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Abstract: Advances in digital technology have driven the use of Augmented Reality  and Deep 
Learning as innovations that support the transformation of learning in the modern educational era. 
This study aims to analyze the role of integrating AR and Deep Learning in improving the quality of 
learning, particularly in elementary education. The method used is a Systematic Literature Review 
(SLR), which involves identifying, selecting, evaluating, and synthesizing relevant scientific articles 
from various reputable databases. The results of the study indicate that AR can enhance the 
visualization of learning materials, learning motivation, student engagement, and conceptual 
understanding through interactive learning experiences. Deep Learning plays a role in supporting 
adaptive learning by analyzing student data so that instruction can be tailored to individual needs. 
The integration of these two technologies creates a more effective, personalized, and meaningful 
learning experience, while also supporting the development of 21st century competencies. However, 
their implementation still faces challenges related to infrastructure readiness, educator 
competencies, and resource availability. Therefore, collaboration among various stakeholders is 
needed to optimize the application of AR and Deep Learning in education. 

Keywords: Augmented Reality, Deep Learning, Adaptive Learning, Elementary Education, 
Systematic Literature Review. 

Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan Augmented Reality dan 
Deep Learning sebagai inovasi yang mendukung transformasi pembelajaran di era pendidikan 
modern. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran integrasi AR dan Deep Learning dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada pendidikan dasar. Metode yang digunakan 
adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan mengidentifikasi, menyeleksi, mengevaluasi, dan 
mensintesis artikel ilmiah yang relevan dari berbagai basis data bereputasi. Hasil kajian 
menunjukkan bahwa AR mampu meningkatkan visualisasi materi, motivasi belajar, keterlibatan 
peserta didik, serta pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang interaktif. Deep Learning 
berperan dalam mendukung pembelajaran adaptif melalui analisis data peserta didik sehingga 
pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu. Integrasi kedua teknologi tersebut 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif, personal, dan bermakna, sekaligus mendukung 
pengembangan kompetensi abad ke-21. Meskipun demikian, implementasinya masih menghadapi 
tantangan berupa kesiapan infrastruktur, kompetensi pendidik, dan ketersediaan sumber daya. Oleh 
karena itu, diperlukan kolaborasi berbagai pihak untuk mengoptimalkan penerapan AR dan Deep 
Learning dalam pembelajaran. 

Kata kunci: Augmented Reality, Deep Learning, Digitalisasi, Pendidikan Dasar, Systematic Literature 
Review. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam 
dunia pendidikan, terutama melalui pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dan Augmented 
Reality  (Bansal dkk., 2025; Lampropoulos, 2025). Transformasi ini mendorong pergeseran 
dari pembelajaran yang berpusat pada guru menuju pembelajaran yang lebih interaktif, 
adaptif, dan berpusat pada peserta didik (Yang & Liang, 2025). AR memungkinkan integrasi 
objek virtual ke dalam lingkungan nyata sehingga peserta didik dapat memvisualisasikan 
konsep-konsep abstrak secara lebih konkret (Balalle, 2025),sedangkan Deep Learning 
sebagai salah satu cabang AI mampu menganalisis data pembelajaran untuk memberikan 
pengalaman belajar yang dipersonalisasi sesuai karakteristik peserta didik (Li dkk., 2025; 
Ummah, 2019). AR mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan (student 
engagement), pemahaman konsep, serta hasil belajar dibandingkan metode pembelajaran 
konvensional. Melalui visualisasi tiga dimensi dan interaksi secara langsung, AR membantu 
peserta didik memahami materi yang sulit diamati secara nyata, terutama pada bidang 
sains, matematika, dan pendidikan dasar (Balalle, 2025; Li dkk., 2025). Sementara itu, 
perkembangan Deep Learning memberikan kontribusi penting terhadap terciptanya 
pembelajaran adaptif (adaptive learning). Teknologi ini memungkinkan sistem 
pembelajaran mengenali pola belajar peserta didik, menganalisis kemampuan individu, 
serta memberikan rekomendasi materi, evaluasi, dan umpan balik secara otomatis. 
Integrasi Deep Learning dalam pendidikan juga mendukung pengembangan keterampilan 
berpikir kritis, kolaborasi, serta pemecahan masalah yang menjadi kompetensi utama pada 
abad ke-21 (Learning & Review, 2025) 

Kombinasi antara AR dan Deep Learning menjadi inovasi yang semakin berkembang 
dalam dunia pendidikan karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang imersif, 
adaptif, dan personal. AR menyajikan media visual interaktif yang memungkinkan peserta 
didik memahami konsep-konsep abstrak melalui visualisasi objek tiga dimensi secara lebih 
konkret. Integrasi Deep Learning pada sistem AR meningkatkan kemampuan pengenalan 
objek (object recognition), pelacakan (tracking), serta personalisasi pembelajaran sehingga 
pengalaman belajar menjadi lebih efektif dan responsif terhadap kebutuhan peserta didik 
(Bansal dkk., 2025; Kaviyaraj dkk., 2025). Penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
kerangka kerja AR berbasis Deep Learning mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 
dan hasil belajar secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, 
kajian sistematis juga menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi AR dalam pendidikan 
berkontribusi terhadap peningkatan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, 
pemahaman konsep, serta efektivitas proses pembelajaran pada berbagai jenjang 
pendidikan (Chang dkk., 2022). Oleh karena itu, sinergi antara AR dan Deep Learning 
memiliki potensi besar dalam mendorong transformasi pembelajaran yang lebih interaktif, 
adaptif, dan berpusat pada peserta didik.Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan 
bahwa  dan Deep Learning mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar 
peserta didik, implementasinya di lingkungan pendidikan masih menghadapi berbagai 
kendala. Hasil systematic review menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi AI dan 
pembelajaran adaptif belum diterapkan secara merata karena adanya kesenjangan 
infrastruktur, keterbatasan akses teknologi, serta kesiapan pendidik dalam 
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran (Boulhrir dkk., 2026). Selain itu, 
penerapan AR yang dipadukan dengan Deep Learning masih menghadapi tantangan berupa 
tingginya kebutuhan perangkat keras, perlindungan privasi data, transparansi algoritma 
(explainable artificial intelligence), dan kesenjangan digital yang menyebabkan adopsi 
teknologi belum optimal di berbagai institusi pendidikan (Bansal dkk., 2025). Di samping 
itu, kajian terbaru juga menegaskan bahwa keberhasilan implementasi AR dan AI tidak 
hanya bergantung pada kecanggihan teknologi, tetapi juga pada desain pembelajaran yang 
tepat, kompetensi guru, serta dukungan kebijakan dan infrastruktur pendidikan (Ummah, 
2019).  
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Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan paradigma 
pembelajaran menuju pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan berpusat pada 
peserta didik. Salah satu teknologi yang menunjukkan potensi besar adalah AR karena 
mampu menggabungkan objek virtual dengan lingkungan nyata sehingga peserta didik 
dapat memahami konsep yang abstrak secara lebih konkret. Berbagai kajian sistematis 
menunjukkan bahwa AR berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan, motivasi, 
kemampuan kognitif, dan hasil belajar peserta didik, namun implementasinya di sekolah 
masih menghadapi kendala berupa keterbatasan media yang praktis, mudah digunakan, 
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran sehari-hari (Farid dkk., 2026; Sakr & Abdullah, 
2024a). Di sisi lain, perkembangan (AI), khususnya Deep Learning, membuka peluang untuk 
menciptakan pembelajaran yang lebih personal melalui analisis data belajar peserta didik. 
Teknologi ini mampu mengidentifikasi pola belajar, memberikan umpan balik secara 
otomatis, serta menyesuaikan materi dengan kemampuan individu sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif. Meskipun demikian, hasil kajian terbaru menunjukkan 
bahwa integrasi antara Deep Learning dan AR dalam pendidikan masih relatif terbatas, 
terutama pada jenjang sekolah dasar, sehingga masih diperlukan inovasi media yang 
mampu menggabungkan visualisasi interaktif dengan pembelajaran adaptif. 

Integrasi AR menjadi urgensi krusial dalam dunia pendidikan, di mana sinergi 
teknologi tersebut mampu menjembatani kesenjangan antara realitas fisik dan materi 
digital secara presisi (Koumpouros, 2024) (Babajide Tolulope Familoni & Nneamaka 
Chisom Onyebuchi, 2024). AR menawarkan keunggulan unik dengan menyediakan 
pengalaman belajar imersif yang memfasilitasi pemahaman konsep kompleks serta 
meningkatkan retensi pengetahuan melalui interaksi nyata (Cajamarca-Correa dkk., 2024; 
Dhaas, 2024). Teknologi ini secara signifikan menunjang pembelajaran konstruktivis 
dengan memberikan kendali penuh kepada siswa atas proses eksplorasi mereka, serta 
mampu memvisualisasikan fenomena yang sebelumnya tidak kasat mata untuk mengurangi 
beban kognitif (Alkhasawneh & Khasawneh, 2024; Buchner & Hofmann, 2022). Di sisi lain, 
integrasi Deep Learning menjadi krusial untuk mengatasi keterbatasan deteksi objek pada 
materi edukasi yang bersifat spesifik, memungkinkan sistem untuk beradaptasi secara 
otomatis terhadap kebutuhan pembelajaran yang lebih dinamis (Kaviyaraj & Mohan, 2025) 
Artikel ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam bagaimana konvergensi kedua 
teknologi ini mampu memicu transformasi pedagogis serta mengidentifikasi sejauh mana 
dampaknya terhadap motivasi dan keterlibatan siswa secara komprehensif (Garg dkk., 
2025; Kazakou dkk., 2025). Namun, pembahasan ini akan dibatasi pada analisis efektivitas 
model interaksi berbasis visi komputer dan implikasi implementasinya bagi ekosistem 
pendidikan tinggi saat ini. Fokus pembahasan ini secara khusus menyoroti penggabungan 
framework interaktif yang memanfaatkan analitik pembelajaran untuk memantau 
peningkatan hasil belajar secara berkelanjutan (Sakr & Abdullah, 2024b),(Singh & Ahmad, 
2024). serta mengevaluasi tantangan teknis dalam pengembangan antarmuka yang mampu 
menyelaraskan elemen visual digital dengan realitas fisik secara mulus (Kiourexidou dkk., 
2024). Selain itu, peninjauan ini mengevaluasi bagaimana fleksibilitas AR dalam 
mendukung berbagai gaya belajar, baik visual maupun taktil, dapat dioptimalkan melalui 
algoritma pembelajaran mendalam untuk menciptakan skenario pendidikan yang lebih 
personal dan inklusif (Nannaware dkk., 2024; Tiwari dkk., 2024). Melalui pendekatan ini, 
artikel diharapkan mampu memberikan kerangka teoretis bagi praktisi pendidikan dalam 
memitigasi keterbatasan metode konvensional sekaligus merespons tuntutan 
pembelajaran di era industri 4.0 (Hajirasouli & Banihashemi, 2022), (Alam & Mohanty, 
2023). 

Kajian literatur yang komprehensif menggunakan pendekatan Systematic Literature 
Review (SLR) untuk menganalisis perkembangan penelitian mengenai integrasi AR dan Deep 
Learning serta kontribusinya dalam mendorong transformasi pembelajaran pada era 
digital. Kajian ini bertujuan untuk memetakan tren penelitian, mengidentifikasi manfaat 
dan tantangan implementasi, serta merumuskan peluang pengembangan integrasi AR dan 
Deep Learning dalam pendidikan. Hasil kajian ini diharapkan dapat menjadi landasan dalam 
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pengembangan model pembelajaran yang inovatif, efektif, adaptif, dan relevan dengan 
tuntutan pendidikan abad ke-21. 

METODE 

Penelitian ini menerapkan model Systematic Literature Review (SLR) guna 
membandingkan, menganalisis, serta mensintesis berbagai hasil penelitian yang relevan 
mengenai realitaspenggunaan teknologi AR  dalam lingkup pendidikan dasar (Amelia 
Amanda et al., 2024). Pendekatan ini memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang 
komprehensif mengenai perkembangan implementasi teknologi AR melalui proses 
identifikasi, seleksi, evaluasi, dan sintesis terhadap literatur ilmiah yang telah 
dipublikasikan. Dengan demikian, hasil kajian tidak hanya menggambarkan kecenderungan 
penelitian yang telah dilakukan, tetapi juga memberikan dasar ilmiah yang kuat untuk 
memahami efektivitas, peluang, serta tantangan penerapan AR pada proses pembelajaran 
di sekolah dasar. Pendekatan ini berfokus pada pemetaan efektivitas media pembelajaran 
interaktif berbasis AR serta berbagai tantangan teknis yang dihadapi pendidik ketika 
mengintegrasikan teknologi tersebut ke dalam kurikulum sekolah dasar (Efendh dkk., t.t.-
a)Pemetaan tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan berbagai aspek, mulai dari 
kesiapan infrastruktur, kualitas perangkat pendukung, kompetensi pendidik, hingga 
kesesuaian implementasi AR dengan karakteristik pembelajaran pada jenjang pendidikan 
dasar. Selain itu, kajian ini juga berupaya mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi 
keberhasilan maupun kegagalan implementasi AR sehingga dapat menjadi dasar dalam 
merancang strategi pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. 

Penelitian ini secara khusus menyoroti visualisasi dunia nyata yang dihasilkan 
melalui teknologi AR mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 
abstrak yang selama ini sulit dipahami melalui media konvensional. Melalui penyajian objek 
tiga dimensi yang dapat diamati secara langsung dan interaktif, peserta didik memperoleh 
pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga mendorong peningkatan partisipasi aktif 
selama proses pembelajaran berlangsung (Farihatusshalihah dkk., t.t.), (Andrianu dkk., 
2025). Pengalaman belajar yang bersifat visual, kontekstual, dan interaktif tersebut juga 
membantu peserta didik menghubungkan konsep teoretis dengan situasi nyata, sehingga 
proses pembentukan pengetahuan menjadi lebih bermakna.  

Melalui pengintegrasian temuan-temuan dari berbagai studi yang telah dipilih secara 
sistematis, ulasan ini diharapkan mampu memberikan kerangka strategis bagi pengembang 
teknologi, peneliti, maupun praktisi pendidikan dalam mengoptimalkan potensi AR sebagai 
instrumen pembelajaran yang lebih efektif, inovatif, dan inklusif, (Wiliyanti dkk., 
2024).Kerangka tersebut diharapkan dapat menjadi acuan dalam merancang media 
pembelajaran berbasis teknologi yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 
mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran sesuai perkembangan kurikulum dan 
karakteristik peserta didik abad ke-21. Dengan demikian, kajian ini tidak hanya memetakan 
efikasi pedagogis teknologi AR dalam meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, 
serta hasil belajar secara keseluruhan (Nugraha dkk., 2025)tetapi juga mengidentifikasi 
berbagai celah krusial antara teori integrasi teknologi pendidikan dengan realitas 
implementasi teknis yang terjadi di lingkungan sekolah dasar (Putra dkk., 2024)Identifikasi 
tersebut menjadi penting sebagai dasar dalam merumuskan kebijakan maupun strategi 
implementasi teknologi pendidikan yang lebih realistis dan berkelanjutan.  

 

HASIL & PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini mengkaji tentang penggunaan AR yang selama ini sudah terlaksana di 
pendidikan dasar.  Adapun hasil analisis SLR dapat disajikan pada tabel1, berikut 
Tabel 1. Hasil Analisis Literatur AR dalam Pembelajaran 
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No Penulis & 
Tahun 

Judul Artikel Tahun 
Terbit 

Fokus Pembahasan 

1 Pujianti, A. Penerapan Media Pembelajaran 
Augmented Reality Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar 

2025 Penggunaan AR dalam meningkatkan hasil 
belajar matematika siswa melalui SLR 
terhadap 15 artikel jurnal dalam kurun 
waktu tujuh tahun terakhir. 

2 Muttaqin, M., 
Marbihan, R., 
dkk. 

Studi Literatur tentang Potensi 
Augmented Reality sebagai 
Media Pembelajaran Menulis 
Teks Fabel 

2022 Potensi AR untuk meningkatkan 
interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran menulis teks fabel di sekolah 
dasar. 

3 Nugraha, A. H., 
Masruroh, N., 
Dewi, R., dkk. 

Tinjauan Literatur: Pengaruh 
Penggunaan Augmented Reality 
terhadap Pencapaian Belajar IPA 
Siswa 

2025 Analisis SLR terhadap 15 studi terkait peran 
AR dalam pencapaian belajar IPA di 
berbagai tingkat pendidikan, termasuk 
penggunaan platform Assemblr Edu. 

4 Juwairiah, 
Lubis, M., 
Rizki, M. Y., 
dkk. 

Peran Augmented Reality dalam 
Meningkatkan Pemahaman 
Konsep Sains Siswa 

2025 Studi kasus kualitatif yang mengeksplorasi 
efektivitas AR dalam memvisualisasikan 
konsep abstrak sains menjadi model 3D 
interaktif di sekolah menengah, berbasis 
prinsip konstruktivisme. 

5 Sylvia, F., 
Ramdhan, B., 
Windyariani, 
S. 

Efektivitas Augmented Reality 
terhadap Higher Order Thinking 
Skills Siswa pada Pembelajaran 
Biologi 

2020 Pemanfaatan aplikasi Assemblr Edu untuk 
menampilkan visualisasi 3D struktur 
organisasi kehidupan dalam meningkatkan 
HOTS siswa pada pembelajaran biologi. 

6 Oktaviani, P., 
Talentiano, R., 
Theo, Y. A., 
dkk. 

Studi Literatur Pemanfaatan 
Augmented Reality sebagai 
Media Pembelajaran di Sekolah 
Dasar 

2023 Kajian literatur terhadap pemanfaatan AR 
dalam merangsang pola pikir kritis siswa 
SD, baik dalam pembelajaran di kelas 
maupun secara mandiri. 

7 Harini, E. O., 
Pujiriyanto, P. 

Analisis Manfaat Pengintegrasian 
Augmented Reality pada Bahan 
Ajar Pembelajaran Tingkat 
Sekolah Dasar 

2022 Analisis data sekunder berupa jurnal dan 
disertasi untuk membuktikan manfaat 
integrasi AR pada bahan ajar di tingkat SD, 
baik pembelajaran tatap muka maupun 
daring. 

8 Sari, I. N., 
Sulisworo, D. 

Pengembangan LKPD Berbasis 
Augmented Reality sebagai 
Media Pembelajaran Matematika 

2023 Pengembangan dan uji coba Lembar Kerja 
Peserta Didik berbasis AR untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran matematika. 

9 Fasha, E. F., 
Rimbatmojo, 
S., Rizal, G. A., 
dkk. 

Implementasi Media Augmented 
Reality dalam Pembelajaran 
Bangun Ruang di Sekolah Dasar 
Ta'allumul Huda Bumiayu 

2025 Hasil kegiatan PKM yang menunjukkan 
peningkatan kualitas pembelajaran bangun 
ruang melalui pelatihan penggunaan AR 
bagi guru dan siswa SD Ta'allumul Huda 
Bumiayu. 

10 Yuniadi, N. F., 
Cintia, R., 
Ikrom, F. D. 

Penerapan Media Pembelajaran 
Augmented Reality dalam 
Pembelajaran Matematika untuk 
Siswa Sekolah Dasar 

2024 Tinjauan pustaka mendalam yang 
mengeksplorasi efektivitas AR dalam 
memperkaya pengalaman belajar 
matematika SD, terutama pada geometri 
ruang dan grafik fungsi. 

11 Verdiatmoko, 
A. C., 
Pinandita, T. 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis 
Augmented Reality pada Materi 
Pengenalan Bangun Ruang di SD 
Negeri 1 Purbalingga Wetan 

2025 Penelitian R&D dengan model ADDIE pada 
siswa kelas 5 SD, menunjukkan peningkatan 
rata-rata nilai pre-test 66,25 menjadi 83,5 
pada post-test untuk materi bangun ruang. 

 
Berdasarkan analisis pada tabel 1, mengungkapkan bahwa media AR  saat ini 

didominasi oleh aplikasi berbasis mobile yang menawarkan visualisasi interaktif untuk 
materi sains dan matematika. Pemanfaatan perangkat bergerak seperti telepon pintar dan 
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tablet menjadikan media AR lebih mudah diakses serta fleksibel digunakan baik di 
lingkungan sekolah maupun di luar sekolah. Visualisasi objek tiga dimensi (3D) yang 
ditampilkan mampu membantu peserta didik mengamati bentuk, struktur, maupun proses 
suatu objek secara lebih nyata dibandingkan media pembelajaran konvensional. Kondisi 
tersebut memfasilitasi meaningful learning, karena peserta didik memperoleh pengalaman 
belajar melalui eksplorasi objek virtual yang imersif sehingga konsep yang bersifat abstrak 
menjadi lebih mudah dipahami (Gusteti dkk., 2023; Nuraeni dkk., 2024). 

Implementasi teknologi ini juga secara signifikan memupuk mindful learning dengan 
memusatkan perhatian peserta didik pada detail spasial objek 3D yang ditampilkan. Peserta 
didik tidak hanya melihat objek, tetapi juga dapat mengamati dari berbagai sudut pandang, 
memperbesar tampilan, serta berinteraksi secara langsung dengan objek virtual. Proses 
tersebut membantu peserta didik lebih fokus dalam memahami materi sekaligus 
membangun pemahaman yang lebih mendalam. Di samping itu, AR mampu menciptakan 
joyful learning melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan sehingga 
menggantikan model pembelajaran statis yang hanya mengandalkan gambar atau 
penjelasan verbal. Pembelajaran yang lebih menarik tersebut berdampak pada 
meningkatnya motivasi, rasa ingin tahu, serta partisipasi aktif peserta didik selama proses 
belajar berlangsung (Nugrohadi & Anwar, 2022). Efektivitas AR dalam memvisualisasikan 
konsep abstrak ini dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh 
Piaget dan Vygotsky. Pembelajaran menggunakan AR memungkinkan siswa untuk 
membangun pemahaman secara aktif melalui interaksi langsung dengan representasi tiga 
dimensi dari objek yang sebelumnya bersifat abstrak. Juwairiah, Lubis, dan Rizki 
(Juwairiah1, 2025) secara eksplisit menyatakan bahwa AR memfasilitasi pemahaman yang 
lebih mendalam "sesuai dengan prinsip konstruktivisme" karena teknologi ini mengubah 
konsep abstrak menjadi model interaktif yang dapat dieksplorasi secara mandiri oleh siswa. 
Hasil ini juga sejalan dengan temuan Fasha, Rimbatmojo, dan Rizal (Farida Fasha dkk., 
2025) yang menemukan bahwa AR dapat meningkatkan kualitas pembelajaran melalui 
pengalaman visual yang menarik, sehingga mempermudah siswa dalam memahami materi 
yang kompleks. 

Hasil ini juga diperkuat oleh Wulandari, Mariska, dan Hairunisa (Wulandari dkk., 
2025) yang menunjukkan bahwa teknologi AR dapat mendorong peserta didik untuk 
menunjukkan sikap lebih aktif dan kreatif, serta memberikan pengalaman belajar yang 
menarik secara langsung. Lebih jauh, Sari dan Sulisworo (Sari & Sulisworo, 2023) 
melaporkan bahwa aplikasi AR memberikan suasana baru dalam pembelajaran matematika 
dan mampu menarik minat siswa, sekaligus meningkatkan kualitas pengajaran di kelas. 
Konsistensi temuan ini dengan penelitian dari Ikawati, Sumartiningsih, dan Philip (Ikawati 
dkk., 2025) yang menemukan bahwa AR mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih 
visual, interaktif, dan bermakna, memperkuat argumentasi bahwa kemampuan AR dalam 
menyajikan visualisasi merupakan faktor determinan dalam peningkatan pemahaman 
konsep. Temuan signifikan lainnya dari analisis kesebelas artikel adalah peningkatan 
motivasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Chairunnisa, Zakiah, dan 
Sakmal (Chairunnisa Hadi dkk., 2025) menegaskan bahwa AR mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, sehingga secara langsung meningkatkan 
minat serta motivasi siswa sekolah dasar. Hasil ini sejalan dengan penelitian Resnawati, 
Mansur, dan Mastur (Mansur dkk., t.t.) yang menemukan bahwa AR memperkuat aspek 
perhatian, penguasaan diri, dan kepuasan siswa dalam pembelajaran.  

Hal ini membuktikan bahwa teknologi AR memiliki potensi besar sebagai katalisator 
dalam menciptakan pengalaman edukatif yang tidak hanya informatif, tetapi juga relevan 
dengan kebutuhan kognitif peserta didik pada abad ke-21. Melalui visualisasi yang 
interaktif, peserta didik memperoleh kesempatan untuk belajar secara lebih aktif, mandiri, 
dan kontekstual sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Pujianti, 2025). 
Pemanfaatan teknologi ini juga terbukti memperkuat retensi pengetahuan prosedural 
karena peserta didik terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran melalui interaksi 
dengan objek virtual. Selain membantu meningkatkan daya ingat terhadap materi yang 
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dipelajari, keterlibatan aktif tersebut mampu menstimulasi keterampilan berpikir tingkat 
tinggi (higher order thinking skills), seperti kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan 
memecahkan masalah. Dengan demikian, media AR tidak hanya berfungsi sebagai alat 
bantu visualisasi, tetapi juga menjadi sarana pembelajaran yang efektif untuk 
mengembangkan kompetensi peserta didik sesuai tuntutan pembelajaran abad ke-21 
(Alkhabra dkk., 2023). 

Yuniadi, Cintia, dan Ikrom (Studi dkk., 2024) menyatakan bahwa AR tidak hanya 
meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga memfasilitasi motivasi belajar, sehingga siswa 
lebih mudah memahami materi yang kompleks. Temuan peningkatan motivasi ini juga 
dikonfirmasi oleh penelitian kuantitatif yang dilakukan oleh Hermawan (Hermawan dkk., 
2025) yang menunjukkan peningkatan minat belajar dari 61% menjadi 90% setelah 
menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis AR pada mata pelajaran biologi, fisika, kimia, 
dan matematika di SMAN 1 Dukupuntang. Hasil serupa juga dilaporkan oleh Ramadhani, 
İsmet, dan Wiyono (Ramadhani dkk., 2025) yang menggunakan model pengembangan 4D 
dan menemukan bahwa AR-assisted learning media memiliki tingkat kepraktisan 96,82% 
dan efektivitas dengan N-gain sebesar 0,71. Konsistensi temuan dari berbagai konteks 
penelitian ini menunjukkan bahwa peningkatan motivasi bukan merupakan fenomena yang 
melainkan karakteristik inheren dari media pembelajaran berbasis AR. Salah satu 
kontribusi penting dari analisis kesebelas artikel adalah bukti empiris mengenai 
kemampuan AR dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa. Sylvia, 
Ramdhan, dan Windyariani (Sylvia dkk., 2020) secara eksplisit menunjukkan bahwa 
penggunaan aplikasi Assemblr Edu yang menampilkan visualisasi 3D mampu membangun 
Higher Order Thinking Skills siswa pada pembelajaran biologi. Hasil ini sejalan dengan 
penelitian Andriani dan Ramadani (Miranti Widi Andriani, 2022) yang menemukan bahwa 
AR memiliki pengaruh signifikan dalam peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa kelas 
5 Sekolah Dasar dengan persentase sebesar 75%. Lebih lanjut, Amalia, Sihotang, dan 
Nurhayani (Amalia dkk., 2023) melaporkan bahwa objek tiga dimensi digital yang 
dimanfaatkan pada hologram mampu mendukung proses pembelajaran dengan menyajikan 
informasi yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik, sehingga mendukung peningkatan 
kemampuan berpikir kritis. 

Kemampuan AR dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis ini memiliki 
landasan teoretis dalam teori pembelajaran inquiry dan model pembelajaran berbasis 
masalah. Ketika siswa berinteraksi dengan model AR, mereka tidak sekadar menerima 
informasi secara pasif tetapi dituntut untuk mengajukan hipotesis, memanipulasi objek 
virtual, dan menarik kesimpulan berdasarkan pengamatan mereka. Anggraeni dan 
Krisdianti (Bata, 2025) mendukung pandangan ini dengan menunjukkan bahwa meskipun 
media AR bernama "Augmented Realityku" memiliki skor SUS rata-rata 60 (kategori 
marginal low), aplikasi ini tetap memiliki potensi untuk mendukung pengembangan 
keterampilan berpikir kritis melalui eksplorasi model tiga dimensi. 

Peran AR dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21 juga ditunjukkan oleh 
temuan bahwa media interaktif ini mampu meningkatkan kemampuan analisis dan 

pemecahan masalah. Saki, Usodo, dan Santosa (Usodo & Budhi Santosa, t.t.) melaporkan 
bahwa sebagian besar responden memiliki persepsi positif terhadap AR sebagai alat 
pembelajaran yang meningkatkan motivasi dan keterlibatan, sekaligus berpotensi 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Temuan ini juga dikonfirmasi oleh Khasanah, 
Kharisma, dan Huda (Khasanah dkk., 2025) yang menemukan bahwa media AR yang 
dikembangkan menggunakan Platform Assemblr EDU terbukti valid, praktis, dan efektif 
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas 4 SD pada mata pelajaran IPA. 
Lebih jauh, penelitian menunjukkan dampak positif ini juga berlaku dalam konteks bahasa, 
di mana Mu'minah, Koderi, dan Syarifuddin (Kajian Pendidikan Islam dkk., t.t.) melaporkan 
bahwa AR terbukti efektif dalam penguasaan kosakata dan peningkatan keterampilan 
berbicara dalam pembelajaran bahasa Arab. Salah satu aspek penting yang teridentifikasi 
dari kesebelas artikel adalah kemampuan AR dalam mentransformasi pembelajaran dari 
model teacher-centered menjadi student-centered. Oktaviani, Talentiano, dan Theo 
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(Oktaviani dkk., t.t.) menekankan bahwa AR dapat merangsang pola pikir peserta didik 
untuk berpikir kritis pada suatu masalah dan kejadian sehari-hari, yang merupakan 
karakteristik utama pembelajaran aktif. Hasil ini juga didukung oleh Andrianu, Mansur, dan 
Rini (Andrianu dkk., 2025) yang menemukan bahwa AR berkontribusi positif terhadap 
peningkatan literasi digital, numerasi, sains, dan membaca melalui pengalaman belajar yang 
lebih interaktif, kontekstual, dan visual. 

Personalisasi pembelajaran melalui AR juga merupakan temuan penting dari analisis 
ini. Nuraeni, Rukhmana, dan Ikhlas (Nuraeni dkk., 2024) menunjukkan bahwa AR dapat 
digunakan untuk menyesuaikan pengalaman belajar dengan kebutuhan dan gaya belajar 
masing-masing siswa, sehingga mendukung implementasi pembelajaran berdiferensiasi. 
Hal ini sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang menekankan fleksibilitas, kreativitas, dan 
pembelajaran kontekstual. Kholish (Kholish, 2025) secara eksplisit menyatakan bahwa 
penelitian kuasi-eksperimennya menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan media AR 
mengalami peningkatan signifikan dalam pemahaman konseptual, keterlibatan belajar yang 
lebih tinggi, serta motivasi yang meningkat, dibandingkan dengan siswa yang diajar 
menggunakan metode tradisional. Lebih lanjut, Marshanawiah, Abdullah, dan Saleh 
(Marshanawiah dkk., t.t.) menambahkan bahwa aplikasi AR dalam pembelajaran geometri 
membantu siswa memahami konsep 3D secara lebih efektif karena mereka dapat 
memanipulasi serta mengeksplorasi bentuk secara langsung di ruang virtual. 

Temuan tentang personalisasi pembelajaran ini berkaitan erat dengan teori Multiple 
Intelligence dari Gardner yang menyatakan bahwa siswa memiliki kecerdasan majemuk 
yang berbeda-beda. AR memungkinkan representasi konten dalam format visual, auditori, 
dan kinestetik secara simultan, sehingga mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa. 
Familoni dan Onyebuchi (Babajide Tolulope Familoni & Nneamaka Chisom Onyebuchi, 
2024) menekankan bahwa integrasi AR dalam pendidikan menghasilkan peningkatan 
retensi pengetahuan serta pengembangan keterampilan praktis melalui pengalaman 
belajar yang imersif. Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, temuan kesebelas 
artikel menunjukkan konvergensi yang kuat dengan studi meta-analisis dan SLR yang 
dilakukan oleh berbagai peneliti internasional. Akbar, Citra, dan tim (Babajide Tolulope 
Familoni & Nneamaka Chisom Onyebuchi, 2024). melakukan tinjauan komprehensif 
terhadap penerapan AR/VR dalam pendidikan dan menemukan bahwa integrasi teknologi 
ini menghasilkan peningkatan keterlibatan siswa, retensi pengetahuan, dan pengembangan 
keterampilan praktis. Hasil ini konsisten dengan temuan kajian ini yang menunjukkan 
bahwa AR memiliki efek positif terhadap ketiga aspek tersebut. Lebih lanjut, Palada dan tim 
(Palada dkk., 2024) melaporkan bahwa AR mampu memfasilitasi pembelajaran aktif, 
eksperimen langsung, dan penerapan pengetahuan dalam konteks dunia nyata, yang 
semuanya dikonfirmasi dalam analisis kesebelas artikel yang ditelaah. Jika dibandingkan 
dengan penelitian di konteks Indonesia secara khusus, temuan kajian ini juga menunjukkan 
keselarasan dengan peningkatan signifikan jumlah penelitian AR dalam konteks pendidikan 
dasar yang dilaporkan oleh Firmantara, Mudakir, dan Nuriman (Firmantara & Mudakir, t.t.). 
Mereka menemukan bahwa penelitian AR di Indonesia mengalami peningkatan yang stabil, 
dengan bidang IPA sebagai mata pelajaran yang paling dominan. Hasil ini dikonfirmasi oleh 
Efendhi, Fahrudin, dan Subali (Efendh dkk., t.t.-b) yang melaporkan bahwa IPA merupakan 
mata pelajaran dominan (42%) dalam penelitian AR di sekolah dasar periode 2020-2025, 
dengan metodologi ADDIE sebagai model pengembangan yang paling banyak digunakan 
(32%). 

Penelitian ini juga menunjukkan konvergensi dengan studi internasional tentang 
peran AR dalam mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi. Schwaiger, 
Krajnčan, dan Vukovič (Schwaiger dkk., 2024) menemukan bahwa teknologi AR dapat 
mengubah metodologi pendidikan dengan memberikan pengalaman digital yang imersif 
dan lingkungan interaktif, yang merupakan karakteristik yang sama ditemukan dalam 
kesebelas artikel. Alkhabra, Ibrahem, dan Alkhabra (Alkhabra dkk., 2023) menambahkan 
bahwa AR dapat memperkuat higher-order thinking skills dengan menawarkan 
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pembelajaran yang lebih mendalam daripada informasi permukaan, sebuah temuan yang 
dikonfirmasi oleh Sylvia, Ramdhan, dan Windyariani (Sylvia dkk., 2020).  

SIMPULAN 

Berdasarkan objek kajian dalam Systematic Literature Review ini, dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran berbasis AR  berkontribusi positif dan signifikan terhadap 
peningkatan kualitas proses maupun hasil pembelajaran di jenjang pendidikan dasar. 
Integrasi AR dengan pendekatan deep learning mendorong transformasi pembelajaran dari 
aktivitas yang berpusat pada penyampaian informasi menjadi pengalaman belajar yang 
aktif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik. Transformasi tersebut tercermin 
melalui tercapainya tiga dimensi utama pembelajaran, yaitu meaningful learning, mindful 
learning, dan joyful learning. Aspek meaningful learning terlihat dari kemampuan AR 
menyajikan visualisasi objek tiga dimensi yang membantu peserta didik menghubungkan 
konsep abstrak dengan pengalaman belajar yang konkret sehingga pemahaman menjadi 
lebih bermakna. Selanjutnya, mindful learning terwujud melalui interaksi peserta didik 
dengan objek virtual yang menuntut perhatian, pengamatan, eksplorasi, serta refleksi 
secara lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari. Sementara itu, joyful learning 
tercermin dari suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga 
mampu meningkatkan motivasi, rasa ingin tahu, keterlibatan aktif, serta antusiasme peserta 
didik selama proses pembelajaran. Dengan demikian, AR tidak hanya berfungsi sebagai 
media visual, tetapi juga menjadi sarana yang mendukung pembelajaran mendalam (deep 
learning) melalui pengalaman belajar yang bermakna, berkesadaran, dan menyenangkan. 

Implikasi teoritis dari hasil kajian ini menunjukkan bahwa penggunaan AR 
memperkuat konsep pembelajaran konstruktivistik dan pendekatan deep learning yang 
menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan melalui 
pengalaman langsung. Secara praktis, hasil kajian ini memberikan rekomendasi kepada 
pendidik untuk mengintegrasikan media AR ke dalam proses pembelajaran, terutama pada 
materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi yang lebih konkret. Selain itu, 
sekolah dan pemangku kebijakan perlu mendukung implementasi AR melalui penyediaan 
infrastruktur digital, perangkat yang memadai, serta pelatihan bagi guru agar mampu 
merancang pembelajaran berbasis AR secara efektif. Penelitian selanjutnya disarankan 
mengembangkan media AR yang adaptif terhadap karakteristik peserta didik, 
mengintegrasikan teknologi Artificial Intelligence, serta menguji efektivitasnya pada 
berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan untuk menghasilkan model pembelajaran 
yang semakin inovatif, inklusif, dan berkelanjutan. 
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