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Abstrak 
Purpose. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perkembangan kajian Augmented Reality (AR) 
sebagai inovasi teknologi dalam pembelajaran, menjelaskan bentuk integrasi AR dengan metode 
pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional, serta mengidentifikasi faktor pendukung dan 
penghambat implementasinya berdasarkan literatur terdahulu. Method. Penelitian ini menggunakan 
metode Systematic Literature Review (SLR) dengan alur seleksi mengacu pada PRISMA. Data 
diperoleh melalui database Scopus dan sumber tambahan lain, dengan proses identifikasi awal 
sebanyak 104 record, kemudian diseleksi berdasarkan kriteria tahun publikasi, kualitas jurnal, 
ketersediaan abstrak, keteraksesan laporan, dan relevansi dengan fokus penelitian. Findings. Hasil 
akhir menunjukkan bahwa 42 laporan digunakan dalam review. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
AR telah berkembang dari sekadar media visual menjadi pendekatan pembelajaran visual-interaktif 
yang mendukung pengalaman belajar aktif, pemahaman konsep, interaksi sosial, refleksi, dan 
peningkatan self-efficacy. AR juga lebih efektif ketika diintegrasikan dengan teori belajar seperti Social 
Learning Theory, Experiential Learning Theory, konstruktivisme, serta desain instruksional yang 
sistematis. Practical  Implication. Faktor pendukung implementasi AR meliputi kualitas desain 
media, kesiapan guru, dukungan sekolah, infrastruktur, literasi digital, dan budaya kolaboratif. 
Sementara itu, hambatannya meliputi keterbatasan perangkat, kurangnya pelatihan, rendahnya 
kesiapan teknologi, dan perbedaan konteks sekolah. Originality. Penelitian ini menyimpulkan bahwa 
AR memiliki kontribusi penting sebagai inovasi teknologi sekaligus metode pembelajaran yang 
bermakna secara pedagogis. 
 

Kata Kunci : Augmented Reality; Desain Instruksional; Inovasi Teknologi; Metode Pembelajaran; 
Systematic Literature Review. 
 

Abstract 
Purpose. This study aims to analyze the development of Augmented Reality (AR) studies as a technological innovation 
in learning, explain the form of AR integration with learning methods, learning theories, and instructional design, and 
identify supporting and inhibiting factors for its implementation based on previous literature. Method. This study uses 
the Systematic Literature Review (SLR) method with a selection process referring to PRISMA. Data were obtained 
through the Scopus database and other additional sources, with an initial identification process of 104 records, then 
selected based on the criteria of publication year, journal quality, abstract availability, report accessibility, and relevance 
to the research focus. Findings. The final results show that 42 reports were used in the review. The results show that 
AR has evolved from merely a visual medium into a visual-interactive learning approach that supports active learning 
experiences, conceptual understanding, social interaction, reflection, and increased self-efficacy. AR is also more effective 
when integrated with learning theories such as Social Learning Theory, Experiential Learning Theory, constructivism, 
and systematic instructional design. Practical Implications. Supporting factors for AR implementation include the 
quality of media design, teacher readiness, school support, infrastructure, digital literacy, and collaborative culture. 
Meanwhile, barriers include limited devices, lack of training, low technological readiness, and differences in school 
contexts. Originality. This study concludes that AR has a significant contribution as a technological innovation and 
a pedagogically meaningful learning method. 

Keywords : Augmented Reality; Instructional Design; Learning Methods; Systematic Literature Review; 
Technological Innovation 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan penting dalam praktik pembelajaran, 

terutama melalui hadirnya Augmented Reality (AR) sebagai inovasi yang menghubungkan objek virtual 

dengan lingkungan nyata. Dalam konteks pendidikan, AR tidak lagi dapat dipahami hanya sebagai media 

bantu visual, tetapi sebagai pendekatan pembelajaran yang berpotensi mengubah cara peserta didik 

mengamati, mengeksplorasi, memahami, dan merefleksikan materi. Berdasarkan grafik hasil pencarian 

kata kunci, perkembangan publikasi tentang AR menunjukkan peningkatan yang sangat menonjol pada 

tahun 2025 dengan 32 artikel dan masih berlanjut pada tahun 2026 dengan 13 artikel, sehingga isu ini 

dapat dinilai sebagai topik yang aktual dan berkembang cepat.  

Kecenderungan tersebut menunjukkan bahwa AR semakin mendapat perhatian dalam kajian 

pembelajaran karena mampu menghadirkan visualisasi, interaktivitas, pengalaman  langsung, dan 

dukungan pemahaman konsep yang sulit dicapai melalui metode konvensional. (Herman et al., 2025) 

menunjukkan bahwa Augmented Reality, ketika diintegrasikan dengan Teori Pembelajaran Sosial dan 

Teori Pembelajaran Pengalaman, memiliki potensi untuk meningkatkan kompetensi sosial di antara 

pelajar anak usia dini secara mendalam. (AlAli & Al-Barakat, 2024) juga menunjukkan bahwa AR mampu 

meningkatkan keterampilan membaca kreatif siswa sekolah dasar dalam konteks pengungsi Suriah di 

Yordania Utara. (Hao & Fang, 2024) memperluas pemahaman bahwa media digital, flipped classroom, 

instructional modality, aplikasi pembelajaran, dan self-efficacy berkaitan erat dengan motivasi serta 

kualitas pengalaman belajar. Oleh karena itu, latar belakang penelitian ini berangkat dari kebutuhan untuk 

memahami AR bukan hanya sebagai teknologi baru, melainkan sebagai inovasi pembelajaran yang 

memiliki dimensi teknologi, pedagogis, psikologis, dan kontekstual. 

Penelitian ini penting dilakukan karena literatur terdahulu menunjukkan bahwa efektivitas teknologi 

pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh kecanggihan media, tetapi juga oleh bagaimana cara teknologi 

tersebut dirancang, diintegrasikan, dan digunakan dalam proses pembelajaran. (Usta et al., 2026) 

menegaskan bahwa media visual digital dapat meningkatkan kemampuan desain, self-efficacy, dan 

kemampuan calon guru dalam mengevaluasi kesalahan siswa ketika peserta didik terlibat aktif dalam 

proses produksi dan refleksi. (Spangenberger et al., 2025) menunjukkan bahwa serious game sebagai 

pendekatan pembelajaran mampu meningkatkan self-efficacy, pemahaman, nilai, dan refleksi kritis. 

(Malpique et al., 2025) memperlihatkan bahwa kesiapan guru dan self-efficacy berperan dalam praktik 

pembelajaran berbasis komputer. (AlKahtani et al., 2025) menunjukkan bahwa video demonstration 

memiliki kekuatan pada repeatability, clarity, accessibility, dan kemampuan dipelajari ulang. (Abbasi et al., 

2025) juga menegaskan bahwa variasi pendekatan pedagogis seperti video, demonstrasi langsung, dan 

hybrid approach dapat menghasilkan performa yang relatif sebanding, tetapi berbeda dalam persepsi 
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kenyamanan dan kecukupan pelatihan. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa AR perlu dikaji 

bukan hanya dari sisi efektivitas media, tetapi juga dari sisi desain metode pembelajaran, aktivitas belajar, 

pengalaman peserta didik, dan kualitas evaluasi. Dengan demikian, penelitian ini penting karena berupaya 

mengisi kebutuhan kajian yang lebih sistematis mengenai posisi AR sebagai inovasi teknologi sekaligus 

metode pembelajaran. 

Hubungan penelitian ini dengan literatur yang ada juga tampak dari adanya kecenderungan bahwa 

AR paling kuat ketika dipadukan dengan teori belajar dan desain instruksional yang jelas. (Herman et al., 

2025) memberi dasar bahwa AR dapat bekerja secara efektif ketika peserta didik belajar melalui observasi, 

interaksi sosial, pengalaman langsung, dan refleksi. (Ugwuanyi et al., 2023) menunjukkan bahwa 

pembelajaran aktif berbasis konstruktivisme, seperti 5E dan cognitive conflict, dapat meningkatkan 

conceptual change dan self-efficacy peserta didik. (Carr et al., 2025) menunjukkan bahwa kinesthetic 

instructional strategies dan manipulatives dapat meningkatkan self-efficacy serta self-confidence siswa 

dalam matematika. (Juyani et al., 2024) memperlihatkan bahwa intervensi edukasi berbasis mobile yang 

dirancang dengan Instructional Systems Design dapat meningkatkan pengetahuan, sikap, perceived 

behavioral control, niat, perilaku, dan self-efficacy. (Wang et al., 2025) juga menunjukkan bahwa pelatihan 

profesional yang dirancang secara terarah dapat meningkatkan instructional clarity dan sebagian aspek 

self-efficacy, meskipun membutuhkan penguatan berkelanjutan. Dalam konteks ini, AR perlu 

ditempatkan sebagai bagian dari desain instruksional yang mencakup tujuan, materi, aktivitas, interaksi, 

evaluasi, dan umpan balik. Penelitian ini berupaya memperjelas bagaimana AR diintegrasikan dengan 

metode pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional agar tidak hanya menarik secara visual, tetapi 

juga berkontribusi terhadap kualitas proses pembelajaran. 

Selain berkaitan dengan metode pembelajaran, penelitian ini juga berhubungan dengan literatur 

tentang self-efficacy, kepemimpinan, kesiapan teknologi, dan konteks implementasi. (Cheng et al., 2026; 

Heyder et al., 2026; Schwiering & Heyder, 2026; J. Zhang et al., 2025; N. Zhang et al., 2025) menunjukkan 

bahwa self-efficacy berhubungan dengan lingkungan sekolah, pengembangan profesional, pengetahuan 

guru, growth mindset, dan praktik instruksional. (Leijen et al., 2024) mengingatkan bahwa self-efficacy 

perlu dibedakan dari general pedagogical knowledge, sedangkan (Jerrim et al., 2025) menegaskan bahwa 

hubungan self-efficacy dengan kualitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh sumber penilaian dan 

metode pengukuran. (Berkovich, 2026; Chen & Rong, 2023; Elfira et al., 2024; Gümüş & Bellibaş, 2025; 

Hosseingholizadeh et al., 2023; Karakose et al., 2024; Lai et al., 2025; Li et al., 2024) menunjukkan bahwa 

dukungan kepemimpinan, budaya kolaboratif, collective efficacy, dan pengembangan profesional 

menentukan keberhasilan inovasi pendidikan. (Siaw-Marfo & Lumadi, 2025) menekankan pentingnya 

lokasi sekolah sebagai faktor kontekstual yang berkaitan dengan akses sumber daya, infrastruktur, peluang 
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pengembangan profesional, jaringan kolaborasi, dukungan komunitas, dan tantangan supervisi. (Sadiqi et 

al., 2017) juga memperlihatkan bahwa keberhasilan program dipengaruhi oleh partisipasi komunitas, 

kapasitas lokal, komunikasi efektif, dukungan pemerintah, dan kesesuaian sosial-budaya. Dengan 

demikian, implementasi AR dalam pembelajaran harus dipahami sebagai proses yang dipengaruhi oleh 

kesiapan guru, dukungan sekolah, akses perangkat, literasi digital, budaya kolaborasi, dan kondisi 

lingkungan pendidikan. 

Tujuan penelitian ini adalah menganalisis perkembangan kajian tentang penggunaan Augmented 

Reality sebagai inovasi teknologi dalam pembelajaran, menjelaskan bentuk integrasi AR dengan metode 

pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional, serta mengidentifikasi faktor pendukung dan 

penghambat implementasi AR berdasarkan literatur terdahulu. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Systematic Literature Review agar pemetaan literatur dapat dilakukan secara lebih terarah, kritis, dan 

sistematis. Secara substantif, penelitian ini menempatkan AR sebagai inovasi yang mengintegrasikan 

teknologi visual, desain metode pembelajaran, teori belajar, pengalaman peserta didik, self-efficacy, dan 

konteks implementasi. Secara konseptual, penelitian ini juga memanfaatkan temuan lintas bidang dari (Al 

Mukaimi et al., 2026; Can Kolac et al., 2024; Dubron et al., 2025; Jun et al., 2023; Li et al., 2024; Sunaguchi 

et al., 2024) sebagai penguat bahwa teknologi visual-interaktif dapat meningkatkan presisi, efisiensi, 

pemahaman struktur, dan kualitas pengambilan keputusan.  

Temuan tersebut berasal dari luar bidang pendidikan, prinsip visualisasi, navigasi, dan penguatan 

pemahaman tetap relevan untuk menjelaskan potensi AR dalam pembelajaran. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: bagaimana perkembangan kajian tentang 

penggunaan AR sebagai inovasi teknologi dalam pembelajaran berdasarkan literatur terdahulu; bagaimana 

AR diintegrasikan dengan metode pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional dalam 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran; serta faktor-faktor apa saja yang mendukung dan 

menghambat implementasi AR dalam pembelajaran berdasarkan hasil penelitian terdahulu. Dengan 

rumusan tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmiah dalam memperjelas 

posisi AR sebagai teknologi pembelajaran sekaligus metode pembelajaran yang berbasis pengalaman, 

visualisasi, interaksi, dan kesiapan konteks. Penelitian ini juga diharapkan memberi kontribusi praktis bagi 

guru, sekolah, pengembang media, dan peneliti pendidikan dalam merancang penggunaan AR yang tidak 

hanya modern secara teknologi, tetapi juga bermakna secara pedagogis. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan desain Systematic Literature Review (SLR) dengan alur seleksi mengacu 

pada diagram PRISMA yang telah disusun untuk memetakan kajian tentang transformasi digital berbasis 

Augmented Reality dalam pembelajaran dan pengembangan wilayah berkelanjutan. Subjek atau sampel 
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penelitian bukan manusia, melainkan artikel jurnal yang diperoleh dari database Scopus dan sumber 

tambahan lain yang relevan dengan isu AR, visualisasi digital, inovasi pembelajaran, metode instruksional, 

dan efektivitas pembelajaran. Proses identifikasi awal dilakukan melalui database Scopus dengan kata 

kunci Superimposed Visualization, Analogue Instruction, dan Instructional Efficacy, sehingga diperoleh 

104 record awal. Pada tahap pembersihan awal, tidak terdapat duplikasi yang dihapus, tetapi terdapat 7 

record yang dikeluarkan karena tidak sesuai rentang tahun 2021–2026, 13 record dikeluarkan karena tidak 

termasuk tier Q1, Q2, atau Q3, dan 5 record dikeluarkan karena tidak memiliki abstrak untuk proses 

screening. Setelah proses tersebut, jumlah artikel yang masuk tahap screening adalah 79 record, kemudian 

seluruhnya dilanjutkan ke tahap pencarian laporan lengkap karena tidak ada record yang dikeluarkan pada 

tahap screening. Dari 79 laporan yang dicari, 43 laporan tidak berhasil diperoleh, sehingga tersisa 36 

laporan yang dinilai kelayakannya, dan seluruhnya dimasukkan sebagai studi dari database. Selain itu, 

penelitian juga menambahkan 6 laporan dari sumber lain, sehingga total laporan yang digunakan dalam 

review adalah 42 laporan. 

 

Gambar 1. Analisi Jaringan (Sumber: SMK VOSviewer, 2026). 
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Gambar 2. Analisis Trend (Sumber: SMK VOSviewer, 2026). 

 

Gambar 3. Analisis Kepadatan (Sumber: SMK VOSviewer, 2026). 
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Gambar 4. Grafik Perkembangan Publikasi (Sumber: Watase UAKE, 2026). 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi protokol pencarian literatur, kriteria inklusi dan 

eksklusi, diagram PRISMA, serta tabel ekstraksi data yang memuat judul, penulis, tahun, tujuan, metode, 

hasil, keterbatasan, dan relevansi artikel terhadap research question. Prosedur pengumpulan data 

dilakukan melalui tahap identifikasi, penghapusan record tidak layak, screening, retrieval, eligibility 

assessment, dan inclusion. Analisis data dilakukan secara deskriptif-kualitatif dengan mengelompokkan 

temuan berdasarkan tiga fokus utama, yaitu perkembangan kajian AR, integrasi AR dengan metode 

pembelajaran dan teori belajar, serta faktor pendukung dan penghambat implementasi AR. Pendekatan 

analisis ini sesuai dengan posisi penelitian yang menempatkan AR bukan hanya sebagai media visual, 

tetapi sebagai inovasi teknologi dan metode pembelajaran yang terhubung dengan desain instruksional, 

pengalaman belajar, self-efficacy, kesiapan sekolah, dan konteks implementasi pendidikan. 
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Gambar 5. PRISMA 2020 (Sumber: Watase UAKE, 2026). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelusuran awal melalui database Scopus memperoleh 104 record berdasarkan kata kunci yang 

digunakan. Pada tahap identifikasi, tidak terdapat record duplikat yang dihapus, sehingga jumlah duplicate 

records removed adalah 0. Selanjutnya, sebanyak 7 record dikeluarkan karena tidak memenuhi rentang 

tahun yang ditetapkan, yaitu tahun 2021–2026. Sebanyak 13 record dikeluarkan karena tidak termasuk 

dalam kategori tier jurnal Q1, Q2, atau Q3. Selain itu, terdapat 5 record yang dikeluarkan karena tidak 

memiliki abstrak untuk proses screening. Setelah proses penghapusan awal tersebut, jumlah record yang 

masuk ke tahap screening adalah 79 record. Dari 79 record yang disaring, tidak ada record yang 

dikeluarkan pada tahap screening, sehingga jumlah reports sought for retrieval tetap 79 laporan. Dari 

jumlah tersebut, 43 laporan tidak berhasil diperoleh, sehingga laporan yang dapat dinilai kelayakannya 

berjumlah 36 laporan. Selain dari database, terdapat 6 laporan yang diperoleh melalui sumber lain dan 

seluruhnya dinilai layak. Dengan demikian, jumlah akhir laporan yang masuk dalam review adalah 42 

laporan, yang terdiri atas 36 studi dari database dan 6 studi dari sumber lain. 

Data grafik perkembangan publikasi menunjukkan bahwa kajian terkait Augmented Reality, visualisasi 

digital, dan pembelajaran memiliki sebaran publikasi dari tahun 1973 sampai 2026. Pada tahun 1973, 



Faktor Implementasi dan Integrasi Augmented Reality dalam Pembelajaran: Tinjauan Sistematis 
 

 

59 | Jurnal Vocational Education Policy, Vol. 1 No. 1, 2026, pp. 51-75 

ditemukan 1 publikasi yang masuk dalam hasil pencarian. Pada tahun 1985, terdapat 1 publikasi. Pada 

tahun 1992, terdapat 1 publikasi. Pada tahun 2001, jumlah publikasi juga tercatat sebanyak 1 publikasi. 

Pada tahun 2018, terdapat 1 publikasi, kemudian meningkat menjadi 2 publikasi pada tahun 2020. Pada 

tahun 2022, jumlah publikasi meningkat menjadi 4 publikasi. Pada tahun 2023 dan 2024, masing-masing 

terdapat 2 publikasi. Peningkatan paling tinggi terjadi pada tahun 2025 dengan 32 publikasi, sedangkan 

tahun 2026 mencatat 13 publikasi. Dengan demikian, data utama menunjukkan bahwa jumlah publikasi 

terbanyak berada pada tahun 2025, disusul tahun 2026, 2022, 2020, 2023, dan 2024. 

Hasil temuan terkait perkembangan kajian Augmented Reality dalam pembelajaran. 

Hasil sintesis menunjukkan bahwa kajian Augmented Reality dalam pembelajaran bergerak dari 

penggunaan AR sebagai media bantu visual menuju penggunaan AR sebagai pendekatan pembelajaran 

berbasis visualisasi, interaktivitas, pengalaman langsung, dan keterlibatan aktif peserta didik. (Herman et 

al., 2025) menemukan bahwa pembelajaran berbasis AR yang dipadukan dengan Social Learning Theory 

dan Experiential Learning Theory meningkatkan keterampilan sosial anak usia dini secara mendalam. 

(AlAli & Al-Barakat, 2024) menemukan bahwa AR digunakan untuk meningkatkan keterampilan 

membaca kreatif siswa sekolah dasar dalam konteks pengungsi Suriah di Yordania Utara. (Shen, 2024) 

mencatat bahwa video instruksional dalam flipped classroom berkaitan dengan video-watching, interaksi 

sejawat, retensi pengetahuan, dan transfer keterampilan. (Hao & Fang, 2024) menunjukkan bahwa flipped 

instructional mode berkaitan dengan self-efficacy melalui pengalaman keberhasilan, persuasi verbal, dan 

kondisi psikologis peserta didik. (Usta et al., 2026) menemukan peningkatan kemampuan desain, self-

efficacy, dan kemampuan mengevaluasi kesalahan siswa melalui proses desain infografis digital. 

(Spangenberger et al., 2025) menemukan bahwa serious game development berkaitan dengan self-

efficacy, pemahaman, nilai, dan refleksi kritis. (Malpique et al., 2025) mencatat bahwa kesiapan guru dan 

self-efficacy berhubungan dengan praktik pembelajaran berbasis komputer. (AlKahtani et al., 2025) 

menemukan bahwa video demonstration memiliki karakter repeatability, clarity, accessibility, dan 

kemampuan untuk diputar ulang. 

Hasil temuan terkait integrasi AR dengan metode pembelajaran, teori belajar, dan desain 

instruksional. 

Hasil sintesis menunjukkan bahwa AR diintegrasikan dalam pembelajaran melalui aktivitas mengamati, 

memanipulasi, membandingkan, mendiskusikan, dan merefleksikan materi. Herman, Herlina, Hasan, dan 

Ahmar menggunakan Social Learning Theory untuk menjelaskan proses belajar melalui pengamatan, 

pemodelan, interaksi sosial, dan penguatan perilaku. Penelitian yang sama juga menggunakan Experiential 

Learning Theory untuk menjelaskan proses belajar melalui pengalaman konkret, refleksi, pembentukan 
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konsep, dan penerapan dalam situasi baru. (Ugwuanyi et al., 2023) menunjukkan bahwa model 

pembelajaran aktif berbasis konstruktivisme, seperti 5E dan cognitive conflict, berkaitan dengan 

conceptual change dan self-efficacy peserta didik. (Carr et al., 2025) menemukan bahwa strategi 

instruksional kinestetik dan manipulatif berkaitan dengan peningkatan self-efficacy serta self-confidence 

siswa dalam matematika. (Juyani et al., 2024) menunjukkan bahwa intervensi edukasi berbasis mobile 

yang dirancang dengan Instructional Systems Design berkaitan dengan pengetahuan, sikap, norma 

subjektif, perceived behavioral control, niat, perilaku, dan self-efficacy. (Wang et al., 2025) menemukan 

bahwa pelatihan profesional yang dirancang secara terarah berkaitan dengan literasi kesehatan vokal, 

instructional clarity, dan sebagian aspek self-efficacy. Hasil-hasil tersebut memuat komponen desain 

instruksional berupa tujuan, materi, aktivitas, interaksi, evaluasi, dan umpan balik. Dalam data sintesis, 

AR ditempatkan sebagai bagian dari alur pembelajaran, bukan sebagai perangkat yang berdiri sendiri di 

luar kegiatan instruksional. 

Hasil temuan terkait dukungan teknologi visual dan pengalaman belajar. 

Hasil sintesis juga memuat temuan dari penelitian teknologi visual lintas bidang yang digunakan 

sebagai data pendukung mengenai karakter visual-interaktif AR. (Liu et al., 2024) menemukan bahwa 

sistem panduan AR berbasis HoloLens 2 dalam rekonstruksi jaringan lunak wajah menurunkan kesalahan 

rekonstruksi dan mempercepat waktu tindakan dibandingkan metode konvensional. (Jun et al., 2023) 

menemukan bahwa augmented reality-assisted navigation system memperpendek durasi prosedur dan 

mengurangi kebutuhan radiografi dalam prosedur transforaminal epidural injection. (Can Kolac et al., 

2024) menempatkan AR bersama 3D planning, navigation, patient-specific instrumentation, VR, dan MR 

sebagai bagian dari teknologi digital yang mendukung presisi tindakan profesional. (Dubron et al., 2025) 

menemukan bahwa mixed reality mempercepat alur kerja, meningkatkan akurasi perencanaan, dan 

meningkatkan kepuasan pengguna dalam perencanaan rekonstruksi orbital. (Sunaguchi et al., 2024) 

menemukan bahwa teknologi visualisasi meningkatkan kejelasan citra dan kualitas analisis dalam konteks 

pencitraan jaringan manusia. Data tersebut mencatat bahwa teknologi visual digunakan untuk 

memperjelas objek kompleks, mempercepat prosedur, dan mendukung pemahaman struktur. Dalam 

konteks pembelajaran, data sintesis menempatkan visualisasi AR pada fungsi pemahaman objek, 

prosedur, konsep ruang, struktur, dan fenomena yang sulit diamati langsung. Temuan ini dicatat sebagai 

bagian dari kelompok hasil mengenai karakter AR sebagai teknologi visual-interaktif. 

Hasil temuan terkait faktor pendukung dan penghambat implementasi AR. 

Hasil sintesis menunjukkan bahwa implementasi AR dalam pembelajaran berkaitan dengan faktor 

teknologi, pedagogi, psikologi belajar, dan konteks kelembagaan. Faktor pendukung yang muncul dalam 
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literatur meliputi kualitas desain pembelajaran, visualisasi interaktif, pengalaman langsung, akses 

perangkat, keterlibatan peserta didik, self-efficacy, dukungan guru, dan kejelasan alur instruksional. Faktor 

pendukung lain yang tercatat adalah kepemimpinan instruksional, budaya kolaboratif sekolah, 

pengembangan profesional, kesiapan infrastruktur, dan komitmen kelembagaan. (Lai et al., 2025) 

menunjukkan bahwa instructional leadership berkaitan dengan self-efficacy, burnout, dan job satisfaction. 

(Berkovich, 2026) menunjukkan bahwa digital instructional leadership memiliki hubungan dengan teacher 

self-efficacy dan collective efficacy. (Gümüş & Bellibaş, 2025) menunjukkan bahwa collaborative school 

culture memperkuat hubungan antara instructional leadership dan teacher self-efficacy. (Siaw-Marfo & 

Lumadi, 2025) mencatat bahwa lokasi sekolah berkaitan dengan akses sumber daya, infrastruktur, peluang 

pengembangan profesional, jaringan kolaborasi, dukungan komunitas, dan tantangan supervisi. (Sadiqi et 

al., 2017) mencatat bahwa keberhasilan program berkaitan dengan partisipasi komunitas, kapasitas lokal, 

komunikasi efektif, dukungan pemerintah, dan kesesuaian program dengan kebutuhan sosial-budaya. 

Faktor penghambat yang muncul dalam data meliputi keterbatasan perangkat, keterbatasan infrastruktur, 

rendahnya literasi digital, kurangnya pelatihan guru, keterbatasan dukungan kelembagaan, dan perbedaan 

kondisi sekolah. 

RQ1: Perkembangan kajian tentang penggunaan Augmented Reality sebagai inovasi teknologi 

dalam pembelajaran. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa kajian Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran telah 

mengalami pergeseran penting dari sekadar penggunaan media visual menuju pemanfaatan AR sebagai 

pendekatan pembelajaran yang lebih kompleks, interaktif, dan berbasis pengalaman. Perkembangan ini 

tampak dari literatur terdahulu yang tidak lagi menempatkan AR hanya sebagai alat bantu untuk 

memperindah tampilan materi, tetapi sebagai teknologi yang dapat mengubah cara peserta didik 

mengalami proses belajar. (Herman et al., 2025) memperlihatkan bahwa AR yang dikaitkan dengan Social 

Learning Theory dan Experiential Learning Theory mampu meningkatkan keterampilan sosial anak usia 

dini secara bermakna. Temuan ini menunjukkan bahwa AR bekerja bukan hanya melalui tampilan objek 

digital, melainkan melalui pengalaman observasional, sosial, langsung, dan reflektif yang dialami peserta 

didik. (AlAli & Al-Barakat, 2024) juga memperkuat posisi AR sebagai inovasi pembelajaran karena AR 

mampu meningkatkan keterampilan membaca kreatif siswa sekolah dasar dalam konteks pendidikan yang 

menantang. Hal ini penting karena menunjukkan bahwa AR dapat digunakan bukan hanya pada konteks 

sekolah dengan fasilitas ideal, tetapi juga pada lingkungan pendidikan yang memiliki keterbatasan tertentu. 

Dengan demikian, perkembangan kajian AR menunjukkan arah baru, yaitu dari pertanyaan “apakah AR 

efektif” menuju pertanyaan “bagaimana AR dirancang, diintegrasikan, dan digunakan secara pedagogis”. 

Pergeseran ini menjadi dasar penting bagi penelitian ini karena menempatkan AR sebagai inovasi 
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teknologi sekaligus inovasi metode pembelajaran, bukan sekadar perangkat tambahan yang berdiri di luar 

proses instruksional. 

Perkembangan kajian AR juga dapat dilihat dari keterkaitannya dengan arus besar inovasi pembelajaran 

digital seperti flipped classroom, video instruksional, serious game, mobile learning, instructional 

modality, dan media visual interaktif. (Shen, 2024) menunjukkan bahwa video instruksional dalam flipped 

classroom berkaitan dengan aktivitas menonton video, interaksi sejawat, retensi pengetahuan, dan 

transfer keterampilan. (Hao & Fang, 2024)  juga menunjukkan bahwa flipped instructional mode dapat 

memperkuat self-efficacy melalui pengalaman keberhasilan, persuasi verbal, serta kondisi psikologis yang 

lebih mendukung. (Usta et al., 2026) memperlihatkan bahwa desain infografis digital mampu 

meningkatkan kemampuan desain, self-efficacy, dan kemampuan mengevaluasi kesalahan siswa. 

(Spangenberger et al., 2025) menunjukkan bahwa serious game development sebagai pendekatan 

pembelajaran dapat meningkatkan self-efficacy, nilai, pemahaman, dan refleksi kritis. (Malpique et al., 

2025) menegaskan bahwa kesiapan guru dan self-efficacy memiliki hubungan dengan praktik 

pembelajaran berbasis komputer. (AlKahtani et al., 2025) menunjukkan bahwa video demonstration 

memiliki keunggulan dalam repeatability, clarity, accessibility, dan kemampuan dipelajari ulang. (Abbasi 

et al., 2025) juga menunjukkan bahwa pendekatan video, demonstrasi langsung, dan hybrid dapat 

menghasilkan performa yang relatif sebanding, namun berbeda dalam persepsi kenyamanan dan 

kecukupan pelatihan. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, AR dapat dipahami sebagai bagian dari 

ekosistem pembelajaran digital yang menekankan visualisasi, fleksibilitas, pengulangan, interaktivitas, 

pengalaman langsung, dan persepsi positif terhadap proses belajar. 

Signifikansi dari temuan RQ1 terletak pada pemahaman bahwa AR merupakan topik yang semakin 

matang dalam kajian teknologi pembelajaran. AR tidak lagi cukup dibahas dari sisi kebaruan perangkat, 

tetapi perlu dibahas dari sisi nilai pedagogis, desain aktivitas, pengalaman belajar, dan hasil pembelajaran 

yang dihasilkan. Hal ini penting karena banyak inovasi teknologi pendidikan gagal memberi dampak 

bermakna ketika hanya dipahami sebagai alat, bukan sebagai bagian dari sistem pembelajaran. Dalam 

penelitian ini, AR diposisikan sebagai teknologi yang berfungsi menghubungkan objek virtual, lingkungan 

nyata, pengalaman belajar, dan aktivitas instruksional. Temuan dari (Can Kolac et al., 2024; Dubron et 

al., 2025; Jun et al., 2023; Liu et al., 2024; Sunaguchi et al., 2024) memperlihatkan bahwa teknologi visual-

interaktif dapat mendukung presisi, efisiensi, pemahaman struktur, dan kualitas pengambilan keputusan. 

Walaupun sebagian artikel tersebut berasal dari luar bidang pendidikan, prinsip dasarnya tetap relevan 

karena pembelajaran juga membutuhkan visualisasi untuk memahami objek, prosedur, struktur, konsep 

ruang, dan fenomena yang sulit diamati secara langsung. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini 

terhadap bidang keilmuan teknologi pendidikan adalah memperkuat posisi AR sebagai media visual-
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interaktif yang dapat mendukung pembelajaran berbasis pengalaman dan pemahaman konkret. Penelitian 

ini juga berkontribusi dengan menunjukkan bahwa perkembangan kajian AR perlu dibaca secara lintas 

dimensi, yaitu teknologi, pedagogi, psikologi belajar, dan konteks implementasi. 

RQ2: Integrasi AR dengan metode pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa AR paling kuat ketika diintegrasikan dengan metode 

pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional yang jelas. AR tidak cukup digunakan sebagai 

tampilan digital yang menarik, tetapi harus ditempatkan dalam alur pembelajaran yang memungkinkan 

peserta didik mengamati, memanipulasi, membandingkan, mendiskusikan, mempraktikkan, dan 

merefleksikan materi. (Herman et al., 2025) menjadi contoh penting karena menghubungkan AR dengan 

Social Learning Theory dan Experiential Learning Theory. Dalam kerangka Social Learning Theory, 

peserta didik belajar melalui pengamatan, pemodelan, interaksi sosial, dan penguatan perilaku. Dalam 

kerangka Experiential Learning Theory, peserta didik belajar melalui pengalaman konkret, refleksi, 

pembentukan konsep, dan penerapan dalam situasi baru. Ketika AR digunakan dalam proses 

pembelajaran, kedua teori tersebut dapat berjalan bersama karena peserta didik tidak hanya melihat objek, 

tetapi juga mengalami situasi belajar yang lebih dekat dengan dunia nyata. Integrasi ini memperlihatkan 

bahwa AR dapat mendukung aspek kognitif, sosial, dan afektif secara bersamaan. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini menegaskan bahwa AR harus dirancang sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang utuh, 

mulai dari perumusan tujuan, penyusunan materi, perancangan aktivitas, pengelolaan interaksi, pemberian 

umpan balik, hingga evaluasi hasil belajar. 

Hubungan AR dengan metode pembelajaran aktif juga terlihat dari literatur yang menekankan 

pentingnya konstruktivisme, kinesthetic instructional strategies, manipulatives, mobile learning, dan 

Instructional Systems Design. (Ugwuanyi et al., 2023) menunjukkan bahwa model pembelajaran aktif 

berbasis konstruktivisme seperti 5E dan cognitive conflict dapat meningkatkan conceptual change dan 

self-efficacy peserta didik. (Carr et al., 2025) menunjukkan bahwa strategi kinestetik dan manipulatif dapat 

meningkatkan self-efficacy serta self-confidence siswa dalam pembelajaran matematika. (Juyani et al., 

2024) menunjukkan bahwa intervensi edukasi berbasis mobile yang dirancang dengan Instructional 

Systems Design dapat meningkatkan pengetahuan, sikap, perceived behavioral control, niat, perilaku, dan 

self-efficacy. (Wang et al., 2025) memperlihatkan bahwa pelatihan profesional yang dirancang secara 

terarah dapat meningkatkan instructional clarity dan sebagian aspek self-efficacy, walaupun 

membutuhkan penguatan berkelanjutan. Temuan-temuan tersebut memperlihatkan bahwa kualitas 

inovasi pembelajaran tidak semata-mata ditentukan oleh penggunaan teknologi, tetapi oleh bagaimana 

teknologi tersebut ditempatkan dalam struktur aktivitas belajar. Dalam konteks AR, hal ini berarti guru 



Faktor Implementasi dan Integrasi Augmented Reality dalam Pembelajaran: Tinjauan Sistematis 
 

 

64 | Jurnal Vocational Education Policy, Vol. 1 No. 1, 2026, pp. 51-75 

perlu merancang pengalaman belajar yang memungkinkan peserta didik aktif mengeksplorasi objek, 

menguji pemahaman, memperoleh umpan balik, dan mengaitkan pengalaman visual dengan konsep 

akademik. Dengan demikian, integrasi AR yang baik harus bergerak dari desain berbasis alat menuju 

desain berbasis aktivitas dan pengalaman belajar. 

Signifikansi temuan RQ2 adalah bahwa AR dapat menjadi jembatan antara teknologi pembelajaran 

dan metode pembelajaran aktif. Temuan ini penting karena banyak kajian teknologi pendidikan 

cenderung memisahkan antara media dan metode, padahal keduanya saling menentukan. Media yang 

canggih tidak akan menghasilkan pembelajaran bermakna apabila tidak didukung oleh alur instruksional 

yang jelas. Sebaliknya, metode pembelajaran aktif akan lebih kuat apabila didukung oleh media visual-

interaktif yang mampu menghadirkan pengalaman konkret. Penelitian ini berkontribusi pada bidang 

keilmuan dengan menempatkan AR sebagai bagian dari instructional design, bukan sekadar aplikasi digital 

yang digunakan pada tahap tertentu. Kontribusi tersebut terlihat dari penegasan bahwa AR perlu 

dikaitkan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik materi, peran guru, aktivitas peserta didik, bentuk 

interaksi, strategi refleksi, dan evaluasi pembelajaran. Dengan posisi ini, penelitian ini dapat membantu 

pengembang media, guru, dan peneliti pendidikan untuk tidak hanya bertanya apakah AR menarik, tetapi 

apakah AR mendukung proses berpikir, pengalaman belajar, pemahaman konsep, dan keterlibatan 

peserta didik. Oleh karena itu, kontribusi ilmiah penelitian ini adalah memperluas pemahaman AR dari 

media visual menjadi metode pembelajaran visual-interaktif yang berbasis teori, pengalaman, dan desain 

instruksional. 

RQ3: Faktor pendukung dan penghambat implementasi AR dalam pembelajaran. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa implementasi AR dalam pembelajaran dipengaruhi oleh 

faktor pendukung dan penghambat yang bersifat teknologi, pedagogis, psikologis, dan kelembagaan. 

Faktor pendukung pertama adalah kualitas desain media dan kemampuan AR menghadirkan visualisasi 

interaktif yang membuat materi lebih konkret. AR dapat membantu peserta didik memahami objek 

abstrak, objek tiga dimensi, prosedur, struktur, dan fenomena yang sulit diamati secara langsung. Faktor 

pendukung kedua adalah kesesuaian AR dengan teori belajar dan metode aktif, terutama ketika AR 

digunakan untuk mendorong eksplorasi, simulasi, diskusi, refleksi, dan pemecahan masalah. Faktor 

pendukung ketiga adalah self-efficacy peserta didik dan guru, karena keyakinan dalam menggunakan 

teknologi dan memahami materi akan memengaruhi keterlibatan dalam proses belajar. (Cheng et al., 2026; 

Heyder et al., 2026; Schwiering & Heyder, 2026; J. Zhang et al., 2025; N. Zhang et al., 2025) menunjukkan 

bahwa self-efficacy berkaitan dengan lingkungan sekolah, pengembangan profesional, pengetahuan, 

growth mindset, dan praktik instruksional. (Leijen et al., 2024) juga mengingatkan bahwa self-efficacy 
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perlu dibedakan dari pengetahuan pedagogis umum karena keyakinan yang tinggi tidak selalu sama 

dengan kompetensi yang tinggi. (Jerrim et al., 2025) menegaskan bahwa hubungan self-efficacy dengan 

kualitas pembelajaran sangat bergantung pada sumber penilaian dan metode pengukuran. Oleh karena 

itu, implementasi AR memerlukan penguatan self-efficacy yang spesifik, misalnya keyakinan guru dalam 

merancang pembelajaran AR dan keyakinan siswa dalam memahami konsep melalui objek visual-

interaktif. 

Faktor pendukung berikutnya adalah dukungan kelembagaan, kepemimpinan instruksional, budaya 

kolaborasi, kesiapan infrastruktur, dan pengembangan profesional. (Lai et al., 2025) menunjukkan bahwa 

instructional leadership dapat meningkatkan self-efficacy, menurunkan burnout, dan meningkatkan job 

satisfaction. (Berkovich, 2026) menunjukkan bahwa digital instructional leadership memiliki efek ganda, 

yaitu dapat menambah tuntutan kerja tetapi juga dapat menurunkan burnout melalui peningkatan teacher 

self-efficacy dan collective efficacy. (Gümüş & Bellibaş, 2025) menunjukkan bahwa collaborative school 

culture memperkuat hubungan antara instructional leadership dan teacher self-efficacy. (Li et al., 2024) 

memperlihatkan bahwa distributed leadership dapat meningkatkan teacher self-efficacy dan praktik 

pembelajaran berpusat pada siswa. (Chen & Rong, 2023; Elfira et al., 2024; Hosseingholizadeh et al., 

2023; Karakose et al., 2024) juga menunjukkan bahwa kepemimpinan, collective efficacy, teacher 

collegiality, komitmen guru, dan pembelajaran profesional berhubungan dengan penguatan self-efficacy 

dan praktik instruksional. Dalam konteks AR, temuan ini berarti bahwa keberhasilan implementasi tidak 

dapat diserahkan hanya kepada guru secara individual. Guru membutuhkan pelatihan, dukungan teknis, 

kesempatan kolaborasi, kebijakan sekolah, akses perangkat, dan arahan kepemimpinan yang jelas. Dengan 

demikian, AR akan lebih mungkin berhasil apabila sekolah membangun ekosistem implementasi yang 

mendukung perubahan, bukan sekadar menyediakan aplikasi atau perangkat. 

Faktor penghambat implementasi AR dapat muncul ketika teknologi tidak didukung oleh kesiapan 

konteks sekolah. Hambatan teknologi mencakup keterbatasan perangkat, jaringan internet yang tidak 

stabil, kualitas aplikasi yang rendah, keterbatasan kompatibilitas, dan biaya pengadaan atau perawatan 

perangkat. Hambatan pedagogis muncul ketika guru belum memahami cara mengintegrasikan AR dengan 

tujuan pembelajaran, metode aktif, teori belajar, dan evaluasi. Hambatan psikologis dapat muncul dalam 

bentuk rendahnya self-efficacy guru atau peserta didik, kecemasan menggunakan teknologi, kurangnya 

motivasi, atau persepsi bahwa AR hanya bersifat hiburan. Hambatan kelembagaan dapat berupa 

kurangnya dukungan kepala sekolah, tidak adanya pelatihan berkelanjutan, lemahnya budaya kolaboratif, 

serta tidak adanya kebijakan internal yang mengatur penggunaan teknologi pembelajaran. (Siaw-Marfo & 

Lumadi, 2025) menunjukkan bahwa lokasi sekolah berkaitan dengan akses sumber daya, infrastruktur, 

peluang pengembangan profesional, jaringan kolaborasi, dukungan komunitas, dan tantangan supervisi. 
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(Sadiqi et al., 2017) juga memperlihatkan bahwa keberhasilan program dipengaruhi oleh partisipasi 

komunitas, kapasitas lokal, komunikasi efektif, dukungan pemerintah, dan kesesuaian dengan kebutuhan 

sosial-budaya. Dalam konteks AR, hal ini berarti bahwa sekolah dengan akses teknologi, dukungan guru, 

literasi digital, dan budaya belajar yang berbeda dapat menghasilkan pengalaman implementasi yang 

berbeda pula. Oleh sebab itu, penelitian ini menegaskan bahwa hambatan AR bukan hanya terletak pada 

teknologi, tetapi juga pada kesiapan manusia, organisasi, dan lingkungan pendidikan. 

3.1. Signifikansi hasil penelitian dan kontribusi terhadap bidang keilmuan. 

Hasil penelitian ini penting karena memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang posisi 

AR dalam bidang teknologi pendidikan. Selama ini, AR sering dipahami secara sempit sebagai media 

pembelajaran yang menarik secara visual, padahal literatur menunjukkan bahwa AR memiliki potensi yang 

lebih luas sebagai pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman, visualisasi, interaksi, dan refleksi. 

Signifikansi pertama terletak pada pemetaan perkembangan kajian AR dari orientasi teknologi menuju 

orientasi pedagogis. Signifikansi kedua terletak pada penjelasan bahwa AR perlu diintegrasikan dengan 

metode pembelajaran, teori belajar, dan desain instruksional agar benar-benar berdampak pada kualitas 

proses pembelajaran. Signifikansi ketiga terletak pada identifikasi faktor pendukung dan penghambat yang 

memperlihatkan bahwa AR adalah inovasi yang hidup dalam ekosistem sekolah, bukan hanya produk 

teknologi. Kontribusi penelitian ini terhadap bidang keilmuan adalah memperkuat jembatan antara kajian 

media pembelajaran digital dan kajian metode pembelajaran. Penelitian ini juga memberi kontribusi 

konseptual dengan memposisikan AR sebagai sistem pembelajaran yang mencakup dimensi teknologi, 

pedagogi, psikologi belajar, dan konteks kelembagaan. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi 

dasar bagi kajian lanjutan yang ingin mengembangkan model pembelajaran berbasis AR secara lebih 

sistematis, teoritis, dan kontekstual. 

Kontribusi lain dari penelitian ini adalah penyusunan arah novelty yang lebih jelas dalam penelitian 

AR. Novelty penelitian tidak hanya terletak pada penggunaan AR, karena penggunaan AR telah banyak 

dibahas dalam penelitian terdahulu. Kebaruan penelitian ini terletak pada cara memposisikan AR sebagai 

inovasi metode pembelajaran yang mengubah struktur pengalaman belajar peserta didik. AR tidak hanya 

menampilkan objek virtual, tetapi dapat menyediakan ruang bagi peserta didik untuk mengamati, 

memanipulasi, membandingkan, berdiskusi, berefleksi, dan membangun pemahaman melalui pengalaman 

visual-interaktif. Novelty juga terlihat pada penguatan dimensi self-efficacy, yaitu bagaimana penggunaan 

AR dapat membangun keyakinan peserta didik atau guru dalam memahami konsep, menyelesaikan tugas, 

dan menggunakan teknologi pembelajaran. Selain itu, novelty tampak pada penempatan AR sebagai 

bagian dari instructional design yang mencakup tujuan pembelajaran, aktivitas, alur penggunaan, interaksi 
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guru-siswa, penilaian, dan refleksi. Penelitian ini juga memberi kontribusi dengan memasukkan konteks 

implementasi, seperti kesiapan sekolah, dukungan guru, akses perangkat, budaya kolaborasi, dan literasi 

digital. Dengan demikian, penelitian ini memperluas kajian AR dari sekadar efektivitas media menuju 

pemahaman tentang bagaimana AR bekerja sebagai metode pembelajaran dalam ekosistem pendidikan 

yang nyata. 

Implikasi teoretis dari penelitian ini adalah perlunya pengembangan kerangka konseptual AR yang 

menyatukan teori belajar, metode pembelajaran, desain instruksional, self-efficacy, dan konteks 

implementasi. Penelitian ini menunjukkan bahwa AR tidak dapat dijelaskan secara memadai hanya dengan 

teori media pembelajaran, karena penggunaannya melibatkan pengalaman, interaksi sosial, keyakinan 

belajar, serta kesiapan kelembagaan. Oleh karena itu, kajian AR berikutnya dapat mengembangkan model 

yang menghubungkan visualisasi interaktif dengan experiential learning, social learning, konstruktivisme, 

self-efficacy, dan student-centered learning. Implikasi metodologisnya adalah penelitian SLR tentang AR 

perlu mengelompokkan temuan bukan hanya berdasarkan hasil belajar, tetapi juga berdasarkan desain 

pembelajaran, teori yang digunakan, karakteristik peserta didik, kesiapan guru, dukungan sekolah, dan 

hambatan implementasi. Implikasi praktisnya adalah guru perlu merancang penggunaan AR dengan 

skenario pembelajaran yang jelas, bukan hanya meminta peserta didik membuka aplikasi atau melihat 

objek 3D. Guru perlu menentukan tujuan pembelajaran, aktivitas eksplorasi, pertanyaan pemantik, tugas 

diskusi, latihan, refleksi, dan evaluasi setelah penggunaan AR. Implikasi kelembagaan adalah sekolah perlu 

menyediakan pelatihan, perangkat, dukungan teknis, jaringan internet, budaya kolaborasi, serta kebijakan 

penggunaan AR yang realistis. Dengan demikian, implementasi AR yang efektif membutuhkan 

perencanaan pedagogis dan dukungan organisasi secara bersamaan. 

Implikasi bagi pengembang media adalah perlunya merancang AR yang tidak hanya menarik secara 

visual, tetapi juga mudah digunakan, sesuai kurikulum, mendukung aktivitas belajar, dan dapat dipakai 

dalam konteks sekolah yang berbeda. Aplikasi AR sebaiknya menyediakan fitur yang memungkinkan 

peserta didik mengamati objek dari berbagai sudut, melakukan interaksi sederhana, menerima petunjuk 

belajar, memperoleh umpan balik, dan menghubungkan visualisasi dengan konsep akademik. 

Pengembang juga perlu memperhatikan keterbatasan perangkat, kapasitas guru, literasi digital peserta 

didik, dan akses infrastruktur sekolah. Implikasi bagi guru adalah perlunya peningkatan kompetensi dalam 

mengelola kelas berbasis teknologi, mengaitkan AR dengan metode pembelajaran aktif, dan mengukur 

hasil belajar yang relevan. Implikasi bagi sekolah adalah perlunya dukungan kepala sekolah dan budaya 

kolaboratif agar guru tidak bekerja sendiri dalam menggunakan AR. Implikasi bagi penelitian lanjutan 

adalah perlunya kajian empiris yang menguji hubungan AR dengan pemahaman konsep, motivasi, self-

efficacy, keterampilan berpikir, dan kualitas interaksi instruksional. Penelitian lanjutan juga dapat 
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membandingkan implementasi AR pada berbagai konteks sekolah agar faktor pendukung dan 

penghambat dapat dipahami lebih mendalam. Dengan demikian, hasil penelitian ini memiliki manfaat 

teoretis, metodologis, praktis, dan kelembagaan bagi pengembangan inovasi pembelajaran berbasis AR. 

   Batasan penelitian ini terletak pada karakter Systematic Literature Review yang bergantung pada 

artikel yang berhasil ditemukan, diseleksi, dan dimasukkan dalam proses review. Berdasarkan alur 

PRISMA yang digunakan, terdapat artikel yang tidak dapat diakses secara penuh, sehingga tidak semua 

hasil pencarian awal dapat dianalisis secara mendalam. Batasan ini berpengaruh pada keluasan data, karena 

artikel yang tidak berhasil diperoleh mungkin memiliki temuan yang relevan tetapi tidak masuk dalam 

sintesis akhir. Batasan kedua adalah keberagaman konteks artikel yang digunakan, karena sebagian 

literatur membahas AR secara langsung dalam pendidikan, sementara sebagian lainnya membahas media 

digital, self-efficacy, instructional leadership, teknologi visual, atau konteks implementasi secara tidak 

langsung. Keberagaman tersebut memperkaya perspektif, tetapi juga membuat hubungan antarartikel 

tidak selalu bersifat langsung. Batasan ketiga adalah penggunaan temuan lintas bidang seperti medis dan 

teknologi visual sebagai penguat konseptual, bukan sebagai bukti pedagogis utama. Oleh karena itu, 

kesimpulan tentang AR dalam pembelajaran tetap perlu diletakkan terutama pada literatur pendidikan 

yang secara langsung membahas pembelajaran, metode instruksional, dan pengalaman belajar. Batasan 

keempat adalah bahwa penelitian ini belum menguji efektivitas AR secara empiris pada peserta didik 

tertentu, sehingga kontribusinya berada pada pemetaan, sintesis, dan pengembangan arah konseptual. 

Batasan lain yang perlu dicatat adalah kemungkinan perbedaan kualitas metodologi pada artikel-artikel 

yang direview. Sebagian penelitian menggunakan eksperimen, sebagian menggunakan survei, sebagian 

menggunakan systematic review, dan sebagian lainnya menggunakan pendekatan pengembangan atau 

analisis konseptual. Perbedaan metode ini menyebabkan hasil penelitian tidak selalu dapat dibandingkan 

secara langsung. Selain itu, beberapa temuan self-efficacy bersumber dari laporan diri, sehingga perlu 

kehati-hatian dalam menafsirkan hubungan antara keyakinan, kompetensi, dan hasil belajar. (Leijen et al., 

2024) mengingatkan bahwa self-efficacy tidak identik dengan pengetahuan pedagogis, sedangkan (Jerrim 

et al., 2025) menunjukkan bahwa hubungan self-efficacy dengan kualitas pembelajaran sangat dipengaruhi 

oleh metode pengukuran. Dengan demikian, ketika AR dikaitkan dengan self-efficacy, penelitian lanjutan 

perlu menggunakan instrumen yang spesifik, valid, dan sesuai dengan konteks penggunaan AR. Batasan 

berikutnya adalah bahwa faktor pendukung dan penghambat implementasi AR dapat berbeda menurut 

lokasi sekolah, infrastruktur, budaya organisasi, literasi digital, dan dukungan kepemimpinan. Oleh sebab 

itu, hasil sintesis ini tidak boleh dipahami sebagai kesimpulan tunggal yang berlaku sama pada semua 

konteks, tetapi sebagai dasar konseptual untuk mengembangkan penelitian empiris yang lebih 

kontekstual. Dengan memperhatikan batasan tersebut, penelitian ini tetap memiliki kontribusi penting 



Faktor Implementasi dan Integrasi Augmented Reality dalam Pembelajaran: Tinjauan Sistematis 
 

 

69 | Jurnal Vocational Education Policy, Vol. 1 No. 1, 2026, pp. 51-75 

karena menyajikan peta konseptual yang jelas tentang perkembangan, integrasi, serta faktor implementasi 

AR dalam pembelajaran.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review, penelitian ini menyimpulkan bahwa Augmented 

Reality (AR) telah berkembang dari sekadar media bantu visual menjadi inovasi teknologi dan metode 

pembelajaran yang memiliki fungsi pedagogis lebih luas. AR tidak hanya menghadirkan objek digital, 

tetapi juga memungkinkan peserta didik mengamati, mengeksplorasi, memanipulasi, mendiskusikan, dan 

merefleksikan materi secara lebih konkret. Temuan dari (AlAli & Al-Barakat, 2024; Herman et al., 2025) 

menunjukkan bahwa AR berkontribusi terhadap peningkatan pengalaman belajar, keterampilan sosial, 

dan keterampilan membaca kreatif dalam konteks pendidikan yang berbeda. Selain itu, kajian tentang 

media digital, flipped classroom, serious game, mobile learning, video demonstration, dan instructional 

modality memperlihatkan bahwa efektivitas teknologi pembelajaran sangat dipengaruhi oleh desain 

aktivitas, keterlibatan peserta didik, pengulangan, interaksi, dan kesiapan pengguna. Penelitian ini juga 

menemukan bahwa integrasi AR menjadi lebih kuat ketika dipadukan dengan teori belajar seperti Social 

Learning Theory, Experiential Learning Theory, konstruktivisme, serta desain instruksional yang jelas. 

Dengan demikian, kontribusi utama penelitian ini adalah memperkuat posisi AR sebagai pendekatan 

pembelajaran visual-interaktif yang tidak hanya modern secara teknologi, tetapi juga bermakna secara 

pedagogis. Penelitian ini memberi kontribusi pada bidang teknologi pendidikan dengan menjembatani 

kajian media pembelajaran digital dan kajian metode pembelajaran aktif. Selain itu, penelitian ini 

memperluas pemahaman bahwa keberhasilan AR tidak hanya bergantung pada aplikasi, tetapi juga pada 

kesiapan guru, self-efficacy, dukungan sekolah, infrastruktur, budaya kolaborasi, dan konteks 

implementasi pendidikan. 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan kajian 

empiris yang tidak hanya menguji efektivitas AR terhadap hasil belajar, tetapi juga menelaah bagaimana 

AR bekerja dalam proses pembelajaran secara lebih mendalam. Peneliti berikutnya dapat mengkaji 

hubungan antara AR dengan pemahaman konsep, motivasi belajar, self-efficacy, keterampilan berpikir 

kritis, keterlibatan siswa, dan kualitas interaksi guru-siswa. Penelitian lanjutan juga perlu merancang model 

pembelajaran berbasis AR yang secara eksplisit memuat tujuan pembelajaran, alur penggunaan media, 

aktivitas eksplorasi, diskusi, refleksi, evaluasi, dan umpan balik. Selain itu, diperlukan penelitian yang 

membandingkan implementasi AR pada berbagai jenjang pendidikan, bidang studi, dan kondisi sekolah 

agar faktor pendukung dan penghambat dapat dipahami secara lebih kontekstual.  
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Guru dan pengembang media disarankan tidak hanya berfokus pada tampilan visual AR, tetapi juga 

pada kesesuaian materi, kemudahan penggunaan, kejelasan instruksi, dan keterkaitan media dengan 

metode pembelajaran aktif. Sekolah juga perlu menyediakan dukungan kelembagaan berupa pelatihan 

guru, perangkat yang memadai, akses internet, kebijakan penggunaan teknologi, serta budaya kolaboratif 

agar implementasi AR tidak bergantung pada inisiatif individu semata. Penelitian masa depan sebaiknya 

juga memperhatikan aspek keterbatasan infrastruktur, literasi digital, biaya pengembangan, kesiapan guru, 

dan keberlanjutan penggunaan AR dalam pembelajaran. Dengan demikian, kajian AR di masa depan 

dapat bergerak dari sekadar pembuktian efektivitas menuju pengembangan model pembelajaran yang 

lebih sistematis, teoritis, aplikatif, dan sesuai dengan kebutuhan nyata pendidikan. 
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