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Abstract : Augmented Reality (AR) technology provides great capabilities 

in improving the quality of learning, but its implementation still faces 

challenges. This SLR research seeks to explore the real implementation of 

AR learning media application designs in classroom teaching as a driver of 

student understanding of concepts. Using the literature review method, the 

research analyzed 10 related journals. Results show AR enhances students' 

interactive experiences, concept visualization, and learning interest. The 

implications include curriculum development and innovative learning 

methods, as well as diverse AR application opportunities. Follow-up includes 

learning needs, developing instructional design-based applications, providing 

infrastructure, training educators, and regular evaluations. Research confirms 

that Augmented Reality technology has multi-functions, especially 3-

dimensional spatial design has great potential in improving the quality of 

teaching in the classroom. 
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Abstrak : Teknologi Augmented Reality (AR) memberikan kemampuan 

besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, namun implementasinya 

masih menghadapi tantangan. Riset SLR ini berupaya mengeksplorasi realitas 

implementasi desain aplikasi media pembelajaran AR dalam pengajaran di 

kelas sebagai pendorong pemahaman konsep siswa. Menggunakan metode 

literatur review, penelitian menganalisis 10 jurnal terkait. Hasil menunjukkan 

AR meningkatkan pengalaman interaktif, visualisasi konsep, dan minat 

belajar siswa. Implikasi meliputi pengembangan kurikulum dan metode 

pembelajaran inovatif, serta peluang aplikasi AR yang beragam. Tindak 

lanjut mencakup studi kebutuhan, pengembangan aplikasi berbasis desain 

instruksional, penyediaan infrastruktur, pelatihan pendidik, dan evaluasi 

berkala. Riset menegaskan bahwa teknologi Augmented Reality memiliki 

multi-fungsi, terutama desain bangun ruang 3 dimensi berpotensi besar dalam 

peningkatan kualitas-kualitas pengajaran di kelas. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Pembelajaran Siswa, Teknologi. 
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PENDAHULUAN 

Urgensi, realitas, aspek pendidikan bagi sebuah bangsa, apapun bentuknya kualitas-

kualitas suatu bangsa akan dinilai sebarapa mumpuni pendidikan sumber daya manusianya. 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan, berbagai upaya terus dilakukan, termasuk 

memanfaatkan teknologi. Dari muli-teknologi dalam pendidikan, maka desain teknologi 

berbasis augmented reality merupakan salah satu ruang teknologi dalam mendorong 

keterampilan berbahasa anak didik. Meskipun demikian, pemanfaatan AR ini masih 

dihadapkan pada beberapa tantangan. Menurut Satria, B., & Prihandoko, P. (2018), teknologi 

yang berbasis 2 metode yakni Marker Based Tracking & Markless Based Tracking ini 

menerbitkan multi-fungsi, salah satunya pengembangan bangun ruang 3 dimensi yang dapat 

diupayakan mampu mengembangkan pengembangan media pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Teknologi AR akan membantu materi yang bersifat abstrak menuju desain realitas yang dapat 

mendorong keterampilan berbahasa anak. 

Hidayat, N., & Khotimah, H. (2019) menyebutkan augmented reality ini sebagai fitur 

teknologi digital-digital konten yang menggabungkan sistem secara real time. Mendalam, 

penerapan teknologi ini akan memberikan pengalaman-pengalaman yang menarik dengan 

penyajian multi-informasi virtual dalam ruang maya. Sementara itu, menurut Hakim, Z. R. et 

al. (2023), AR merupakan suatu bentuk obyek virtual yang mampu memberikan informasi dan 

membantu manusia dalam aktivitas sehari-hari. Hanim, M. (2022)  juga menjelaskan bahwa 

augmented reality ini merupakan media pembelajaran yang mampu mendorong anak didik 

membangun konsep-konsep melalui perangkat elektronik. Endarto, I. A., & Martadi, M. (2022), 

mengemukakan bahwa Augmented Reality (AR) menghadirkan peluang baru untuk 

memudahkan proses belajar mengajar, khususnya dalam mengilustrasikan konsep abstrak. 

Mereka berhasil mengembangkan aplikasi AR untuk membantu siswa mempelajari sistem 

pernapasan dan pencernaan manusia dengan efektif, sehingga keterampilan berbahasa anak 

terutama keterampilan menulis meningkat.  

AR/augmented reality yang bersifat teknologi terdesain penggabungan realitas 

kehidupan dalam dunia maya, mampu memberikan perubahan ekosistem visual pembelajaran 

3D pada anak didik dalam mengembangkan potensial dirinya untuk menghasilkan pengalaman 

yang interaktif dan imersif. Realitas implementasi teknologi AR dalam pengajaran di kelas akan 

mendorong kreatifitas serta kemampuan inovasi anak didik. Penggunaan foto-foto, video-video 

dalam desain virtual reality memberikan ruang luas anak didik mengembangkan cara bernalar 

kritis terhadap persoalan-persoalan yang dihadapinya. Artinya, dalam memanfaatkan teknologi 
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ini, efektifitas peningkatan belajar yang didukung oleh minat-minat sebagai potensi anak sejak 

lahir akan terasah dengan baik. Jelas, pendidik berperan penting dalam melakukan kontroling, 

pengarahan, pembimbingan, dikarenakan begitu banyaknya fitur yang dapat dikembangan pada 

teknologi ini, terutama desain hiburan-hiburan sebagai permainannya. Artinya, konteks 

pemahaman konsep siswa benar-benar dalam pengawasan pendidik Kusum, J. W., Akbar, M. 

R., & Fitrah, M. (2023). 

Kelebihan sebuah fitur pada teknologi merupakan tantangan-tantangan yang sebenarnya 

harus diperhatikan pendidik dalam menerapkan teknologi dalam pengajaran di kelas. Kelebihan 

multi-interaktif, kemampuan visualisasi atas konsep-konsep sebagai pemikiran anak didik 

dalam upaya mengembangkan desain pemikirannya tersebut menjadi kebijakan tersendiri. 

Pengawasan, yang berbasis projek yang ditetapkan sebagai proses belajar, sebagai upaya 

mengeksplorasi potensi sesuai bakat minat anak didik, sehingga anak lebih memahami tujuan 

pembelajaran harus dijadikan pondasi realitas pengaruh penggunaan teknologi AR dalam 

pembelajaran. Teknologi ini memengaruhi proses pembelajaran, artinya integrasi teknologi AR 

dengan bahan ajar konvensional melalui smartphone berpotensi merevolusi proses belajar 

mengajar di masa kini dan mendatang (Suhadha, M. K., et al., 2023). 

Temuan Latar, I. M. (2024) menunjukkan bahwa teknologi AR mampu memberikan 

banyak kompetensi sebagai pengalaman-pengalaman belajarnya. Keterlibatan secara langsung, 

dalam pengawasan orang dewasa dan atau pendidik, anak akan lebih mudah memahami tujuan 

pembelajaran, sekaligus upaya-upaya memvisualisasikan konsep-konsep potensial anak didik 

yang mampu menerbitkan peningkatan hasil pembelajarannya. Penerapan augmented reality 

pun terbukti membawa anak-anak pada keberanian mengeluarkan ide gagasan yang sebenarnya 

itu bagian dari konsep-konsep yang ada dalam dirinya, selayaknya dapat dikembangkan dan 

diarahkan dengan benar. Nugroho, W. D. (2023) memaparkan bahwa implementasi augmented 

reality di ruang-ruang pembelajaran berpotensi meningkatkan pengalaman sekaligus membawa 

perubahan signifikan dalam cara belajar.  

Teknologi AR memberikan pengalaman-pengalaman yang sangat menarik, interaktif, 

mendorong keaktifan anak, serta memenuhi apa yang menjadi keinginan pembelajaran anak di 

era pendidikan digital ini. Pertanyaan kunci yang diajukan meliputi sejauh mana penggunaan 

teknologi AR dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa, serta bagaimana implikasi dan 

tindak lanjut dari temuan tersebut dalam konteks pembelajaran yang lebih luas. Tujuan 

penelitian ini terbagi menjadi dua fokus utama. Pertama, untuk mendeskripsikan realitas 

pengaruh penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran. Dengan memahami 
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secara lebih mendalam tentang interaksi antara teknologi AR dan proses pembelajaran, 

diharapkan dapat ditemukan bukti empiris yang kuat tentang dampak positif yang dapat 

dihasilkan. Kedua, untuk mendeskripsikan implikasi dan tindak lanjut terhadap hasil temuan 

tersebut. Teknologi AR perlu diikuti dengan langkah-langkah konkret untuk mengintegrasikan 

AR ke dalam kurikulum dan metode pengajaran yang ada. 

Penting untuk diakui bahwa implementasi teknologi AR dalam konteks pembelajaran 

tidaklah tanpa tantangan. Ada beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan, seperti ketersediaan 

infrastruktur dan sumber daya yang memadai, serta pelatihan bagi para pendidik. Namun, 

potensi besar teknologi AR sebagai media teknologi digital upaya peningkatan multi-kualitas 

pendidik, anak didik dalam belajar dan pengajaran yang mampu memperkaya pengalaman-

pengalaman membuatnya layak untuk dieksplorasi lebih lanjut. Dalam konteks globalisasi dan 

iptekkom yang milenial, cepat dan penting bagi lembaga kependidikan dengan segala bidang 

yang menyertainya terus berinovasi dan beradaptasi. Penggunaan teknologi AR dalam 

pembelajaran adalah salah satu contoh nyata bagaimana pendidikan dapat memanfaatkan 

kemajuan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Keluasan wawasan berharga 

yang dapat menjadi landasan untuk pengembangan kebijakan dan strategi pembelajaran yang 

lebih efektif dan berfokus pada teknologi di masa depan. 

 

METODE PENELITIAN 

Riset menerapkan model kajian literature review sebagai langkah membandingkan 

hasil-hasil penelitian sederajat sejenis terkait realitas pengaruh penggunaan teknologi 

augmented reality (Ridwan, et al., 2021). Data penelitian diambil dari 10 jurnal hasil penelitian 

yang relevan dengan masalah penelitian. Peneliti bertindak sebagai instrumen utama dalam 

pengumpulan, dan analisis-analisis, taktis pengambilan dan tabulasi data pada teks dan konteks 

literature review terhadap artikel-artikel jurnal yang relevan dengan topik penelitian (Hadi, S., 

Sholihah, Q., & Warsiman, W., 2022). Ancangan kualitatif menerapkan kualitatif-deskriptif 

yang berupaya memberikan penekanan-penekanan realitas-realitas tersistem berdasarkan 

makna sosial-budaya yang termaktub pada objek riset, maka peneliti membangun kolaborasi 

sebagai penentu riset, melakukan tindakan seperlunya untuk menemukan-menemukan hasil 

riset review sesuai nilai-nilai strategi terbutuhkan (Hadi, S., 2023). Data dianalisis merujuk 

pendekatan kualitatif, melalui tahapan mereduksi, menyajikan, menarik simpulan atas data-data 

teridentifikasi. Selanjutnya desain sistem menganalisisnya bertujuan untuk mengidentifikasi 
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pola-pola, temuan-temuan, dan kesimpulan-kesimpulan yang relevan dengan topik penelitian 

(Hadi, S., & Chairyadi, E., 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data implementasi penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran terhadap 

pemahaman konsep siswa. Riset Dedynggego, Dkk. (2019) mengungkapkan bahwa penerapan 

teknologi AR dalam pembelajaran tata surya untuk siswa kelas 6 di SDN Sangira mampu 

meningkatkan daya tarik dan interaktivitas dalam proses pembelajaran. Aplikasi AR berbasis 

Android yang mereka rancang memudahkan guru dalam menyampaikan materi dengan 

dukungan visualisasi objek 3D dan penjelasan suara, sehingga meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas proses pembelajaran. Siswa dapat melihat dan mendengar penjelasan mengenai 

planet-planet dalam tata surya, yang memperkaya pengalaman belajar mereka. 

Penelitian Abdulghani, Dkk. (2019) menemukan bahwa aplikasi AR yang dirancang 

untuk mengenalkan rumah adat Indonesia mampu meningkatkan minat siswa MI BPPI 

Bangbayang terhadap kekayaan budaya Indonesia. Visualisasi 3D rumah adat tersebut mampu 

mendorong keterampilan berbahasa anak, baik keterampilan membaca maupun menulis 

semakin memberikan pengalaman-pengalaman visual anak didik. Artinya bahwa visualisasi 

tersebut akan mengajak anak didik merasakan secara nyata struktur dan desain rumah adat 

dengan lebih detail, sehingga siswa lebih mudah memahami keanekaragaman budaya yang 

dimiliki Indonesia. Wardani (2022) mencatat bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran 

aksara Jawa sangat membantu anak-anak dalam memahami bentuk dan pengucapan aksara. 

Teknologi ini memudahkan guru untuk menjelaskan materi aksara Jawa, terutama dalam 

visualisasi 3D, yang membuat anak-anak lebih mudah memahami dan mengingat materi. 

Wulansari (2020) menunjukkan bahwa integrasi AR dalam pembelajaran arsitektur dan 

organisasi komputer menghasilkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 

Visualisasi animasi 3D memberikan pemahaman yang lebih bermanfaat kepada siswa 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional, dengan memungkinkan siswa melihat model 

dari berbagai sudut. Sumardani, dkk. (2019), dalam penelitiannya mengenai poster tata surya 

berbasis AR, menyimpulkan bahwa media ini berhasil membuat pembelajaran lebih realistis 

dan mempelajari materi tata surya. Artinya, teknologi AR tampilan 3D dari planet-planet, 

memberikan kesempatan kepada siswa mempelajari desain virtual tata surya yang selama ini 

dalam bentuk abstrak. Artinya, melalui pengalaman visualisasi tersebut anak didik melalui 

konsep-konsep yang termilikinya mampu mencatat kata-kata kunci yang pada akhirnya mampu 
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mendorong keterampilan berbicara siswa. Hal ini diperkuat riset Khairunnisa, dkk. (2021) 

menemukan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran matematika selama pandemi COVID-

19 meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Teknologi ini membantu menciptakan 

lingkungan belajar digital yang relevan dengan era industri 4.0, membuat pembelajaran lebih 

efektif dan menarik bagi siswa. 

Sungkono (2023) menyimpulkan bahwa media pengajaran yang berbasis teknologi 

Augmented Reality (AR) untuk materi limas di SMP Negeri 1 Cikoneng membantu siswa dalam 

memahami bentuk, luas, dan volume limas. Aplikasi GEO3DAR menunjukkan kelayakan 

tinggi sebagai media pembelajaran, dengan validasi menunjukkan bahwa media ini sangat 

bermanfaat bagi siswa. Endarto, I. A., & Martadi, M. (2022)  menemukan bahwa aplikasi AR 

dapat meningkatkan daya tarik visual dan minat belajar anak-anak. Interaksi dengan objek 3D 

membantu anak-anak memahami konsep secara visual, membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan efektif. 

Hernanda, A., & Aji, A. S. (2024) mengembangkan aplikasi AR untuk media 

pembelajaran anatomi organ tubuh manusia di sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa teknologi AR meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap anatomi. Siswa 

menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dan memberikan umpan balik positif terhadap 

penggunaan teknologi yang diterapkan. Keterpahaman atas materi yang diajarkan, pemerolehan 

kosa kata dan istilah yang didapatkan siswa, mampu mendorong anak didik ketika 

menyampaikan materi yang dipelajari sesuai kuis pertanyaan yang diberikan. Artinya, 

pemahaman, peningkatan pemerolehan bahasa, mampu meningkatkan keterampilan berbicara 

siswa. Meilindawati (2023) melalui studi literatur menemukan keefektifan teknologi AR ini 

dalam menambah pemerolehan kosa kata baru. Efektifitas teknologi AR ini membawa 

interaktivitas dan hasil belajar meningkat. Artinya, peningkatan kemampuan dan pengalaman 

yang didapat siswa ini dapat terdeteksi dari kemampuan berbahasa anak didik. 

Deskripsi realitas pengaruh Augmented Reality (AR). Penelitian Dedynggego (2019) 

dalam risetnya menerbitkan hasil yang mendeskripsikan bagaimana implementasi teknologi 

Augmented Reality di kelas mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan 

memberikan pengalaman interaktif dan menarik kepada siswa. Dengan menampilkan objek tata 

surya dalam bentuk 3D dan menyertakan suara penjelasan spesifikasi setiap planet, siswa lebih 

terpahamkan atas isi mata pelajaran diajarkan, artinya terjadi efisiensi dan efektivitas proses 

pembelajaran. Penelitian Abdulghani, Dkk. (2019): Dalam penelitian ini, efektivitas 

penggunaan AR dalam pembelajaran rumah adat Indonesia diakui sebagai upaya untuk 
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melestarikan kekayaan budaya bangsa. Penggunaan AR membantu dalam memperkenalkan 

rumah adat secara lebih menarik dan interaktif kepada siswa MI BPPI Bangbayang. Dengan 

teknologi AR, siswa dapat melihat dan mempelajari rumah adat secara langsung, yang 

meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap warisan budaya Indonesia. 

Peneliti Wardani (2022) menyoroti penggunaan AR dalam pembelajaran aksara Jawa 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar dan memahami aksara Jawa, terutama bagi anak-

anak. Melalui teknologi AR, materi aksara Jawa dapat disajikan dengan pendekatan visual dan 

interaktif, teknologi ini membantu siswa untuk memahami lafal dan bentuk aksara Jawa secara 

lebih baik. Teknologi AR juga membantu guru dalam memberikan contoh aksara Jawa secara 

tiga dimensi, yang sulit dilakukan dengan metode konvensional. Penelitian Wulansari, dkk., 

(2020) dalam penelitiannya menyoroti penggunaan AR dalam media pembelajaran arsitektur 

dan organisasi komputer diakui sebagai inovasi yang meningkatkan interaksi dan pemahaman 

siswa terhadap materi. Dengan menggunakan teknologi AR, siswa dapat mengilustrasikan 

gambar-gambar dalam bentuk animasi 3D yang dapat dieksplorasi dari berbagai sudut pandang 

mampu menciptakan nuansa pengajaran lebih baik yang ditunjukkan aktifitas inetarktif siswa 

yang dapat mendeskripsikan pengetahuannya dalam keterampilan berbahasa yang runtut.  

Sumardani, dkk., (2019) mendeskripsikan bahwa implementasi AR dalam pembelajaran 

poster tata surya efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Dengan menampilkan objek 

tata surya dalam bentuk 3D, siswa dapat memiliki pengalaman-pengalaman belajar sekaligus 

interaktif antaranak didik secara berkelompok. Hal ini juga menumbuhkan minat dan motivasi 

siswa terhadap pembelajarannya. Hasil validasi menunjukkan bahwa desain augmented reality 

sesuai fase perkembangan dan kompetensi yang dimiliki anak mampu mendorong anak lebih 

cepat dalam penguasaan materi ajar yang didapatkan. Hal ini dipertegas Khairunnisa, dkk., 

(2021) bahwa implementasi augmented reality memberikan dampak yang sangat positif 

terhadap minat dan motivasi belajar siswa. Dengan memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu 

pembelajaran, AR memberikan desain perubahan pengembangan pada pembelajaran yang 

bersifat visual dan non-visual yang mampu membantu anak didik lebih mengkonkritkan hal-

hal yang bersifat abstrak. 

Kemudian Manus, A. T., Batmetan, J. R., & Komansilan, T. (2024) menyatakan 

teknoligi AR/Augmented Realitiy meningkatkan pemahaman siswa. Aplikasi GEO3DAR 

berhasil memberikan pengalaman belajar yang interaktif dengan memvisualisasikan bangun 

ruang sisi datar secara 3D. Kelayakan kualitas isi dan instruksional aplikasi ini juga terbukti 

sangat layak. Wenthe, dkk., (2022) dalam kajiannya membuktikan bahwa efektivitas 
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penggunaan AR dalam pembelajaran anak usia dini melalui aplikasi pengenalan objek. Artinya 

bahwa implementasi teknologi-teknologi berjenis AR, dapat diterapkan pada anak usia dini. 

Anak akan mendapatkan pengalaman nyata dalam dunia maya. Anak akan lebih aktif interaktif 

melakukan pertanyaan-pertanyaan yang dianggapnya menarik serta ketidaktahuan. Ini 

membantu meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran serta memperkuat 

pemahaman konsep secara visual.  

Riset Hernanda, A., & Aji, A. S. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam 

pembelajaran anatomi organ tubuh manusia efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa. Pemahaman yang mendalam ini akan mampu mendorong anak didik pada keterampilan 

berbahasa anak terutama keterampilan menulisnya. Artinya, dengan memvisualisasikan organ 

tubuh dalam bentuk 3D, maka AR membantu siswa memahami struktur dan fungsi organ tubuh 

secara lebih baik, selanjutnya anak akan menulis sederhana atas pengetahuan yang didapatkan. 

Hal ini diperkuat riset Meilindawati, dkk., (2023) yang menyoroti bagaimana media 

pembelajaran augmented reality/AR benar-benar mendorong keterampilan berbahasa anak 

melalui proses pembelajaran mata pelajaran matematika. Penerapan teknologi ini mendorong 

bakat minat dan motivasi siswa serta hasil belajar mereka. AR memungkinkan visualisasi serta 

memberikan bantuan bagi anak-anak mempelajari, mengertti atas konsep-konsep matematika 

dengan lebih baik. Ini menggambarkan bahwa AR memiliki peluang lebih besar untuk 

dikembangkan di sekolah dengan tetap berfundamentalkan ekosistem belajar, kemampuan anak 

didik, lingkungan sekolah dan fase pertumbuhan dan perkembangannya. 

Implikasi dan tindak lanjut terhadap hasil temuan. Implikasi dan tindak lanjut terhadap 

hasil temuan implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam pengajaran sangatlah luas 

dan berpotensi membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan. Berdasarkan analisis 

dari 10 artikel yang telah diulas, beberapa implikasi dan tindak lanjut dapat diidentifikasi: 

Pertama-tama, penggunaan AR dalam pembelajaran tata surya menunjukkan peningkatan 

efektivitas pembelajaran dengan memberikan pengalaman interaktif dan memudahkan 

pemahaman materi. Hal ini juga terbukti pada penggunaan AR dalam mempelajari rumah adat 

Indonesia, aksara Jawa, arsitektur, matematika, limas, pembelajaran anak usia dini, serta 

anatomi organ tubuh manusia. Di samping itu, AR juga terbukti mampu meningkatkan minat, 

bakat, motivasi-motivasi, dan prestasi hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran di kelas 

terutama dalam upaya meningkatkan keterampilan berbahasa siswa. 

Penggunaan AR juga membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa. Dengan 

memaparkan materi pembelajaran yang bersifat visual interaktif, peserta didik akan memiliki 
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peluang lebih mudah mempelajari materi rumit dan abstrak melalui visualisasi konkret dan 

nyata. Hal ini membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi, terutama materi 

yang bersifat kompleks. Selain itu, penggunaan teknologi AR juga menunjukkan pengalaman 

belajar yang lebih realistis dan menyeluruh. Dengan memanfaatkan AR untuk 

memvisualisasikan objek atau konsep dalam konteks dunia nyata, siswa dapat mengalami 

pembelajaran secara langsung dan praktis. Perihal ini akan membantu siswa untuk melibatkan 

multi konsep pembelajaran dan pengalaman eksplisit mereka, sehingga memperkuat 

interpretasi mereka terhadap materi pembelajaran. Tidak hanya itu, penggunaan AR juga 

memberikan fleksibilitas dalam metode pembelajaran. Dengan teknologi AR, guru dapat 

menyajikan materi pembelajaran dalam berbagai bentuk yang berbeda, seperti animasi 3D, 

model interaktif, atau simulasi real-time.  

Guru dapat menyesuaikan pendekatan pembelajaran sesuai dengan gaya belajar siswa, 

yang pada gilirannya meningkatkan efektivitas pembelajaran secara menyeluruh. Selain 

implikasi langsung terhadap siswa, penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran juga 

memiliki implikasi yang luas terhadap pengembangan kurikulum dan metode pengajaran. 

Dengan mendorong integrasi teknologi AR dalam kurikulum sekolah, institusi pendidikan 

dapat memperkaya pengalaman pembelajaran serta peningkatan kualitas-kualitas 

pembelajaran. Artinya, diperlukan tindakan praktis pendidik dalam pengembangan metode 

pembelajaran yang inovatif dan adaptif, sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman dan 

kebutuhan siswa. Penggunaan AR juga membuka peluang untuk pengembangan aplikasi 

pembelajaran yang lebih beragam dan kreatif. Dengan memanfaatkan teknologi AR, 

pengembang aplikasi pembelajaran dapat menciptakan berbagai macam aplikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan dan minat siswa, mulai dari aplikasi pengenalan objek untuk anak usia dini 

hingga aplikasi pembelajaran matematika atau sains yang lebih kompleks.  

Adanya variasi dalam metode pengajaran menggunakan cara yang paling efektif 

menurut mereka sendiri. Tindak lanjut yang harus dilakukan yang pertama-tama, disarankan 

untuk melakukan studi lebih lanjut yang fokus pada identifikasi kebutuhan dan tantangan dalam 

pengembangan aplikasi AR untuk berbagai materi mata pelajaran. Hal ini penting untuk 

ditegaskan bahwa implementasi AR dalam pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

spesifik dari kurikulum dan karakteristik siswa di berbagai tingkat pendidikan. Selanjutnya, 

penting untuk merancang dan mengembangkan aplikasi AR yang sesuai dengan prinsip-prinsip 

desain instruksional yang efektif. Ini mencakup pemilihan konten yang relevan dan menarik, 

penggunaan interaksi yang intuitif, serta pengintegrasian fitur-fitur yang memfasilitasi 
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pembelajaran kolaboratif dan reflektif. Selain itu, perlu mempertimbangkan aspek-aspek teknis 

seperti ketersediaan perangkat dan infrastruktur yang diperlukan untuk mengakses aplikasi AR 

di lingkungan pembelajaran.  

Selain itu, perlu dilakukan pelatihan dan pendampingan bagi para pendidik dalam 

mengintegrasikan penggunaan AR dalam proses pembelajaran mereka. Hal ini termasuk 

menghasilkan pemahaman yang mendalam tentang potensi dan prinsip-prinsip pedagogis yang 

mendasari penggunaan AR, serta memberikan panduan praktis dalam merencanakan dan 

melaksanakan aktivitas pembelajaran yang menggunakan teknologi ini. Terakhir, evaluasi 

berkala terhadap implementasi AR dalam pembelajaran perlu dilakukan untuk mengukur 

dampaknya terhadap pencapaian pembelajaran siswa serta efektivitas penggunaannya dalam 

meningkatkan minat dan motivasi belajar. 

 

SIMPULAN 

Merujuk hasil kajian SLR 10 artikel yang dijadikan review terutama terfokus pada 

penggunaan teknologi Augmented-Reality/AR yang diterapkan pada proses kegiatan belajar 

mengajar ditemukan perilaku pada anak didik pada kondisi meningkatkannya pengetahuan 

anak didik terutama pemahaman konsep siswa di berbagai bidang studi. Analisis dari sepuluh 

artikel jurnal menunjukkan bahwa AR tidak hanya memperkaya pengalaman belajar dengan 

menyediakan visualisasi yang interaktif dan menarik, tetapi juga meningkatkan minat dan 

motivasi siswa. AR terbukti efektif dalam menunjang siswa memahami materi yang kompleks 

dan abstrak dengan menyajikan konten dalam bentuk 3D dan animasi yang dapat dieksplorasi 

dari berbagai sudut pandang. Penggunaan AR dalam pembelajaran matematika, tata surya, 

aksara Jawa, arsitektur, dan anatomi tubuh manusia, misalnya, telah menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam pemahaman dan hasil belajar siswa. Selain itu, teknologi AR juga 

memfasilitasi fleksibilitas dalam metode pengajaran, memfasilitasi guru untuk 

mendistribusikan elemen-elemen materi ajar yang tepat dan cocok dengan gaya belajar siswa. 

Untuk memastikan implementasi AR yang efektif dan berkelanjutan, diperlukan 

pengembangan aplikasi yang sesuai dengan prinsip desain instruksional, pelatihan bagi 

pendidik, serta evaluasi berkala terhadap dampaknya. Secara keseluruhan, integrasi teknologi 

AR dalam pembelajaran menawarkan potensi besar demi meningkatkan mutu pendidikan serta 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan masa depan. 
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