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ABSTRACT 

One form of technology utilization in education is the use of Augmented Reality (AR) 

media that combines the real world with virtual elements, making learning more 

interesting and relevant. However, at the elementary school level, the use of 

technology-based media is still relatively low. This study aims to analyze the effect 

of using AR media on the learning outcomes of elementary school students. This 

study uses a qualitative approach with a library study method or Systematic 

Literature Review (SLR). The main purpose of this method is to analyze and 

compare theories that have existed in previous research literature. The literature 

source used comes from research results or studies published in scientific articles, 

obtained through electronic data search engines such as Publish or Perish and 

Google Scholar. This study used the Library's review method of 5 articles. Based on 

the results of the data analysis study and the discussion of 5 articles conducted 

using the SLR method, it can be concluded that the use of Augmented Reality (AR) 

in learning can improve the learning outcomes of elementary school students and 

also have enormous potential to improve the quality of education at various levels. 

Keywords: Augmented Reality, Learning Outcomes, Elementary School  

ABSTRAK 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan 

media Augmented Reality (AR) yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen 

virtual, membuat belajar lebih menarik dan relevan. Namun, pada jenjang sekolah 

dasar, pemanfaatan media berbasis teknologi masih tergolong rendah. Penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media AR terhadap hasil 

belajar siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan metode studi pustaka atau Systematic Literature Review (SLR). Tujuan 

utama dari metode ini adalah untuk menganalisis dan membandingkan teori-teori 

yang telah ada dalam literatur penelitian sebelumnya. Sumber literatur yang 

digunakan berasal dari hasil penelitian atau kajian yang dipublikasikan dalam artikel 

ilmiah, yang diperoleh melalui mesin pencari data elektronik seperti Publish or 

Perish dan Google Scholar. Penelitian  ini  menggunakan  metode  tinjauan  Pustaka  

sebanyak  5  artikel. Berdasarkan hasil kajian analisis data dan pembahasan 5 

artikel yang dilakukan dengan metode SLR, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran dapat  meningkatkan hasil belajar 
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siswa sekolah dasar dan juga memiliki potensi yang sangat besar untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di berbagai tingkat. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Hasil Belajar, Sekolah Dasar 

 

A. Pendahuluan 

Di era globalisasi, 

perkembangan teknologi berlangsung 

sangat pesat dan memengaruhi 

berbagai aspek kehidupan, termasuk 

pendidikan. Teknologi telah 

mengubah pola belajar menjadi lebih 

efektif dan efisien. Dalam dunia 

pendidikan, salah satu upaya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

adalah melalui penggunaan media 

yang menarik dan relevan dengan 

perkembangan zaman. 

Salah satu dampak positif dari 

perkembangan teknologi adalah 

munculnya berbagai bentuk media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Pendidikan di era digital mengalami 

transformasi signifikan dengan 

munculnya teknologi-teknologi inovatif 

yang mengubah cara siswa belajar 

dan berinteraksi dengan materi 

pembelajaran (Aldossari & 

Alsuhaibani, 2021). Salah satu 

teknologi yang menjanjikan dalam 

konteks ini adalah Augmented Reality 

(AR), yang menawarkan pengalaman 

belajar yang imersif dan interaktif 

(Chang et al., 2020). 

Siswa sekolah dasar telah 

terbiasa menggunakan teknologi 

dalam kehidupan sehari-hari di era 

digital saat ini, sehingga kehadiran 

media pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif menjadi semakin penting 

(Utomo, 2023). Namun, meskipun 

teknologi telah berkembang pesat, 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya pada 

tingkat pendidikan dasar, masih 

tergolong rendah. Di lapangan, masih 

ditemukan berbagai permasalahan 

terkait rendahnya pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi, 

khususnya pada jenjang sekolah 

dasar. Hal ini menjadi salah satu 

penyebab rendahnya efektivitas 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Salah satu masalah yang sering 

dihadapi adalah kurangnya 

pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran, seperti yang terjadi di 

beberapa sekolah dasar, di mana 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi masih tergolong 

minim dan berdampak pada 

rendahnya motivasi dan hasil belajar 

siswa, terutama dalam mata pelajaran 
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Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) (Anggriani et al., 2025). 

IPAS dalam Kurikulum Merdeka 

adalah penggabungan mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

menjadi satu mata pelajaran. Di 

sekolah dasar (SD), masih banyak 

tantangan dan permasalahan yang 

dihadapi siswa berkaitan dengan 

pembelajaran IPAS, yang pada 

akhirnya mempengaruhi hasil belajar 

siswa. 

Di sekolah dasar, pembelajaran 

IPAS sering kali dianggap 

membosankan oleh siswa karena 

kurangnya visualisasi dan interaksi 

dalam penyampaian materi, yang 

berujung pada kurangnya 

pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan (Anggita et al., 2023)). 

Oleh karena itu, pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

interaktif dan menarik sangat 

dibutuhkan untuk meningkatkan minat 

belajar siswa serta memudahkan 

pemahaman terhadap konsep-konsep 

yang kompleks dalam IPAS (Utomo, 

2023). 

Beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media berbasis teknologi dalam 

matematika di sekolah dasar masih 

kurang (Dinayusadewi & Agustika, 

2020). Alat bantu pengajaran 

seringkali terbatas dan berukuran 

kecil, sehingga siswa kesulitan untuk 

sepenuhnya memahami materi 

(Dinayusadewi & Agustika, 2020).  

Salah satu teknologi yang dapat 

digunakan untuk mengatasi 

permasalahan ini adalah Augmented 

Reality (AR). AR merupakan teknologi 

yang menggabungkan objek virtual 

dua atau tiga dimensi dengan 

lingkungan nyata secara real time 

(Haller et al. dalam (Agustin & 

Wardhani, 2023; Ismayani, 2020). Di 

sisi lain, AR juga dipahami sebagai 

teknologi yang menggabungkan dunia 

nyata dengan elemen virtual, 

menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik dan relevan bagi siswa 

(Aditya et al., 2020; Kularbphettong et 

al., 2020). Penggunaan AR dalam 

pembelajaran memungkinkan peserta 

didik untuk membangun pemahaman 

melalui pengalaman imersif yang 

menarik dan kontekstual. Pendekatan 

ini sejalan dengan paradigma 

konstruktivis, di mana siswa berperan 

aktif dalam mengkonstruksi 

pengetahuan mereka sendiri (Waite-

Stupiansky, 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Agustika, 2021) menunjukkan bahwa 
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media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) tidak hanya 

meningkatkan pemahaman siswa 

kelas lima dalam bidang geometri 

secara signifikan, tetapi juga mampu 

memperkuat fokus, membangun 

kemandirian, serta memperdalam 

pemahaman konseptual siswa, 

menjadikannya sebagai media yang 

efektif dan menarik dalam proses 

pembelajaran. Siswa yang belajar 

menggunakan aplikasi Augmented 

Reality menunjukkan peningkatan 

dalam membaca angka dan huruf 

(Mohamad & Husnin, 2023). Selain 

itu, penggunaan AR dapat 

meningkatkan visualisasi siswa dan 

membuat mereka lebih terlibat dalam 

kegiatan pembelajaran (Nurhasanah 

et al., 2021; Sun & Chen, 2019). 

Secara umum, teknologi AR terbukti 

mampu meningkatkan efektivitas 

pengajaran dan pembelajaran, serta 

meningkatkan interaksi dan 

keterlibatan siswa (Mohamad & 

Husnin, 2023). 

Dengan melihat potensi besar 

dari teknologi Augmented Reality 

dalam meningkatkan hasil belajar, 

khususnya pada materi pembelajaran 

IPAS dan Matematika di sekolah 

dasar, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan 

media Augmented Reality terhadap 

hasil belajar siswa. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

gambaran mengenai efektivitas AR 

sebagai media pembelajaran dalam 

meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan hasil belajar siswa sekolah dasar, 

sekaligus memberikan kontribusi 

dalam upaya memperbaiki kualitas 

pembelajaran di era digital. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan 

pendekatan kualitatif menggunakan 

metode Systematic Literature Review 

(SLR), yang bertujuan untuk 

menelaah, membandingkan, dan 

mensintesis temuan dari berbagai 

publikasi ilmiah yang relevan. Fokus 

utama penelitian ini adalah mengkaji 

bagaimana media berbasis teknologi, 

khususnya Augmented Reality, 

berkontribusi dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa sekolah dasar pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) dan 

Matematika. 

Langkah pertama dalam proses 

ini adalah menentukan tujuan 

penelitian, yakni untuk menelusuri dan 

menemukan wawasan baru 

dari  analisis data dan pembahasan 5 

artikel yang membahas dampak 
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penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality terhadap hasil 

belajar siswa. Peneliti melakukan 

penelusuran literatur melalui basis 

data elektronik seperti Publish or 

Perish dan Google Scholar, dengan 

kata kunci yang telah disesuaikan 

dengan topik kajian. 

Peneliti menggunakan teknik 

prisma untuk menyeleksi dan 

menganalisis artikel secara 

sistematis. Pada tahap identifikasi, 

peneliti mengumpulkan artikel dari 

berbagai sumber dengan kriteria 

tertentu, yaitu kesesuaian dengan 

topik penelitian, tahun terbit antara 

2023 hingga 2025, serta penggunaan 

metode Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) dan Research and 

Development (RnD). Batasan waktu 

ini ditetapkan agar data yang 

digunakan tetap aktual dan relevan. 

Setelah artikel dikumpulkan, peneliti 

melakukan tahap penyaringan dengan 

membaca judul dan abstrak dari 

setiap publikasi untuk melihat 

kesesuaian antara tema penelitian 

dengan fokus artikel. Selanjutnya, 

peneliti menyeleksi artikel yang 

dianggap relevan kemudian masuk ke 

tahap inklusi, di mana artikel tersebut 

dikodekan dan dianalisis secara 

kualitatif untuk mengevaluasi apakah 

temuan dalam publikasi tersebut 

menjawab tujuan penelitian ini. 

Prosedur ini dilaksanakan 

dengan pendekatan kualitatif, 

sehingga data yang diperoleh dapat 

dikatakan valid dan dapat dipercaya. 

Seluruh tahapan analisis dan desain 

kajian merujuk pada prosedur dari 

penelitian sejenis (McLaughlin et al., 

2019; Thomas et al., 2014) yang telah 

terbukti efektif dalam studi berbasis 

SLR. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pada penelitian ini, terdapat 5 

artikel yang digunakan pada proses 

literature review. Beberapa artikel 

ilmiah yang membahas penggunaan 

media Augmented Reality (AR) 

terhadap hasil belajar dapat dilihat 

pada tabel 1. 

Tabel 1 Penelitian terdahulu yang 

menggunakan media Augmented 

Reality terhadap hasil belajar IPAS 

Peneliti Hasil Penelitian 

Pujilestari 

et al., 

2024 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

terjadi peningkatan hasil 

belajar siswa kelas IV 

SDN Kaibon 01 

Kabupaten Madiun pada 

mata pelajaran IPAS 

materi fotosintesis 

setelah diterapkannya 

media pembelajaran 

Augmented Reality yang 

dibantu dengan 

percobaan sederhana. 
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Peningkatan terlihat dari 

hasil belajar siswa pada 

siklus I yang mulai 

mengalami kemajuan 

dibanding sebelum 

tindakan, meskipun 

belum mencapai 

ketuntasan yang 

diharapkan. Pada siklus 

II, hasil belajar siswa 

meningkat secara 

signifikan hingga 

melampaui indikator 

kinerja yang telah 

ditentukan, sehingga 

dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan 

media tersebut efektif 

dalam membantu 

pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

Sari, et 

al., 2023 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

media flashcard 

berbasis Augmented 

Reality yang 

dikembangkan telah 

memenuhi tiga kriteria 

utama, yaitu valid, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil 

belajar kognitif siswa 

kelas V pada materi 

bangun ruang di mata 

pelajaran matematika. 

Validitas media ini 

ditunjukkan oleh hasil 

validasi ahli materi 

dengan persentase 

79,2%, termasuk dalam 

kategori valid. Dari segi 

kepraktisan, hasil angket 

guru dan siswa pada uji 

coba kelompok kecil dan 

besar menunjukkan 

persentase di atas 88%, 

yang termasuk dalam 

kategori sangat praktis. 

Efektivitas media juga 

terbukti secara signifikan 

melalui peningkatan 

kemampuan kognitif 

siswa berdasarkan hasil 

tes. Dengan demikian, 

penggunaan media 

flashcard berbasis 

Augmented Reality 

terbukti mampu 

membantu proses 

belajar siswa secara 

optimal dalam 

memahami materi 

bangun ruang. 

Lestari, et 

al., 2024 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

penggunaan media 

pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) 

secara signifikan 

meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa 

kelas V SD Negeri 1 

Josari dalam mata 

pelajaran IPAS-IPS. 

Pada siklus I, tingkat 

ketuntasan belajar siswa 

mencapai 70%, 

sementara pada siklus II 

meningkat menjadi 90%, 

menunjukkan adanya 

peningkatan sebesar 

20%. Selain itu, 

penerapan AR terbukti 

mampu menarik 

perhatian siswa melalui 

interaktivitas dan 

visualisasi yang 

menarik, sehingga 

menciptakan 

pengalaman belajar 

yang lebih 

menyenangkan dan 

efektif dalam 

meningkatkan 

pemahaman materi. 

Hadi, et 

al., 2024 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

penggunaan media 

Augmented Reality (AR) 
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secara efektif 

meningkatkan hasil 

belajar numerasi siswa 

kelas V, khususnya 

dalam materi geometri 

dan aritmatika sosial. 

Penerapan AR tidak 

hanya meningkatkan 

partisipasi aktif siswa, 

tetapi juga berkontribusi 

pada peningkatan level 

numerasi mereka, 

dengan respons positif 

yang lebih menonjol 

pada kelompok siswa 

dengan kemampuan 

lanjut. Meskipun terjadi 

variasi perubahan pada 

kelompok kemampuan 

lain, secara keseluruhan 

media AR berhasil 

memperkuat 

pemahaman siswa 

terhadap materi, 

menjadikannya 

pendekatan 

pembelajaran yang 

inovatif dan potensial 

untuk diterapkan di 

sekolah dasar. 

Lestari et 

al., 2025 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

bahan ajar e-learning 

berbasis Augmented 

Reality pada mata 

pelajaran IPA materi 

perubahan bentuk 

energi terbukti layak, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV 

SD Podorejo 02. Hal ini 

ditunjukkan melalui 

validasi ahli yang 

menyatakan bahan ajar 

tersebut sangat layak, 

respons positif dari guru 

dan siswa yang 

menunjukkan tingkat 

kepuasan yang tinggi, 

serta uji efektivitas yang 

menghasilkan 

peningkatan signifikan 

hasil belajar dengan nilai 

p < 0,05 dan N-gain 

kategori sedang. 

 

 

Secara umum, seluruh literatur 

yang dianalisis menunjukkan bahwa 

penggunaan media AR memberikan 

dampak positif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS dan Matematika, 

terutama pada materi-materi yang 

bersifat abstrak dan sulit dipahami 

secara verbal. 

Media Augmented Reality (AR) 

memiliki potensi besar sebagai media 

pembelajaran inovatif yang relevan 

dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhan pembelajaran abad 21. AR 

tidak hanya mampu menyajikan 

materi secara visual dan interaktif, 

tetapi juga memberikan pengalaman 

belajar yang imersif, sehingga 

meningkatkan partisipasi dan motivasi 

belajar peserta didik. 

Penelitian yang dilakukan oleh 

Pujilestari et al., (2024), menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan dalam 

hasil belajar siswa pada materi 

fotosintesis setelah diterapkannya 

media AR yang dikombinasikan 

dengan percobaan sederhana. Hasil 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

292 
 

belajar meningkat dari siklus I ke 

siklus II, hingga melebihi indikator 

kinerja yang telah ditentukan. 

Senada dengan itu, penelitian 

Sari et al., (2023) menyimpulkan 

bahwa flashcard berbasis AR efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa pada materi bangun 

ruang. Keberhasilan media ini 

didukung oleh tingkat validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas yang 

tinggi berdasarkan hasil uji validasi, 

angket guru dan siswa, serta tes hasil 

belajar. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa integrasi media AR dalam 

pembelajaran matematika dapat 

membantu siswa memahami bentuk-

bentuk ruang secara visual dan 

interaktif. 

Lebih lanjut, penelitian Lestari et 

al., (2024) menegaskan bahwa 

penggunaan AR tidak hanya 

berdampak pada peningkatan hasil 

belajar, tetapi juga meningkatkan 

motivasi siswa. Ketuntasan belajar 

meningkat dari 70% menjadi 90% 

dalam dua siklus. Interaktivitas dan 

visualisasi yang ditawarkan AR 

berhasil menarik perhatian siswa, 

menjadikan proses belajar lebih 

menyenangkan dan bermakna. 

Penelitian dari Hadi et al., (2024) 

juga mendukung temuan tersebut, 

dengan menunjukkan bahwa media 

AR meningkatkan hasil belajar 

numerasi siswa, khususnya pada 

materi geometri dan aritmatika sosial. 

Peningkatan ini terutama terjadi pada 

siswa dengan kemampuan lanjut, 

meskipun siswa dari kelompok 

kemampuan lainnya juga 

menunjukkan kemajuan. Media AR 

dinilai efektif dalam meningkatkan 

partisipasi aktif siswa, yang 

merupakan salah satu indikator 

penting dalam mencapai hasil belajar 

yang optimal. 

Sementara itu, penelitian Lestari 

et al., (2025) mengembangkan bahan 

ajar e-learning berbasis AR pada 

materi perubahan bentuk energi dan 

membuktikan efektivitasnya melalui uji 

validasi, respons siswa dan guru, 

serta hasil belajar yang signifikan (p < 

0,05). Hal tersebut menguatkan 

bahwa media AR tidak hanya layak 

digunakan, tetapi juga mampu 

meningkatkan pemahaman konsep 

dalam materi IPA yang abstrak. 

AR merupakan teknologi yang 

memungkinkan peserta didik untuk 

menjelajahi materi pembelajaran 

secara lebih nyata dan kontekstual, 

seperti yang tercermin dalam 

beberapa jurnal yang membahas 

penerapan AR dalam berbagai mata 
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pelajaran, mulai dari IPAS, 

matematika, hingga sejarah. 

AR memungkinkan siswa untuk 

bereksperimen, mengamati dari 

berbagai sudut, dan melakukan 

eksplorasi mandiri, sesuai dengan 

prinsip bahwa belajar paling efektif 

ketika siswa aktif terlibat. 

Penelitian yang ditelaah juga 

menekankan bahwa motivasi belajar 

siswa meningkat secara signifikan 

ketika media AR diterapkan. Ini 

sejalan dengan pernyataan  

Latsyshyn et al. dalam (Angraini et al., 

2023) bahwa interaktivitas dan 

keragaman visual dalam AR 

meningkatkan penerimaan informasi. 

Hal ini diperkuat dengan temuan 

(Ismayani, 2020) yang menyatakan 

bahwa AR dapat mempermudah 

pemahaman konsep yang sulit 

dijelaskan secara konvensional. AR 

membuat konsep abstrak menjadi 

lebih konkret dan mudah dipahami. 

Dukungan lain dari (Hasanudin, 

2025) menunjukkan bahwa AR bisa 

digunakan dalam berbagai metode 

pembelajaran, seperti eksperimen 

virtual, permainan edukatif, dan model 

visual yang sangat mendukung 

kebutuhan belajar generasi digital 

saat ini. Dari sudut pandang 

pedagogis, AR juga dianggap mampu 

meningkatkan keterampilan 

komunikasi, kreativitas, interaksi, dan 

pemecahan masalah (Angraini et al., 

2023) yang semuanya adalah 

keterampilan penting dalam 

pembelajaran modern. Dengan 

demikian, hasil kajian literatur 

menunjukkan konsistensi antara 

temuan penelitian dan teori 

pendukung. Media Augmented Reality 

bukan hanya inovasi teknologi, 

melainkan juga alat pedagogis yang 

efektif, relevan, dan sesuai dengan 

pendekatan pembelajaran aktif dan 

berbasis siswa. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang menganalisis penggunaan 

Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran 

dapat  meningkatkan hasil belajar 

siswa sekolah dasar. AR memiliki 

potensi yang sangat besar untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan di 

berbagai tingkat. Teknologi AR 

mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif, imersif, 

dan menarik bagi siswa, sehingga 

meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman materi yang sulit 
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dipahami secara konvensional. AR 

juga sangat mendukung pendekatan 

pembelajaran konstruktivis, di mana 

siswa berperan aktif dalam 

membangun pengetahuan mereka 

melalui eksplorasi dan pengalaman 

langsung. 

Manfaat utama dari penerapan 

AR dalam pembelajaran meliputi 

peningkatan tingkat penerimaan 

informasi, penguatan pemahaman 

melalui visualisasi yang lebih jelas, 

dan pengembangan keterampilan 

kreatif, komunikasi, serta pemecahan 

masalah siswa. Selain itu, AR 

memberikan kesempatan bagi 

pendidik untuk mengimplementasikan 

berbagai metode pembelajaran yang 

lebih inovatif dan menyenangkan. 

Meskipun AR memiliki banyak 

manfaat, penerapannya dalam 

pembelajaran di Indonesia masih 

perlu didukung oleh berbagai faktor, 

termasuk ketersediaan infrastruktur 

teknologi yang memadai dan 

pelatihan untuk pendidik. Oleh karena 

itu, diperlukan upaya untuk 

memperkenalkan dan menyediakan 

pelatihan yang tepat bagi para guru 

agar mereka dapat mengoptimalkan 

penggunaan AR dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, penelitian 

lanjutan yang lebih mendalam 

diperlukan untuk mengeksplorasi 

potensi AR di bidang lain, seperti 

pengembangan kurikulum berbasis 

AR, serta dampak jangka panjangnya 

terhadap kualitas pembelajaran dan 

hasil akademik siswa. Penelitian juga 

bisa difokuskan pada penerapan AR 

di berbagai subjek pembelajaran dan 

kelompok usia yang berbeda untuk 

menilai efektivitasnya dalam konteks 

yang lebih luas. 
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