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Abstrak 

Media pembelajaran merupakan alat pendukung yang efektif untuk membantu 
proses pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran menjadi suatu 
kebutuhan untuk mencapai perubahan tingkah laku pada siswa, mendukung 
imajinasi siswa dalam berpartisipasi aktif di dalam kelas serta menumbuhkan 
semangat belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis media 
pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Metode yang digunakan dalam penelitian kualitatif dengan studi pustakan atau 
System Literature Review (SLR). Tujuannya adalah untuk menganalisis 
perbandingan teori-teori yang ada dengan teori-teori sebelumnya dalam literatur 
penelitian. Literatur yang digunakan adalah literatur dari hasil penelitian atau 
kajian yang disajikan dalam artikel ilmiah. Semua artikel yang digunakan 
bersumber dari mesin pencari literasi data elektronik Mendeley dan Google 
Scholar. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan metode SLR 
(Systematic Literature Review) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 Kata Kunci: Media, Augmented Reality, Hasil belajar. 

Abstract 

Learning media is an effective supporting tool to assist the learning process. Thus 
learning media becomes a necessity to achieve behavioral changes in students, 
support students' imagination in actively participating in the classroom and foster 
a spirit of learning. The purpose of this study was to analyze Augmented Reality 
(AR) learning media in improving student learning outcomes. The method used in 
qualitative research with library studies or System Literature Review (SLR). The 
goal is to analyze the comparison of existing theories with previous theories in the 
research literature. The literature used is literature from research results or studies 
presented in scientific articles. All articles used are sourced from electronic data 
literacy search engines Mendeley and Google Scholar. Based on the results of 
research conducted with the SLR (Systematic Literature Review) method, it can 
be concluded that Augmented Reality (AR) based learning media can improve 
student learning outcomes. 

Keywords: Media, Augmented Reality, Learning outcomes. 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan proses mentransfer Ilmu dari guru ke siswa. 

Selain itu guru juga harus dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif. Hal tersebut 

bertujuan supaya siswa tidak bosan terhadap kegiatan pembelajaran yang sedang 
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berlangsung. Pada proses pembelajaran, metode dan media tidak dapat 

dipisahkan Begitu banyak teknologi untuk mempermudah pembelajaran. Harahap 

el al., (2020) menjelaskan bahwa salah satu teknologi yang digunakan untuk 

media pembelajaran adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) 

merupakan suatu media yang menggabungkan antara media maya dan media 

nyata. 

Media pembelajaran merupakan alat pendukung yang efektif untuk 

membantu proses pembelajaran (Widyasari & Ismawati, 2020). Dengan demikian 

media pembelajaran menjadi suatu kebutuhan untuk mencapai perubahan 

tingkah laku pada siswa, mendukung imajinasi siswa dalam berpartisipasi aktif di 

dalam kelas serta menumbuhkan semangat belajar. Maka, untuk memulai 

pendidikan mereka juga harus dikenalkan dengan berbagai media-media yang 

tidak hanya ada satu unsur dalam proses pembelajaran, melainkan terdapat 

unsur-unsur lain yang mampu mengembangkan imajinasi siswa. 

Media pembelajaran dibedakan menjadi dua macam, yaitu media digital 

dan non digital. Media digital membutuhkan perangkat seperti gadget, computer, 

atau pun laptop. Sedangkan, media non digital membutuhkan peranan manusia 

dan lingkungan sekitar untuk dijadikan alat bantunya. Mahnun (2012) 

menjelaskan bahwa media yang sampai saat ini belum banyak digunakan adalah 

media digital berbasis Augmented Reality (AR), karena dalam 

pengimplementasiannya guru masih kurang paham dan keterbatasan fasilitas 

dalam menjalankan Augmented Reality (AR). 

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan suatu media 

yang menggabungkan antara gambar, video, audio, dan teks ke dalam 

lingkungan yang nyata. Media Augmented Reality (AR) dapat berpotensi menarik 

dan memotivasi siswa (Dewi & Sahrini, 2021). Dengan menggunakan teknologi 

AR, benda yang sebelumnya berbentuk dua dimensi akan seolah- olah menjadi 

nyata dan menyatu dengan lingkungan sekitarnya (Masri & Lasmi, 2018). Dari 

hal tersebut dapat disimpulkan media Augmented Reality (AR) sudah digunakan 

oleh beberapa peneliti, tetapi dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan 

media AR untuk diketahui efektivitasnya dalam pembelajaran terhadap hasil 

belajar kognitif siswa. 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian kualitatif dengan studi pustakan 

atau System Literature Review (SLR). Tujuannya adalah untuk menganalisis 

perbandingan teori-teori yang ada dengan teori-teori sebelumnya dalam literatur 

penelitian. Literatur yang digunakan adalah literatur dari hasil penelitian atau 

kajian yang disajikan dalam artikel ilmiah. Semua artikel yang digunakan 

bersumber dari mesin pencari literasi data elektronik Mendeley dan Google 

Scholar. Literatur yang digunakan sesuai dengan pendekatan kualitatif dengan 

jenis penelitian literatur. Alasan dilakukannya penelitian kualitatif adalah karena 

penelitian ini bersifat eksploratif. Sehingga kemudian didiskusikan lebih 

mendalam dengan bantuan pustaka terkait atau literature review. Hal tersebut 
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menjadi dasar untuk merumuskan hipotesis yang digunakan sebagai 

pembanding dengan hasil atau temuan dari hasil penelitian sebelumnya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) merupakan suatu media 

yang menggabungkan antara gambar, video, audio, dan teks ke dalam 

lingkungan yang nyata. Media Augmented Reality (AR) dapat berpotensi menarik 

dan memotivasi siswa (Dewi & Sahrini, 2021). Adapun penelitian tentang media 

Augmented Reality (AR) disajikan pada tabel 1. 

Tabel 1. Penelitian terdahulu yang menggunaka media Augmented Reality (AR) untuk 
pembelajaran. 

Peneliti Hasil Penelitian 

Carolina, (2022) Motivasi belajar siswa mengalami peningkatan setelah 
menggunakan AR. Dengan demikian, dapat disimpulkan AR 
sebagai media interaktif 3D dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa digital native 

Leliavia, (2023) Teknologi Augmented Reality (AR) yang semula digunakan 
dalam permainan seluler dengan sistem realitas virtual, melalui 
modifikasi dan penyesuaian dapat menjadi jawaban untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan di era revolusi industri 4.0 
Hal ini terbukti dengan meningkatnya hasil belajar peserta 
didik serta meningkatnya pola kemampuan peserta didik 
dalam mengkonstruk pengetahuan berdasarkan pengalaman 
belajarnya setelah menggunakan media Augmented Reality 
(AR). 

Farika, (2023) Motivasi dan hasil belajar geometri bangun ruang siswa kelas 
6C SDN Junrejo 01 Kota Batu dapat meningkat dengan 
menggunaan pendekatan Pembelajaran Matematika 
Realistik.Peningkatan hasil belajar geometri bangun ruang 
juga terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata kelas dan tingkat 
ketuntasan belajar siswa dari pre test, siklus I, dan siklus II. 
Nilai rata-rata kelas pada saat pre test adalah 57,94, pada post 
test siklus I adalah 68,82, dan post test siklus II adalah 81,18, 
yang berarti peningkatan nilai rata-rata dari pretest ke post test 
siklus I sebanyak 10,88%, sedangkan kenaikan dari siklus I ke 
siklus II sebanyak 12,36%. Tingkat pencapaian KKM oleh 
siswa pada saat pre test adalah 7 siswa dari 17 siswa (41,17 
%), post test siklus I sebanyak 11 siswa (64,71%), dan pada 
post test siklus II adalah 14 siswa (82,35%). Peningkatan 
jumlah siswa yang mencapai KKM dari pretest ke post test 
siklus I sebanyak 23,54 %, sedangkan dari siklus I ke siklus II 
meningkat sebanyak 17,64 %. 

Mustaqim, (2016) Media Pembelajaran AR dapat memvisualisasikan konsep 
abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek 
memungkinkan AR sebagai media yang lebih efektif sesuai 
dengan tujuan dari media pembelajaran. 

Ahmad, (2022) Media pembelajaran AR berbantuan assemblr edu dinyatakan 
efektif oleh validator, dan layak untuk digunakan. Hasil belajar 
siswa kelas X pada SMAN 5 Kota Ternate menunjukkan 
peningkatan, dengan nilai N-gain >1,00 (kategori tinggi) 

Larasati & 
Widiyasari, (2021) 

Media pembelajaran AR dapat meningkatkan kemampuan 
pemahaman matematika siswa tetapi tidak ada perbedaan 
dalam gaya belajar siswa 

Qorimah et al., 
(2022) 

Konsep dalam analisis materi rantai makanan terdapat 12,5% 
konkret dan 87,5% abstrak. Serta berdasarkan studi lapangan 
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guru dan siswa dalam pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran yang digunakan media gambar, namun siswa 
tidak tertarik karena gambar tidak berwarna. Guru dan siswa 
juga perlu adanya perbaikan penggunaan media, salah 
satunya bisa menggunakan media AR ini agar menarik. Untuk 
itu diperlukan media Augmented Reality (AR) dalam materi 
rantai makanan. 

Aisyah et al., 
(2022) 

Media pembelajaran Augmented Reality (AR) mampu 
merangsang pola pikir peserta didik dalam membantu siswa 
memahami materi fisika, berpikir kritis terhadap suatu 
masalah, serta dapat mempengaruhi proses pembelajaran 
fisika, khususnya berpengaruh kepada hasil belajar siswa. 

Nurnaeni & 
Gumiandari (2022) 

Metode pembelajaran Augmented Reality (AR) dapat 
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar bahasa Arab serta 
meningkatkan semangat siswa untuk belajar bahasa arab 
hingga fasih. 

Sari & Sulisworo, 
(2023) 

Berdasarkan hasil dapat diketahui bahwa pengembangan 
LKPD berbasis AR dapat menarik minat dan motivasi siswa 
belajar matematika. Media pembelajaran ini dapat digunakan 
untuk memudahkan siswa dalam menalar mengenai dimensi 
tiga, khususnya bangun ruang kubus. 

Umri et al., (2023) Hasil uji siswa menunjukan bahwa nilai rata-rata pretes adalah 
49.68 dan rata-rata nilai post test adalah 74.84. Hal ini berarti 
ada peningkatan hasil belajar materi bangun ruang sesudah 
menerapkan media pembelajaran dengan teknologi 
augmented reality. 

Indriani & Abidin., 
(2022) 

Hasil uji beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
teknologi AR berpengaruh positif terhadap keberhasilan 
pendidikan. Simpulan berupa pengembangan media 
Augmented Reality meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
peserta didik. 

Penggunaan media pembelajaran AR dapat meningkatkan pemahaman 

peserta didik. Hasil penelitian Ismail (2021) kegiatan belajar dengan model 

pembelajaran problem solving berbasis AR pada materi perpindahan kalor mampu 

meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa pada kelas eksperimen secara 

signifikan. Ditinjau dari hasil Pretest dan Posttest, di kelas eksperimen dengan nilai 

rata-rata masing-masing Pretest 42,97 dan Posttest 83,91. Sehingga penggunaan 

media pembelajaran berbasis AR sangat berpengaruh terhadap peningkatan 

pemahaman konsep mahasiswa. Motivasi menjadi salah satu faktor utama yang 

menentukan keberhasilan dalam pembelajaran (Maulidya et  al.,  2021).  

Siswa yang tak memiliki motivasi belajar tak akan mengikuti proses 

pembelajaran dengan baik. Hal tersebut akan berdampak terhadap pencapaian 

tujuan pembelajaran. Jika tujuan pembelajaran tidak terlaksana, akan menjadi 

cerminan kegagalan yang dilakukan oleh pendidik. Hasil penelitian Kusniati, dkk 

(2021), motivasi belajar peserta didik meningkat melalui penggunaan aplikasi 

pembelajaran berbasis AR sebagai media pembelajaran yang sangat mendukung 

proses pembelajaran. Media berbasis AR juga mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Chen, 2015). Berdasarkan hasil penelitian Ibisino et al. (2020) 

penggunaan buku saku berbasis AR dalam materi gerak planet mampu 

meningkatkan hasil belajar dengan kategori tinggi. Buku tersebut mampu 

memvisualisasikan bentuk-bentuk planet menjadi visual 3D yang bisa dilihat 
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pengguna. Sehingga peserta didik lebih memahami materi dengan melihat detail 

bentuk planet sehingga materi dapat masuk ke ingatan jangka panjangnya. Media 

AR juga dapat menaikkan nilai rerata posstest dibandingkan nilai pretest, sehingga 

media AR terbukti mampu menaikkan hasil belajar. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan metode SLR 

(Systematic Literature Review) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media 

pembelajaran AR juga berpengaruh terhadap aspek pembelajaran lainnya, 

diantaranya yaitu pemahaman siswa, dan dinilai efektif untuk mendukung   

pembelajaran di kelas. 
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