dkk., 2023). 

Model mental adalah suatu bentuk konsep 

sederhana untuk memberikan stimulus, 

visualisasi, dan penjelasan terhadap fenomena 

ilmiah. Model mental juga mendeskripsikan, 

menjelaskan, bahkan memprediksi berbagai 

fenomena (Umayah dkk., 2023). Model mental 

perlu adanya diketahui oleh pendidik maupun 

siswa. Pendidik akan terbantu karena model 

mental mampu mengkomunikasikan model sains 

kepada siswa dengan menggunakan model 

tertentu, sehingga siswa memperoleh 

pengetahuan sains sebagai hasil pengalaman 

belajar yang telah didapatkannya selama proses 

pembelajaran (Lutfia dan Ngurah, 2020). Agar 

siswa dapat memahami model mental ilmiah 

secara efektif, instruktur harus memiliki model 

mental yang komprehensif dan akurat (Umayah 

dkk., 2023). Berdasarkan uraian tersebut artikel 

ini akan membahas mengenai mobile learning 

berbasis Augmented Reality sebagai upaya 

melatih model mental siswa dalam pembelajaran 

sains. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam studi literatur 

ini adalah narrative literatur review. Proses 

pencarian artikel dilakukan dengan 

menggunakan alat bantu berupa website google 

schoolar dan semantic schoolar dengan 

menggunakan dua kata kunci. Kata kunci 

pertama “Augmented Reality dalam 

pembelajaran sains” dari tahun 2018-2023 

diperoleh artikel hasil pencarian pada google 

schoolar sebanyak 12.100 dan pada semantic 

schoolar sebanyak 818 artikel. Sedangkan pada 

kata kunci kedua “Augmented reality dalam 

model mental siswa” dari tahun 2018-2023 

diperoleh artikel hasil pencarian pada google 

schoolar sebanyak 4.150 artikel. 

 

 
Gambar 1. Metode Penelitian 

 

Artikel-artikel ini dapat dikategorikan 

berdasarkan pertanyaan yang disusun dalam 

sebuah matriks (artikel inklusi) sebanyak 49 

artikel. Artikel inklusi ini terbagi atas artikel 

tahun 2018 sebanyak 7, tahun 2019 sebanyak 6, 

tahun 2020 sebanyak 10, tahun 2021 sebanyak 9, 

tahun 2022 sebanyak 10, dan tahun 2023 

sebanyak 7 artikel. Kemudian 49 artikel inklusi 

tersebut terdiri atas 43 artikel inti dan 6 artikel 

pendukung. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Augmented Reality sebagai 

Media Pembelajaran 

Sains adalah pengetahuan yang diperoleh dari 

perpaduan keterampilan-keterampilan di antara 

satu dengan lainnya yang berkembang sebagai 

hasil percobaan atau percobaan dan pengamatan 

terhadap benda-benda alam dan benda-benda 

alam di sekitar untuk mengungkap segala 

sesuatu tentang alam semesta (Styowati dan 

Febriyanti., 2022). Salah satu teknologi populer 

yang kini mulai mengubah dunia pendidikan 
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adalah Augmented Reality (AR). Kemampuan 

menghubungkan multimedia dengan dunia nyata 

menggunakan perangkat elektronik telah 

berhasil memberikan informasi kepada siswa 

kapan saja dan dimana saja (Adrian dkk., 2020). 

Teknologi Augmented Reality yang dalam 

bahasa Indonesia disebut Augmented Reality 

merupakan teknologi yang dapat memanfaatkan 

virtual reality untuk menambahkan realitas pada 

dunia nyata, sehingga seolah-olah tidak ada 

batasan antara dunia nyata dan dunia maya. Dari 

segi pendidikan, teknologi ini masih terbelakang 

dan peluang pengembangan media berbasis 

teknologi Augmented Reality masih terbuka 

(Aripin dan Yeni, 2019). Augmented Reality 

mempunyai suatu peran yang berpotensi besar di 

dalam pendidikan, dan terlebih dalam lingkup 

pembelajaran. Penggunaan teknologi dengan alat 

yang relevan, memungkinkan siswa dapat 

belajar dan bisa membangun pemahaman 

terhadap konten yang ingin dipelajari pada 

sebuah subjek (Hendriyani dkk., 2019). 

Penggunaan teknologi Augmented Reality 

sebagai metode pembelajaran diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Syafii dan 

Feri, 2020). Terdapat pengembangan teknologi 

Augmented Reality dalam pembelajaran seperti 

adanya kombinasi buku teks dan teknologi 

Augmented Reality yang dapat mengurangi 

kelemahan buku teks. Sehingga buku teks dapat 

menampilkan animasi dan membuat siswa tidak 

frustasi jika tidak disusun atau dirancang dengan 

baik (Isty dalam Apriani, 2021). Selain itu, 

terdapat pula media Handout-AR yang 

mempunyai kemampuan lebih baik dalam 

mendukung siswa ikut terlibat dalam proses 

pembelajaran. Media Handout-AR dapat 

memberikan keleluasaan kepada siswa dalam 

menggunakan media. siswa dapat menggunakan 

konsep yang berbeda untuk berinteraksi dengan 

media real-time sesuai keinginannya. 

Kemampuan mengintegrasikan benda-benda 

maya ke dalam lingkungan yang dicapai media 

Handout-AR juga dapat menarik, mendorong 

dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam 

proses pembelajaran (Marwan dkk., 2021). 

 

Pengembangan Augmented Reality sebagai 

Media Pembelajaran 

Tabel 1. Penerapan Augmented Reality dalam 

pembelajaran sains 

Kimia 

Materi   Hasil  Referensi 

Ikatan kimia, 

Hidrokarbon, 

Larutan 

elektrolit, 

Struktur atom, 

Reaksi redoks, 

Elektrokimia, 

Termokimia, 

Kesetimbangan 

kimia, Larutan 

penyangga 

Augmente

d Reality 

dapat 

memotivasi, 

meningkatkan 

hasil belajar, 

meningkatkan 

model mental 

siswa 

 

(Apriani 

dkk., 2021; 

Mashami 

dkk., 2021; 

Supriono dan 

Fahrur, 2018; 

Pradana, 

2020; 

Kusdiana 

dkk., 2019; 

Solikhin dkk, 

2022; 

Irwansyah 

dkk., 2019; 

Nabal dkk., 

2021; Nabal 

dkk, 2022; 

Herman dkk., 

2022; Aris 

dkk., 2020; 

Krisnandry 

dan Syamsul, 

2020; Syafi’i 

dan Feri, 

2020; Harahap 

dan Anggi, 

2020; Marwan 

dkk., 2021; 

Almubarak 

dkk., 2021) 

Biologi 

Materi Hasil Referensi 

Sistem 

pernafasan, 

Sistem 

pencernaan, 

Kerangka 

manusia, 

Klasifikasi 

makhluk 

hidup, Sistem 

syaraf, Alat 

indra, 

Peredaran 

darah, RNA 

dan DNA, 

Arthropoda 

Augmente

d Reality 

mampu 

memahami 

materi 

pembelajaran 

(Nasher 

dan Dimas, 

2022; 

Cahyaningrum 

dkk., 2022; 

Areni, 2018; 

Nanlohy dkk., 

2020; Latif 

dkk., 2019; 

Safitri dkk., 

2018; 

Mustaqim 

dkk., 2018; 

Aripin, 2019; 

Lestari dkk., 

2018; Astiti 
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dkk., 2018; 

Haq dkk., 

2023; Destiara 

dkk., 2021) 

Fisika 

Materi Hasil Referensi 

Tata surya, 

Optik 

geometri, 

Gerak lurus, 

Getaran; 

gelombang; 

dan bunyi 

Augmente

d Reality 

mampu 

memudahkan 

siswa dalam 

memahami 

materi 

pembelajaran 

dan 

meningkatkan 

model mental 

siswa 

(Rezaldi 

dkk., 2023; 

Kusuma, 

2018; 

Iskandar dan 

Mayarni, 

2022; 

Ramadhan 

dkk., 2023; 

Affriyenni 

dkk., 2020; 

Wulandari 

dkk., 2022; 

Ramadhanti 

dkk., 2021) 

 
Dilihat dari tabel 1, penerapan Augmented 

Reality dalam pembelajaran sains yaitu 

digunakan pada materi kimia, biologi dan fisika. 

Augmented Reality diterapkan pada materi kimia 

seperti Ikatan kimia, Hidrokarbon, Larutan 

elektrolit, Struktur atom, Reaksi redoks, 

Elektrokimia, Termokimia, Kesetimbangan 

kimia, Larutan penyangga. Pada materi biologi 

seperti Sistem pernafasan, Sistem pencernaan, 

Kerangka manusia, Klasifikasi makhluk hidup, 

Sistem syaraf, Alat indra, Peredaran darah, RNA 

dan DNA, Arthropoda. Sedangkan pada materi 

fisika seperti Tata surya, Optik geometri, Gerak 

lurus, Getaran gelombang dan bunyi. 

Berdasarkan hasil literatur review didapatkan 

hasil dari beberapa peneliti pada materi kimia, 

biologi, dan fisika efektif dalam meningkatkan 

motivasi, hasil belajar, pemahaman terhadap 

materi sains. Pada materi kimia dan biologi 

efektif meningkatkan model mental siswa dalam 

pembelajaran sains. 

 
Gambar 2. Augmented Reality dalam 

pembelajaran sains 

Dilihat dari gambar 2, Augmented Reality 

banyak digunakan pada materi kimia dan biologi 

dengan persentase sebesar 41%, sedangkan 

Augmented Reality hanya sedikit digunakan 

pada materi fisika dengan persentase sebesar 

18%. 

 

Pengembangan Augmented Reality sebagai 

Model Mental Siswa 

 
Gambar 3. Level Representasi Model Mental 

 

Dilihat dari gambar 3, Pengaruh Augmented 

Reality terhadap model mental siswa lebih 

banyak mengukur pada tingkat submikroskopik 

dengan persentase sebesar 60%, pada level 

Makroskopik dengan persentase 30% sedangkan 

pada tingkat Simbolik dengan persentase 10%. 

Menurut Umayah (2023), model mental 

adalah suatu bentuk konsep sederhana untuk 

memberikan stimulus, visualisasi, dan 

penjelasan terhadap fenomena ilmiah. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan model mental siswa adalah 

Augmented Reality (AR). Terdapat tiga tingkat 

representasi makroskopis, simbolik, dan 

submikroskopis yang melibatkan media 

Augmented Reality (Wildan dkk., 2023). Media 

Augmented Reality dapat menggabungkan tiga 

tingkat representasi karena dapat menyematkan 

dunia maya ke dalam dunia nyata. Dunia maya 

ibarat animasi partikel (submikroskopik) dan 
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simbol yang dapat tercermin di dunia nyata 

(makroskopis). Memanfaatkan bantuan dengan 

aplikasi Augmented Reality (AR) ini membantu 

siswa untuk dapat mengeksplorasi 

penggambaran submikroskopik. Selain itu, 

media AR juga dapat merangsang minat belajar 

siswa (Wildan dkk., 2023). 

Pengembangan media Augmented Reality 

berpengaruh dalam meningkatkan model mental 

siswa pada materi sains. Dalam pembelajaran 

kimia, teknologi Augmented Reality sangat 

bagus digunakan untuk memodelkan level 

representasi dari suatu zat. Gambar dapat berupa 

level makroskopik dari suatu zat, kemudian hasil 

deteksi akan memunculkan rumus kimia dan 

bentuk molekul senyawa yang ada dalam zat 

tersebut yang berupa level submakroskopik 

(Supriadi dkk., 2023). Penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

topik polutan dan sumber daya alam 

menunjukkan adanya pengaruh terhadap model 

mental siswa. Dimana Augmented Reality dapat 

memudahkan siswa dalam membayangkan 

tingkat submikroskopis suatu polutan (Wildan 

dkk., 2023). 

Menurut Supriadi, dkk (2023), siswa belum 

mampu menghubungkan ketiga tingkat 

representasi dikarenakan pembelajaran yang 

mereka terima belum menggunkan media 

Augmented Reality. Oleh karena itu, perlu 

dikembangkan media pembelajaran asam basa 

berbasis Augmented Reality agar proses 

pembelajaran efektif dan efisien untuk 

menggambarkan ketiga level representasi 

tersebut. Keefektifan terlihat dari model mental 

siswa sesudah pembelajaran menggunakan 

produk yang telah dikembangakan. Terdapat tiga 

jenis model mental yaitu inisial, sintetik dan 

saintifik. Hasil membuktikan bahwa siswa sudah 

mampu menggambar bentuk molekul ion 

ammonium dan ion hidroksida dibuat sebagai 

terionisasi sempurna, yang mana seharusnya 

terionisasi sebagian. 

Model mental siswa saat pembelajaran 

tentang hidrolisis garam dengan menggunakan 

aplikasi Augmented Reality sebagai alat 

pembelajaran. Model awal diamati dari 

kesenjangan antara pemahaman siswa dan 

konsep ilmiah. Dalam mengkategorikan model 

mental siswa, muncul tiga tipe utama: model 

mental ilmiah, sintetik, dan awal. Penggunaan 

Augmented Reality ke dalam pembelajaran 

hidrolisis garam sebagian besar memengaruhi 

pengembangan model mental sintetik. 

Pemanfaatan Augmented Reality secara positif 

meningkatkan kemampuan spasial siswa dalam 

memahami representasi submikroskopis 

(Umayah dkk., 2023). 

 

Kelebihan dan Kekurangan Augmented Reality 

sebagai Media Pembelajaran 

Menggunakan Augmented Reality sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran, 

diharapkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran 

dapat lebih menarik bagi siswa. Melalui 

Augmented Reality dapat menjadi salah satu 

solusi untuk mengatasi modul ataupun fasilitas 

yang tidak dimiliki oleh sekolah (Pradana dkk., 

2022). Menurut Haq dkk (2023), pemanfaatan 

teknologi Augmented Reality dapat membuat 

siswa memanfaatkan smartphone sebagai media 

pembelajaran yang lebih menarik sehingga 

materi dapat dipahami oleh siswa.  

Menurut Ramadhan (2023), kelebihan utama 

dari Augmented Reality pengembangannya yang 

mudah dan murah, berbeda dengan Augmented 

Reality. Menurut Ilmawan Mustaqim dalam 

Vari (2022) mengemukakan bahwa Augmented 

Reality memiliki beberapa kelebihan sebagai 

berikut: 1) Lebih interaktif, 2) Efektif dalam 

penggunaan, 3) Dapat diimplementasikan secara 

luas dalam berbagai media, 4) Modeling obyek 

yang yang sederhana, karena hanya 

menampilkan beberapa obyek, 5) Pembuatan 

yang tidak memakan terlalu banyak biaya, 6) 

Mudah untuk dioperasikan. Sedangkan 

kekurangan dari Augmented Reality menurut 

Ilmawan Mustaqim dalam Vari (2022) yaitu 

meliputi beberapa hal berikut: 1) Sensitif 

dengan perubahan sudut pandang, 2) Pembuat 

belum terlalu banyak, 3) Membutuhkan banyak 

memori pada peralatan yang dipasang.

 

KESIMPULAN 

Mobile Learnig berbasis Augmented Reality 

banyak digunakan dalam pembelajaran sains, 

diantaranya yaitu kimia, biologi dan fisika. 

Terdapat tiga level representasi dalam model 

mental, yaitu submikroskopis, makroskopis dan 

simbolik. Penggunaan teknologi Augmented 
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Reality terutama pada pembelajaran kimia, 

terbukti memberikan pengaruh positif terhadap 

pengukuran dan pembentukan model mental 

siswa. Augmented Reality membantu siswa 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 

seperti struktur molekul, reaksi kimia dan 

perubahan materi secara lebih nyata dan 

interaktif.  

Selain itu penggunaan Augmented Reality 

mampu meningkatkan kognisi spasial, daya ingat 

visual, dan keterlibatan siswa, yang semuanya 

berkontribusi terhadap pembentukan model 

mental yang lebih terstruktur. Melalui 

pengalaman belajar berbasis visual dan spasial 

ini, siswa dapat membangun pemahaman yang 

lebih mendalam serta merepresentasikan 

pengetahuan mereka secara lebih akurat. Oleh 

karena itu, integrasi Augmented Reality dalam 

pembelajaran kimia dapat menjadi alternatif yang 

efektif untuk mengukur dan memperkuat 

pemahaman konseptual siswa secara 

menyeluruh. 

Kajian literatur ini berfokus pada penggunaan 

Augmented Reality untuk mengukur model 

mental siswa terhadap pelajaran kimia. Oleh 

karena itu, disarankan agar penelitian selanjutnya 

untuk mengeksplorasi lebih dalam efektivitas 

penggunaan Augmented Reality dalam 

membentuk dan mengukur model mental siswa 

pada berbagai cabang ilmu sains, seperti fisika 

dan biologi.  
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