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ABSTRACT

The importance of innovating to support social studies learning at the elementary
school level is very crucial. One form of innovation that can be implemented is
through the development of learning media. The use of learning media aims to
arouse students' enthusiasm and motivation to learn, which in the end can improve
their learning outcomes. This research aims to review literature related to the use of
Augmented Reality (AR) media in social studies learning in elementary schools. The
research method used is Systematic Literature Review (SLR). Data was collected
by documenting and reviewing all articles related to AR published in the 2018-2024
period. A total of 8 accredited national and international journal articles obtained
from the Google Scholar database were used in this research. The research results
show that AR media can improve learning outcomes, learning motivation, creative
thinking abilities, and understanding of concepts in Social Sciences (IPS) learning.

Keywords: augmented reality, social studies learning, elementary school,
systematic literature review

ABSTRAK

Pentingnya melakukan inovasi untuk mendukung pembelajaran IPS di tingkat
sekolah dasar sangatlah krusial. Salah satu bentuk inovasi yang dapat diterapkan
adalah melalui pengembangan media pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran ini bertujuan untuk membangkitkan semangat dan motivasi belajar
peserta didik, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar mereka.
Penelitian ini bertujuan untuk meninjau literatur terkait penggunaan media
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Metode
penelitian yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR). Data
dikumpulkan dengan mendokumentasikan dan me-review seluruh artikel terkait AR
yang diterbitkan dalam periode 2018-2024. Sebanyak 8 artikel jurnal nasional dan
internasional terakreditasi yang diperoleh dari database Google Scholar digunakan
dalam penelitian ini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media AR dapat
meningkatkan hasil belajar, motivasi belajar, kemampuan berpikir kreatif, dan
pemahaman konsep dalam pembelajaran limu Pengetahuan Sosial (IPS).

Kata Kunci: augmented reality, pembelajaran ips, sekolah dasar, systematic
literature review
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A. Pendahuluan

Proses pembelajaran terjadi bila
ada kerjasama antara guru dan siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Hasil belajar hendaknya membantu
siswa mengembangkan potensinya
dalam menghadapi lingkungannya.
Diperlukan kombinasi variabel
pembelajaran guru dan siswa, materi

pembelajaran, dan sarana prasarana

pendukung lainnya (Owan &
Ekpenyong, 2022). Berkenaan
dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi,

diperlukan peningkatan jumlah lulusan
dari setiap lembaga pendidikan,
termasuk pendidikan dasar yang
merupakan  pendidikan  pertama
peserta didik. Dengan demikian,
mereka mempunyai wawasan dan
bekal untuk menghadapi kehidupan di

masa depan (Kaleva et al., 2019).

Sekolah

menghasilkan siswa berkualitas yang

berharap dapat

mampu bersaing untuk melanjutkan
pendidikan pada kursus formal yang
bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan dan  keterampilan.
Pendidikan harus berkualitas baik
yang dapat memberikan pengetahuan
kepada siswa sehingga siswa

mempunyai pengetahuan yang baik.

Dengan demikian, mereka dapat
bersosialisasi dan berinteraksi dengan
lingkungannya (Munif et al., 2022).
Menurut  (Malik, 2018), tugas
pendidikan adalah menghasilkan
peserta didik yang terdidik sehingga
pendidik dituntut

kemampuan mengembangkan

mempunyai

kepribadiannya dengan baik terkait
dengan tugas yang diamanatkan.
Pendidik harus
keterampilan dan pengalaman dalam

mempunyai

menyelenggarakan pembelajarannya
untuk menghasilkan interaksi yang
baik dengan peserta didik dan
meningkatkan  mutu  pendidikan.
Sehingga akan melahirkan potensi
peserta didik yang berkualitas,
mandiri, dan kritis dalam menghadapi
pesatnya perkembangan teknologi di
masa depan (McDiarmid & Zhao,

2022).

Teknologi modern memajukan
banyak bidang, termasuk pendidikan,
bahkan di tingkat sekolah dasar.
Teknologi modern memajukan banyak
bidang, termasuk pendidikan, bahkan
di tingkat sekolah dasar. Penerapan
teknologi  berkelanjutan,  seperti
augmented reality, di ruang kelas
dasar masih terus berkembang.

Teknologi yang dikenal sebagai AR
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memungkinkan tampilan objek virtual
secara real-time dalam dua dan tiga
dimensi. Dengan demikian, selama 2
dekade AR telah menjadi perhatian
(P. Chen et al, 2017, Del Cerro
Velazquez & Méndez, 2021). AR
pertama kali diperkenalkan pada
tahun 1990an dalam  simulasi
penerbangan (Caudell & Mizell, 1992),
kemudian pada tahun 2011, AR mulai
memasuki dunia pendidikan, dan kini
AR telah menjadi topik populer dalam
penelitian pendidikan (Bacca et al.,
2014) ; Ibanez & Delgado-Kloos,
2018) Beberapa keuntungan bagi
siswa pada penggunaan AR, seperti
peningkatan prestasi siswa,
kepercayaan diri, peningkatan

motivasi belajar, membantu
pemahaman siswa, memberikan sikap
positif, peningkatan kepuasan dan
peningkatan kemampuan spasial
(Hidayat, 2021). Dengan demikian,
AR memiliki potensi besar untuk
pendidikan formal (Kesim & Ozarslan,
2012) dan

(Sommerauer & Muller, 2014).

pendidikan  informal

Augmented reality merupakan
salah satu media pembelajaran
alternatif yang dapat digunakan untuk
tersebut

menjawab tantangan

(Bistaman et al., 2018). Informasi

yang tidak dapat dirasakan oleh indra
pengguna sendiri ditampilkan oleh
objek virtual. Oleh karena itu,
augmented reality dapat digunakan
sebagai alat untuk meningkatkan
persepsi dan interaksi dengan
lingkungan fisik (Novitasari, 2019;
Wakid et al, 2020). Augmented
Reality merupakan salah satu
teknologi yang efektivitasnya dapat
dilihat secara signifikan dalam bidang
pendidikan. Sangat mendukung untuk
memberikan pembelajaran yang lebih
bermakna dengan menggabungkan
objek-objek digital untuk menciptakan
realitas di dunia nyata (Arici et al.,
2019; Bistaman et al., 2018). Dalam
pembelajaran IPS di sekolah dasar,
siswa belum dapat memvisualisasikan
benda atau gambar maya pada
lingkungan nyata karena masih pada
tahap atau fase operasional konkrit
yang dapat hanya memahami hal-hal
nyata. Benda-benda maya yang tidak
dapat dilihat di lingkungan nyata dapat
divisualisasikan dengan
mengintegrasikan teknologi grafis dan
komputer serta teknologi visualisasi.
Siswa sekolah dasar mengalami
kesulitan dalam memvisualisasikan

konsep materi IPS yang abstrak.
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Media berbasis Augmented
Reality dapat menarik perhatian dan
mudah diterima oleh siswa sekolah
dasar (Al nawaiseh, 2020; Peterson et
al., 2020). Penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa media augmented
Reality dapat meningkatkan motivasi
belajar, pengalaman, dan kolaborasi
antar siswa. Sehingga dapat
meningkatkan minat siswa dan
mengembangkan minatnya rasa ingin
tahu (Yilmaz & Goktas, 2017).
Penggunaan media AR terbukti efektif
dalam proses pembelajaran secara
IPS di kelas. Hal ini membuat peneliti
tertarik untuk melakukam kajian
literatur terhadap penggunaan media

Augmented Reality pada
pembelajaran  llmu  Pengetahuan
Sosial (IPS).
B. Metode Penelitian

Penelitian Systematic

Literature Review (SLR) ini dilakukan
melalui  proses yang meliputi
identifikasi, pengkajian, evaluasi, dan
interpretasi terhadap semua penelitian
yang relevan dalam bidang yang
diteliti. Dalam metode ini, para peneliti
melakukan peninjauan dan identifikasi
jurnal secara sistematis, mengikuti
prosedur yang telah ditetapkan

dengan cermat (Triandini et al, 2019).

Untuk menyelesaikan penelitian ini,
peneliti mengumpulkan artikel jurnal
dari database Google Scholar. Kata
kunci yang digunakan  dalam
pencarian adalah augmented reality,
ilmu pengetahuan sosial, dan Sekolah
Dasar (SD). Artikel yang dikumpulkan
hanya yang dipublikasikan dalam
rentang waktu 2018 hingga 2024. Dari
banyaknya artikel yang ditemukan,
peneliti kemudian memilih 8 artikel
yang dianggap sangat relevan dengan
kata kunci yang digunakan. Proses
pemilihan ini  dilakukan  untuk
memastikan bahwa hanya artikel yang
paling sesuai dan memberikan
kontribusi signifikan terhadap topik
yang diteliti yang disertakan dalam

kajian literatur ini.

Publikasi tersebut kemudian
dikelompokkan oleh para peneliti
sesuai dengan relevansinya terhadap
augmented reality, ilmu pengetahuan
sosial, dan Sekolah Dasar (SD).
Metadata dari artikel-artikel tersebut
ditabulasi dalam sebuah tabel yang

mencakup nama penulis, judul, tahun

publikasi, dan hasil penelitian.
Selanjutnya, peneliti  melakukan
pemeriksaan dan evaluasi
menyeluruh  terhadap  publikasi-
publikasi tersebut, terutama
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berkonsentrasi pada temuan-temuan
penelitian yang disebutkan dalam
segmen pembahasan dan
Setelah

analisis komparatif terhadap fakta-

kesimpulan. melakukan
fakta yang disajikan dalam publikasi,
peneliti sampai pada kesimpulan

tertentu.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Melalui pengalaman

pembelajaran yang imersif,
menyenangkan, dan realistis yang
diberikan

augmented reality,

lingkungan pembelajaran yang
mendukung dan mendorong
pembelajaran inklusif, kolaboratif,

terletak, otonom, berbasis masalah,

dan ada di mana-mana dapat

diciptakan (Wu, 2013). Dibandingkan

dengan lingkungan pembelajaran
tradisional, lingkungan AR yang
imersif dapat menawarkan

pengalaman yang lebih interaktif

sekaligus mengurangi sumber daya,

uang, dan waktu yang dihabiskan

(Chen, 2015). Selain itu, siswa
merasa keseluruhan pengalaman
menjadi lebih menarik dan

menyenangkan, dan ketika mereka
menjadi lebih termotivasi dan terlibat
dalam kegiatan pembelajaran, mereka
berpartisipasi lebih aktif dan rela, dan
sebagai hasilnya, prestasi belajar,
kinerja akademik, perolehan
pengetahuan, dan pencapaian jangka
panjang mereka meningkat. retensi,
serta perkembangan kognitif mereka
meningkat (Radu, 2012). Ketika siswa
menyadari dan merasakan manfaat
yang dihasilkan dengan terlibat dalam
lingkungan pembelajaran augmented
reality, mereka mengembangkan
sikap yang lebih positif terhadap
pembelajaran yang  ditingkatkan
teknologi dan inklusi digital. Hasil
penelitian mengenai AR pada muatan
Pelajaran IPS di sekolah dasar tersaji

pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Penelitian Mengenai Augmented Reality pada Muatan Pelajaran IPS di Sekolah

dasar
No | Penulis, Tahun Judul Hasil Penelitian
1 Tetep etal, 2023 | Peningkatan  Penggunaan | Temuan penelitian menunjukkan bahwa, jika
Media Pembelajaran | dibandingkan dengan kelompok kontrol,

Berbasis Augmented Reality
(AR). Literasi Sains dan limu
Sosial Terpadu

keterampilan literasi siswa pada kelompok
eksperimen telah  meningkat secara
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan strategi pembelajaran berbasis
augmented reality (AR) dapat membantu
siswa pada mata  pelajaran  limu
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No | Penulis, Tahun Judul Hasil Penelitian
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
menjadi lebih mahir membaca.
2 | Kharisma et al, | 7 Keajaiban Dunia-APP” | Validitas materi pembelajaran, desain media
2023 berbasis Augmented Reality | pembelajaran, dan media pembelajaran
Media untuk Meningkatkan | semuanya termasuk dalam kelompok sangat
Konseptual Siswa Sekolah | valid, sesuai temuan penelitian. Terdapat
Dasar, perbedaan substansial dalam penguasaan
konsep siswa berdasarkan hasil uji-t. Sumber
belajar berbasis augmented reality "7
Keajaiban Dunia-APP" terbukti sangat tepat
dan produktif bila dimanfaatkan sebagai alat
pengajaran IPS di sekolah dasar.
3 | Martinez & | Meningkatkan pembelajaran | Hasilnya menunjukkan dampak positif
Garcia, 2023 iimu sosial dengan | terhadap hasil belajar siswa karena setelah
augmented reality untuk | intervensi AR singkat, siswa mengalami
siswa sekolah dasar dalam | peningkatan yang signifikan dalam sebagian
konteks CLIL besar aktivitas dan, khususnya, dalam
aktivitas terkait kosa kata dan pemahaman
konten. Baik siswa maupun guru menyatakan
pendapat yang mendukung penggunaan AR
di kelas.
4 | Kusumo & | Pengaruh Media | Hasil penelitian  menunjukkan  bahwa
Afandi, 2021 Pembelajaran  Augmented | motivasi dan hasil belajar siswa pada kelas
Reality Terhadap Motivasi | IPS SD dipengaruhi secara signifikan oleh
dan Hasil Belajar IPS | penggunaan media pembelajaran
Sekolah Dasar augmented reality. Ada dua aspek
peningkatan motivasi  belajar  siswa
diantaranya aspek intrinsik dan aspek
ekstrinsik. Sedangkan peningkatan hasil
belajar siswa pada bidang kognitif domain
berada pada level C1, C2 dan C3.
5 | Musyaffa & | Pengembangan media | Media yang dikembangkan dinilai sangat
Isdaryanti, 2024 | pembelajaran aplikasi | layak digunakan dalam proses belajar
kebudayaan Indonesia (si | mengajar. Selain itu, hasil uji T dan N-gain
budi) berbasis augmented | dengan sig. (2-tailed) sebesar 0,0008 pada
reality untuk meningkatkan | uji T dan 73,46% pada uji N-gain
hasil belajar siswa kelas IV | menunjukkan bahwa alat pembelajaran yang
sekolah dasar. dibuat efektif dan dapat membantu siswa
meningkatkan hasil belajarnya tentang
keragaman budaya
6 | Rahmawati et | Pengembangan media | Efektivitas media AARSC dievaluasi
al, 2023 Android Augmented Reality | berdasarkan beberapa aspek: (1) secara
Smart Card (AARSC) untuk | kognitif, hasil uji t berpasangan menunjukkan
meningkatkan keterampilan | perbedaan signifikan antara rata-rata
berpikir kreatif dan hasil | pemahaman peserta didik sebelum dan
belajar IPS Siswa Sekolah | sesudah pembelajaran, dengan peningkatan
Dasar n-gain sebesar 0,63 yang termasuk dalam
kategori sedang; (2) sikap peserta didik
menunjukkan peningkatan selama dua
pertemuan pembelajaran; (3) keterampilan
berpikir kreatif mencapai tingkat efektivitas
yang sangat tinggi, yaitu 81%. Berdasarkan
hasil-hasil ini, media yang dikembangkan
dinyatakan sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran.
7 | Morales & | Penggunaan augmented | Penggunaan AR sebagai alat pengajaran
Garcia, 2018 reality dalam ilmu sosial | memberikan hasil yang menunjukkan bahwa
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No | Penulis, Tahun

Judul

Hasil Penelitian

sebagai
pendidikan

sumber daya

kinerja dan perolehan pengetahuan siswa
meningkat secara signifikan, tercermin dari
peringkat yang lebih tinggi. Proses belajar
mengajar dianggap positif, insentif dan
fasilitator dalam perolehan pengetahuan.

8 | Sukirman et al,

Memvisualisasikan Objek 3D

Setelah menggunakan aplikasi AR pada

2019 Menggunakan Aplikasi | percobaan, siswa menyatakan dalam angket
Augmented Reality untuk | respon tentang kemudahan sebesar 83,93%,
Meningkatkan Retensi Siswa | daya tarik sebesar 84,82%, dan motivasi
pada Mata Pelajaran IPS sebesar 90,18%. Diantara ketiga aspek
penilaian, motivasi mempunyai skor respon
yang paling tinggi. Artinya siswa merasa lebih
termotivasi dengan adanya aplikasi media
pembelajaran ini. Dengan motivasi yang lebih
tinggi maka retensi akan lebih mudah untuk
ditingkatkan.
Mengingat temuan penelitian ini juga memperkuat bukti empiris

bahwa

media

yang telah dilakukan dan ditunjukkan
pada Tabel 1, Hasilnya menunjukkan
Pengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa karena setelah intervensi AR
singkat, siswa mengalami
peningkatan yang signifikan dalam
sebagian besar aktivitas dan,
khususnya, dalam aktivitas terkait
kosa kata dan pemahaman konten
(Martinez & 2023).

Penggunaan AR sebagai alat

Garcia,

pengajaran memberikan hasil yang

menunjukkan bahwa kinerja dan
perolehan pengetahuan siswa
meningkat secara signifikan,

tercermin dari peringkat yang lebih

tinggi (Morales & Garcia, 2018).
Selain itu, penggunaan strategi
pembelajaran berbasis AR
meningkatkan kemampuan literasi

siswa dalam mata pelajaran IPAS. Hal

mengintegrasikan
pembelajaran berbasis AR dapat
memudahkan siswa dalam perolehan
tiga aspek literasi yang digunakan,
yaitu menemukan informasi dalam
sebuah teks, memahami teks, dan
merefleksikan dan mengevaluasi teks
(Tetep et al, 2023).

Aplikasi berbasis augmented
reality (AR) sangat tepat dan produktif
sebagai sarana pengajaran ilmu sosial
(IPS) di sekolah dasar, khususnya
pada materi 7 Keajaiban Dunia. Media
berbasis AR memiliki kemampuan

untuk menyajikan ilustrasi materi

pembelajaran dalam bentuk tiga
dimensi, yang membuat visualisasi
menjadi lebih rinci dan spesifik.
Informasi yang disampaikan dalam
lebih

pembelajaran menjadi jelas
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karena menggabungkan elemen
dunia maya dan dunia nyata. Hal ini
menjadikan proses pembelajaran
lebih menarik dan bermakna bagi
siswa. Mereka menjadi lebih
termotivasi untuk belajar karena
memahami kegunaan praktis dari
materi yang dipelajari dan mampu
menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan demikian,
penggunaan media berbasis AR tidak
hanya meningkatkan minat siswa
terhadap materi pembelajaran, tetapi
juga memperkaya pengalaman belajar
mereka secara keseluruhan

(Kharisma et al, 2023).

Kemudian pada materi
keragaman budaya, media AR yang
dikembangkan efektif dan dapat
membantu siswa meningkatkan hasil
belajarnya. Keragaman ini termasuk
makanan, pakaian, rumah adat,
faktor-faktor yang mempengaruhi
keragaman budaya di Indonesia, dan
sikap terhadap keragaman budaya
(Musyaffa & Isdaryanti, 2024). Selain
itu, augmented reality berpotensi
meningkatkan  semangat  belajar
siswa. Adanya kegiatan belajar yang
menarik merupakan salah satu tanda
adanya faktor ekstrinsik yang

mempengaruhi motivasi belajar siswa.

Penggunaan media pembelajaran
mempunyai kelebihan yaitu
menambah minat dan daya tarik
dalam proses pembelajaran. Siswa
dapat terlibat langsung dengan item
virtual yang ditampilkan dengan jelas
dan akurat ketika materi pembelajaran
berbasis AR digunakan. Kegiatan
belajar menjadi lebih menarik dan
menyenangkan berkat adanya
keterlibatan ini. Hasilnya, siswa
merasa lebih terdorong untuk belajar.
Penggunaan AR dalam pembelajaran
tidak hanya meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap materi,
tetapi juga meningkatkan keterlibatan
mereka dalam proses belajar, yang
pada akhirnya dapat meningkatkan
motivasi belajar mereka secara
keseluruhan. Dengan augmented
reality, siswa dapat merasakan
pengalaman belajar yang lebih imersif
dan nyata, sehingga memperkaya dan
memperdalam pemahaman mereka
terhadap materi yang diajarkan.

(Kusumo & Afandi, 2021).

AR juga memberikan dampak
positif terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa. Media ini memiliki
keunggulan dalam menyajikan
visualisasi materi yang abstrak,

memberikan umpan balik yang jelas
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kepada pengguna, dan memudahkan
pemahaman materi bagi peserta didik
(Rahmawati et al, 2023). Dalam aspek
psikomotor, Empat indikasi utama
digunakan untuk menilai penerapan
keterampilan berpikir kreatif:
orisinalitas, kelancaran, fleksibilitas,
dan elaborasi. Siswa yang
menerapkan teknik berpikir kreatif
pada permasalahan mampu
memunculkan konsep-konsep segar
(berpikir divergen) dan mendukung
kesimpulannya dengan argumentasi
yang masuk akal dan proses yang
metodis (berpikir logis). Dengan
demikian, AR tidak hanya
memfasilitasi pemahaman materi
yang lebih mudah, tetapi juga
mendorong pengembangan
keterampilan berpikir kreatif yang
penting bagi siswa (Septian et al.,
2020).

Manfaat AR

keterbatasannya saat ini, dan karena

melebihi

membantu  mendobrak hambatan
pendidikan formal serta meningkatkan
dan mempromosikan pendidikan
berkualitas tinggi, di mana pun dan
kapan pun, AR dapat diintegrasikan
ke dalam semua tahap pendidikan
sekaligus mendukung kedua guru

tersebut. dan siswa pada saat yang

sama (Wu, 2013). Meskipun hal ini
dapat membantu mempersiapkan
spesialis masa depan di era teknologi
mendatang dengan memberikan
pelatihan yang sesuai dan diperlukan,
untuk mendapatkan manfaat
pendidikan dari AR secara maksimal,
sangat penting untuk mengadopsi
pendekatan pedagogi (yang sesuai
untuk setiap kasus) (Garzon, 2020).
Karena AR adalah teknologi interaktif
yang terhubung erat dengan dunia
nyata dan secara bertahap bergerak
menuju kematangan, maka AR dapat
diintegrasikan ke dalam beberapa

mata pelajaran (Bower, 2014).

E. Kesimpulan

Penggunaan media
Augmented Reality (AR) sangat
pantas untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran  limu
Sosial (IPS) di Sekolah Dasar (SD).
Hal ini disebabkan oleh kemampuan

Pengetahuan

media AR dalam meningkatkan hasil
belajar siswa, memotivasi mereka
untuk  belajar,  mengembangkan
kemampuan Dberpikir kreatif, serta
memperdalam pemahaman konsep.
Guru perlu mendapatkan dukungan
profesional mengenai penggunaan
teknologi ini secepat mungkin, dan

mereka juga harus diberikan

593



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 03, September 2024

kesempatan untuk mengembangkan
aplikasi sederhana berbasis AR.
Dalam penelitian ini, studi dari
berbagai database telah ditinjau.
Untuk mendapatkan data yang lebih

komprehensif, perlu dilakukan

pemeriksaan terhadap penelitian di
berbagai database yang mencakup
penggunaan Augmented Reality di
sekolah dasar.
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