
PENGEMBANGAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA BELAJAR INTERAKTIF PADA MATERI VULKANISME GUNUNG API MENURUT PROSES PEMBENTUKANNYA UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS X DI SMA NEGERI 1 JOGOROGO
Mochammad Lingga Mukti
S1 Pendidikan Geografi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Negeri Surabaya mochammad.22076@mhs.unesa.ac.id
Prof. Dr. Wiwik Sri Utami, M.P.
Dosen Pembimbing Mahasiswa S1 Pendidikan Geografi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Negeri Surabaya


Abstrak
[image: ]Materi vulkanisme yang memiliki karakter abstrak dan menuntut kemampuan visualisasi spasial dalam memahami jenis gunung api serta proses terbentuknya. Selain itu, hasil ulangan harian peserta didik juga menunjukkan capaian yang belum maksimal karena masih banyak peserta didik memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). materi vulkanisme yang memiliki karakter abstrak dan menuntut kemampuan visualisasi spasial dalam memahami jenis gunung api serta proses terbentuknya. Selain itu, hasil ulangan harian peserta didik juga menunjukkan capaian yang belum maksimal karena masih banyak peserta didik memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan, respon peserta didik, dan pengaruh penggunaan media terhadap hasil belajar peserta didik kelas X pada mata pelajaran Geografi. Penelitian ini menerapkan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini terdiri atas 36 peserta didik kelas X-H SMA Negeri 1 Jogorogo. Pengumpulan data dilakukan dengan melalui validasi ahli, tes hasil belajar, dan angket respon peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Volcaverse memperoleh tingkat kelayakan sangat layak dengan persentase validasi ahli materi sebesar 94,28% dan ahli media sebesar 88,88%. Penggunaan media menunjukkan peningkatan hasil belajar dengan nilai N-Gain sebesar 0,491 kategori sedang dan hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (<0,05). Peserta didik juga memberikan respon positif terhadap  penggunaan  media.  disimpulkan  bahwa  media  pembelajaran berbasis Augmented Reality melalui aplikasi Volcaverse layak digunakan dan memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi vulkanisme gunung api berdasarkan proses pembentukannya di kelas X SMA Negeri 1 Jogorogo.

Kata kunci : Augmented Reality, Volcaverse, Media Pembelajaran. Hasil Belajar.


Abstract
Volcanism is a subject characterized by abstract concepts that require spatial visualization skills to understand different types of volcanoes and their formation processes. In addition, students' daily assessment results indicated suboptimal learning achievement, as many students scored below the Minimum Mastery Criterion (MMC). This study aimed to determine the feasibility of the developed media, students’ responses, and the effect of its implementation on the learning outcomes of tenth-grade students in Geography. The study employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model. The research subjects consisted of 36 students from class X-H at SMA Negeri 1 Jogorogo. Data were collected through expert validation, learning achievement tests, and student response questionnaires. The results showed that the Volcaverse media achieved a “very feasible” category, with material expert validation reaching 94.28% and media expert validation reaching 88.88%. The implementation of the media improved students’ learning outcomes, as indicated by an N-Gain score of 0.491 (moderate category) and a Wilcoxon test significance value of 0.000 (< 0.05). Students also demonstrated positive responses toward the use of the media. It can be concluded that the Augmented Reality-based learning media developed through the Volcaverse application is feasible for use and has a positive effect on improving students’ learning outcomes in the topic of volcanism, particularly volcano classification based on their formation processes, among tenth-grade students at SMA Negeri 1 Jogorogo.
Keyword : Augmented Reality, Volcaverse, Instructional Media, Learning Outcomes.
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[image: ]PENDAHULUAN
[image: ]Pendidikan berfungsi sebagai pilar utama dalam membentuk kualitas sumber daya manusia, sekaligus menjadi faktor penentu kemajuan suatu bangsa. Melalui pendidikan, individudibekali kemampuan untuk meningkatkan taraf hidup serta menghadapi perubahan global yang dinamis (Masruroh, 2021). Peran guru sebagai fasilitator tidak hanya terbatas pada menyampaikan materi. Mereka juga harus mampu mengoptimalkan penggunaan teknologi sejalan dengan tuntutan pendidikan harus mengandung TPACK. Model TPACK memadukan tiga komponen utama teknologi, pedagogi, dan konten untuk membentuk suasana belajar yang menarik. Melalui pendekatan ini, peserta didik memperoleh pengalaman belajar dengan metode yang lebih variatif dan mereka terlibat secara aktif dan berpikir kreatif(Pulungan et al., 2024).
Sebagai fasilitator pembelajaran, guru memiliki peran dalam menumbuhkan motivasi peserta didik sehingga mereka mampu menerapkan materi yang telah dipelajari. Guru juga dituntut untuk memanfaatkan teknologi informasi guna meningkatkan mutu pembelajaran. Saat ini, peserta didik telah akrab dengan perkembangan teknologi. Sebagai contoh, guru dapat memanfaatkan media seperti Microsoft PowerPoint untuk menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran(Putri & Harinaredi, 2023).
Berdasarkan pernyataan guru geografi di SMA Negeri 1 Jogorogo serta dikuatkan oleh penelitian yang dilakukan oleh(Fang et al., 2025) yang menjelaskan melalui hasil survei menunjukkan bahwa “sebagian besar peserta didik merasa situs geografi virtual mudah digunakan, terutama dalam hal navigasi dan fitur interaktif. Lebih dari 80% responden melaporkan bahwa situs virtual memberikan representasi realistis dari situs sebenarnya dengan visual yang sangat jelas, yang menegaskan keramahan pengguna dan kualitasnya”.
Penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar di SMA Negeri 1 Jogorogo menggunakan acuan buku paket dan presentasi PowerPoint hal tersebut didukung dengan hasil dari analisis kebutuhan bahwa media interaktif dan menarik dapat memperoleh respon positif dari peserta didik terutama apabila di aplikasikan ke dalam materi vulkanisme. Pernyataan tersebut diperkuat oleh hasil belajar peserta didik dalam Ulangan Harian pada tahun periode 2024/2025 bahwa hasil belajar peserta didik menunjukkan nilai yang kurang maksimal, dari 37 peserta didik terdapat 17 peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM
(75) dan 15 peserta didik yang diatas KKM (75) masih tergolong memilik nilai menengah tidak sampai nilai tinggi
Rendahnya kemampuan kognitif peserta didik

mendorong inovasi dalam pengembangan media pembelajaran. Dengan dikembangkannya media Augemented Reality dapat digunakan sebagai dorongan untuk meningkatkan ketertarikan dan antusias peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas (Seviana, 2022). Penggunaan Augmented Reality (AR) memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan elemen visual yang selaras secara realistis dengan dunia nyata sehingga interaksi tersebut dapat dipertunjukkan. Augmented Reality memungkinkan pengguna melihat objek 3D virtual yang disematkan dalam dunia nyata.
Pengembangan media Augmented Reality (AR) terbilang cukup tepat, dalam penelitian yang dilakukan oleh (Indahsari & Sumirat, 2023) Peserta didik dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep-konsep yang kompleks melalui visualisasi yang realistis, dan pengalaman langsung yang diberikan oleh Augmented Reality. Dengan AR, peserta	didik	dapat menjelajahi objek dalam tiga dimensi, melihat konsep abstrak, atau bahkan berpartisipasi dalam pembelajaran edukatif
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran dapat membantu memvisualisasikan konsep abstrak. Namun, pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi vulkanisme, khususnya mengenai jenis gunung api berdasarkan proses pembentukannya, masih terbatas penerapannya pada jenjang SMA. Selain itu, pembelajaran vulkanisme di sekolah umumnya masih menggunakan media dua dimensi dan metode penjelasan konvensional sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami bentuk relief, struktur gunung api, dan proses vulkanisme secara konkret.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan Augmented Reality sebagai media interaktif pada materi vulkanisme gunung api menurut proses pembentukannya serta penlitian berujtuan untuk meningkatkan hasil belajar dan respon peserta pidik Kelas X Di SMA Negeri 1 Jogorogo.

METODE
Penelitian ini mengadopsi pendekatan penelitian dan  pengembangan  (R&D)  sebagai  dasar dalam pengembangan media pembelajaran Augmented Reality pada kajian vulkanisme. Metode ini digunakan sebagai alat bantu terkait pekerjaan dalam pengembangan aplikasi seluler dan terdiri dari lima langkah: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sehingga, inovasi teknologi dan model ADDIE mungkin direkomendasikan untuk digunakan dalam meningkatkan pemahaman individu (An-Nisa et al.,

2025). Pengembangan pembelajaran berbasis teknologi ini merupakan salah satu strategi inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan memanfaatkan potensi Augmented Reality dan metaverse yang luas serta kerangka kerja ADDIE yang sistematis (Satria & Sutabri, 2025).
[image: ]Dalam penelitian ini digunakan desain eksperimen One Group Pre-test Post-test Design. Desain ini melibatkan satu kelompok subjek yang diberikan perlakuan tertentu, dengan pengukuran dilakukan sebanyak dua kali (Rahmawati & Hardini, 2020) di mana peserta didik diberikan tes awal sebelum perlakuan dan tes akhir setelah perlakuan. Pre-test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik terkait materi yang akan dipelajari, sedangkan post-tes bertujuan mengukur sejauh mana pemahaman mereka meningkat setelah proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Volcaverse.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu uji kelayakan media, observasi, tes kemampuan belajar peserta didik melalui Pre-test dan Posttest, serta angket respon peserta didik. Media sebelum digunakan dalam penelitian sudah melewati uji validitas oleh ahli media dan ahli materi. Instrumen tes sebelum digunakan untuk pretest dan postest telah di uji validitas butir soal melalui rumus korelasi Product Moment dan reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha dengan bantuan IBM SPSS.
Analisis data dilakukan melalui uji persyaratan berupa uji normalitas Shapiro Wilk. Apabila data berdistribusi normal, maka hipotesis diuji menggunakan Paired Sample T-Test. Jika data tidak berdistribusi normal, maka dilakukan uji Wilcoxon Signed Ramk Test. Setelah dilakukan uji non paramterik maka dilakukan uji N-Gain guna untuk melihat efektivitas penggunaan media Augmented Reality.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan dan Kelayakan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbasis 3D Model
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi Augmented Reality 3D Model bernama Volcaverse yang digunakan pada materi vulkanisme. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Media ini diuji coba pada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Jogorogo Tahun Ajaran 2025/2026.
Pengembangan Volcaverse bertujuan untuk membantu peserta didik memahami konsep vulkanisme melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
.Proses pengembangan media Volcaverse dilakukan

menggunakan Unity 2022.3.62f3 sebagai platform utama dan Blender 4.5 untuk membuat objek tiga dimensi. Media yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran Geografi berbasis Augmented Reality yang dapat menampilkan objek tiga dimensi melalui proses pemindaian marker sehingga peserta didik dapat mempelajari materi vulkanisme secara lebih konkret dan interaktif.
	
[image: ]
	
[image: ]


Gambar 1 Model Aplikasi Volcaverse
Tabel 1.Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
Validator	Persentase	Kategori Ahli Materi	94,28%	Sangat Layak Ahli Media	88,88%	Sangat Layak
Sumber : Data primer yang telah diolah 2026
Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran Volcaverse termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penilaian ahli media sebesar 88,88% menunjukkan bahwa aspek tampilan, desain, dan fungsi media telah memenuhi kriteria yang diharapkan. Sementara itu, hasil validasi ahli materi sebesar 94,28% menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan kurikulum, memiliki kedalaman materi yang memadai, serta disusun secara sistematis sehingga mendukung pemahaman peserta didik. Kesesuaian antara aspek media dan materi menunjukkan bahwa Volcaverse tidak hanya unggul dari sisi visual, tetapi juga memiliki kualitas isi yang mampu menunjang pencapaian tujuan pembelajaran.
Kategori sangat layak yang diperoleh menunjukkan bahwa pengembangan media melalui model ADDIE mampu menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Tahap analisis kebutuhan yang dilakukan sebelum pengembangan memungkinkan media dirancang berdasarkan karakteristik peserta didik dan materi vulkanisme, sehingga produk yang dihasilkan memiliki kesesuaian antara tujuan pembelajaran, materi, dan fitur yang tersedia dalam aplikasi.
Penggunaan teknologi Augmented Reality pada Volcaverse juga menjadi salah satu faktor yang mendukung kelayakan media. Visualisasi objek tiga dimensi memungkinkan materi vulkanisme yang bersifat abstrak ditampilkan secara lebih konkret sehingga membantu peserta didik memahami bentuk dan proses pembentukan gunung api. Kemampuan visualisasi tersebut menjadikan media tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat bantu dalam membangun pemahaman konseptual peserta didik. Tingginya tingkat kelayakan media juga dipengaruhi oleh karakteristik materi vulkanisme yang membutuhkan kemampuan visualisasi

dalam proses pembelajarannya. Materi mengenai bentuk gunung api, proses pembentukan gunung api, serta tipe letusan sering kali sulit dipahami apabila hanya dijelaskan melalui teks atau gambar dua dimensi. Oleh karena itu, penggunaan objek tiga dimensi pada aplikasi Volcaverse menjadi salah satu keunggulan yang mampu membantu peserta didik memperoleh gambaran yang lebih nyata mengenai konsep yang dipelajari.

Pengaruh Media terhadap Hasil Belajar
[image: ]Peningkatan hasil belajar ditunjukkan melalui perbedaan nilai sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis N-Gain diperoleh nilai sebesar 0,491 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality memberikan dampak positif terhadap pemahaman peserta didik pada materi vulkanisme dapat dilihat pada hasil rata rata nilai Pre-test 69,1 dan hasil rata rata nilai Post-test 84,4 oleh karena itu memiliki peningkatan nilai sebesar 15,3.
Nilai N-Gain pada kategori sedang menunjukkan bahwa penggunaan media Volcaverse mampu memberikan peningkatan hasil belajar yang cukup baik setelah proses pembelajaran berlangsung. Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap materi vulkanisme setelah memanfaatkan media berbasis Augmented Reality.
Peningkatan yang diperoleh belum mencapai kategori tinggi, namun hasil tersebut sudah menunjukkan adanya perubahan yang cukup berarti. Kondisi ini mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat efektivitas yang memadai dalam mendukung proses pembelajaran. Peningkatan hasil belajar peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality menunjukkan bahwa visualisasi interaktif dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep vulkanisme yang bersifat abstrak. Materi vulkanisme, terutama mengenai jenis gunung api berdasarkan proses pembentukannya dan tipe letusan gunung api, membutuhkan kemampuan spasial untuk memahami bentuk, struktur, serta proses yang berlangsung di dalam bumi.
Melalui penggunaan Augmented Reality, peserta didik dapat mengamati objek tiga dimensi secara langsung menggunakan smartphone sehingga materi dapat dipelajari secara lebih konkret dan interaktif. Kondisi tersebut selaras dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh peserta didik melalui pengalaman belajar dan interaksi dengan objek pembelajaran (Lathifah et al., 2024). Pada penelitian ini, peserta didik tidak hanya menerima penjelasan guru secara pasif, tetapi juga membangun pemahaman konsep vulkanisme melalui
proses visualisasi, pengamatan, serta eksplorasi objek

virtual yang disajikan dalam media Augmented Reality. Peningkatan hasil belajar yang diperoleh tidak terlepas dari karakteristik media Volcaverse yang memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran. Melalui proses pemindaian marker dan pengamatan objek tiga dimensi, peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan verbal. Interaksi tersebut memungkinkan peserta didik membangun pemahaman konseptual
melalui pengalaman belajar secara langsung.
Adapun hasil perhitungan wilcoxon signed rank
test :
Tabel 2 Wilcoxon signed rank test
Related-Samples Wilcoxon signed rank test Summary
	Total N
	35

	Test Statistic
	630.000

	Standard Error
	60.876

	Standardized Test Statistic
	5.174

	Asymptotic Sig.(2-sided test)
	.000


Sumber : Data primer yang diolah tahun 2026
Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran. Perbedaan ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media dalam proses pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa aplikasi Volcaverse berbasis Augmented Reality dengan dukungan model 3D pada materi vulkanisme mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media ini terbukti memberikan kontribusi positif dalam membantu peserta didik memahami materi secara lebih baik serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal.
Peningkatan hasil belajar menunjukkan bahwa media Volcaverse mampu membantu peserta didik memahami materi vulkanisme dengan lebih baik. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality memungkinkan peserta didik mengamati objek tiga dimensi secara langsung sehingga konsep yang sebelumnya bersifat abstrak dapat dipahami secara lebih konkret. Visualisasi yang interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga peserta didik lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa media Volcaverse efektif digunakan sebagai media pembelajaran Geografi khususnya pada materi vulkanisme.
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Prasetya dkk. (2024) melalui pengembangan media Augmented Reality Atlas Volcano Series (ARAVS) pada materi vulkanisme (Prasetya et al., 2024). Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media ARAVS mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan berdasarkan hasil uji paired sample t-test dengan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Temuan tersebut

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented Reality dapat membantu peserta didik memahami konsep vulkanisme yang bersifat abstrak melalui visualisasi tiga dimensi yang lebih konkret dan interaktif. Selain membantu visualisasi konsep, penggunaan media Augmented Reality juga mampu meningkatkan perhatian peserta didik selama proses pembelajaran. Ketika peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang menarik dan berbeda dari pembelajaran konvensional, tingkat fokus dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran cenderung meningkat. Kondisi tersebut berdampak pada meningkatnya pemahaman materi yang pada akhirnya tercermin pada hasil belajar yang diperoleh.

[image: ]Pengaruh Media terhadap Hasil Belajar

	Tabel 3 Respon peserta didik
Indikator
	
Persentase

	Belajar lebih menyenangkan
	100%

	Membantu memahami materi
	100%

	Meningkatkan keaktifan
	100%

	Suasana belajar lebih menyenangkan
	100%

	Media ingin digunakan kembali
Sumber : Data primer yang diolah tahun 2026
	100%


Hasil angket menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respon yang sangat positif terhadap penggunaan media Volcaverse. Seluruh indikator memperoleh persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa peserta didik merasa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, membantu memahami konsep vulkanisme, meningkatkan keaktifan belajar, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik. Penggunaan media yang inovatif dan interaktif mampu menarik perhatian peserta didik sehingga mereka menjadi lebih fokus, antusias, dan terlibat aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, media Volcaverse mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif pada materi vulkanisme. Temuan ini sejalan dengan penelitian(Arif et al., 2022) yang menyatakan bahwa media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Keterlibatan yang muncul dalam penggunaan media menunjukkan adanya pergeseran dari pembelajaran yang berpusat pada guru menuju pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.
Persentase sebesar 100% pada seluruh indikator menunjukkan bahwa media Volcaverse diterima dengan sangat baik oleh peserta didik. Tingginya tingkat penerimaan tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik pada era digital yang akrab dengan penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari.
Respon positif peserta didik juga menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Kehadiran objek tiga dimensi yang dapat diamati secara langsung memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan penggunaan media pembelajaran

konvensional. Kondisi tersebut membuat peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran hingga selesai. Media Volcaverse tidak hanya layak digunakan dari sisi teknis, tetapi juga mampu memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Pengalaman belajar yang positif berpotensi meningkatkan motivasi belajar serta mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam mengeksplorasi materi yang dipelajari.

SIMPULAN
1. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, media pembelajaran Augmented Reality 3D Model (Volcaverse) pada materi vulkanisme dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran Geografi. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 94,28% dan validasi ahli media sebesar 88,88%, yang menunjukkan bahwa media memenuhi aspek kelayakan materi maupun media pembelajaran.
2. Penggunaan media Volcaverse juga terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil analisis N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,491 dengan kategori sedang, sedangkan hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05) yang menandakan terdapat perbedaan signifikan antara nilai Pre-test dan Post-test peserta didik setelah menggunakan media. 
3. Respon peserta didik terhadap penggunaan media menunjukkan kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa media volcaverse mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan membantu peserta didik memahami materi vulkanisme dengan lebih mudah.

SARAN
1. Pengembangan media selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan materi Geografi dan menambahkan fitur interaktif yang lebih beragam sehingga media dapat digunakan pada berbagai topik pembelajaran.
2. Penyempurnaan aspek tampilan, navigasi, dan kemudahan akses perlu dilakukan untuk meningkatkan kenyamanan pengguna dalam mengoperasikan media pembelajaran.
3. Pengembangan berikutnya dapat menambahkan fitur pemindaian (scan) barcode untuk seluruh objek tiga dimensi yang ditampilkan pada scene terpisah, sehingga peserta didik dapat memilih objek yang akan dipelajari secara lebih efektif dan fleksibel.
4. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih luas serta durasi implementasi yang lebih beragam guna memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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