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Abstrak

Dalam era Society 5.0 dan Revolusi Industri 4.0, pendidikan harus beradaptasi dengan kemajuan teknologi
untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan masa depan. Sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang
menckankan perubahan paradigma dalam pembelajaran, guru berperan sebagai fasilitator yang mendorong
inovasi dan mengintegrasikan teknologi pendidikan yang mutakhir. Salah satu teknologi yang berkembang
dalam pendidikan adalah Augmented Reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan siswa dan guru terhadap media pembelajaran berbasis AR dalam mata pelajaran ekonomi serta
mengeksplorasi spesifikasi fitur AR yang relevan untuk mendukung proses pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan pendekatan design thinking, yang terdiri dari tiga tahap utama: empathize, define, dan ideate.
Tahap define dan ideate diformulasikan menggunakan Value Proposition Canvas (VPC). Data dikumpulkan
melalui observasi partisipatif dan wawancara semi terstruktur dengan siswa dan guru ekonomi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa mayoritas siswa dan guru membutuhkan AR sebagai media pembelajaran
untuk meningkatkan interaktivitas dan pemahaman terhadap konsep ekonomi yang kompleks. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis AR memiliki potensi signifikan dalam mendukung
pendidikan ekonomi. Pengembangan AR perlu mempertimbangkan kebutuhan pengguna, integrasi dengan
metode pembelajaran konvensional, serta solusi terhadap kendala teknis yang ada.

Kata Kunci: Design thinking; Value co-creation; Mata pelajaran ekonomi; Sekolah.

Abstract

In the era of Society 5.0 and the Industrial Revolution 4.0, education must adapt to technological
advancements to prepare students for future challenges. Aligned with the Merdeka Curriculum, which
emphasizes a paradigm shift in learning, teachers serve as facilitators who drive innovation and integrate
cutting-edge educational technology. One of the emerging technologies in education is Augmented Reality
(AR). This study aims to identify the needs of students and teachers for AR-based learning media in
economics and to explore the relevant AR feature specifications to support the learning process. This study
employs a design thinking approach, which consists of three main stages: empathize, define, and ideate. The
define and ideate stages are formulated using the Value Proposition Canvas (VPC). Data were collected
through observations participant and semi-structure interviews with students and economics teachers. The
findings reveal that the majority of students and teachers require AR as a learning medium to enhance
interactivity and understanding of complex economic concepts. This study concludes that AR-based learning
media have significant potential in supporting economics education. AR development should consider user
needs, integration with conventional teaching methods, and solutions to existing technical constraints.

Keyword: Design thinking, Value co-creation,; Economics subject; School.
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PENDAHULUAN
Lini pendidikan mendapat pengaruh sejak era Revolusi Industri 4.0 dan era Society 5.0 yang

memudahkan penggunanya menemukan sumber belajar seiring dengan pesatnya teknologi [1]. Hal
ini ditandai dengan perkembangan Internet of Things (1oT), big data, pencetakan 3D, dan
kecerdasan buatan (AI) serta kombinasi otomatisasi dan teknologi ciber [2]. Dengan adanya
perubahan era dan perkembangan dunia, maka dibutuhkan paradigma baru pembelajaran.
Perubahan paradigma tersebut dapat dimulai dari inovasi dalam perencanaan pembelajaran,
pelaksanaan pembelajaran, sampai pada evaluasi pelaksanaan pembelajaran [3]. Dalam hal ini,
siswa sebagai aktor utama perlu memiliki semangat belajar. Sehingga, diperlukan peran guru
dalam membangun motivasi siswa yang mempengaruhi ketercapaian tujuan pembelajaran [4].
Perubahan paradigma pendidikan nasional menggeser peran guru sebagai pusat pembelajaran
menjadi student-centered learning yang menempatkan media pembelajaran menjadi krusial,
karena siswa tidak hanya menerima ilmu tetapi juga berperan sebagai komunikator [5].

Peranan guru dalam kurikulum merdeka belajar, salah satunya adalah sebagai guru penggerak
[6]. Guru penggerak dituntut mampu menggunakan teknologi secara efektif ketika mengajar dan
mengelola pembelajaran [7]. Untuk mengembangkan kompetensi digital, seorang guru harus
memiliki tingkat penguasaan yang cukup tinggi terhadap instrumen pedagogi digital [8]. Banyak
pengajar masih menggunakan metode pembelajaran konvensional, seperti buku teks dan presentasi
PowerPoint, tanpa sepenuhnya memanfaatkan teknologi digital [9]. Guru dapat memanfaatkan
inovasi teknologi pendidikan, salah satunya pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran [10]. Minimnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran turut
berkontribusi terhadap rendahnya pencapaian hasil belajar siswa [11]. Pemilihan media
pembelajaran yang sesuai dapat membantu mengoptimalkan potensi siswa dalam aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik [12].

Teknologi AR menjadi inovasi yang menarik di bidang pendidikan [13]. AR menggabungkan
dunia nyata dengan elemen digital interaktif untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang
mendalam [14]. Meningkatnya peluang penerapan teknologi AR dalam pembelajaran disebabkan
oleh aksesibilitasnya, berbeda dengan teknologi lain seperti Virtual Reality (VR) [15]. VR
berperan penting dalam meningkatkan cara manusia berinteraksi dengan komputer berkat
pengalaman imersifnya yang unik. Dengan menciptakan lingkungan 3D, VR memungkinkan
pengguna berinteraksi dengan dunia virtual tanpa terikat oleh keterbatasan tampilan dan interaksi
2D tradisional, memberikan pengalaman yang benar-benar baru [16].

Animasi 3D yang realistis dapat membantu meningkatkan daya ingat dan pemahaman
terhadap suatu materi lebih efektif dibandingkan dengan animasi 2D [17]. Animasi 3D dapat
digunakan oleh guru dalam proses mengajar dengan kemampuan menyajikan visualisasi objek
secara nyata, sehingga membantu siswa lebih mudah memahami penerapan materi yang dipelajari
[18]. AR menjadi salah satu bentuk penerapan animasi 3D yang dapat membantu siswa memahami
materi dengan menampilkan representasi nyata dari suatu objek [19].

AR dapat menjadi solusi inovatif dalam mendukung transformasi pendidikan di era Revolusi
Industri 4.0 dan Society 5.0. Penggunaan AR tidak hanya membantu guru dalam meningkatkan
kompetensi digital mereka, tetapi juga mendukung pendekatan student-centered learning dengan
menyajikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam. Untuk memastikan
implementasi AR yang efektif dalam pembelajaran Ekonomi di SMA, diperlukan analisis
kebutuhan. Analisis kebutuhan digunakan sebagai bagian integral dari siklus pengembangan
program, implementasi, dan evaluasi yang dapat dimanfaatkan secara optimal oleh pengguna.
Analisis kebutuhan berperan penting dalam berbagai aspek perencanaan pendidikan dengan
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membantu praktisi memahami dan mengelola faktor-faktor yang memengaruhi keputusan serta
perbaikan program. Proses ini memungkinkan identifikasi nilai dan informasi yang mendukung
pengambilan keputusan terkait program serta pemanfaatan sumber daya [20].

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 7 Pekanbaru, yang belum pernah menggunakan AR
dalam pembelajaran ekonomi. Berdasarkan pra-survei, media pembelajaran yang digunakan saat
ini seperti buku, PowerPoint, Quizizz, dan YouTube memiliki kelemahan seperti visualisasi yang
monoton dan kurangnya interaksi intensif. Hal ini berdampak pada pemahaman yang terbatas dan
kurangnya antusiasme siswa. Untuk mengatasi masalah ini, AR dapat menjadi solusi dengan
meningkatkan interaktivitas, visualisasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan
menyediakan pengalaman belajar yang lebih realistis dan kontekstual, AR dapat membantu siswa
memahami konsep ekonomi dengan lebih baik dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis
serta pemecahan masalah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru terhadap media
pembelajaran berbasis AR dalam mata pelajaran Ekonomi. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan
untuk menggali spesifikasi fitur yang sesuai untuk mendukung proses pembelajaran. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan media pembelajaran
berbasis AR yang relevan dan efektif, sekaligus memberikan solusi atas tantangan dalam
pembelajaran Ekonomi.

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan tiga tahap awal
dalam design thinking, yaita empathize, define, dan ideate. Pendekatan ini memungkinkan
eksplorasi kebutuhan pengguna secara mendalam, penyusunan permasalahan yang terdefinisi
dengan baik, serta pengembangan ide solusi yang sesuai. Khususnya pada tahap define dan ideate,
penelitian ini memanfaatkan Value Proposition Canvas (VPC) sebagai alat bantu untuk
memetakan kebutuhan serta harapan siswa dan guru terhadap media pembelajaran berbasis AR.
Dengan strategi ini, diharapkan hasil penelitian dapat memberikan rekomendasi yang tepat dalam
pengembangan media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

KAJIAN LITERATUR
Konsep Media AR
AR adalah teknologi yang memproyeksikan Virtual Reality (VR) ke dunia nyata dengan

memanfaatkan kamera smartphone [21]. Penggunaan media AR menjadikan pembelajaran lebih
interaktif, efektif, diterapkan secara luas pada berbagai media, mudah digunakan,dan hanya
menggunakan pemodelan objek sederhana karenaobjek yang ditampilkan sedikit [22]. Konsep
media AR relevan dengan penelitian ini karena memiliki karakteristik yang selaras dengan
kebutuhan pembelajaran Ekonomi di SMA.

Pendekatan Dalam Analisis Kebutuhan Media AR

Penelitian ini menggunakan pendekatan design thinking sebagai pendekatan pemecahan
masalah yang berpusat pada pengguna (user-centered) dan bersifat iteratif, digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan serta harapan guru dan siswa terhadap media pembelajaran AR pada
mata pelajaran ekonomi. Design thinking adalah proses yang membantu menciptakan inovasi
dengan memahami pengguna terlebih dahulu sebelum membuat solusi. Proses ini bersifat fleksibel,
non-linear, dan sangat bergantung pada pemahaman empatik terhadap pengguna. Terdiri dari lima
tahapan diantaranya adalah tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test [23]. Dalam
penelitian ini, tahap prototype dan test tidak digunakan karena disesuaikan dengan penelitian ini
yang bersifat analisis, bukan pengembangan produk.
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Proses Analisis Kebutuhan Media AR

Analisis Kebutuhan Media AR dibantu menggunakan Value Proposition Canvas (VPC)
sebagai alat visual yang dikembangkan Alex Osterwalder, Yves Pigneur, dan Alan Smith untuk
membantu tim dan organisasi dalam merancang, menguji, dan membangun proposisi nilai secara
lebih efektif. VPC memungkinkan pencocokan yang lebih sistematis antara kebutuhan pengguna
(customer jobs) dan solusi yang ditawarkan (value map). Tujuannya adalah mencapai apa yang
disebut sebagai product-market fit atau problem-solution fit dalam dunia startup [24]. VPC dapat
digunakan untuk mengevaluasi kesesuaian antara produk/layanan pendidikan dan kebutuhan siswa,
sehingga dapat meningkatkan kualitas solusi pembelajaran yang ditawarkan [25]. Pendekatan ini
juga dinilai efektif untuk pengembangan strategi inovasi berbasis pengguna dalam sektor
pendidikan [26]. Dalam konteks penelitian ini, VPC digunakan untuk memetakan kebutuhan dan
harapan siswa dan guru terhadap media pembelajaran Ekonomi AR secara menyeluruh, baik dari
sisi permintaan pengguna maupun solusi teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa
dan guru yang terlibat dalam pembelajaran ekonomi di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA).
Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan
keterwakilan pengalaman pengguna terhadap media pembelajaran yang ada serta potensi
penerapan teknologi AR. Data dikumpulkan melalui observasi partisipatif dan wawancarasemi
terstruktur. Observasi partisipatif dilakukan dengan mengamati aktivitas siswa dan guru dalam
proses pembelajaran ekonomi untuk memahami kebutuhan mereka terkait media pembelajaran.
Wawancara dilakukan dengan melibatkan siswa dan guru untuk menggali pendapat, preferensi,
serta kendala yang dihadapi dalam penggunaan media pembelajaran secara semi-terstruktur agar
responden dapat menyampaikan ide dan pengalaman secara bebas namun tetap terarah.
Wawancara ini berfokus pada empat aspek utama, yaitu say, do, think, dan feel menggunakan
pendekatan design thinking.

Pendekatan design thinking digunakan sebagai metode yang mempertimbangkan kebutuhan
pengguna untuk inovasi yang diambil dari alat desain, kemudian diintegrasikan lebih lanjut ke
dalam kebutuhan pengguna atau dikombinasikan dengan teknologi yang sesuai, sehingga
menghasilkan produk yang baik karena dapat memberikan solusi yang efektif terhadap suatu
masalah [27]. Terdiri dari lima tahapan yaitu emphatize, define, ideate, prototype, dan test [28].
Tetapi, penelitian ini cukup mengadopsi tiga tahap pertama yaitu empathize, define, dan ideate.
Pendekatan ini dipilih karena sesuai untuk menggali kebutuhan pengguna dan merumuskan solusi
inovatif berdasarkan hasil analisis dan terkait dengan penelitian sebelumnya mengenai penerapan
design thinking terhadap paradigma baru pembelajaran [29], serta penggujian AR dengan
pendekatan design thinking [30].

Design thinking memiliki peran penting dalam merancang pengalaman pengguna pada aplikasi
seluler [31]. Pendekatan ini efektif dalam menyelesaikan permasalahan yang kompleks atau
kurang terdefinisi dengan membingkai ulang masalah dalam perspektif yang berpusat pada
pengguna, serta menghasilkan berbagai ide melalui sesi brainstorming [32]. Selain itu, design
thinking memungkinkan perancang untuk berempati dengan pengguna, mengidentifikasi
permasalahan utama, serta memfasilitasi pengembangan ide [33].

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dianalisis melalui tiga tahapan utama
dalam design thinking. Tahap empathize menggunakan empathy map untuk menggambarkan apa
yang dikatakan, dipikirkan, dilakukan, dan dirasakan oleh pengguna, termasuk kendala serta tujuan
mereka. Tahap define merupakan langkah kedua, di mana peneliti mengevaluasi dan menganalisis
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data yang diperoleh dari tahap empathize. Tahap ideate merupakan proses pengembangan ide yang
menghubungkan identifikasi masalah dengan pencarian solusi bagi pengguna [34].

Tahap emphatize dilakukan melalui data dari observasi dan wawancara dikategorikan ke
dalam aspek say, do, think, dan feel/ untuk memahami kebutuhan mendalam siswa dan guru. Tahap
define dilakukan dengan mendefinisikan masalah utama dalam pembelajaran ekonomi berdasarkan
hasil analisis tahap sebelumnya. Tahap ideate dilakukan dengan mengembangkan ide-ide solusi
berupa fitur AR yang dapat menjawab kebutuhan dan kendala yang teridentifikasi berdasarkan
pendefinisian masalah. Untuk melakukan tahap define dan ideate, peneliti menggunakan kerangka
VPC untuk membantu dalam merumuskan nilai tambah yang spesifik dan berarti bagi pengguna
[35].

Hasil analisis disajikan secara deskriptif untuk memberikan gambaran lengkap mengenai
kebutuhan dan preferensi pengguna. Pendekatan ini bertujuan memastikan bahwa rekomendasi
solusi AR relevan dengan kebutuhan pengguna dan dapat diimplementasikan secara praktis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan observasi partisipatif dan wawancara semi
terstruktur melalui 15 siswa dan 2 guru ekonomi. Analisis ini menjadi bagian penting dari tahapan
empathize, yang merupakan tahap pertama dalam proses design thinking.

Tahap Empathize

Pada tahapan empathize, peneliti menganalisis dua jenis data yang diperoleh melalui observasi
dan wawancara untuk memahami situasi dan kondisi pengguna secara lebih mendalam. Hasil
observasi diperoleh dari aspek say dan does. Sementara itu, hasil wawancara diperoleh melalui
aspek think dan feel. Hasil tahap empathize memberikan gambaran jelas mengenai minat siswa dan
guru terhadap penggunaan AR, manfaat yang diharapkan, serta kendala yang harus diatasi.
Informasi ini menjadi dasar untuk melanjutkan ke tahap define, di mana kebutuhan spesifik
pengguna akan dianalisis lebih mendalam.

a. Aspek Say

Siswa maupun guru memberikan respons positif terhadap gagasan penggunaan AR dalam
pembelajaran ekonomi. Seluruh siswa menganggap AR menarik karena membuat pembelajaran
lebih menyenangkan dan mengurangi kebosanan dalam metode konvensional. Seluruh siswa
menilai materi ekonomi berbasis 2D cocok untuk dikembangkan menjadi AR. Mereka
mengungkapkan AR membantu memahami konsep ekonomi abstrak yang sulit dijelaskan dengan
metode biasa.

Kedua guru juga mendukung AR tetapi menyarankan kombinasi dengan metode
konvensional. Kedua guru sepakat bahwa AR menyederhanakan konsep ekonomi sehingga lebih
mudah dipahami, serta guru menilai visualisasi 2D sebagai dasar yang baik untuk pengembangan
pembelajaran berbasis AR.

b. Aspek Does

Sebagian besar siswa aktif mengeksplorasi fitur AR, sementara beberapa lainnya masih dalam
tahap memahami cara kerja AR. Sebagian besar siswa mencoba menghubungkan transisi dari
gambar 2D ke objek 3D untuk memahami konsep ekonomi, namun sebagian kecil hanya
mengamati. Sebagian besar siswa juga lebih nyaman belajar dengan AR secara berkelompok,
beberapa siswa memilih secara individu.
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Kedua guru membandingkan efektivitas AR dengan metode konvensional. Kedua guru
tertarik mengeksplorasi AR sebagai alat bantu pembelajaran dan mencoba memahami cara
penerapan AR dalam pembelajaran ekonomi.

c. Aspek Think

Dari hasil wawancara mendalam, diketahui bahwa seluruh siswa secara Kkritis
mengidentifikasi sejumlah kendala dalam penerapan media AR, terutama berkaitan dengan
koneksi internet yang tidak stabil, keterbatasan akses terhadap perangkat yang mendukung AR,
serta potensi kesalahan teknis yang dapat menghambat proses belajar. Meskipun demikian, para
siswa memiliki harapan yang tinggi terhadap pengembangan fitur-fitur utama dalam media AR
dengan adanya animasi interaktif, penggunaan multimedia seperti suara dan video pendukung,
simulasi proses ekonomi visual, fitur kolaboratif, serta pentingnya mode offline. Sementara itu,
fitur gamifikasi tidak dibutuhkan. Sebagian besar siswa berpendapat bahwa media AR lebih
menarik, interaktif, dan efektif dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional seperti
video maupun buku teks.

Dari kedua guru memiliki pemikiran serupa terkait kendala teknis dan fitur-fitur yang
dibutuhkan apabila AR diterapkan pada pelajaran ekonomi. Lebih lanjut, kedua guru
menyampaikan bahwa media AR tergolong fleksibel dan tidak mengganggu metode pengajaran
yang sudah ada. Namun, mereka menekankan bahwa tetap diperlukan penyesuaian dalam
penggunaannya, baik dari sisi pengelolaan waktu, kesiapan perangkat, maupun integrasi materi
ekonomi ke dalam format visual AR yang tepat.

d. Aspek Feel

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa seluruh siswa merasakan peningkatan
motivasi belajar ketika menggunakan media AR dalam pembelajaran ekonomi. Meskipun tingkat
motivasi yang dirasakan bervariasi antara siswa satu dengan yang lain. Selain itu, AR
dipersepsikan oleh seluruh siswa sebagai alat pembelajaran yang lebih baik dibandingkan metode
tradisional seperti ceramah, buku teks, atau video pembelajaran biasa.

Kedua guru juga menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran.
Meskipun demikian, perspektif kedua guru terhadap efektivitas AR sedikit berbeda. Salah satu
guru merasa AR dapat berdampak besar terhadap proses belajar, sementara guru lainnya lebih
berhati-hati dan menganggap bahwa efektivitas AR akan optimal jika digunakan sebagai
pelengkap, bukan sebagai metode utama. Keduanya juga menyatakan bahwa mereka merasa cukup
percaya diri untuk menggunakan AR dalam pembelajaran, meskipun tingkat keyakinan mereka
terhadap penguasaan teknis masih bervariasi. Mereka menyambut baik integrasi AR ke dalam
proses mengajar, tetapi juga menyarankan agar AR dikombinasikan dengan metode lain agar tidak
mengurangi kedalaman materi.

Hasil penelitian pada tahap empathize menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep ekonomi abstrak. Siswa menginginkan metode pembelajaran yang lebih
interaktif dan visual agar lebih mudah memahami materi. Guru juga mengalami kesulitan dalam
menjelaskan konsep ekonomi yang kompleks hanya dengan metode konvensional, sehingga
mereka membutuhkan alat bantu yang mendukung visualisasi konsep ekonomi.

Penelitian ini berhasil mengidentifikasi kebutuhan utama siswa dan guru dalam pembelajaran
berbasis AR. Siswa membutuhkan teknologi yang fleksibel, interaktif, dan dapat digunakan baik
secara individu maupun kelompok. Sementara itu, guru menginginkan AR yang mudah
diintegrasikan dengan metode pengajaran yang sudah ada, serta memiliki fitur yang tidak
mengganggu alur pembelajaran. Hasil ini menjawab pertanyaan penelitian tentang bagaimana
teknologi AR dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran
ekonomi. Dengan adanya fitur animasi interaktif, simulasi skenario ekonomi, dan mode
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pembelajaran kolaboratif dalam platform AR, siswa dapat lebih aktif berpartisipasi dalam proses
belajar, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep ekonomi.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Lampropoulos ef al. [36] yang menunjukkan bahwa
penerapan AR dalam pendidikan mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman
siswa, khususnya dalam menghadapi materi yang sulit atau abstrak. Penelitian ini juga
menegaskan bahwa fitur interaktif seperti simulasi proses ekonomi dan animasi multimedia lebih
dibutuhkan dibandingkan elemen gamifikasi, sehingga memperjelas bahwa desain AR dalam
pembelajaran Ekonomi harus berfokus pada pendalaman konsep, bukan sekadar hiburan, sebuah
sudut pandang yang melengkapi dan memperkaya hasil kajian Lampropoulos et al., mengenai
peran penting desain konten dalam keberhasilan implementasi AR di dunia pendidikan. Selain itu,
penelitian ini memiliki kedudukan yang lebih spesifik dan memperluas cakupan penelitian
terdahulu karena secara khusus mengkaji kebutuhan penggunaan AR dalam pembelajaran
Ekonomi di tingkat SMA, sebuah bidang yang belum banyak disentuh dalam studi sebelumnya
seperti yang lebih didominasi oleh mata pelajaran biologi [37], kimia [38], matematika [39], serta
geografi [40].

Tahap ini memberikan gambaran kebutuhan pengguna, yang menjadi dasar untuk tahap define
dalam merumuskan solusi yang sesuai. tahap define dan ideate menjadi inti dari pembahasan ini,
di mana analisis kebutuhan pengguna menghasilkan rancangan spesifikasi media AR yang efektif
dan aplikatif.

Tahap define dan ideate diformulasikan dengan VPC sesuai pada Gambar 1.

Value Map Customer Segments
(Tahap Ideate) (Tahap Define)
Gain Creators Gains

Siswa (peningkatan
pemahaman materi dan

motivasi, serta
pengalaman belajar
nyata).

Menciptakan pengalaman
belajar efektif dan bermakna
dengan pendekatan digital
yang responsif terhadap
AR & fitur kebutuhan siswa dan guru.
kolaboratif, self-

Product & learnlng, lay§rmg.
multimedia,

Siswa
(pemahaman
konsep ekonomi
dan adaptasi
teknologi).

Guru (pengajaran
menjadi mudah, fleksibel,
interaktif, efektif).

Customer

Services |animasi i if i G
animasi 1plerakt11‘, . Siswa (kendala k;terbatasan R Jobs
simulasi proses, ode penggunaan individu akses, koneksi internet, s A
o adaptasi teknologi St
mode offline & kelompok, panduan past &1, dengan materi dan
praktis, dukungan kesesuaian materi). e
i ’t Kt Guru (kendala pengajaran).
1 ras NUKLUE infrastruktur, kurangny.
kompatibilitas perangkat, pelatihan, keterbatasan
modul pelatihan, evaluasi fiitur, keseimbangan
otomatis, personalisasi teknologi dengan metode
materi. pengajaran).
Pain Relievers Pains
Gambar 1. VPC Tahap Define dan Ideate
Tahap Define

Pada tahap ini dilakukan dengan cara mengidentifikasi kebutuhan media AR. Kebutuhan
utama siswa dan guru dalam pembelajaran ekonomi dipetakan secara sistematis agar media AR
dapat dikembangkan secara relevan dengan tantangan yang dihadapi.

a. Customer Jobs (Pekerjaan Pelanggan)
Siswa sebagai peserta didik memiliki tanggung jawab utama dalam memahami konsep
ekonomi yang sering kali abstrak dan sulit divisualisasikan. Teknologi AR diharapkan dapat
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membantu mereka dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.
Beberapa kebutuhan spesifik yang diinginkan siswa antara lain meningkatkan keterlibatan dan
motivasi dalam pembelajaran, memahami materi abstrak dengan cara yang lebih konkret, serta
menggunakan teknologi yang fleksibel baik secara individu maupun kelompok. Selain itu, siswa
juga memerlukan fitur dalam AR yang memungkinkan mereka berinteraksi lebih aktif dengan
materi yang dipelajari serta mendukung adaptasi mereka terhadap teknologi ini.

Guru memiliki peran dalam mengintegrasikan AR sebagai alat bantu pembelajaran yang
mendukung metode pengajaran tradisional. Guru memerlukan teknologi yang mampu
memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih jelas untuk meningkatkan pemahaman siswa.
Beberapa kebutuhan guru yang teridentifikasi dalam penelitian ini mencakup integrasi teknologi
AR ke dalam metode pengajaran yang sudah ada, ketersediaan alat bantu yang dapat membantu
menjelaskan konsep ekonomi yang kompleks, serta penggunaan AR yang menarik dan interaktif
untuk meningkatkan motivasi serta fokus siswa dalam belajar. Selain itu, guru juga membutuhkan
teknologi yang mudah digunakan dan selaras dengan materi yang diajarkan agar tidak
mengganggu jalannya proses pembelajaran. Dalam hal ini, keseimbangan antara pendekatan
teknologi dengan metode konvensional juga menjadi salah satu aspek penting yang harus
diperhatikan.

b. Gains (Keuntungan yang Diperoleh)

Penggunaan AR dalam pembelajaran ekonomi memberikan berbagai keuntungan bagi siswa.
Salah satu manfaat utama adalah peningkatan pemahaman terhadap materi, terutama dalam
konsep-konsep ekonomi yang sulit dipahami hanya melalui teks atau gambar statis. Dengan AR,
siswa dapat mengamati simulasi dan animasi yang menggambarkan proses ekonomi secara lebih
nyata. Selain itu, keterlibatan siswa dalam pembelajaran juga meningkat, karena teknologi ini
membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Interaksi yang lebih aktif
dengan materi juga memungkinkan pengalaman belajar yang lebih kolaboratif, khususnya melalui
fitur multimedia yang mendukung pembelajaran interaktif.

Bagi guru, penggunaan AR juga memberikan manfaat yang signifikan. Salah satu keuntungan
utama adalah adanya visualisasi yang interaktif, yang mempermudah mereka dalam menjelaskan
materi yang kompleks kepada siswa. Selain itu, fleksibilitas dalam pengajaran juga meningkat,
karena AR dapat digunakan sebagai alat bantu yang dapat disesuaikan dengan berbagai metode
pembelajaran. Dengan meningkatnya motivasi siswa dalam belajar, efektivitas pengajaran guru
pun turut meningkat, karena siswa lebih antusias dalam mengikuti pelajaran dan memahami
konsep yang disampaikan.

¢. Pains (Masalah/Hambatan)

Siswa mengalami beberapa kendala yang sering dihadapi, antara lain keterbatasan akses
terhadap perangkat dan koneksi internet yang stabil. Selain itu, tidak semua siswa dapat dengan
mudah beradaptasi dengan teknologi AR, terutama dalam memahami bagaimana konsep dua
dimensi dapat ditransformasikan ke dalam bentuk AR yang lebih kompleks. Kesesuaian materi
ekonomi dengan fitur AR juga menjadi tantangan, karena tidak semua materi dapat
divisualisasikan secara efektif. Dalam beberapa kasus, siswa juga cenderung masih bergantung
pada pedoman dan bimbingan guru dalam menggunakan teknologi ini.

Tantangan yang dihadapi guru meliputi infrastruktur teknologi yang masih terbatas di
beberapa sekolah, adaptasi terhadap teknologi baru yang memerlukan pelatihan tambahan, serta
kesulitan dalam menemukan keseimbangan antara penggunaan AR dengan metode pembelajaran
konvensional. Selain itu, keterbatasan fitur dalam AR juga dapat menjadi kendala jika teknologi
yang digunakan tidak sepenuhnya mendukung penyampaian materi secara efektif.
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Tahap Ideate

Tahap Ideate dalam penelitian ini dilakukan sebagai perancangan spesifikasi media AR yang
disusun dengan pendekatan yang sistematis untuk mendapatkan informasi mengenai spesifikasi
media AR yang dibutuhkan dalam pembelajaran ekonomi. Proses ini melibatkan berbagai metode
eksplorasi ide dan analisis kebutuhan guna memastikan bahwa AR yang dikembangkan dapat
memenuhi harapan pengguna, baik dari sisi siswa maupun guru. Berdasarkan kebutuhan yang
telah diidentifikasi, solusi berupa perancangan media AR dirancang agar dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih efektif dan efisien bagi siswa serta mendukung peran guru dalam
mengajar.

a. Products & Services (Produk dan Layanan)

Platform ini dirancang dengan dua mode penggunaan, yaitu mode individu untuk
pembelajaran mandiri dan mode kelompok untuk pembelajaran kolaboratif. Mampu menyediakan
materi interaktif yang mencakup berbagai konsep ekonomi abstrak seperti peran pelaku ekonomi,
circular flow diagram, kebijakan fiskal, kebijakan moneter, dan konsep lainnya.

Fitur Utama dalam Platform AR pembelajaran ekonomi mencakup animasi interaktif yang
menggambarkan proses ekonomi secara visual, simulasi skenario ekonomi seperti dampak
kebijakan fiskal dan moneter, serta kolaborasi berbasis AR yang memungkinkan kerja kelompok
dengan panduan langsung dari guru. Selain itu, platform ini juga dilengkapi dengan multimedia
interaktif yang mencakup teks, gambar, video, dan suara guna memperkaya pengalaman belajar
siswa. Sebagai bentuk dukungan bagi guru, disediakan pula modul pelatihan yang membantu
mereka memahami cara penggunaan AR dalam pengajaran.

Untuk memastikan implementasi yang efektif, platform ini juga didukung oleh infrastruktur
yang memadai. Salah satu solusi yang diusulkan adalah adanya mode offline untuk mengatasi
kendala koneksi internet, serta kompatibilitas dengan berbagai perangkat seperti smartphone,
tablet, laptop, dan komputer.

b. Gains Creators (Pencipta Keuntungan)

Penggunaan AR dalam pembelajaran ekonomi memberikan berbagai keuntungan bagi siswa.
Salah satunya adalah peningkatan pemahaman terhadap konsep ekonomi yang abstrak. Dengan
AR, siswa dapat melihat visualisasi langsung dari konsep-konsep ekonomi, yang membuatnya
lebih konkret dan mudah dipahami. Selain itu, pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik
juga meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. AR juga mendorong pengalaman kolaboratif
yang lebih baik, karena siswa dapat bekerja sama dalam memecahkan masalah atau menjalankan
simulasi ekonomi secara bersama-sama. Dukungan multimedia yang interaktif juga memberikan
variasi dalam metode pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya mengandalkan teks atau
penjelasan verbal dari guru.

Keuntungan utama bagi guru adalah visualisasi interaktif yang mempermudah mereka dalam
menjelaskan materi. Fleksibilitas dalam metode pengajaran juga meningkat, karena AR dapat
digunakan sebagai alat bantu yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Selain itu,
peningkatan motivasi siswa melalui AR juga berdampak positif pada efektivitas pengajaran,
karena siswa menjadi lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.

¢. Pain Relievers (Solusi terhadap Tantangan dan Hambatan).

Pain relievers bagi siswa ditujukan untuk mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi siswa,
platform AR yang diusulkan dirancang dengan mode offline untuk mengatasi kendala koneksi
internet. Selain itu, disediakan panduan interaktif dan tutorial yang membantu siswa dalam
memahami cara penggunaan AR, sehingga mereka dapat beradaptasi dengan lebih mudah. Agar
materi pembelajaran tetap relevan, konten AR dikembangkan agar selaras dengan kurikulum yang
berlaku. Selain itu, fitur self-learning juga diterapkan untuk mengurangi ketergantungan siswa
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terhadap guru, serta adanya fitur /ayering antara tampilan 2D dan AR untuk mempermudah
pemahaman konsep secara bertahap.

Solusi yang diusulkan mencakup pengembangan AR yang dapat berjalan pada perangkat
dengan spesifikasi rendah, sehingga tidak memerlukan infrastruktur teknologi yang canggih.
Selain itu, program pelatihan bagi guru juga disediakan untuk memastikan mereka dapat
mengoptimalkan penggunaan AR dalam pembelajaran. Untuk menjaga keseimbangan antara
teknologi dan metode konvensional, AR dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran yang
melengkapi, bukan menggantikan metode konvensional. Terakhir, fitur AR juga diperluas dengan
berbagai elemen interaktif seperti simulasi ekonomi, evaluasi otomatis, dan personalisasi materi,
sehingga teknologi ini dapat digunakan secara lebih efektif dalam mendukung pembelajaran
ekonomi.

Berdasarkan temuan penelitian ini, terdapat beberapa implikasi yang dapat menjadi arahan
bagi praktisi pendidikan, sekolah, dan pihak terkait dalam mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran AR pada mata pelajaran Ekonomi di SMA. Bagi guru, hasil penelitian ini
memberikan gambaran bahwa media AR dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran
yang efektif dalam memvisualisasikan konsep-konsep ekonomi yang abstrak dan sulit dipahami
siswa. Oleh karena itu, guru disarankan mulai merancang strategi pembelajaran yang
mengintegrasikan AR secara bertahap, dengan menyesuaikan skenario pembelajaran yang
mendorong keterlibatan aktif siswa, baik dalam diskusi maupun simulasi proses ekonomi. Guru
juga perlu mendapatkan pelatihan dan pendampingan teknis agar mampu memanfaatkan AR
secara optimal tanpa mengganggu alur pembelajaran.

Sementara itu, bagi pihak sekolah dan lembaga pendidikan, temuan ini menjadi dasar penting
dalam merumuskan kebijakan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya
AR, dengan memperhatikan kebutuhan siswa dan guru di lapangan. Sekolah diharapkan dapat
menyediakan sarana pendukung seperti perangkat dan jaringan internet yang memadai, serta
menjalin kerjasama dengan pihak ketiga untuk mengembangkan media AR yang relevan dengan
kurikulum Ekonomi.

Bagi pengembang teknologi pendidikan atau EdTech, temuan penelitian ini memberikan
arahan penting bahwa desain dan pengembangan media pembelajaran berbasis AR harus benar-
benar disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran, bukan semata-mata menghadirkan aspek
hiburan atau gamifikasi yang berlebihan. Pengembang diharapkan mampu merancang platform
AR yang memuat fitur-fitur utama seperti animasi interaktif, simulasi proses ekonomi, multimedia
pendukung, serta mode pembelajaran kolaboratif yang dapat diakses secara fleksibel oleh siswa
dan guru. Selain itu, penting untuk mempertimbangkan kemudahan integrasi media AR dengan
metode pembelajaran konvensional agar tidak mengganggu alur belajar mengajar di kelas.

Pengembang juga perlu memperhatikan aksesibilitas aplikasi, mulai dari kompatibilitas
perangkat, kebutuhan internet, hingga kemudahan penggunaan oleh guru dan siswa dengan
kemampuan teknologi yang beragam. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini membuka
ruang untuk pengembangan kajian lebih lanjut terkait efektivitas media AR dalam meningkatkan
pemahaman konsep ekonomi di berbagai jenjang pendidikan, maupun pengujian di skala yang
lebih luas melalui implementasi pilot project di beberapa sekolah. Peneliti juga dapat mengkaji
lebih dalam dampak jangka panjang penggunaan AR terhadap literasi ekonomi siswa, serta
mengeksplorasi model desain AR yang adaptif dan kontekstual sesuai karakteristik daerah dan
kurikulum nasional.

Dengan demikian, integrasi AR dalam pembelajaran Ekonomi diharapkan dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar serta memperkaya pengalaman belajar yang lebih
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bermakna dan kontekstual. Penelitian ini diharapkan diharapkan dapat mendorong EdTech dan
peneliti untuk bersama-sama mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya inovatif,
tetapi juga aplikatif dan tepat guna di dunia pendidikan.

SIMPULAN

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tuntutan pendidikan abad 21, khususnya dalam era Society
5.0 dan Revolusi Industri 4.0, yang mendorong integrasi teknologi dalam pembelajaran melalui
Kurikulum Merdeka, dengan guru sebagai fasilitator inovatif. Dengan pendekatan design thinking
dan analisis Value Proposition Canvas (VPC), penelitian ini menganalisis kebutuhan siswa dan
guru terhadap media pembelajaran ekonomi berbasis Augmented Reality (AR) melalui observasi
dan wawancara terhadap 15 siswa dan 2 guru. Hasilnya menunjukkan bahwa AR dinilai mampu
meningkatkan pemahaman konsep ekonomi abstrak, interaktivitas, serta motivasi belajar, dan
dianggap sebagai pelengkap metode konvensional. Siswa dan guru menginginkan AR dengan fitur
animasi interaktif, simulasi ekonomi, multimedia, kolaboratif, mudah diakses, serta mampu
mengatasi kesenjangan pemahaman dan adaptasi teknologi. Meskipun gamifikasi bukan prioritas,
panduan guru sangat dibutuhkan untuk pemanfaatan optimal. Tantangan utama meliputi
keterbatasan perangkat, konektivitas, dan adaptasi pengguna, sehingga pengembangan AR harus
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan infrastruktur yang tersedia. Penelitian ini diharapkan
menjadi landasan dalam pengembangan media pembelajaran AR yang relevan dan aplikatif.
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