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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan dan mengukur efektivitas teknologi Augmented Reality (AR)

dalam mengatasi tantangan pembelajaran di wilayah 3T (Tertinggal, Terdepan, Terluar). Metode campuran
digunakan di SMA Negeri 1 Rote Barat, NTT, melalui wawancara, observasi, kuesioner terhadap 60 siswa, dan
analisis dokumentasi. Model penelitian mengintegrasikan variabel Technology Acceptance Model (TAM) dengan
Kepuasan Siswa sebagai mediasi dan Niat Lanjutan sebagai variabel dependen. Hasil utama menunjukkan bahwa
AR secara signifikan meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep kompleks siswa, meskipun
infrastruktur terbatas. Adaptasi sosial-budaya dan dukungan guru menjadi faktor kunci keberhasilan implementasi
AR di wilayah 3T.

Kata Kunci: Augmented Reality, Model Penerimaan Teknologi, Pembelajaran Digital, Teknologi Pendidikan,
Wilayah 3T

ABSTRACT
This study aims to implement and measure the effectiveness of Augmented Reality (AR) technology in addressing

learning challenges in the 3T (Disadvantaged, Frontier, Outermost) regions. A mixed method method was used at
SMA Negeri 1 Rote Barat, NTT, through interviews, observations, questionnaires with 60 students, and analysis.
The research model integrates the Technology Acceptance Model (TAM) variables with Student Satisfaction as a
mediator and Continuation Intention as a dependent variable. The main results show that AR significantly increases
student engagement, motivation, and understanding of complex concepts, despite limited infrastructure. Socio-
cultural adaptation and teacher support are key factors in the success of AR implementation in the 3T region.

Keywords: Augmented Reality, Digital Learning, Educational Technology, Technology Acceptance Model, 3T
Regions

I. PENDAHULUAN

lmu pengetahuan berperan penting dalam
memajukan Indonesia, termasuk wilayah
tertinggal, terdepan, dan terluar (3T). Wilayah

3T menghadapi tantangan pendidikan seperti
keterbatasan infrastruktur, kurangnya guru
berkualitas, dan minimnya fasilitas belajar. Untuk
mengatasi hal tersebut, diperlukan sinkronisasi
antara kondisi pendidikan di 3T dengan Kurikulum
Merdeka. Kurikulum Merdeka menekankan
pembelajaran bermakna yang melibatkan siswa
secara aktif, efektivitas mengajar guru, serta
pengembangan kreativitas siswa dan guru
(Amrullah et al., 2024). Kurikulum ini juga
memberi kebebasan dan kreativitas kepada guru
dalam menghadapi tantangan global
(Suryaningrum, 2023). Namun, implementasinya

di wilayah 3T masih terkendala, sehingga
diperlukan solusi teknologi seperti Augmented
Reality (AR).

Augmented Reality (AR) adalah teknologi
belajar untuk siswa yang menjadikan pembelajaran
menjadi menyenangkan dengan melibatkan
teknologi yang canggih serta sesuai. AR dapat
memperkaya pengalaman belajar dengan
menyediakan informasi tambahan yang relevan
dan kontekstual (Azuma, 1997). AR juga dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep yang
sulit dengan cara yang lebih visual dan menarik.
Dengan memanfaatkan perangkat mobile dan
aplikasi AR, siswa di daerah 3T dapat mengakses
materi pembelajaran yang sebelumnya sulit
dijangkau, sehingga meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mereka dalam proses belajar (Sari &
Rahmawati, 2021). Dalam konteks pendidikan, AR
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memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan
materi pelajaran secara lebih mendalam, sehingga
dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar
mereka (Bacca et al., 2014). 
Implementasi Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran di wilayah 3T berpotensi
meningkatkan kualitas pendidikan sekaligus
mengatasi kesenjangan akses. Dengan
memanfaatkan perangkat mobile yang semakin
mudah dijangkau, AR dapat diintegrasikan ke
dalam kurikulum untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan efektif. Namun,
efektivitas AR tidak serta-merta berlaku seragam di
semua konteks. Studi Wu et al. (2013)
menunjukkan bahwa AR mampu meningkatkan
hasil belajar siswa, terutama pada mata pelajaran
dengan konsep abstrak dan kompleks, di
lingkungan yang secara teknologi telah siap.
Sebaliknya, temuan Hidayati & Supriyadi (2020)
mengindikasikan bahwa di wilayah 3T,
keberhasilan AR justru sangat bergantung pada
adaptasi sosial-budaya dan kesiapan guru, bukan
semata pada kecanggihan teknologi. Sementara
Wu et al. (2013) mengukur efektivitas AR dalam
laboratorium terkendali, Hidayati & Supriyadi
(2020) menyoroti kesenjangan antara potensi
teknologi dan realitas lapangan, seperti
keterbatasan listrik, sinyal, dan dukungan teknis.
Dengan demikian, pendekatan kritis menolak
asumsi bahwa AR secara otomatis mentransfer
hasil positif dari daerah maju ke wilayah 3T.
Implementasi AR yang relevan di 3T justru harus
memprioritaskan adaptasi lokal, pelatihan guru
berkelanjutan, dan desain konten yang sesuai
dengan konteks budaya setempat, bukan sekadar
meniru model dari daerah dengan infrastruktur
mapan.

Namun, meskipun potensi AR sangat besar,
tantangan dalam implementasinya di daerah 3T
tetap ada. Keterbatasan akses internet, kurangnya
pelatihan bagi guru, dan rendahnya kesadaran akan
kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi ini
dengan kurikulum yang berlaku teknologi ini
menjadi beberapa hambatan yang perlu diatasi
(Sulaiman & Maulidi, 2021), Berdasarkan laporan
dari Kementerian Komunikasi dan Informatika

(Kominfo), sekitar 12.548 desa di Indonesia masih
tidak memiliki akses internet yang cukup.
Kesenjangan digital ini semakin diperburuk oleh
rendahnya kemampuan teknologi pendidik dan
kurangnya perangkat digital bagi siswa yang
berasal dari keluarga kurang mampu (Destra &
Aranda, 2024). Oleh karena itu, penting untuk
merancang strategi implementasi yang tepat, yang
tidak hanya mempertimbangkan aspek teknis,
tetapi juga aspek sosial dan budaya masyarakat
setempat (Kamaruzaman & Zainuddin, 2019). Hal
ini juga tercermin di wilayah Rote, sebuah pulau
yang terletak di Provinsi Nusa Tenggara Timur
(NTT), yang masih menghadapi masalah serius
terkait infrastruktur dan aksesibilitas teknologi.
Wilayah Rote memiliki dengan kondisi geografis
yang terpencil dan terbatasnya infrastruktur
pendukung, salah satunya akses internet yang
sangat minim. Banyak sekolah di Rote yang tidak
memiliki koneksi internet stabil, yang tentunya
menjadi kendala yang sangat besar bagi penerapan
teknologi pendidikan berbasis AR. Selain itu,
masih terdapat keterbatasan dalam penyediaan
perangkat teknologi seperti tablet atau smartphone
yang diperlukan untuk mengakses aplikasi AR di
kelas.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi implementasi Augmented Reality
(AR) sebagai media pembelajaran di wilayah 3T
serta menganalisis dampaknya terhadap proses
belajar mengajar. Kebaruan penelitian ini terletak
pada tiga hal. Pertama, penelitian ini adalah studi
pertama yang secara khusus menguji model
integrasi Technology Acceptance Model (TAM)
dengan variabel mediasi kepuasan siswa dalam
konteks pembelajaran berbasis AR di wilayah 3T.
Kedua, berbeda dengan studi Wu et al. (2013) yang
berfokus pada efektivitas AR di lingkungan
berinfrastruktur mapan, penelitian ini justru
mengeksplorasi bagaimana faktor sosial-budaya
dan keterbatasan teknis di daerah terpencil
memoderasi keberhasilan AR. Ketiga, penelitian
ini menyusun model implementasi AR adaptif yang
tidak hanya mengukur niat lanjutan siswa, tetapi
juga mengidentifikasi strategi konkret untuk
mengatasi hambatan infrastruktur khas 3T. Dengan
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demikian, hasil penelitian ini diharapkan tidak
hanya memberikan kontribusi positif bagi
pengembangan pendidikan di daerah tertinggal,
tetapi juga menjadi referensi kebijakan yang lebih
inklusif dan berkelanjutan (Anggraini & Jaya,
2020), sekaligus memperkaya khasanah teori
penerimaan teknologi dalam konteks pendidikan
yang penuh keterbatasan.
.

II. STUDI PUSTAKA

Teknologi Augmented Reality (AR) telah
muncul sebagai inovasi yang menjanjikan dalam
dunia pendidikan, terbukti dari tren peningkatan
publikasi ilmiah secara konsisten antara tahun 2015
hingga 2023. Lebih dari sekadar alat bantu, AR
menawarkan pengalaman belajar yang imersif dan
interaktif dengan mengintegrasikan elemen digital
ke dalam dunia nyata, sehingga mampu
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak menjadi
lebih konkret.

Temuan berbagai studi mendukung hal ini.
Apriyanto dkk. (2024) menunjukkan peningkatan
skor ujian sebesar 35% pada kelompok pengguna
AR. Di Indonesia, perkembangan riset AR juga
pesat, didominasi oleh pengembangan media
pembelajaran yang terbukti mampu meningkatkan
hasil belajar, interaktivitas, dan motivasi siswa,
terutama dalam mata pelajaran kompleks seperti
IPA, matematika, dan fisika (Harefa dkk., 2020;
Putri & Baharun, 2023; Susanti dkk., 2024).
AR tidak hanya memperkaya metode pengajaran
konvensional tetapi juga membuka akses
pembelajaran yang lebih luas, termasuk bagi siswa
berkebutuhan khusus di sekolah inklusif (Munartiti
dkk., 2023) dan di berbagai disiplin ilmu lainnya
(Godoy Jr., 2020). Hal ini menjadikan AR sebagai
alat yang serbaguna dan adaptif terhadap
kebutuhan pendidikan modern.

Model Technology Acceptance Model
(TAM) dan Expectation-Confirmation Model
(ECM) menjelaskan penerimaan teknologi melalui
persepsi kegunaan, kemudahan, serta konfirmasi
harapan dan kepuasan yang memengaruhi niat
berkelanjutan. Berlandaskan itu, Augmented
Reality (AR) strategis untuk pemerataan
pendidikan di wilayah 3T. Dengan perangkat
bergerak, AR menjadi jembatan mengatasi
keterbatasan infrastruktur dan geografis, misalnya
melalui simulasi virtual yang memperkaya belajar

dan motivasi siswa (Suryaningrum, 2023). Namun,
efektivitasnya bergantung pada ekosistem
pendukung. Kurikulum Merdeka memberi ruang
inovasi, tetapi tantangan seperti kompetensi guru,
minimnya infrastruktur digital, dan ketersediaan
perangkat masih menghambat (Alalwan dkk.,
2020; Amrullah dkk., 2024). Karena itu, integrasi
AR dengan platform e-learning berbasis kondisi
lokal menjadi kunci untuk menciptakan lingkungan
belajar yang adaptif, inklusif, dan berkeadilan bagi
seluruh siswa Indonesia.

III. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed
methods dengan desain studi kasus untuk
mengeksplorasi secara komprehensif implementasi
Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran di wilayah Tertinggal, Terdepan, dan
Terluar (3T), yang secara spesifik berlokasi di
SMA Negeri 1 Rote Barat. Penggabungan metode
kualitatif dan kuantitatif dipilih tidak hanya untuk
mengukur dampak AR secara empiris, tetapi juga
untuk memahami secara mendalam konteks sosial,
budaya, dan teknis yang melingkupi penerapannya.
Desain studi kasus memungkinkan peneliti
menyelidiki fenomena dalam bingkai nyata,
khususnya bagaimana teknologi ini diintegrasikan
ke dalam proses belajar-mengajar di daerah dengan
keterbatasan infrastruktur dan sumber daya. Tujuan
utama penelitian ini adalah menganalisis
tantangan, peluang, serta dampak AR terhadap
proses pembelajaran dengan melibatkan persepsi
berbagai pemangku kepentingan, seperti kepala
sekolah, guru, siswa, dan pengembang teknologi.
Technology Acceptance Model (TAM) adalah
model untuk penelitian ini. Model struktural yang
dikembangkan menguji pengaruh lima variabel
independen Perceived Usefulness, Perceived Ease
of Use, Interactivity, Technical Barriers, dan
Social-Cultural Support—terhadap Student
Satisfaction sebagai variabel mediasi, yang pada
akhirnya memengaruhi Continuance Intention
sebagai variabel dependen. Sebagaimana yang
ditunjukan pada Gambar 1
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Gambar 1. Model Hipotesis Struktural Penelitian

Sebanyak sebelas hipotesis dirumuskan
untuk menguji hubungan langsung dan efek
mediasi antar variabel, yang semuanya
dioperasionalisasikan melalui instrumen kuesioner
dengan skala Likert 5 poin yang telah diadaptasi
dari berbagai sumber terpercaya dan divalidasi oleh
ahli. Instrumen ini dirancang untuk menangkap
nuansa persepsi siswa tentang kemudahan,
kegunaan, interaktivitas AR, serta hambatan teknis
dan dukungan sosial-budaya yang mereka rasakan
di lingkungan belajar yang khas.

Proses pengumpulan data dilakukan secara
sistematis melalui kombinasi teknik kualitatif dan
kuantitatif. Wawancara mendalam dengan kepala
sekolah, enam orang guru, dan sejumlah siswa akan
menggali pengalaman subjektif dan tantangan
implementasi. Observasi kelas dilakukan untuk
melihat secara langsung dinamika interaksi siswa
dengan teknologi AR, sementara studi
dokumentasi menganalisis perangkat pembelajaran
dan kebijakan sekolah. Secara kuantitatif,
kuesioner akan disebarkan kepada 60 siswa untuk
mengukur variabel-variabel dalam model. Data
kualitatif dianalisis menggunakan teknik analisis
tematik, sementara data kuantitatif diolah dengan
statistik deskriptif dan inferensial, termasuk
pengujian hipotesis. Untuk memastikan validitas
dan kredibilitas temuan, penelitian ini menerapkan
triangulasi sumber, metode, dan peneliti, sehingga
mampu memberikan gambaran yang holistik dan
mendalam tentang potensi serta tantangan AR
dalam mewujudkan pemerataan kualitas
pendidikan di wilayah 3T. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Lokasi Penelitian

SMA Negeri 1 Rote Barat Kabupaten Rote
Ndao, Provinsi Nusa Tenggara Timur (NTT)
dipilih sebagai lokasi penelitian karena

merepresentasikan karakteristik wilayah 3T
(Tertinggal, Terdepan, dan Terluar) secara tipikal.
Sekolah ini memiliki 60 siswa aktif, 6 guru mata
pelajaran, dan berkolaborasi dengan 3 orang
pengembang teknologi AR. Pemilihan lokasi
didasarkan pada tiga pertimbangan utama.
keterbatasan infrastruktur digital di daerah ini
seperti akses internet tidak stabil, listrik terbatas,
dan minimnya perangkat pendukung
memungkinkan penelitian ini menguji secara nyata
variabel Hambatan Teknis dalam model penelitian.
kondisi sosial-budaya masyarakat setempat yang
masih kental dengan nilai tradisional menjadi
konteks yang relevan untuk mengukur variabel
Dukungan Sosial-Budaya sebagai faktor moderasi
keberhasilan AR. tingkat kesiapan guru dan siswa
yang beragam memberikan peluang untuk
mengeksplorasi variabel Persepsi Kegunaan dan
Persepsi Kemudahan Penggunaan (TAM) secara
autentik, di mana adopsi teknologi sangat
bergantung pada persepsi subjektif pengguna di
tengah keterbatasan. lokasi ini tidak hanya
memenuhi kriteria geografis 3T, tetapi juga secara
langsung merefleksikan variabel-variabel kunci
dalam penelitian. 

Implementasi AR di SMA Negeri 1 Rote
Barat dilakukan melalui sosialisasi dan pelatihan
guru oleh pengembang, integrasi dalam mata
pelajaran sains, matematika, dan geografi,
pemanfaatan perangkat mobile sekolah dan pribadi
siswa, serta proses bertahap selama Mei–Oktober
2025 dengan observasi mingguan. Evaluasi empat
minggu pertama menunjukkan hasil beragam.
Pelatihan berhasil meningkatkan kemampuan
teknis guru (5 dari 6 guru mampu mandiri), dan
integrasi AR pada materi geografi meningkatkan
keterlibatan aktif siswa. Namun, kendala
infrastruktur signifikan: ketidakstabilan internet
menyebabkan 40% sesi pembelajaran gagal
mengunduh konten AR, dan hanya 15 dari 60 siswa
memiliki ponsel kompatibel sehingga
pembelajaran bergilir mengurangi waktu efektif.
Selain itu, dua guru senior menunjukkan resistensi
awal terhadap adaptasi teknologi. Dengan
demikian, implementasi awal dinilai cukup
berhasil pada aspek penerimaan dan pelatihan,
tetapi belum berhasil pada kelancaran teknis akibat
keterbatasan infrastruktur khas wilayah 3T.

B. Hasil Pengumpulan Data
Metode Kualitatif
Wawancara dengan Kepala Sekolah SMA Negeri
1 Rote Barat mengungkapkan visi bahwa
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implementasi AR merupakan katalis transformasi
menuju pembelajaran yang joyful, meaningful,
dan mindful. Visi ini selaras dengan konstruk
Persepsi Kegunaan dalam TAM. Kebijakan yang
dirumuskan—integrasi AR dalam kurikulum,
pelatihan guru, dan peer mentoring—
mencerminkan teori implementasi kebijakan (Van
Meter & Van Horn). Peneliti menginterpretasikan
bahwa peran aktif kepala sekolah sebagai
transformational leader menjadi faktor kunci
keberhasilan AR di wilayah 3T, terutama dalam
mengatasi keterbatasan infrastruktur. Temuan ini
memperkuat hipotesis TAM bahwa dukungan
organisasi memoderasi hubungan antara persepsi
kemudahan dan penerimaan teknologi aktual.
Guru mata pelajaran Geografi, Sidriyani E. Sine,
S.Pd., mendefinisikan AR sebagai teknologi yang
menempatkan objek digital 3D ke dunia nyata
melalui kamera perangkat. Implementasi
difokuskan pada materi geologi (patahan dan
lipatan) karena keterbatasan alat peraga
konvensional. Temuan ini sejalan dengan studi
Wu et al. (2013) yang menyatakan bahwa AR
efektif untuk memvisualisasikan konsep abstrak.
Namun, berbeda dengan penelitian Hidayati &
Supriyadi (2020) yang mengimplementasikan AR
di daerah perkotaan dengan fasilitas memadai,
penelitian ini justru menunjukkan bahwa di
wilayah 3T, AR berfungsi sebagai substitusi
langsung atas minimnya alat peraga fisik. Dengan
kata lain, jika di daerah maju AR memperkaya
pembelajaran yang sudah baik, di wilayah 3T AR
menjadi kebutuhan pokok untuk mengatasi
ketiadaan sumber belajar konvensional.
Perbandingan ini menegaskan bahwa konteks
wilayah menentukan peran dan urgensi teknologi
AR dalam proses pembelajaran.

Metode Kuantitatif
Sebanyak 60 siswa kelas X SMA Negeri 1 Rote
Barat menjadi responden dalam penelitian ini,
dengan komposisi 27 siswa laki-laki dan 33 siswa
perempuan yang seluruhnya berada pada rentang
usia 15–16 tahun. Data menunjukkan tingkat
adopsi teknologi yang menggembirakan, di mana
mayoritas responden (58,3%) menggunakan
Augmented Reality (AR) secara mandiri setiap
hari, sementara 20% lainnya mengakses teknologi
tersebut beberapa kali dalam seminggu. Tingginya
frekuensi penggunaan mandiri ini
mengindikasikan bahwa AR tidak hanya diterima
dengan baik, tetapi juga telah menjadi bagian dari
kebiasaan belajar siswa di wilayah 3T, meskipun

masih terdapat sebagian kecil siswa yang
penggunaannya lebih jarang.
Hasil pengujian validitas dan reliabilitas
instrumen menunjukkan bahwa seluruh konstruk
dalam penelitian ini memenuhi kriteria yang
ditetapkan. Seluruh indikator memiliki nilai outer
loading di atas 0,70, dengan rentang tertinggi pada
konstruk Perceived Ease of Use (PEOU) yang
mencapai 0,926 dan terendah pada Student
Satisfaction (SS) sebesar 0,797, namun masih
dinyatakan valid. Pada Tabel 1 memperkuat
temuan ini dengan menunjukkan bahwa seluruh
konstruk memiliki nilai Average Variance
Extracted (AVE) di atas 0,50, di mana PEOU
mencatat nilai tertinggi (0,821) dan SS terendah
(0,737). 

Tabel 1. Tabel Analisis Validitas Konvergen

Reliabilitas konstruk juga terkonfirmasi sangat
baik melalui Tabel 2, dengan seluruh nilai
Cronbach's Alpha, Composite Reliability, dan
rho_A berada di atas 0,80. Konstruk PEOU, PU,
INT, SCS, dan TB menunjukkan reliabilitas sangat
tinggi dengan Composite Reliability di atas 0,95,
sementara CI dan SS tetap dalam kategori reliabel
dengan nilai di atas 0,91.

Tabel 2. Tabel Reliabilitas Konstruk

Konstruk
Cronb
ach's 
Alpha

rho_A

Com
posite
Relia
bility

Keteran
gan

Continuance
Intention 
(CI)

0,883 0,888 0,919 Reliabel

Interactivity 
(INT) 0,941 0,944 0,955 Sangat 

Reliabel
Perceived 
Ease of Use 
(PEOU)

0,946 0,947 0,958 Sangat 
Reliabel

 
Cronbach'

s alpha

Composit
e 

reliability 
(rho_a)

Composit
e 

reliability 
(rho_c)

Average 
variance 
extracte
d (AVE)

CI 0,883 0,888 0,919 0,740
INT 0,941 0,944 0,955 0,809
PEO
U 0,946 0,947 0,958 0,821
PU 0,938 0,942 0,953 0,802
SCS 0,945 0,945 0,958 0,820
SS 0,880 0,882 0,918 0,737
TB 0,941 0,943 0,955 0,809
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Perceived 
Usefulness 
(PU)

0,938 0,942 0,953 Sangat 
Reliabel

Social-
Cultural 
Support 
(SCS)

0,945 0,945 0,958 Sangat 
Reliabel

Student 
Satisfaction 
(SS)

0,88 0,882 0,918 Reliabel

Technical 
Barriers 
(TB)

0,941 0,943 0,955 Sangat 
Reliabel

Hasil evaluasi model struktural mendukung
kerangka TAM dan ECM. Nilai R² kepuasan siswa
(SS) sebesar 0,844 (substansial) dan niat lanjutan
(CI) sebesar 0,545 (moderat). Sesuai TAM,
persepsi kegunaan (0,231) dan kemudahan (0,224)
berpengaruh positif terhadap kepuasan. Selaras
dengan ECM, kepuasan siswa berpengaruh sangat
kuat terhadap niat lanjutan (0,739; T=9,703).
Interaktivitas (0,231) dan dukungan sosial-budaya
(0,187) juga positif, sedangkan hambatan teknis
berpengaruh negatif (-0,245). Temuan ini
mengonfirmasi bahwa kepuasan merupakan
mediasi kunci antara persepsi teknologi dan niat
berkelanjutan, bahkan dalam konteks wilayah 3T.
Pengujian efek mediasi mengungkapkan temuan
kritis bahwa Student Satisfaction berperan sebagai
mediator penuh (full mediation) dalam seluruh
hubungan. Seluruh hipotesis mediasi (H7-H11)
diterima dengan nilai VAF 100%, yang berarti
tidak ada pengaruh langsung dari variabel
independen terhadap Continuance Intention tanpa
melalui kepuasan siswa. Indirect effect tertinggi
ditemukan pada hubungan PU→SS→CI dan
INT→SS→CI (masing-masing 0,171), diikuti
PEOU→SS→CI (0,165), dan SCS→SS→CI
(0,138), sementara TB→SS→CI menunjukkan
efek negatif (-0,181). Temuan ini menegaskan
bahwa kepuasan siswa merupakan mekanisme
psikologis kunci yang menghubungkan seluruh
faktor penerimaan teknologi dengan niat
penggunaan berkelanjutan.

Observasi kelas memberikan validasi
kualitatif terhadap temuan kuantitatif.
Keterlibatan siswa mencapai 85% dengan fokus
perhatian tinggi, inisiatif eksplorasi mandiri, dan
diskusi aktif antar siswa. Dinamika pembelajaran
bergeser dari teacher-centered ke student-centered
dengan pembelajaran yang lebih kolaboratif.
Interaksi dengan teknologi AR menunjukkan
waktu adaptasi singkat (10-15 menit), dengan fitur
rotasi objek 3D (100%), zoom in/out (92%), dan

animasi proses (88%) menjadi yang paling banyak
digunakan. Namun demikian, observasi juga
mengidentifikasi tantangan teknis yang signifikan:
gangguan koneksi internet terjadi pada 4 dari 6
sesi, keterbatasan perangkat kompatibel (1
perangkat untuk 2-3 siswa), masalah baterai cepat
habis, dan error aplikasi pada 2 sesi. Temuan ini
mengkonfirmasi bahwa meskipun antusiasme dan
adaptasi siswa terhadap AR sangat tinggi,
hambatan teknis tetap menjadi tantangan utama
yang perlu diatasi untuk keberlanjutan
implementasi di wilayah 3T.

Kontribusi Teoretis
Penelitian ini menggabungkan TAM dan

ECM. Peneliti menambahkan tiga faktor baru:
interaktivitas, hambatan teknis, dan dukungan
sosial-budaya. Hasilnya, model mampu
menjelaskan 84,4% variasi kepuasan siswa dan
54,5% variasi niat keberlanjutan. Tiga temuan
utama: (1) kepuasan siswa menjadi penghubung
utama antara persepsi teknologi dan niat
berkelanjutan; (2) hambatan teknis berpengaruh
negatif paling besar (-0,245); (3) interaktivitas
sama pentingnya dengan persepsi kegunaan
(0,231).

Rekomendasi Praktis
Prioritas utama adalah menciptakan

kepuasan holistik siswa, meliputi aspek teknis,
pedagogis, dukungan guru, dan budaya lokal.
Hambatan teknis diatasi dengan mode offline,
perangkat rendah spesifikasi, dan pelatihan teknis.
Interaktivitas ditingkatkan melalui fitur 3D,
simulasi, dan eksplorasi mandiri. Dukungan
sosial-budaya diperkuat dengan pelatihan guru,
konten lokal, belajar kelompok, serta keterlibatan
orang tua. Keberlanjutan dijaga melalui evaluasi
rutin dan umpan balik siswa.

Keterbatasan dan Saran
Penelitian ini hanya menggunakan 60 siswa

di satu sekolah (Rote Barat), sehingga generalisasi
terbatas. Desain cross-sectional tidak menangkap
perubahan seiring waktu. Data self-report rentan
bias. Materi terbatas pada Geografi (patahan dan
lipatan). Penelitian selanjutnya disarankan:
perluas ke sekolah lain di wilayah 3T, gunakan
studi longitudinal, tambah variabel (usia, gender,
self-efficacy, enjoyment), lakukan eksperimen
komparatif, libatkan banyak pemangku
kepentingan, dan analisis biaya-manfaat.
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V. KESIMPULAN

Implementasi Augmented Reality (AR) di SMA
Negeri 1 Rote Barat memberikan dampak positif
signifikan terhadap pembelajaran di wilayah 3T.
Guru terbantu memvisualisasikan materi abstrak
(patahan dan lipatan), sementara siswa
menunjukkan peningkatan keterlibatan, motivasi,
dan pemahaman. Persepsi siswa sangat positif,
dengan tingkat kepuasan dan niat menggunakan
AR tinggi. Keberhasilan ini didukung oleh faktor
sosial-budaya (kepala sekolah, guru, teman sebaya,
budaya lokal) dan teknis (koneksi internet,
perangkat, aplikasi). Namun, tantangan
infrastruktur dan pelatihan guru masih perlu
diatasi.
Berdasarkan temuan penelitian, dirumuskan tiga
saran utama:
1. Infrastruktur

Pemerintah daerah dan Dinas Pendidikan
perlu memperkuat jaringan internet, menyediakan
perangkat pendukung, serta mengoptimalkan ruang
komputer dan dana BOS untuk akses teknologi di
wilayah 3T.
2. Kompetensi Guru

Sekolah wajib menyelenggarakan pelatihan
berkelanjutan, forum berbagi praktik baik, dan
pendampingan teknis agar guru mampu
mengintegrasikan AR secara mandiri dan inovatif.
3. Pengembangan Teknologi

Pengembang AR disarankan membuat
aplikasi dengan mode offline, ukuran ringan,
konten yang sesuai budaya lokal, serta melibatkan
guru dan sekolah dalam proses pengembangan.
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