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ABSTRACT

The integration of Augmented Reality (AR) into the educational
ecosystem has developed rapidly as an innovative solution to bridge the
gap between abstract theoretical concepts and concrete visual
experiences. This research aims to synthesize findings regarding the
implementation of AR technology as a learning medium and its impact
on the educational process. This study employs the Systematic
Literature Review (SLR) method, following a systematic procedure that
includes problem formulation, literature searching, study quality
selection, data extraction, and data synthesis and analysis. Thirty
selected literatures published between 2021 and 2026 were analyzed to
evaluate technical feasibility, user response, and the pedagogical
impact of AR technology. The results indicate that AR technology is
consistently proven effective in visualizing abstract concepts, increasing
motivation, and supporting active student engagement compared to
conventional learning methods. However, a research focus disparity
was identified, where literature within this period is still dominated by
software development evaluation and expert validation, while empirical
evidence regarding the long-term impact on knowledge retention and
changes in students' cognitive behavior remains limited. Therefore, this
research recommends a shift in research paradigm from mere technical
validation toward more in-depth experimental studies to measure the
effectiveness of AR in substantially improving the quality of the
educational process.
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LATAR BELAKANG

Integrasi teknologi dalam lingkup
pendidikan modern telah ~mengalami
percepatan yang signifikan, di mana
Augmented Reality (AR) muncul sebagai
salah satu inovasi paling transformatif dalam
mendukung pembelajaran  jarak  jauh
maupun pembelajaran hibrida. Augmented
Reality (AR) memiliki potensi besar dalam
memperkaya pengalaman belajar siswa
melalui penyajian visual yang interaktif dan
imersif, sehingga membantu siswa dalam
memahami konsep-konsep yang kompleks
(Apriliyanto, 2025). Namun, -efektivitas
teknologi ini tidak hanya bergantung pada
kecanggihan perangkat keras, melainkan
pada  bagaimana  teknologi  tersebut
diharmoniskan  dengan  prinsip-prinsip
pedagogi yang kuat guna menghindari
pemecahan instruksional.

Penelitian dalam periode 2020-2026
menunjukkan bahwa pemanfaatan AR telah
merambah secara masif ke berbagai disiplin
ilmu, mulai dari sains dasar hingga
pendidikan teknik dan vokasi. Meskipun AR
menunjukkan  potensi  besar  dalam
meningkatkan motivasi dan pemahaman
siswa, penerapannya sangat tergantung pada
kesiapan infrastruktur seperti perangkat
keras (smartphone, tablet, headset) serta
ketersediaan jaringan internet yang stabil
(Garzon dkk., 2020). Penggunaan AR
dianggap mampu memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berinteraksi langsung
dengan konten pembelajaran (Tohir dkk.,
2024). Di Indonesia, tren ini mulai
berkembang  pesat melalui inisiatif
digitalisasi kurikulum yang menekankan
pada pengalaman belajar berbasis proyek
(Project Based Learning) yang didukung
oleh media yang mengesankan.

Meskipun terdapat lonjakan volume
literatur mengenai AR, mayoritas penelitian
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antara tahun 2020 hingga 2024 masih
cenderung bersifat "techno-centric"
berfokus pada performa teknis dan fitur
aplikasi  daripada  efektivitas
kebutuhannya. Penerapannya di sekolah
masih menghadapi berbagai hambatan.
Salah satu tantangan wutama adalah
keterbatasan infrastruktur ~ teknologi,
terutama di daerah atau negara berkembang.

Banyak sekolah belum memiliki perangkat

desain

yang mendukung aplikasi AR seperti tablet
atau smartphone berspesifikasi tinggi, dan
biaya pengadaannya cukup besar (Alzahrani,
2020). Banyak pengembang media masih
mengabaikan aspek harmonisasi antara teori
belajar universal (Universal Design for
Learning/UDL) dan fleksibilitas teknologi
AR. Hingga saat ini, masih terdapat
kelangkaan  studi sistematis ~ yang
memberikan evaluasi kritis terhadap peran
Augmented Reality (AR), apakah teknologi
tersebut berkontribusi pada pemerataan
akses atau justru memperparah kesenjangan
kebutuhan di dalam lingkungan kelas yang
beragam.

Kebaruan penelitian ini terletak pada
analisis kritis mengenai integrasi harmonis
antara teknologi dan pedagogi dalam desain
instruksional AR yang inklusif. Berbeda
dengan kajian terdahulu yang cenderung
bersifat generalis, studi ini menerapkan
metode Systematic Literature Review (SLR)
dengan mengekstraksi literatur mutakhir
periode 20202026 dari berbagai pangkalan
data bereputasi. Fokus utama diarahkan pada
identifikasi  parameter  desain  yang
menjamin aksesibilitas dan ekuitas belajar.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi teoretis
terhadap standar desain AR berbasis user-
centered design, sekaligus menjadi panduan
strategis bagi praktisi untuk menghadirkan
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teknologi yang unggul secara visual namun

tetap  menjawab  kebutuhan  secara
pedagogis.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Systematic Literature Review (SLR) terkait
harmonisasi teknologi dan pedagogi dalam
desain instruksional AR yang inklusif.
Penelitian SLR dilakukan untuk berbagai
tujuan, di antaranya untuk mengidentifikasi,
mengkaji, mengevaluasi, dan menafsirkan

semua penelitian yang tersedia sesuai

bidang topik fenomena yang menarik,
dengan pertanyaan penelitian tertentu yang
relevan (Triandini dkk., 2019).

Diadopsi dari (BPJIID, 2024), proses
penelaahan dilakukan secara sistematis
dengan tahapan 1) Perumusan Masalah, 2)
Pencarian Literatur, 3) Seleksi Kualitas
Studi, 4) Ekstraksi Data, dna 5) Sintesis dan
Analisis Data. Penelitian ini akan membahas
literatur mengenai peran teknologi Augented
Reality pada dunia pendidikan. Literatur
yang akan dianalisa diambil dari database
Google Schoolar dengan kata kunci
“Augmented Reality” menghasilkan
sejumlah 2.950.000 dokumen. Kata kunci
berikutnya dimasukkan “Penerapan
Teknologi Augmented Reality pada Media
Pembelajaran”  mengeliminasi  artikel
sehingga menjadi 28.400 dokumen. Arikel
tersebut dilakukan pengurutan sesuai dengan
relevansi dengan kata kunci pencarian dan
diambil 50 dokumen teratas untuk dilakukan
seleksi kualitas artikel dengan kriteria
sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Kualitas Artikel

Kriteria Diterima Ditolak
Rentang | Publikasi antara | Publikasi di bawah
waktu tahun 2021 - | tahun 2021.

2026.
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Tipe Artikel jurnal yang | Skripsi, tesis,
dokumen | telah melalui | disertasi, buku,
proses review, | atau editorial,

prosiding, bukan | literature review
Literatur Review

Bahasa Bahasa Indonesia | Selain bahasa
dan Inggris Indonesia dan

Inggris
Fokus Implementasi AR | Implementasi AR
Studi dalam pendidikan, | di luar bidang
desain  inklusif, | pendidikan (misal:
dan teori pedagogi | industri atau

militer).

Hasil pencarian dan seleksi kualitas
studi dapat digambarkan melalui diagram
prisma berikut:

of studies via and

—
Records removed before
5 screening:
“ﬁ Records identified from™ :f'”g")“a‘e records removed
= Databases {n = 2.950.000) 4 i
= _ ecords marked as ineligible
= Registers (n =) by automation tools (n =)
-] Records removed for other
reasons (n=)
l
—
Records screened o | Records excluded*™
(n = 28.400) *| (n=2.921.600)
Reports sought for retrieval Reports not retrieved
= (n=16.400) (n = 2.905.200)
; !
@
Reports assessed for eligibility Reports excluded:
(n=150) Skripsi (n=1)
PTK (n=1)
Literatur Review (n = 13)
Berbayar (n = 2)
Link Error (n=3)
(S
— v
3 Studies included in review
= (n =30
T Reports of included studies
£ (n = 30)
S
Gambar 1. Diagram Prisma SLR

Integrasi  teknologi ke dalam
ekosistem pendidikan modern bukan
sekadar upaya digitalisasi materi, melainkan
sebuah transformasi mendalam yang
menuntut keseimbangan antara kecanggihan
fitur teknis dan kemapanan fondasi
pedagogi. Dalam konteks pemanfaatan
Augmented Reality (AR), tantangan utama
bagi pendidik dan pengembang media
adalah memastikan bahwa kehadiran
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teknologi ini benar-benar memperkuat yang lebih
pengalaman belajar yang inklusif, alih-alih megemngkaﬂ dan
praktis

hanya menjadi instrumen visual yang berdiri

.. . 3 Ph i P
sendiri. Berangkat dari kebutuhan untuk (Pharausi Penerapan

a  dkk., Teknologi

Kesimpulan  dari
penelitian ini yaitu

memetakan sejauh mana harmonisasi ini 2021) Augmented  penerapan teknologi

telah tercapai dalam praktik pendidikan Reality Dalam augmented reality

.. ) L. Pengenalan untuk media

terkini, bagian ini akan membedah temuan Struktur pembelajaran dapat

dari berbagai studi literatur yang telah Hardware digunakan  untuk
Komputer meningkatkan

terseleksi. Analisis diarahkan untuk melihat Pada  Media minat belajar siswa

keterkaitan antara desain AR dengan prinsip Pembelajaran SMK TKJ.

kebutuhan serta efektivitasnya dalam Untuk
. . . Meningkatkan
menjawab kebutuhan belajar siswa yang Minat
beragam. Sebagai landasan utama dalam Belajar Siswa
SMK TKJ

pembahasan ini, tabel berikut merangkum
4 (Nasutio Pengembanga Implementasi

poin-poin penting dari artikel terpilih yang

o L n dkk., n Media Augmented Reality
menjadi rujukan dalam penelitian ini: 2022)  Pembelajaran terbukti efektif
Anak Usia meningkatkan
N | Nama Judul Artikel | Kesimpulan Dini pemahaman  guru
o | Penulis berbasis dan pengelola
- - — — Augmented  PAUD. Hasil
1 (Djafar Implemeqtam Penelltlaq ini Reality menunjukkan
& . Teknologi membuktikan peningkatan mean
Novian, Augmented  bahwa pemanfaatan nilai dari 23,17 pada
2021) Reality Dalam teknologi . pretest (dengan Std.
Pengembanga Augmented Reality Deviation 2,281 dan
n Media (AR) efektif sebagai SE 0,628) menjadi
Pembelajaran media pembelajaran 30.17 setelah
Perangkat multim@dia . aplikasi AR
Keras %nFeraktlf. Inovasi diterapkan  dalam
Komputer ini mampu kurikulum.
mengatasi . .
keterbatasan 5 (Hafitria Implementasi Mufrodat AR
ketersediaan media & Asrofi, Teknologi merupakan media
pembelajaran 2023) Augmented pembe}ajaran
berbasis digital Reahtypada berbasis .
yang dialami guru Media . Augmentefi Reality
dalam penyampaian Pembelajaran yang rr.lemngkatk.an
materi  Perangkat Bahasa Arab  efektivitas belajar.
Keras Komputer. kosakata.  Melalui
S visualisasi tiga
2 (Putra  Penerapan Aplikasi dimensi yang
dkk., MDLCPada  Augmented Reality interaktif, aplikasi
2023) Pembelajaran Aksara  Lampung ini memberikan
Aksara hadir sel?agai media pengalaman belajar
Lampung pembelajaran yang lebih menarik
Menggunakan interaktif yang dibandingkan buku
Teknologi memudahkan siswa teks, sehingga
Augmented  mengenal  aksara memudahkan siswa
Reality secara  real-time. dalam memahami
Dengan keunggulan materi dengan cara
padg a.spek Visu.al? yang
aphkgs1 mi menyenangkan
menciptakan , :
pengalaman belajar 6 (Mar’atul Penerapan Implementasi
latifah & Media media AR
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Ratnasari Pembelajaran memberikan
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Melalui kolaborasi

,2023) Untuk Anak dampak  positif Unity 3D dan
Penderita terhadap Vuforia SDK,
Autisme pemahaman siswa aplikasi ini
Menggunakan autis, yang menyajikan
Teknologi tercermin dari visualisasi tata
Augmented  kenaikan rata-rata surya yang
Reality nilai dari 76,0 interaktif, sehingga
menjadi 85,8 mampu membantu
(selisih 9,8). siswa  memahami
Dengan perolehan materi dengan lebih
skor N-Gain mendalam dan
ternormalisasi menarik
sebesar 0’408’ 9  (Syifa’ud Penerapan Aplikasi
penggunaan media din dkk., Teknologi pembelajaran  ini
A,R ) ) 2022) Augmented telah diuji coba
d1kla§1ﬁ lfas1kan Reality Pada pada perangkat
memiliki Media Android den
.. gan
ifektlwt’a’ls ) Pembelajaran tingkat penerimaan
se@ang - Selain Rambu Rambu yang tinggi. Hasil
peningkatan Lalu  Lintas kuesioner
pemahaman Berbahasa menunjukkan skor
akademis, Arab ke b
puasan  sebesar
penggunaan - 100% (ahli materi),
teknologi ini juga 96% (ahli media),
berkontrlbu51 pada 91% (siswa), dan
pemngkatap . 88.52% (guru).
koqsentram siswa Temuan studi
autis selama mengonfirmasi
pembelajaran kesesuaian  media
7  Latifah Perancangan Pemanfaatan media untuk  anak-anak,
dkk. Alat Panca pembelajaran meski tetap
(2022)  Indera berbasis mobile memposisikannya
Manusia untuk memungkinkan sebagai alat bantu
Media siswa untuk belajar yang tidak dapat
Pembelajaran secara fleksibel menggantikan peran
Menggunakan tanpa batasan ruang interaksi langsung
Teknologi dan waktu. guru dan murid.
Augmented  Pendekatan ini Kedepannya,
Reality untuk diharapkan mampu pengembangan
Jenjang mengoptimalkan dapat diperluas
Sekolah Dasar pemahaman siswa, dengan menambah
khususnya  dalam topik rambu lalu
penguasaan materi lintas serta
mengenai  sistem mengadopsi
panca indera teknologi baru
manusia seperti Virtual
8 Makhasi Pemanfaatan Penelitian ini Reality
n & Teknologi menghasilkan 10 (Mocha Implementasi Teknologi
Utami Augmented  prototipe media mad Teknologi Augmented Reality
(2023)  Reality dalam pembelajaran Hasyim Augmented  menawarkan
Pembelajaran berbasis ~ Android dkk., Reality alternatif modul
Tata Surya yang memanfaatkan 2021) Sebagai Media pembelajaran
Berbasis teknologi Pembelajaran  virtual yang
Android Augmented Reality Bahasa Arab interaktif bagi siswa
untuk Berbasis kelas 4 Madrasah
meningkatkan Android Ibtidaiyah.
keterlibatan siswa. Menggunakan Berdasarkan hasil
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Metode pengujian  sistem,
Markerless penerapan AR pada
Trackin buku ajar Bahasa

Arab terbukti

bermanfaat sebagai
media pendukung
pembelajaran.
Teknologi ini tidak
hanya
meningkatkan
efektivitas
penyampaian
materi, tetapi juga
menciptakan
pengalaman belajar
Bahasa Arab yang
lebih menarik bagi
siswa dan guru

11 (Jastrada Aplikasi Berdasarkan  hasil
f & Teknologi black box testing,
Asriningt Augmented  sistem telah
ias, Reality untuk menunjukkan
2023) Media kinerja yang

Pembelajaran responsif dan akurat

Olahraga dalam menjalankan

Renang seluruh fitur yang
tersedia. Oleh
karena itu, aplikasi
ini siap
didistribusikan
sebagai media
penunjang  dalam
pembelajaran
olahraga renang

12 (Hafis IMPLEMENT Penelitian ini
dkk., ASI  MEDIA membuktikan
2024) PEMBELAJA efektivitas  media

RAN Augmented Reality
BERBASIS  (AR) dalam
AUGMENTE meningkatkan

D REALITY pemahaman konsep

UNTUK geometri siswa, di
MENINGKA mana kelompok
TKAN eksperimen

PEMAHAMA mencatat rata-rata
N  KONSEP posttest sebesar
GEOMETRI 70,88, melampaui

SISWA kelompok  kontrol
yang memperoleh
52,96. Secara

statistik, perbedaan
tersebut terbukti
signifikan (p <
0,05).  Visualisasi
tiga dimensi serta
interaktivitas AR
dinilai sebagai
faktor kunci yang

mempermudah
siswa  memahami
konsep abstrak.
Temuan ini
menegaskan
pentingnya
dukungan  teknis
dan pelatihan bagi
tenaga pendidik
untuk memastikan
optimalisasi
penggunaan AR di
kelas, serta perlunya
studi lanjutan guna
memperkuat
validitas temuan ini
pada berbagai
konteks pendidikan

13 (Alfian, PENERAPAN Pengujian aplikasi
2022) AUGMENTE Tanaman Obat
D REALITY Keluarga
(TANAMAN mengonfirmasi

OBAT efektivitas media ini
KELUARGA) bagi komunitas ibu-
TOGA ibu PKK. Hasil
SEBAGAI penilaian

MEDIA menunjukkan
PEMBELAJA pemenuhan standar
RAN yang sangat baik

BERBASIS pada ketiga aspek
ANDROID  pengujian:
DENGAN Functional
METODE Suitability (98,3%),
MARKER usability  (91,3%),
serta portability
yang sukses tanpa
kendala teknis.
Dengan demikian,
aplikasi ini telah
memenuhi  seluruh

standar
fungsionalitas dan
siap digunakan
sebagai media
informasi
14 (Permana Penerapan Kegiatan
dkk., Teknologi pengabdian
2022) Augmented  masyarakat ini

Reality  dan terbukti
Virtual Reality memberikan

dalam manfaat  edukatif

Peningkatan yang besar bagi

Pembelajaran peserta dalam

Siswa Sekolah memahami

Dasar perkembangan
teknologi  terkini.
Diharapkan,
pelaksanaan
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15 (Ashari
dkk.,
2022)

16 (Latifah
dkk.,
2022)

Pengembanga
n Media
Pembelajaran
Movie
Learning
Berbasis
Augmented
Reality

Media
Pembelajaran
Menggunakan
Teknologi
Augmented
Reality untuk
Tanaman
Daun Herbal

kegiatan ini mampu
menumbuhkan
motivasi serta
mendorong peserta
untuk menerapkan
teknologi secara
lebih aplikatif
dalam aktivitas
sehari-hari

Pemanfaatan
Augmented Reality
sebagai media
pembelajaran pada
materi  Teknologi
Jaringan  Berbasis
Luas (TekWAN)
memberikan
visualisasi 3D yang
konkret bagi peserta
didik. Pendekatan
ini dirancang untuk
mempermudah
pemahaman siswa
dalam  mengenali
berbagai komponen
dan peralatan
jaringan secara
lebih interaktif

Sebagai  alternatif
media pembelajaran
di sekolah, aplikasi
pengenalan
tanaman herbal
berbasis AR ini
memberikan
pengalaman belajar
yang lebih menarik
melalui objek 3D
dan penjelasan
audio. Kendati
demikian,
pengembangan
selanjutnya
diperlukan  untuk
menyempurnakan
aplikasi, mencakup
peningkatan variasi
animasi,
penambahan  fitur
yang lebih
interaktif, adaptasi
ke platform non-

Android, serta
optimasi kapasitas
penyimpanan

aplikasi agar lebih
ringan

17  (Alfitrian
i dkk.,
2021)

18 (Tumalot
o dkk.,
2024)

19 (Uno,
2024)

Volume 7,

Penggunaan
Media
Augmented
Reality dalam
Pembelajaran
Mengenal
Bentuk Rupa
Bumi

Edukasi
Penggunaan
Media
Pembelajaran
Pendidikan
Jasmani
Berbasis
Augmented
Reality

Pengembanga
n Media
Pembelajaran

Issue 2, May 2026

Integrasi media
Augmented Reality
(AR) pada
pembelajaran
Bentuk Rupa Bumi
terbukti efektif
dalam
memvisualisasikan
objek yang
kompleks menjadi
lebih konkret dan
mudah  dipahami.
Selain mampu
meningkatkan
motivasi belajar
siswa, teknologi ini
memberikan
alternatif media
pembelajaran yang

interaktif dan
mudah diakses,
sehingga proses
edukasi menjadi
lebih optimal
Program
pengabdian
masyarakat ini
sukses
memperkenalkan

media pembelajaran
berbasis

Augmented Reality
di SMAN 1 Dulupi.

Implementasi
teknologi ini
terbukti
meningkatkan
keterlibatan  siswa
pada mata pelajaran
Pendidikan
Jasmani. Selain
menjadi sarana
transfer
pengetahuan
teknologi bagi
warga sekolah,
program ini juga
menjadi solusi
strategis dalam
mengatasi
keterbatasan
infrastruktur  guna
mendukung
efektivitas kegiatan
pembelajaran
Penerapan  media
pembelajaran
berbasis
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20 (Resti
dkk.,
2024)

Interaktif
Berbasis
Augmented
Reality untuk
Meningkatkan
Pemahaman
Konsep IPA

Inovasi Media
Pembelajaran
Menggunakan
AR
(Augmented
Reality) pada
Materi Sistem
Pencernaan

Augmented Reality

(AR) terbukti
efektif
meningkatkan

pemahaman konsep
IPA siswa, dengan
kenaikan nilai rata-
rata dari 65 menjadi

85. Selain
peningkatan
capaian akademis,
penggunaan AR
terbukti mampu
meningkatkan
motivasi dan
keterlibatan ~ aktif
siswa dalam kelas
dibandingkan
metode
pembelajaran
konvensional.

Berdasarkan survei
kepuasan, mayoritas
responden—baik
siswa maupun guru
mengonfirmasi
bahwa media ini
memudahkan
pemahaman materi
sekaligus
menciptakan
suasana belajar
yang lebih interaktif
dan menarik

Pemanfaatan
Augmented Reality
(AR) berbasis
audio-visual
menawarkan model
pembelajaran yang

mendalam dan
kontekstual. Selain
meningkatkan

pemahaman siswa,
teknologi ini efektif
dalam  menunjang
keterampilan abad

ke-21. Guna
mengatasi kendala
implementasi,
diperlukan
kolaborasi lintas
sektor antara
pendidik,

pengembang, dan
pembuat kebijakan
agar teknologi AR
dapat terintegrasi
secara efektif dan

21 (Pradhan
a &
Musthafa
,2023)

22 (Salsabil
a dkk.,
2023)

Volume 7, Issue 2, May 2026

memberikan

dampak  edukatif

yang lebih masif
MOBILE Aplikasi ~ 'Belajar
BASED Tajwid'  berbasis
APPLICATIO Augmented Reality
N OF (AR) telah

AUGMENTE dikembangkan

D REALITY sebagai media
TECHNOLO pembelajaran

GY AS A hukum bacaan Mad.
MEDIA FOR Berdasarkan

LEARNING serangkaian
QUR'AN pengujian yang
RECITATIO mencakup black

N OF MAD box testing (100%),
LAW USING validasi ahli media
MDA (95%), validasi ahli
FRAMEWOR materi (90%), serta
KMETHOD uji coba pengguna
pada 10 murid TPQ
Al-Asyraf  (92%),
aplikasi ini dinilai

memenuhi standar
kualitas media
pembelajaran.
Dengan demikian,
media ini
dikategorikan
sangat layak
digunakan sebagai
alat bantu
pembelajaran tajwid
Pemanfaatan  Evaluasi
Augmented  penggunaan

Reality (AR) Augmented Reality
sebagai Media (AR) sebagai media
Pembelajaran pembelajaran

Kelas menunjukkan hasil
VII SMPN 1 yang memuaskan.

Rambah Guru kelas
memberikan
penilaian  dengan
persentase  84,6%
(kategori '‘Baik")
mencakup berbagai
aspek pedagogis
dan teknis.
Sementara itu,
respon siswa
menunjukkan
keberhasilan  yang
signifikan pada

aspek minat belajar
dengan persentase

94% (kategori
'Sangat Baik"). Hasil
ini menegaskan
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23 (Rohman Penerapan

dkk.,
2024)

Teknologi
Markerless
Augmented
Reality dalam
Inovasi Media
Pembelajaran
Pengenalan
Hewan
Berbasis
Mobile
Android

24 (Latifah  Augmented

dkk.,
2021)

Reality dalam
Media
Pembelajaran
Tata Cara
Berwudhu dan
Tayamum

bahwa media AR
sangat efektif dalam
memotivasi  siswa
dan mempermudah
proses

pembelajaran di
kelas

Pengembangan
aplikasi markerless
Augmented Reality
(AR) untuk
pengenalan hewan
telah berhasil
dilakukan dan
divalidasi  melalui
pengujian black box
dengan hasil yang
sukses. Aplikasi ini
menawarkan
metode
pembelajaran yang
interaktif, yang
secara efektif
meningkatkan
pemahaman dan
kepedulian  siswa
terhadap
keanekaragaman
hayati. Temuan ini
menunjukkan
bahwa pemanfaatan
teknologi AR dapat
menjadi inovasi
media pembelajaran
yang menarik dan

efektif dalam
pendidikan biologi
Penelitian ini

berhasil
mengembangkan
media interaktif tata
cara wudhu dan
tayamum
menggunakan
teknologi
Augmented Reality.
Dengan  mengacu
pada model
pengembangan
Multimedia
Development Life
Cycle (MDLC),
aplikasi ini
dirancang untuk
membantu anak usia
dini dalam
mempelajari  tata
cara bersuci secara
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benar dan sesuai

dengan syariat
Islam
25 (Umri EVALUASI  Aplikasi
dkk., AUGMENTE Augmented Reality
2023) D REALITY (AR) yang
BANGUN dikembangkan telah
RUANG teruji
SEBAGAI fungsionalitasnya
MEDIA melalui black box
PEMBELAJA testing dan

RAN SISWA dinyatakan reliabel
KELAS IV oleh ahli materi.
SEKOLAH  Evaluasi efektivitas
DASAR media menunjukkan
peningkatan  hasil
belajar siswa pada
materi bangun
ruang, dengan rata-
rata skor meningkat
dari 49,68 (pretest)
menjadi 74,84

(posttest). Data
tersebut
membuktikan
bahwa media
pembelajaran
berbasis AR
memberikan
kontribusi  positif
terhadap
peningkatan
pemahaman siswa
dibandingkan
metode ceramah
26 (Al Media Penelitian ini
Ikhsan  Pembelajaran 'menyimpulkan
dkk., Berbasis bahwa aplikasi
2022) Augmented  pembelajaran
Reality: berbasis
Materi Bangun Augmented Reality
Ruang Sisi (AR) layak
Datar diimplementasikan
sebagai media ajar
matematika.
Berdasarkan
penilaian, media ini
dikategorikan

sangat menarik dan
mampu menjadi
alternatif yang
efektif untuk
mendukung proses
belajar siswa

27 (Verdiat PENGEMBA Penelitian ini
moko & NGAN membuktikan
Pinandita MEDIA bahwa integrasi

,2025) PEMBELAJA Augmented Reality
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28 (Madani
dkk.,
2024)

RAN (AR) dalam
BERBASIS  pembelajaran
AUGMENTE bangun ruang

D REALITY sangat efektif dalam
PADA memvisualisasikan
MATERI objek abstrak
PENGENAL menjadi
AN BANGUN representasi ~ yang
RUANG DI nyata. Pendekatan
SD NEGERI 1 interaktif ini
PURBALING terbukti mampu
GA WETAN meningkatkan
pemahaman konsep,
merangsang minat
belajar siswa, serta

mengakomodasi
berbagai gaya
belajar. Hasil
penelitian

menegaskan bahwa
AR merupakan
solusi inovatif yang

mampu
meningkatkan
efisiensi dan
kualitas proses
pendidikan  secara
menyeluruh

Media Aplikasi

Pembelajaran pembelajaran

Hewan hewan  penghasil

Penghasil listrik berbasis

Listrik dengan Augmented Reality
Pemanfaatan (AR) telah berhasil
Teknologi dikembangkan dan
Augmented  diimplementasikan
Reality untuk untuk platform
Siswa SMP  desktop
menggunakan
metode MDLC.
Berdasarkan
pengujian  kepada
40 siswa SMPN 1
Praya Tengah,
media ini
memperoleh respon
'Sangat Setuju' (skor
45,25) sebagai alat
bantu yang efektif

dalam
meningkatkan
minat belajar.
Aplikasi yang
dikemas dalam
format .exe ini
dinilai sangat
membantu  proses
edukasi. Ke depan,
pengembangan

29 (Sri
Yuliyanti
dkk.,
2022)

30 (Wahyud
din dkk.,
2022)

Volume 7, Issue 2, May 2026

diharapkan

berfokus pada
perluasan cakupan
materi hewan serta

penambahan  fitur
interaktif guna
mengoptimalkan
hasil belajar
Penerapan Penelitian ini telah
Augmented  berhasil
Reality mengembangkan

Sebagai Media dan
Pembelajaran mengimplementasi

Materi Rumah kan aplikasi
Adat Augmented Reality
Indonesia Di berbasis  Android
Sekolah Dasar sebagai media
Kabupaten pembelajaran
Brebes materi rumah adat
Indonesia. Inovasi
ini bertujuan untuk
memfasilitasi siswa
Sekolah Dasar di
Kabupaten Brebes
dalam  mengenali
keragaman rumah
adat nusantara
secara visual dan
interaktif.
PEMANFAA Aplikasi
TAN pengenalan
TEKNOLOGI komponen
AUGMENTE komputer telah
D REALITY teruji secara
DENGAN sistematis
METODE menggunakan
MULTIPLE standar ISO 25010.
MARKER Hasil evaluasi
PADA menunjukkan
PENGENAL tingkat functional
AN suitability sebesar
KOMPONEN 100%, usability
KOMPUTER sebesar 89,39%, dan
performance
efficiency yang
sangat baik,

dibuktikan dengan
durasi instalasi 11
detik serta
pemakaian memori
dan prosesor di
bawah 50%.
Dengan  performa
yang stabil dan
tanpa kendala
teknis, aplikasi ini
dinyatakan sangat
layak dan efektif
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untuk mendukung
proses
pembelajaran siswa

1. Aspek Kelayakan dan Respon
Pengguna terhadap Integrasi AR
dalam Pendidikan

Berdasarkan  tinjauan  terhadap
berbagai penelitian, terdapat konsensus
mengenai keberhasilan implementasi AR
sebagai media pembelajaran yang layak
secara teknis. Keberhasilan ini didukung
oleh penggunaan model pengembangan
sistem yang terstruktur, seperti Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), yang
menjamin tahapan mulai dari
konseptualisasi hingga distribusi berjalan
sesuai pengujian
fungsionalitas menggunakan metode black
box secara konsisten menunjukkan tingkat
keberhasilan tinggi mendekati 100%, yang
mengindikasikan  reliabilitas  perangkat

standar. Hasil

lunak yang dikembangkan. Lebih lanjut,
validasi dari pakar media dan ahli materi
dengan skor rata-rata di atas 85%
menegaskan bahwa konten yang disajikan
telah memenuhi standar kurikulum dan
pedagogis  yang  diperlukan  dalam
lingkungan sekolah.

Ditinjau dari perspektif efektivitas
pembelajaran, integrasi AR  terbukti
memberikan dampak positif terhadap
capaian kognitif dan afektif siswa. Terdapat
peningkatan skor pretest dan posttest yang
signifikan, misalnya pada materi bangun
ruang, yang membuktikan bahwa visualisasi
3D mampu menjembatani pemahaman
konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret. Dari aspek afektif, penggunaan
skala Likert menunjukkan tingkat kepuasan
yang tinggi dengan kategori '"Sangat
Setuju", terutama pada dimensi minat
belajar. Hal ini mengonfirmasi bahwa
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teknologi menstimulasi

keterlibatan aktif siswa,

AR mampu
menciptakan
suasana kelas yang lebih kondusif, serta
mendukung keberagaman gaya belajar
dibandingkan dengan metode konvensional
seperti ceramah.

2. ampak Integrasi AR dalam

Pendidikan

Pengaruh integrasi AR dalam dunia
pendidikan dapat dilihat dari tiga dimensi
utama, yakni dimensi pedagogis, teknis, dan
inovasi pendidikan. Analisis data pretest dan
posttest dari berbagai studi menunjukkan
korelasi positif antara penggunaan AR
dengan kenaikan capaian akademis.
Visualisasi 3D yang interaktif membantu
otak siswa dalam mengodekan informasi
spasial secara lebih kuat dibandingkan
dengan penyampaian materi secara verbal
atau ceramah. Hal ini mempercepat proses
pemahaman konsep dan meningkatkan
retensi informasi dalam jangka waktu yang
lebih lama.

Penggunaan AR secara signifikan
meningkatkan minat belajar siswa. Dalam
skala Likert, aspek minat belajar hampir
selalu menempati skor tertinggi bahkan ada
di atas 90%. Dampak ini muncul karena AR
memberikan  elemen  "kejutan"  dan
"kesenangan" yang merangsang rasa ingin
tahu siswa. Keterlibatan emosional ini
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis, di mana siswa menjadi lebih berani
bereksperimen dan berinteraksi dengan
materi pembelajaran.

Penerapan AR juga berdampak pada
pergeseran peran guru. Guru tidak lagi
menjadi satu-satunya sumber informasi,
melainkan bertindak sebagai fasilitator yang
mengarahkan eksplorasi siswa. Namun,
dampak ini membawa tantangan baru, yakni
kebutuhan akan kompetensi literasi digital
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yang lebih tinggi di kalangan tenaga
pendidik agar penggunaan AR tidak sekadar
menjadi  aktivitas  sampingan, tetapi
terintegrasi secara kurikuler.

3. Perspektif Baru dalam Integrasi
Teknologi dengan Pendidikan

Selain keberhasilan pengembangan
teknis tersebut, terdapat celah penelitian
yang cukup signifikan yang perlu disoroti.
Sebagian besar dari 30 literatur yang dikaji
masih  didominasi oleh fokus pada
pengembangan pengujian
fungsionalitas melalui black box, serta
validasi ahli media dan materi. Sangat
sedikit penelitian yang secara komprehensif
mengukur dampak empiris jangka panjang
dari implementasi teknologi AR ini.
Parameter yang dimaksud mencakup

purwarupa,

korelasi nyata terhadap motivasi belajar,
retensi hasil belajar jangka panjang, hingga
perubahan struktur pengetahuan siswa
secara mendalam. Banyak penelitian saat ini
masih berhenti pada fase evaluasi tingkat
kepuasan pengguna atau tingkat
kemenarikan media, sehingga efektivitas AR
dalam meningkatkan performa kognitif
siswa secara saintifik belum sepenuhnya
tergambarkan dengan data eksperimental
yang kuat.

Pengaruh integrasi AR dalam dunia
pendidikan dapat dilihat dari tiga dimensi
utama, yakni dimensi pedagogis, teknis, dan
inovasi pendidikan. Secara pedagogis, AR
memfasilitasi gaya belajar multimodal yang
memungkinkan siswa menyerap informasi
melalui observasi visual dan interaksi
langsung, yang pada akhirnya
mengakomodasi berbagai profil belajar
siswa. Secara teknis, AR berperan sebagai
solusi inovatif dalam mengatasi keterbatasan
sarana dan  prasarana di  sekolah,
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memungkinkan simulasi praktikum atau alat
peraga canggih tersedia dalam format digital
yang terjangkau. Meskipun demikian, untuk
memastikan integrasi ini tidak hanya
menjadi pelengkap yang bersifat sementara,
diperlukan kolaborasi lintas sektor yang
lebih erat antara pendidik, pengembang
teknologi, dan pembuat kebijakan. Ke
depan, fokus penelitian harus diarahkan
pada transformasi dari sekadar penyediaan
media menuju pengujian dampak berbasis
eksperimen, guna memberikan bukti empiris
bahwa teknologi ini mampu meningkatkan
efisiensi dan kualitas proses pendidikan
secara substansial.

KESIMPULAN

Integrasi Augmented Reality (AR)
dalam ekosistem pendidikan telah terbukti
berhasil secara teknis dan pedagogis sebagai
media pembelajaran yang layak, efektif, dan
mampu meningkatkan minat serta capaian
kognitif siswa secara signifikan dibandingkan
metode konvensional. Melalui penerapan
model pengembangan yang terstruktur,
teknologi AR berhasil mentransformasi
konsep abstrak menjadi visualisasi interaktif
yang konkret, sekaligus menggeser peran
pendidik menjadi fasilitator yang lebih
dinamis. Namun, di balik keberhasilan
implementasi dan respon positif pengguna,
terdapat perbedaan fokus riset di mana
mayoritas literatur saat ini masih didominasi
oleh evaluasi teknis dan kepuasan media,
sehingga diperlukan pergeseran orientasi riset
di masa depan menuju studi eksperimental
yang lebih mendalam guna mengukur dampak
empiris jangka panjang terhadap retensi
pengetahuan, motivasi belajar, dan perubahan
struktur kognitif siswa secara saintifik
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