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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
This research investigates the influence of Augmented Reality (AR) on student engagement 
and understanding in education. This research emphasizes how AR can enhance the learning 
experience by presenting interactive and meaningful content. The research methodology 
involved an in-depth review of the literature and theories related to AR and education. 
Research findings show that AR has a positive effect on student engagement, as it offers an 
immersive and stimulating learning experience. Additionally, AR helps deepen understanding 
of concepts by providing visualizations and interactive elements that aid in understanding. The 
study results show that AR increases students' interest in learning and improves overall 
learning outcomes. This research emphasizes the importance of the effective implementation 
of AR technology in educational settings. This highlights the benefits of using AR to create 
three-dimensional virtual displays and interactive learning experiences that support student 
understanding. This research concludes that this research shows the potential of AR to 
increase student engagement and improve learning outcomes in education. It is hoped that 
this research can positively contribute to developing innovative and effective learning methods. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki pengaruh Augmented Reality (AR) terhadap keterlibatan dan pemahaman peserta didik dalam 
pendidikan. Penelitian ini menekankan bagaimana AR dapat meningkatkan pengalaman belajar dengan menyajikan konten yang 
interaktif dan bermakna. Metodologi penelitian melibatkan tinjauan yang mendalam terhadap literatur dan teori-teori terkait AR dan 
pendidikan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa AR memiliki efek positif terhadap keterlibatan peserta didik, karena menawarkan 
pengalaman belajar yang mendalam dan merangsang. Selain itu, AR membantu memperdalam pemahaman konsep dengan 
menyediakan visualisasi dan elemen interaktif yang membantu dalam pemahaman. Hasil studi menunjukkan bahwa AR meningkatkan 
minat peserta didik dalam belajar dan meningkatkan hasil pembelajaran secara keseluruhan. Penelitian ini menekankan pentingnya 
implementasi yang efektif dari teknologi AR dalam setting pendidikan. Hal ini mengangkat bahwa manfaat menggunakan AR untuk 
menciptakan tampilan virtual tiga dimensi dan pengalaman belajar interaktif yang mendukung pemahaman peserta didik. Kesimpulan 
dari penelitian ini adalah penelitian ini menunjukkan potensi AR untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dan meningkatkan hasil 
pembelajaran dalam pendidikan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode 
pembelajaran yang inovatif dan efektif. 
Kata Kunci: Augmented reality; keterlibatan peserta didik; pemahaman peserta didik; pengalaman belajar 
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INTRODUCTION 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di zaman sekarang ini menyebabkan banyak 
perubahan yang terjadi pada beberapa sektor. Pelaksanaan pendidikan tidak terlepas dari perubahan 
tersebut. Teknologi yang dimanfaatkan pada pelaksanaan pendidikan dapat membantu pendidik untuk 
memaksimalkan potensi yang dimiliki oleh peserta didik untuk memperoleh pengalaman belajar. Salah 
satu teknologi yang sedang banyak dijelajahi dan dimanfaatkan pada berbagai sektor adalah Augmented 
Reality (AR). AR memungkinkan pengalaman interaktif antara dunia nyata dengan dunia di mana objek 
yang ada di dalamnya merupakan informasi hasil persepsi komputer (Garzón, 2021). AR dianggap dapat 
merevolusi pengalaman belajar dan mempunyai dampak besar pada pendidikan membawa banyak 
dampak yang baik dalam ranah pendidikan (López-Belmonte et al., 2023). Melalui AR, konsep-konsep 
abstrak dalam mata pelajaran seperti dapat dihidupkan secara visual, membantu peserta didik memahami 
materi pembelajaran dengan lebih interaktif , dan meningkatkan efektivitas pembelajaran (Tasrif et al., 
2020; Yusup et al., 2023). Selain itu, Meningkatkan tur virtual situs bersejarah dan fenomena alam serta 
kolaborasi antar peserta didik dengan AR untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan interaktif (Lungu et al., 2021). Menambahkan elemen AR dapat mengubah buku teks 
tradisional menjadi sumber belajar yang lebih dinamis, memungkinkan peserta didik mengakses informasi 
dan animasi tambahan untuk mendukung pemahaman mereka terhadap materi. 

Pembelajaran interaktif menggunakan AR dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman peserta didik. 
Penggunaan AR juga dapat membantu melatih keterampilan praktis, seperti instalasi elektronik dan 
keterampilan teknis lainnya, melalui simulasi yang realistis (Takrouri et al.. 2022). Secara keseluruhan, 
AR menciptakan lingkungan belajar yang inovatif, memotivasi peserta didik untuk belajar aktif, dan 
membantu mereka menguasai konsep pendidikan dengan cara yang lebih dalam dan praktis (Romano et 
al., 2023). Penggunaan multimedia pada proses pembelajaran, membantu peserta didik lebih mudah 
dalam memahami dan berpartisipasi aktif (Sholeh et al., 2021). Saat ini terdapat banyak literatur yang 
menunjukkan potensi penggunaan AR dalam pendidikan. AR dapat digunakan dalam pembelajaran 
geometri, hubungan spasial antar planet, dan struktur molekul. Beberapa tenaga pendidik memanfaatkan 
AR untuk memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih intuitif dan meningkatkan pemahaman saat 
mendeskripsikan model objek serta menampilkan objek agar telihat lebih nyata melalui objek 3D (Chafied, 
2010; Cieri et al., 2021). 

AR dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik karena teknologi ini memungkinkan 
peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan konten pembelajaran secara visual dan interaktif 
(Hariyono, 2023). Menurutnya dengan AR peserta didik dapat melihat berbagai konsep ekonomi secara 
lebih konkret dalam konteks yang nyata. Selain itu AR juga diklaim dapat memfasilitasi pembelajaran 
kolaboratif dan komunikasi antar peserta didik sehingga memungkinkan bagi mereka untuk saling bekerja 
sama. Pernyataan serupa juga diungkapkan berdasarkan hasil penelitian lain yang menunjukkan bahwa 
AR berdampak pada keterlibatan dan pemahaman peserta didik karena teknologi ini memungkinkan 
peserta didik untuk menggabungkan elemen dunia nyata dengan elemen dunia maya, menciptakan 
pengalaman belajar yang interaktif dan lebih bermakna (Azzalea, 2023).  

Pada pembelajaran yang bersifat abstrak seperti Matematika misalnya, AR dapat digunakan untuk 
memvisualisasikan konsep Matematika secara lebih konkret sehingga merangsang keterlibatan peserta 
didik melalui eksplorasi interaktif, juga memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran mandiri yang 
memungkinkan adanya kolaborasi di dalamnya. AR berdampak dalam meningkatkan motivasi, 
keterampilan, pemecahan masalah dan hasil belajar peserta didik (Cahyani et al., 2024). Penggunaan AR 
ini dinilai efektif dalam meningkatkan keterampilan serta motivasi belajar peserta didik. AR juga diklaim 
dapat membantu peserta didik dalam memahami materi yang bersifat abstrak dan dapat 
memvisualisasikan objek ke dalam bentuk dunia nyata. AR memberikan pengalaman belajar yang lebih 
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menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Videnovik et al., 2020). 
Dengan memvisualisasikan objek ke dalam bentuk dunia nyata, AR memungkinkan peserta didik untuk 
melihat dan berinteraksi dengan informasi secara langsung, yang dapat membantu dalam memperdalam 
pemahaman mereka. 

Penelitian ini akan fokus pada peran AR dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperdalam 
pemahaman konseptual, dan meningkatkan hasil pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah merinci 
dampak AR terhadap keterlibatan peserta didik dengan memberikan pengalaman belajar yang informatif, 
interaktif, dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk memperkaya pemahaman kita tentang bagaimana 
mengintegrasikan AR ke dalam pengajaran secara efektif untuk menciptakan lingkungan belajar yang 
responsif dan dinamis yang dapat memenuhi kebutuhan peserta didik di era perkembangan teknologi 
informasi yang berkelanjutan. 

 

LITERATURE REVIEW 
Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggunakan webcam untuk menghubungkan objek 3D 
dan 2D ke dunia nyata, memungkinkan pengguna melihat objek virtual yang terintegrasi ke dunia nyata. 
Ini membantu peserta didik memahami konsep dan teori dengan membantu mereka berpikir secara 
gambaran konseptual dan meningkatkan refleksi mereka (Aryani et al., 2019). AR merupakan keadaan di 
mana pengguna dapat melihat kombinasi objek virtual dan dunia nyata secara real time. Selain itu, peneliti 
lain telah menjelaskan bahwa AR dapat didefinisikan sebagai interaksi antara manusia dan komputer, 
menghasilkan situasi di mana objek virtual ditambahkan ke lingkungan nyata dan dapat dilihat secara real 
time melalui kamera video atau komputer (Tomi & Rambli, 2013). AR telah digunakan sebagai tambahan 
pada metode pengajaran tradisional yang sudah ada, dengan mengintegrasikan teks, grafik 3D, video, 
dan audio ke dalam lingkungan real-time peserta didik (Cai et al., 2020).  

Alat-alat seperti buku dan kartu dapat berisi penanda yang akan memunculkan AR. Alat-alat utama ini 
mencakup buku yang berbasis teknologi AR yang menjembatani dunia digital dan dunia nyata dan diterima 
dengan baik oleh pembelajar digital native, seperti “The Future is Wild: The Living Book”. Alat lainnya 
adalah AR Note, sebuah sistem yang memungkinkan pencatatan dalam buku catatan virtual, terkenal 
karena efisiensi dan dukungannya terhadap konten grafis dan pencarian informasi dalam catatan. Sistem-
sistem yang seperti ini yang bisa meningkatkan ekesistensi peserta didik dan kebiasaan belajar (Belda-
Medina & Marrahi-Gomez, 2023). Kemajuan teknologi terus meningkatkan penerapan AR dalam 
pendidikan. Para pendidik dan peneliti sedang mengembangkan metode pengajaran baru agar 
pembelajaran lebih mudah diakses. Adopsi AR yang luas di bidang pendidikan difasilitasi oleh prevalensi 
perangkat seluler. Seperti yang diperkirakan oleh para pakar industri, kemajuan teknologi di masa depan 
kemungkinan besar akan meningkatkan kualitas dan efektivitas konten pendidikan berbasis AR, sehingga 
semakin mengintegrasikan AR dalam praktik pendidikan (Marrahi-Gomez & Bella-Medina, 2022). 

 

E-learning 

E-learning adalah proses pembelajaran yang menggunakan teknologi informatika sebagai media untuk 
menyampaikan materi dan interaksi antara pengajar dan peserta didik. Dalam E-learning, peserta didik 
dapat belajar mandiri dengan memanfaatkan berbagai sumber belajar yang tersedia di platform online. 
Mereka juga dapat berinteraksi dengan pendidik dan sesama peserta didik melalui forum diskusi atau live 
chat, sehingga memungkinkan terjalinnya komunikasi yang efektif meskipun dalam pembelajaran jarak 
jauh (Maatuk et al., 2022). Kelebihan utama E-learning adalah fleksibilitasnya dalam waktu dan tempat. 
Peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja sesuai dengan 
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kebutuhan mereka. Hal ini memungkinkan individu yang memiliki jadwal padat atau yang berada di lokasi 
terpencil untuk tetap dapat mengikuti pembelajaran tanpa harus hadir secara fisik di kelas (Valverde-
Berrocoso, 2020).  

E-learning juga memungkinkan peserta didik untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar 
masing-masing, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif. Dengan adanya E-
learning, peserta didik juga dapat mengembangkan keterampilan mandiri dalam mencari informasi dan 
memecahkan masalah. Mereka tidak hanya bergantung pada materi yang disampaikan oleh pendidik, 
tetapi juga dapat menemukan sumber belajar tambahan yang relevan dengan topik yang sedang dipelajari 
(Baabdullah et al., 2022). Hal ini membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bervariasi, 
serta dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan kritis peserta didik (Alwahtani & 
Rajkhan, 2020). Namun, walaupun memiliki sejumlah keunggulan, E-learning juga menghadapi beberapa 
tantangan. Salah satunya ialah adanya kendala akses internet di beberapa wilayah, yang dapat 
menghalangi peserta didik dari mengikuti pembelajaran secara online. Selain itu, tidak semua peserta 
didik memiliki kemampuan teknologi yang memadai untuk dapat mengikuti pembelajaran E-learning 
dengan efektif. Karena itu, perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan aksesibilitas dan kemampuan 
teknologi peserta didik agar dapat memanfaatkan E-learning sebaik mungkin (Al-Rawashdeh, 2021). 

 

Keterlibatan Peserta Didik 

Keterlibatan peserta didik adalah kualitas dan kuantitas keadaan psikologis peserta didik, yang meliputi 
reaksi kognitif, emosional, dan perilaku terhadap proses pembelajaran, serta kegiatan akademik dan 
sosial di kelas maupun di luar kelas untuk mencapai hasil belajar yang baik. Ini juga mencakup rasa 
kepemilikan peserta didik terhadap sekolah, penerimaan nilai-nilai sekolah, dan komponen perilaku yang 
berkaitan dengan partisipasi dalam kegiatan sekolah. Keterlibatan peserta didik juga merupakan 
perwujudan dari motivasi yang dilihat melalui tindakan, kognitif, dan emosi (Fikrie, 2021). Keterlibatan 
peserta didik sangat penting karena berbagai alasan. Keterlibatan peserta didik dapat meningkatkan 
motivasi belajar mereka. Ketika peserta didik merasa terlibat dalam proses pembelajaran, mereka 
cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan mencapai hasil yang baik .  

Keterlibatan peserta didik juga dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Saat 
peserta didik aktif terlibat dalam proses pembelajaran, mereka memiliki kesempatan lebih besar untuk 
memahami konsep-konsep yang diajarkan. keterlibatan peserta didik juga dapat meningkatkan interaksi 
antara peserta didik dan pendidik serta antar sesama peserta didik. Hal ini dapat menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang lebih kolaboratif dan mendukung (Mukaromah & Mulawarman, 2018). Namun, 
terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi tingkat keterlibatan peserta didik. Salah satunya 
adalah kualitas interaksi antara pendidik dan peserta didik. Pendidik yang mampu menciptakan 
lingkungan belajar yang menyenangkan dan mendukung cenderung dapat meningkatkan keterlibatan 
peserta didik. Selain itu, faktor-faktor seperti kurikulum yang menarik, metode pengajaran yang inovatif, 
dan dukungan yang diberikan oleh sekolah dan orang tua juga dapat mempengaruhi tingkat keterlibatan 
peserta didik dalam proses pembelajaran. Keterlibatan peserta didik merupakan aspek penting dalam 
proses pembelajaran yang dapat memengaruhi motivasi belajar, pemahaman materi pelajaran, interaksi 
antara peserta didik dan pendidik, tingkat kehadiran, tingkat kelulusan, serta lingkungan sekolah secara 
keseluruhan (Ansyar et al., 2023). 

 

Pemahaman Peserta Didik 

Pemahaman peserta didik merujuk pada tingkat pemahaman dan penerimaan informasi yang diterima 
oleh peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal ini mencakup kemampuan peserta didik untuk 
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memahami, menginterpretasikan, dan mengaplikasikan materi pelajaran yang disampaikan oleh pendidik. 
Pemahaman peserta didik merupakan hal yang penting dilakukan karena pemahaman yang baik akan 
memungkinkan peserta didik untuk menguasai materi pembelajaran dengan lebih baik (Sari, 2020). 
Pemahaman peserta didik juga mencakup kemampuan peserta didik untuk mengaitkan informasi baru 
dengan pengetahuan yang sudah dimiliki, serta kemampuan untuk mengungkapkan kembali informasi 
tersebut dengan cara yang mereka pahami. Pemahaman peserta didik memiliki dampak signifikan 
terhadap hasil belajar mereka. Peserta didik yang memahami materi pembelajaran dengan baik 
cenderung mencapai hasil belajar yang lebih baik (Rosyiddin et al., 2023). Oleh karena itu, pendidik perlu 
terus mendorong dan memberi dukungan kepada peserta didik agar pemahaman mereka terhadap materi 
pelajaran dapat meningkat. Dengan demikian, pemahaman peserta didik bukan hanya menjadi tujuan 
dalam proses pembelajaran, tetapi juga merupakan faktor kunci dalam mencapai hasil belajar yang 
optimal bagi peserta didik (Usanto, 2022). 

Dalam konteks penelitian yang disajikan, pemahaman peserta didik diukur melalui hasil belajar peserta 
didik, yang mencerminkan sejauh mana peserta didik dapat memahami dan menerapkan materi pelajaran 
yang disampaikan (Kholifah et al., 2020). Pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran juga 
dipengaruhi oleh berbagai faktor. Salah satunya adalah gaya belajar peserta didik. Setiap peserta didik 
memiliki gaya belajar yang berbeda-beda, seperti visual, auditorial, dan kinestetik. Pendidik perlu 
memahami gaya belajar peserta didik untuk dapat menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang 
sesuai dan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik (Khaira et al., 2023). Selain itu, motivasi belajar 
juga mempengaruhi pemahaman peserta didik. Peserta didik yang memiliki motivasi yang tinggi 
cenderung lebih mudah memahami materi pembelajaran karena mereka lebih fokus dan tekun dalam 
belajar (Pratama, 2021). Pemahaman peserta didik juga dapat ditingkatkan melalui penggunaan metode 
pengajaran yang efektif. Penggunaan metode pengajaran yang variatif dan menarik dapat membantu 
peserta didik untuk memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, interaksi antara peserta didik juga 
dapat meningkatkan pemahaman mereka. Diskusi kelompok, proyek kolaboratif, dan aktivitas kelompok 
lainnya dapat membantu peserta didik untuk saling menguatkan pemahaman mereka dan memperdalam 
pemahaman tentang materi pelajaran (Aeni et al., 2022).  

 

METHODS 
Metode penelitian ini menggunakan tinjauan pustaka atau studi literatur yaitu dengan memasukkan teori-
teori yang berkaitan dengan masalah yang diteliti. Tinjauan pustaka atau studi literatur merupakan suatu 
kegiatan yang diperlukan dalam penelitian, khususnya penelitian akademis, yang tujuan utamanya adalah 
mengembangkan aspek teoritis dan aspek manfaat praktis. Penelitian ini seluruhnya didasarkan pada 
tinjauan pustaka atau studi pustaka. Oleh karena itu hakikat penelitian adalah penelitian kepustakaan. 
Data yang dikumpulkan dan dianalisis berasal dari literatur dan bahan dokumenter lainnya seperti artikel 
jurnal dan media lain yang relevan dan masih dalam penelitian. Terdapat dua jenis data yang dikumpulkan 
dalam penelitian ini, yaitu data primer dan data sekunder. Teknik pengumpulan data yang penulis gunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian kepustakaan yaitu dengan mencari data-data yang berkaitan dengan 
pembahasan dalam judul penelitian yang dipilih peneliti.  

Penelitian ini mengumpulkan informasi yang relevan melalui berbagai metode seperti penelitian literatur, 
penelitian literatur, dan penelusuran internet. Teknik analisis data adalah penelitian yang dilakukan secara 
deduktif dengan menggunakan teknik analisis kualitatif, artinya menarik kesimpulan khusus dari hal-hal 
atau teori-teori yang bersifat umum dan secara induktif, menghubungkan fakta-fakta spesifik dari peristiwa 
tersebut, kemudian menarik kesimpulan dari yang spesifik ke yang umum. Metode pengumpulan informasi 
yang relevan dalam penelitian ini melibatkan berbagai metode seperti penelitian literatur, penelitian 
kepustakaan, dan penelusuran internet. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deduktif dan 
induktif. Analisis deduktif dilakukan dengan menarik kesimpulan khusus dari teori-teori yang bersifat 
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umum, sedangkan analisis induktif dilakukan dengan menghubungkan fakta-fakta spesifik dari peristiwa 
tersebut, kemudian menarik kesimpulan dari yang spesifik ke yang umum.  

 

RESULTS AND DISCUSSION 
Konsep Dasar Augmented Reality (AR) 

AR adalah teknologi yang menggabungkan elemen-elemen yang dibuat komputer dengan dunia nyata, 
yang membuat pengalaman interaktif yang memperkaya persepsi dan interaksi pengguna dengan 
lingkungannya. Dalam pendidikan, AR dapat digunakan untuk menampilkan informasi digital, seperti 
model 3D, video, atau animasi, di atas dunia fisik, sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih baik 
(Nadela et al., 2022). Teknologi AR memungkinkan pengguna melihat konten virtual yang muncul di dunia 
nyata dan menggabungkan benda maya dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi, 
serta memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu nyata. Dengan menggunakan smartphone atau 
kacamata, pengguna dapat melihat perubahan lingkungan mereka secara dinamis dan melihat konten 
dan media yang ada di dekat mereka (Ramandani, 2022). 

Penggunaan AR dalam pendidikan memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 
terhadap materi pelajaran yang kompleks. Teknologi ini memungkinkan visualisasi yang lebih nyata dan 
konkret, sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami konsep-konsep abstrak yang sulit 
dijelaskan dengan metode konvensional (Wong et al., 2021). Misalnya, dalam pelajaran sains, AR dapat 
digunakan untuk memvisualisasikan struktur molekul atau sistem tata surya, memberikan pengalaman 
belajar yang lebih imersif dan interaktif. Selain itu, AR mendukung pembelajaran kolaboratif, di mana 
peserta didik dapat bekerja sama dalam memecahkan masalah atau mengeksplorasi materi secara 
bersama-sama, menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan efektif (Wen, 2021). 
Integrasi AR dalam pendidikan diyakini dapat memperkuat keterlibatan peserta didik, meningkatkan 
motivasi belajar, dan pada akhirnya berkontribusi pada hasil belajar yang lebih baik. 

 

Dampak Augmented Reality (AR) pada Keterlibatan dan Pemahaman Peserta Didik 

Penggunaan AR dalam lingkungan pembelajaran telah terbukti memberikan dampak positif yang 
signifikan terhadap keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Serangkaian penelitian telah menekankan 
manfaat besar yang diperoleh dari penerapan AR dalam pembelajaran ekonomi. Isu-isu ini mencakup 
peningkatan keterlibatan peserta didik, pemahaman yang lebih mendalam tentang hal-hal umum, 
pengembangan logika, pengalaman literasi holistik lebih lanjut, dan peningkatan kreativitas melalui 
kolaborasi. demikian pula, penelitian-penelitian ini juga menunjukkan bahwa pembelajaran umum yang 
diterapkan secara efektif dan efisien melalui teknologi AR dapat merangsang partisipasi dan antusiasme 
peserta didik, sekaligus menambah efektivitas literasi secara keseluruhan (Hariyono, 2023). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR saat belajar ekonomi, pendidikan anak usia dini, 
bahasa Mandarin, dan sejarah dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, pemahaman konseptual, 
minat belajar, dan efisiensi belajar. Misalnya, penerapan AR dalam pembelajaran ekonomi dapat 
meningkatkan keterlibatan peserta didik, pemahaman konseptual, pengalaman belajar yang mendalam, 
dan kreativitas kolaboratif. Penggunaan AR dalam pembelajaran sejarah juga terbukti meningkatkan 
pemahaman peserta didik, seperti penggunaan media HISAPP berbasis AR untuk penelitian. Oleh karena 
itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan AR di lingkungan pembelajaran berdampak positif terhadap 
keterlibatan dan pemahaman peserta didik (Yuniawatika et al., 2023). 

Selain itu, fokus pada operasi AR untuk memahami materi yang kompleks telah terbukti berhasil. Misalnya, 
eksplorasi spesifik operasi AR dalam mempelajari materi sistem mata menunjukkan bahwa para ilmuwan 
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telah membuat kemajuan signifikan dalam memahami materi abstrak (Amir Alkodri et al., 2020). 
Melakukan operasi AR di lingkungan ini tidak hanya memberikan dimensi visual yang lebih realistis, 
namun juga menciptakan pengalaman literasi yang lebih mendalam dan interaktif (Widiasih et al., 2023). 
Dengan serangkaian temuan positif ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan AR dalam literasi bukan 
sekadar penemuan teknologi, namun merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan 
peserta didik dan pemahaman secara keseluruhan. Dengan terus mengintegrasikan teknologi AR ke 
dalam pendekatan literasi, tutor dapat membuka peluang baru untuk menciptakan lingkungan literasi yang 
dinamis, interaktif, dan mendukung pertumbuhan peserta didik secara mendalam. 

 

Peningkatan Pemahaman Materi dengan Augmented Reality (AR) 

Penggunaan teknologi AR dalam pendidikan jelas menunjukkan dampak positifnya terhadap keterlibatan 
dan pemahaman peserta didik. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam proses 
pembelajaran tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik, tetapi juga meningkatkan pemahaman 
konseptual, minat belajar, dan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan (Purwanto & Kurniawan, 
2023). Sebagai contoh spesifik, penerapan AR dalam pembelajaran ekonomi berhasil menciptakan 
lingkungan belajar dinamis yang meningkatkan keterlibatan peserta didik dan memperdalam pengalaman 
belajar mereka melalui metode inovatif. Selain itu, dalam pembelajaran sejarah, AR juga terbukti menjadi 
alat yang efektif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dengan memberikan dimensi ekstra pada 
materi sejarah melalui visualisasi interaktif. (Mar'atullatifah & Ratnasari, 2023). 

Sebagai contoh, integrasi AR dalam pembelajaran ekonomi dapat menghasilkan peningkatan keterlibatan 
peserta didik, pemahaman konsep yang lebih mendalam, pengalaman belajar yang lebih berkesan, dan 
meningkatkan kreativitas kolaboratif. Fenomena ini dapat dilihat dalam hasil penelitian yang menunjukkan 
bahwa penerapan AR dalam pembelajaran sejarah, menggunakan media HISAPP berbasis AR, berhasil 
meningkatkan pemahaman peserta didik (Yuniawatika et al., 2023). Penelitian menunjukkan bahwa AR 
mempunyai dampak positif terhadap tingkat pemahaman peserta didik, tercermin dalam peningkatan 
keterlibatan dan peningkatan kualitas pembelajaran. Selain itu, temuan ini juga menunjukkan peningkatan 
pemahaman peserta didik terhadap berbagai mata pelajaran, termasuk matematika (Larasati & Widyasari, 
2021). Hal ini menegaskan bahwa AR tidak hanya efektif dalam meningkatkan pembelajaran di bidang 
tertentu, namun juga berpotensi mendukung peningkatan pemahaman lintas disiplin ilmu. 

 

Tantangan dan Solusi Dalam Implementasi Augmented Reality (AR) 

Penerapan teknologi AR dalam konteks pembelajaran tidak terlepas dari sejumlah tantangan yang perlu 
diatasi. Salah satu tantangan utama adalah pengembangan aplikasi AR yang memadai, yang 
membutuhkan pemahaman mendalam tentang kebutuhan pendidikan dan desain yang sesuai (Rezaldi et 
al., 2023). Dalam mengatasi hal ini, penggunaan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah 
diusulkan sebagai solusi yang efektif. MDLC membantu mengarahkan proses pengembangan aplikasi AR 
dengan memastikan bahwa konten yang dihasilkan relevan dan bermanfaat dalam konteks pembelajaran. 
Selain itu, integrasi AR dengan perangkat keras juga menjadi kendala yang perlu diatasi. Solusi yang telah 
diusulkan adalah penerapan teknologi seperti Vuforia, yang dapat digunakan untuk menciptakan aplikasi 
AR pembelajaran yang interaktif. Teknologi ini tidak hanya mendukung pengenalan objek dan citra, tetapi 
juga memberikan kemungkinan untuk menyajikan konten pembelajaran secara lebih menarik dan dinamis 
(Mardian et al., 2023). 

Meskipun manfaatnya sudah terbukti, penerapan AR di dunia pendidikan bukannya tanpa tantangan. 
Salah satu kendala utama adalah kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang sesuai, disertai 
dengan biaya implementasi. Solusi yang tepat untuk memitigasi tantangan ini terletak pada penerapan 
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AR tanpa penanda, yang dapat mengidentifikasi objek di dunia nyata tanpa bergantung pada penanda. 
Selain itu, transisi menuju era serba digital di Indonesia juga menimbulkan hambatan lain bagi penerapan 
AR secara luas, khususnya dalam sistem peradilan (Lastian & Tampinongkol, 2023). Contohnya termasuk 
penerapannya dalam pengembangan headset AR untuk prosedur bedah, integrasinya ke dalam industri 
pemasaran, dan perannya dalam mempromosikan warisan budaya (Febrianet et al., 2015). 

Ketersediaan konten yang sesuai juga menjadi tantangan signifikan. Untuk mengatasinya, 
pengembangan aplikasi AR berbasis Android untuk materi pembelajaran matematika telah diusulkan 
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Model ini memberikan kerangka kerja yang terstruktur untuk memastikan bahwa konten 
pembelajaran AR tidak hanya sesuai dengan kurikulum, tetapi juga efektif dalam memfasilitasi 
pemahaman konsep-konsep yang kompleks (Zen et al., 2023). Pentingnya pelatihan bagi para pendidik 
dalam mengimplementasikan AR dalam proses pembelajaran juga tidak dapat diabaikan. Oleh karena itu, 
inisiatif untuk memberikan pelatihan yang memadai kepada para pendidik perlu diperkuat untuk 
memastikan penggunaan teknologi ini secara efektif di dalam kelas (D’Amato et al.,2022). 

 

Discussion 

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh AR dalam pendidikan, ditemukan bahwa teknologi ini 
dapat memberikan dampak positif signifikan terhadap keterlibatan dan pemahaman peserta didik. AR 
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan konten pembelajaran secara visual dan interaktif, 
memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan bermakna (Erwis et al., 2024; Li & Liu, 2023). 
Melalui integrasi teknologi, konsep-konsep abstrak dapat divisualisasikan dengan lebih jelas, sehingga 
peserta didik lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Penggunaan AR juga terbukti meningkatkan 
minat belajar peserta didik, yang berdampak positif pada peningkatan hasil belajar mereka. Implementasi 
AR dalam pembelajaran juga membuka peluang untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
kolaboratif (Scavarelli et al., 2021). Peserta didik dapat bekerja sama dalam mengeksplorasi konsep-
konsep baru, yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, tetapi juga 
membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Dalam 
berbagai pembelajaran, AR membantu memperkuat pemahaman peserta didik terhadap materi yang 
kompleks, seperti matematika, sains, dan sejarah, dengan memberikan visualisasi yang konkret dan 
interaktif (Abdullah et al., 2022). 

Penerapan teknologi AR tidak terlepas dari tantangan. Keterbatasan dalam ketersediaan perangkat keras 
yang mendukung AR serta kurangnya pelatihan bagi pendidik menjadi hambatan dalam implementasinya. 
Meski demikian, solusi seperti penggunaan model pengembangan MDLC dan integrasi teknologi seperti 
Vuforia dapat membantu mengatasi kendala tersebut (Dede et al., 2021). Dengan demikian, meskipun 
terdapat beberapa tantangan, AR memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 
berbagai tingkat pendidikan, memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif, inovatif, dan menarik. 

 

CONCLUSION 
Penggunaan teknologi AR di lingkungan pembelajaran telah terbukti memberikan dampak positif yang 
signifikan terhadap keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Demikian pula, penelitian-penelitian ini 
juga menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran umum yang efektif dan efisien melalui teknologi AR 
dapat merangsang keterlibatan dan antusiasme peserta didik sekaligus meningkatkan efektivitas literasi 
secara keseluruhan. Operasi AR yang berfokus pada pemahaman materi kompleks telah terbukti berhasil. 
Melakukan operasi AR di lingkungan ini tidak hanya memberikan dimensi visual yang lebih realistis, 
namun juga menciptakan pengalaman membaca dan menulis yang lebih mendalam dan interaktif. Dengan 
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demikian, penggunaan AR dalam pembelajaran dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran, terutama dalam memperdalam pemahaman peserta didik terhadap materi yang kompleks. 
Dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berkesan, AR dapat menjadi 
alat yang efektif dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih baik. Berbagai penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam proses pembelajaran tidak hanya meningkatkan keterlibatan 
peserta didik, tetapi juga meningkatkan pemahaman konseptual, minat belajar, dan efektivitas 
pembelajaran secara keseluruhan. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan AR dalam literasi bukan 
sekadar penemuan teknologi, namun merupakan alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan 
peserta didik dan pemahaman secara keseluruhan. Penelitian menunjukkan bahwa AR mempunyai 
dampak positif terhadap tingkat pemahaman peserta didik, tercermin dalam peningkatan keterlibatan dan 
peningkatan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan AR dalam 
lingkungan pembelajaran bukan sekedar tren teknologi melainkan sebuah evolusi positif yang 
memberikan kontribusi nyata terhadap kualitas pendidikan dengan meningkatkan keterlibatan dan 
pemahaman peserta didik. Solusi yang diusulkan adalah dengan menerapkan teknologi seperti Vuforia 
yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi pembelajaran AR interaktif. Teknologi ini tidak hanya 
mendukung pengenalan objek dan gambar, tetapi juga menawarkan kemungkinan untuk menyajikan 
konten pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan dinamis. Penerapan AR pada media 
pembelajaran berhasil mewujudkan tampilan objek virtual tiga dimensi, menciptakan pengalaman belajar 
yang interaktif, dan mendukung pemahaman peserta didik. 

 

AUTHOR'S NOTE 
Penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait publikasi artikel ini. Penulis menegaskan 
bahwa data dan isi artikel bebas dari plagiarisme. 
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