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Science learning in junior high schools continues to face challenges, particularly in 

helping students understand abstract concepts and fostering scientific curiosity. The 

limited learning media used by teachers often make topics such as the Human 
Circulatory System difficult for students to comprehend effectively. This study aimed to 

analyze teachers’ and students’ needs for an Augmented Reality (AR) and Deep 

Learning-based science learning media as a foundation for developing innovative and 

adaptive educational technology. The study employed a descriptive quantitative 
method using a needs assessment survey design. The participants consisted of four 

science teachers and thirty eighth-grade students of SMP Negeri 1 Bungo selected 

through purposive sampling. Data were collected using teacher and student needs 

questionnaires and analyzed using descriptive statistics in the form of percentages. 
The findings revealed that all teachers (100%) required more interactive and 

innovative learning media and perceived AR technology as highly beneficial for 

visualizing abstract science concepts. Furthermore, 96.6% of students reported that 

visual representations facilitated their understanding of science materials, 93.1% 
expressed interest in AR-based learning media, and 96.5% were ready to use such 

technology in learning activities. These results indicate a very high demand for the 

development of AR and Deep Learning-based science learning media. The novelty of 

this study lies in its specific focus on integrating AR technology and the Deep 
Learning. 
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ABSTRAK 

Pembelajaran IPA di SMP masih menghadapi berbagai kendala, terutama dalam membantu 
siswa memahami konsep-konsep abstrak serta menumbuhkan rasa ingin tahu ilmiah. 
Keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru menyebabkan materi seperti Sistem 
Peredaran Darah Manusia sulit dipahami secara optimal oleh siswa. Penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran IPA berbasis 
Augmented Reality (AR) dan Deep Learning sebagai dasar pengembangan media 
pembelajaran yang inovatif dan adaptif. Penelitian menggunakan metode kuantitatif 
deskriptif dengan jenis survei kebutuhan (needs assessment). Subjek penelitian terdiri atas 4 
guru IPA dan 30 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bungo yang dipilih secara purposive. Data 
dikumpulkan menggunakan angket kebutuhan guru dan siswa, kemudian dianalisis dengan 
statistik deskriptif berupa persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh guru 
(100%) membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif, serta 
menyatakan bahwa teknologi AR berpotensi membantu visualisasi konsep IPA yang abstrak. 
Dari sisi siswa, 96,6% menyatakan lebih mudah memahami materi melalui visualisasi, 
93,1% tertarik menggunakan media berbasis AR, dan 96,5% siap menggunakannya dalam 
pembelajaran. Temuan ini menunjukkan adanya kebutuhan yang sangat tinggi terhadap 
pengembangan media pembelajaran IPA berbasis AR dan Deep Learning. Kebaruan 
penelitian ini terletak pada analisis kebutuhan yang secara khusus mengintegrasikan 
teknologi AR dan pendekatan Deep Learning. 
Kata kunci: Analisis kebutuhan, augmented reality, deep learning, media pembelajaran
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu bidang ilmu yang 

memiliki peran strategis dalam membangun literasi sains, kemampuan berpikir kritis, 
keterampilan pemecahan masalah, serta sikap ilmiah peserta didik. Dalam konteks 
pendidikan abad ke-21, pembelajaran IPA tidak lagi berorientasi pada penguasaan fakta dan 
konsep semata, melainkan diarahkan untuk membentuk peserta didik yang mampu 
memahami fenomena alam secara ilmiah, memanfaatkan teknologi secara bijak, dan 
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills) 
(Iswanto & Suryani, 2025). Oleh karena itu, proses pembelajaran IPA perlu dirancang secara 
inovatif dengan memanfaatkan teknologi digital yang mampu mendukung ketercapaian 
kompetensi peserta didik secara optimal. Sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka, 
pembelajaran IPA juga dituntut untuk lebih kontekstual, berpusat pada peserta didik, serta 
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna melalui integrasi teknologi dan 
pendekatan pembelajaran mendalam (deep learning) (Rahmat et al., 2025). 

Meskipun demikian, berbagai indikator pendidikan menunjukkan bahwa kualitas 
pembelajaran IPA di Indonesia masih menghadapi tantangan yang cukup serius. Hasil 
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan bahwa 
skor literasi sains peserta didik Indonesia hanya mencapai 383, jauh di bawah rata-rata 
OECD sebesar 485. Kondisi ini mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta didik masih 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep sains, menginterpretasikan data 
ilmiah, serta menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam menyelesaikan permasalahan 
kehidupan nyata (OECD, 2023). Rendahnya capaian tersebut tidak terlepas dari berbagai 
faktor, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran yang belum mampu 
mengakomodasi karakteristik materi IPA yang banyak memuat konsep abstrak, mikroskopis, 
dan sulit diamati secara langsung oleh peserta didik. 

Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), peserta didik berada pada tahap 
perkembangan kognitif transisi dari berpikir konkret menuju berpikir abstrak. Kondisi 
tersebut menyebabkan peserta didik masih memerlukan bantuan visualisasi yang mampu 
menjembatani konsep-konsep ilmiah dengan pengalaman nyata yang mereka alami sehari-
hari. Namun, praktik pembelajaran di sekolah masih didominasi oleh metode ceramah, 
penggunaan buku teks, dan media statis sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam 
memahami materi yang bersifat abstrak, seperti sistem organ manusia, struktur sel, sistem 
peredaran darah, dan berbagai fenomena mikroskopis lainnya (Warmansyah et al., 2023). 
Akibatnya, pembelajaran IPA cenderung bersifat verbalistik dan kurang memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna. Selain berdampak pada rendahnya pemahaman konsep, 
kondisi tersebut juga menyebabkan rendahnya rasa ingin tahu (scientific curiosity) peserta 
didik terhadap fenomena sains yang dipelajari. 

Perkembangan teknologi digital membuka peluang besar untuk menghadirkan media 
pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini. 
Salah satu teknologi yang berkembang pesat dalam bidang pendidikan adalah Augmented 
Reality (AR). Teknologi AR memungkinkan integrasi objek virtual tiga dimensi ke dalam 
lingkungan nyata secara waktu nyata (real-time), sehingga peserta didik dapat mengamati 
representasi visual suatu objek secara lebih konkret, interaktif, dan kontekstual (Ibáñez & 
Delgado-Kloos, 2018). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam 
pembelajaran sains mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, 
kemampuan visualisasi, serta pemahaman konsep-konsep abstrak yang sulit diamati secara 
langsung (Setiawan et al., 2025). Dalam pembelajaran IPA, AR mampu menghadirkan 
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visualisasi organ tubuh manusia, struktur sel, tata surya, maupun berbagai proses biologis 
dan fisika secara lebih nyata sehingga mendukung konstruksi pengetahuan yang lebih 
mendalam. 

Di sisi lain, perkembangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) melalui 
pendekatan Deep Learning juga menawarkan peluang baru dalam pengembangan media 
pembelajaran yang adaptif. Deep Learning memungkinkan sistem pembelajaran mengenali 
pola belajar peserta didik, memetakan tingkat penguasaan konsep, memberikan 
rekomendasi konten, serta menyediakan umpan balik yang disesuaikan dengan kebutuhan 
individual pengguna (Hwang et al., 2020). Integrasi AR dan Deep Learning dipandang 
mampu menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya berfungsi sebagai alat 
visualisasi konsep, tetapi juga mampu mengakomodasi perbedaan karakteristik, 
kemampuan, dan gaya belajar peserta didik. Dengan demikian, pembelajaran dapat 
berlangsung secara lebih personal, adaptif, dan mendukung implementasi pembelajaran 
mendalam yang saat ini menjadi salah satu arah transformasi pendidikan nasional. 

Secara teoritis, integrasi AR dan Deep Learning memiliki landasan yang kuat dalam 
teori konstruktivisme dan teori pembelajaran multimedia. Teori konstruktivisme 
menegaskan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui interaksi individu dengan 
lingkungan belajar, sedangkan teori multimedia Mayer menjelaskan bahwa kombinasi 
informasi verbal dan visual mampu meningkatkan efektivitas pemrosesan informasi dalam 
memori peserta didik. Dalam konteks ini, AR berfungsi menyediakan pengalaman visual 
dan interaktif yang memungkinkan peserta didik mengonstruksi pemahamannya secara 
lebih konkret, sedangkan Deep Learning mendukung personalisasi pembelajaran 
berdasarkan kebutuhan individual peserta didik. Oleh karena itu, kajian mengenai 
kebutuhan pengembangan media berbasis AR dan Deep Learning tidak hanya memperkuat 
teori-teori pembelajaran yang telah ada, tetapi juga memperluas pemahaman mengenai 
implementasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran sains pada era transformasi digital 
pendidikan. 

Urgensi penelitian ini semakin diperkuat oleh hasil observasi awal yang dilakukan 
terhadap guru dan peserta didik kelas VIII SMP pada materi Sistem Peredaran Darah 
Manusia. Hasil observasi menunjukkan bahwa seluruh guru menyatakan visualisasi sangat 
penting dalam membantu pemahaman peserta didik terhadap materi yang abstrak. 
Sebanyak 75% guru mengungkapkan bahwa keterbatasan media pembelajaran menyebabkan 
materi sistem peredaran darah sulit dipahami oleh peserta didik, sementara 100% guru 
menyatakan perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. 
Selain itu, seluruh guru memiliki persepsi positif terhadap penggunaan teknologi AR dan 
menyatakan kesiapan untuk mempelajarinya apabila tersedia panduan yang memadai. Dari 
sisi peserta didik, sebanyak 96,6% menyatakan lebih mudah memahami materi melalui 
visualisasi, 93% tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, dan 96,5% 
menyatakan siap menggunakan media AR dalam pembelajaran IPA. Temuan tersebut 
menunjukkan adanya kebutuhan nyata dari guru maupun peserta didik terhadap media 
pembelajaran IPA berbasis teknologi yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara 
lebih konkret dan menarik. 

Kajian-kajian sebelumnya umumnya berfokus pada pengujian efektivitas penggunaan 
Augmented Reality terhadap hasil belajar, motivasi belajar, atau pemahaman konsep peserta 
didik. Penelitian Sutarman et al. (2024), misalnya, menunjukkan bahwa penggunaan AR 
berpengaruh signifikan terhadap pemahaman konsep IPA siswa SMP. Demikian pula 
penelitian Yıldırım (2021) yang menemukan bahwa implementasi AR mampu meningkatkan 
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prestasi akademik dan motivasi belajar peserta didik. Namun, sebagian besar penelitian 
tersebut berorientasi pada tahap implementasi atau evaluasi media yang telah tersedia. 
Penelitian mengenai analisis kebutuhan guru dan peserta didik sebagai dasar pengembangan 
media pembelajaran IPA yang mengintegrasikan teknologi Augmented Reality dan Deep 
Learning masih sangat terbatas, khususnya dalam konteks pembelajaran IPA SMP di 
Indonesia. Dengan demikian, penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) karena berfokus 
pada identifikasi kebutuhan pengguna sebagai landasan pengembangan media pembelajaran 
adaptif berbasis AR dan Deep Learning, sehingga diharapkan dapat memberikan kontribusi 
konseptual maupun praktis bagi pengembangan teknologi pembelajaran IPA di masa kini 
dan masa mendatang. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan 
guru dan peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran IPA berbasis 
Augmented Reality dan Deep Learning pada jenjang SMP. Analisis kebutuhan dilakukan 
untuk memperoleh informasi yang komprehensif mengenai permasalahan pembelajaran, 
karakteristik pengguna, kesiapan teknologi, serta harapan guru dan peserta didik terhadap 
media pembelajaran yang akan dikembangkan. Hasil penelitian diharapkan menjadi dasar 
empiris dalam merancang media pembelajaran IPA yang relevan dengan kebutuhan 
pengguna, mendukung pembelajaran mendalam, serta berkontribusi terhadap 
pengembangan inovasi teknologi pendidikan berbasis kecerdasan buatan di Indonesia. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan jenis survei 
kebutuhan (needs assessment) yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru dan 
siswa terhadap pengembangan media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality (AR) 
dan Deep Learning. Metode survei dipilih karena mampu memberikan gambaran faktual 
mengenai kondisi pembelajaran, kebutuhan pengguna, kesiapan teknologi, serta harapan 
guru dan siswa terhadap media yang akan dikembangkan sebagai tahap awal dalam 
penelitian dan pengembangan (Research and Development) model ADDIE (Creswell & 
Creswell, 2023; Sugiyono, 2022). Analisis kebutuhan merupakan tahapan fundamental dalam 
model ADDIE karena menjadi dasar dalam menentukan spesifikasi produk yang sesuai 
dengan karakteristik pengguna dan konteks pembelajaran (Branch, 2020). 

Subjek penelitian terdiri atas 4 orang guru IPA dan 30 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 
Bungo yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan pertimbangan bahwa 
responden telah mempelajari materi Sistem Peredaran Darah Manusia dan terlibat langsung 
dalam proses pembelajaran IPA. Data penelitian diperoleh dari sumber data primer berupa 
respons guru dan siswa terhadap kondisi pembelajaran, penggunaan media pembelajaran, 
kesiapan teknologi, serta kebutuhan pengembangan media berbasis AR dan Deep Learning. 

Instrumen penelitian menggunakan angket kebutuhan guru dan siswa yang disusun 
berdasarkan indikator kebutuhan media pembelajaran, karakteristik materi IPA, 
pemanfaatan teknologi digital, persepsi terhadap Augmented Reality, serta kesiapan 
implementasi teknologi dalam pembelajaran. Angket menggunakan skala Likert lima 
tingkat, yaitu sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Untuk 
memperkuat data kuantitatif, peneliti juga melakukan observasi pembelajaran dan 
dokumentasi sebagai data pendukung (Fraenkel et al., 2021). 

Data dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif berupa persentase, rata-rata, 
dan kategorisasi kebutuhan. Persentase setiap indikator dihitung untuk menggambarkan 
tingkat kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. 
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Hasil analisis kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori sangat rendah, rendah, sedang, 
tinggi, dan sangat tinggi untuk menentukan tingkat urgensi pengembangan media 
pembelajaran IPA berbasis AR dan Deep Learning. Teknik analisis deskriptif dipilih karena 
efektif digunakan dalam penelitian survei untuk menggambarkan fenomena secara 
sistematis, faktual, dan akurat sesuai kondisi lapangan (Cohen et al., 2018; Sugiyono, 2022). 
Hasil analisis kebutuhan ini selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam merumuskan 
spesifikasi media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik guru, siswa, dan tuntutan 
pembelajaran IPA abad ke-21. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL 
Karakteristik Responden 
 Penelitian ini melibatkan 34 responden yang terdiri atas 4 guru IPA dan 30 siswa kelas 
VIII SMP Negeri 1 Bungo. Seluruh responden terlibat secara langsung dalam proses 
pembelajaran IPA pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia sehingga dianggap mampu 
memberikan informasi yang relevan mengenai kebutuhan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality (AR) dan Deep Learning. Analisis dilakukan menggunakan statistik 
deskriptif berupa persentase untuk menggambarkan tingkat kebutuhan guru dan siswa 
terhadap pengembangan media pembelajaran yang direncanakan.  

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru  
Indikator Persentase (%) Kategori 

Visualisasi penting untuk memahami materi IPA 100 Sangat Tinggi 

Kesulitan menjelaskan materi abstrak 75 Tinggi 

Membutuhkan media pembelajaran inovatif 100 Sangat Tinggi 

AR berpotensi membantu pembelajaran IPA 100 Sangat Tinggi 

AR meningkatkan motivasi belajar siswa 100 Sangat Tinggi 

Kesiapan menggunakan media AR 100 Sangat Tinggi 

 
 Berdasarkan Tabel 1, seluruh guru menyatakan bahwa media pembelajaran inovatif 
sangat diperlukan dalam pembelajaran IPA. Sebanyak 75% guru mengaku mengalami 
kesulitan menjelaskan konsep-konsep abstrak pada materi sistem peredaran darah manusia 
karena keterbatasan media yang digunakan selama ini. Selain itu, seluruh guru memiliki 
persepsi positif terhadap penggunaan AR dan menyatakan kesiapan untuk 
mengimplementasikannya dalam pembelajaran apabila tersedia panduan yang memadai.  

Tabel 2. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 

Indikator Persentase (%) Kategori 

Lebih mudah memahami materi melalui visualisasi 96,6 Sangat Tinggi 

Tertarik menggunakan media berbasis teknologi 93,0 Sangat Tinggi 

Mengalami kesulitan memahami sistem peredaran darah 79,3 Tinggi 

Membutuhkan visualisasi organ tubuh secara nyata 96,5 Sangat Tinggi 

AR membuat pembelajaran lebih menarik 93,1 Sangat Tinggi 

Siap menggunakan media AR dalam pembelajaran 96,5 Sangat Tinggi 

 
 Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki ketertarikan yang 
tinggi terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran IPA. Sebanyak 96,6% siswa 
menyatakan lebih mudah memahami materi apabila disajikan dalam bentuk visual, 
sedangkan 79,3% siswa mengaku mengalami kesulitan memahami konsep sistem peredaran 
darah apabila hanya dijelaskan melalui buku teks dan metode ceramah. Selain itu, hampir 
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seluruh siswa menyatakan membutuhkan media yang mampu menampilkan organ tubuh 
manusia dan alur peredaran darah secara lebih nyata dan interaktif.  
 
Kebutuhan Pengembangan Media Berbasis AR dan Deep Learning 

Berdasarkan hasil survei, kebutuhan utama guru dan siswa terhadap media 
pembelajaran IPA meliputi: (1) visualisasi konsep abstrak dalam bentuk objek tiga dimensi, 
(2) media yang interaktif dan mudah digunakan melalui smartphone, (3) penyajian materi 
yang menarik dan kontekstual, serta (4) adanya fitur adaptif yang mampu menyesuaikan 
kebutuhan belajar siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan tidak hanya perlu mengintegrasikan teknologi AR sebagai sarana visualisasi, 
tetapi juga memanfaatkan pendekatan Deep Learning untuk mendukung personalisasi 
pembelajaran sesuai karakteristik peserta didik.  
 
PEMBAHASAN 
Kebutuhan Visualisasi Konsep Abstrak dalam Pembelajaran IPA 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru dan siswa memiliki kebutuhan yang sangat 
tinggi terhadap media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep IPA 
yang bersifat abstrak. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menjelaskan 
bahwa pemahaman konsep akan lebih mudah terbentuk ketika peserta didik memperoleh 
pengalaman belajar yang konkret dan bermakna. Materi sistem peredaran darah manusia 
merupakan salah satu materi yang memiliki tingkat abstraksi tinggi karena melibatkan 
struktur organ internal dan proses biologis yang tidak dapat diamati secara langsung. Oleh 
karena itu, penggunaan media visual menjadi kebutuhan utama dalam membantu peserta 
didik membangun representasi mental yang lebih akurat terhadap konsep yang dipelajari. 
Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Setiawan et al. (2025) yang menyatakan 
bahwa teknologi AR mampu meningkatkan kemampuan visualisasi dan pemahaman konsep 
peserta didik melalui penyajian objek tiga dimensi yang interaktif. Demikian pula penelitian 
Sutarman et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan AR memberikan pengaruh positif 
terhadap pemahaman konsep IPA siswa SMP karena mampu mengkonkretkan materi yang 
sebelumnya sulit dipahami. 
 
Kebutuhan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Digital 
 Tingginya persentase siswa yang tertarik menggunakan media berbasis teknologi 
menunjukkan bahwa karakteristik peserta didik saat ini telah beradaptasi dengan 
perkembangan teknologi digital. Hasil penelitian ini memperkuat pendapat Akçayır dan 
Akçayır (2017) yang menyatakan bahwa peserta didik generasi digital cenderung lebih 
responsif terhadap pembelajaran yang memanfaatkan teknologi interaktif dibandingkan 
metode pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan 
antara karakteristik peserta didik dengan praktik pembelajaran yang masih didominasi 
metode ceramah dan buku teks. Apabila kesenjangan ini tidak segera diatasi, maka 
pembelajaran IPA berpotensi kehilangan relevansinya dengan kebutuhan peserta didik abad 
ke-21. Oleh karena itu, pengembangan media berbasis AR menjadi salah satu solusi yang 
dapat menjembatani kebutuhan peserta didik terhadap pembelajaran yang lebih menarik, 
interaktif, dan kontekstual. 
 
Urgensi Integrasi Deep Learning dalam Media Pembelajaran 
 Temuan penelitian menunjukkan bahwa guru dan siswa tidak hanya membutuhkan 
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media yang menarik secara visual, tetapi juga media yang mampu menyesuaikan kebutuhan 
belajar individu. Kebutuhan tersebut menjadi dasar penting bagi integrasi Deep Learning 
dalam pengembangan media pembelajaran. Dalam konteks pendidikan, Deep Learning 
memungkinkan sistem untuk mengenali pola belajar peserta didik, menganalisis capaian 
belajar, dan memberikan umpan balik yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing 
pengguna (Hwang et al., 2020). 
 Integrasi AR dan Deep Learning memberikan peluang lahirnya media pembelajaran 
yang lebih adaptif dibandingkan media digital konvensional. AR berfungsi 
memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret, sedangkan Deep Learning mendukung 
personalisasi pembelajaran melalui rekomendasi materi dan analisis pemahaman konsep 
siswa. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya berorientasi pada aspek 
visualisasi, tetapi juga mendukung implementasi pembelajaran mendalam (deep learning 
approach) yang saat ini menjadi fokus transformasi pendidikan nasional. 
 
Implikasi terhadap Pengembangan Media Pembelajaran IPA 
 Hasil penelitian ini berhasil menjawab tujuan penelitian, yaitu mengidentifikasi 
kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran IPA berbasis AR dan Deep 
Learning. Temuan menunjukkan bahwa kebutuhan pengguna berada pada kategori sangat 
tinggi, baik dari aspek visualisasi materi, pemanfaatan teknologi, kesiapan implementasi, 
maupun kebutuhan pembelajaran yang lebih adaptif. Secara teoretis, hasil penelitian ini 
memperkuat kajian mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi imersif dan kecerdasan 
buatan dalam pembelajaran IPA. Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi dasar dalam 
merancang media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP dan 
kebutuhan guru di lapangan. Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi baru karena 
tidak hanya mengkaji efektivitas AR sebagaimana penelitian sebelumnya, tetapi juga 
menyoroti kebutuhan pengguna terhadap integrasi AR dan Deep Learning sebagai landasan 
pengembangan media pembelajaran masa depan. 
 
KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa guru dan siswa memiliki kebutuhan yang sangat 
tinggi terhadap pengembangan media pembelajaran IPA berbasis Augmented Reality (AR) 
dan Deep Learning, khususnya pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia yang selama 
ini dianggap abstrak dan sulit dipahami melalui pembelajaran konvensional. Hasil analisis 
kebutuhan mengungkapkan bahwa guru memerlukan media yang mampu membantu 
visualisasi konsep secara lebih konkret, interaktif, dan inovatif, sedangkan siswa 
membutuhkan media pembelajaran yang menarik, mudah diakses melalui teknologi digital, 
serta dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan belajar. Temuan ini 
menegaskan bahwa integrasi teknologi AR dan Deep Learning berpotensi menjadi solusi 
dalam mendukung pembelajaran IPA yang lebih adaptif, personal, dan sesuai dengan 
karakteristik peserta didik abad ke-21. Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat 
pentingnya pemanfaatan teknologi imersif dan kecerdasan buatan dalam pendidikan sains, 
sedangkan secara praktis dapat menjadi landasan empiris bagi pengembangan media 
pembelajaran inovatif pada tahap penelitian selanjutnya. Oleh karena itu, penelitian 
berikutnya disarankan untuk melanjutkan pada tahap desain, pengembangan, dan pengujian 
efektivitas media pembelajaran berbasis AR dan Deep Learning guna mengetahui 
kontribusinya terhadap peningkatan pemahaman konsep, rasa ingin tahu, dan literasi sains 
peserta didik secara lebih komprehensif.                  
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