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Abstrak 
Penelitian bertujuan untuk mengidentifikasi efektivitas pengembangan media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) dalam pendidikan di era revolusi industri 4.0 menggunakan metode penelitian kajian 

literatur sistematik. Literatur diperoleh melalui Google Scholar, Crossref, dan OpenAlex dengan kriteria 

inklusi meliputi: artikel yang membahas AR dalam konteks pendidikan, jurnal terakreditasi SINTA, 
artikel dalam rentang waktu 2019-2024, dan artikel berbahasa Indonesia atau bahasa Inggris. Analisis 

data menggunakan kerangka kerja PRISMA yang meliputi identification (identifikasi), screening 

(penyaringan), eligibility (kelayakan), dan included (dimasukkan). Hasil penelitian menemukan tiga 
fokus utama, yaitu: model pengembangan, penerapan, dan efektivitas media pembelajaran AR di era 

revolusi industri 4.0. Penelitian menyimpulkan bahwa media pembelajaran AR dapat dikembangkan 

melalui model Borg and Gall, MDLC, ADDIE, dan 4D, model-model ini mampu menciptakan media 
AR yang efektif dan inovatif sehingga mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan siswa 

dalam proses belajar, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam melalui integrasi 

teknologi. Penelitian ini berkontribusi dalam mendukung pembelajaran berbasis teknologi di setiap 

jenjang pendidikan. 
 

Kata Kunci: Augmented Reality, Inovasi Pendidikan, Media Pembelajaran, Model Pengembangan 

 

1. PENDAHULUAN 

Sistem pendidikan berkaitan erat dengan perkembangan teknologi. Saat ini, dunia berada pada 
era revolusi industri 4.0, hal ini ditandai dengan perkembangan teknologi digital yang sangat pesat, 

seperti hadirnya Internet of Things (IoT), Artificial Intelligence (AI), robotic, blockchain, Virtual 

Reality (VR), serta Augmented Reality (AR) (Kahar et al., 2021). Perkembangan ini secara signifikan 

telah mengubah cara seseorang bekerja, berkomunikasi, dan belajar. Maka dari itu, sistem pendidikan 
juga harus beradaptasi dengan cepat untuk memenuhi kebutuhan masyarakat yang dinamis. Guru 

merupakan salah satu indikator keberhasilan sistem pendidikan dalam menghadapi era revolusi industri 

4.0, sehingga penting bagi guru untuk menyesuaikan kompetensi yang dimiliki dengan kemajuan 
teknologi (Aliyyah et al., 2020; Rahim et al., 2019). Dalam menghadapi era revolusi industri 4.0, 

dibutuhkan inovasi pendidikan yang mampu menciptakan generasi dengan keterampilan abad 21, 

diantaranya yaitu keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaborasi, dan komunikasi (Indarta et al., 2021; 
Lase, 2019). Selain itu, inovasi pendidikan juga dibutuhkan untuk meningkatkan literasi digital agar 

guru dan siswa memiliki kemampuan menganalisis, membuat, mengevaluasi, serta menjelaskan sebuah 

informasi, sehingga guru dan siswa dapat menggunakan teknologi secara efektif dan efisien (Rohmah, 

2019). Inovasi pendidikan yang dibutuhkan yaitu integrasi teknologi ke dalam pembelajaran, seperti 
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penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam berbagai mata pelajaran yang relevan. 
Media pembelajaran AR dapat memvisualisasikan suatu konsep abstrak secara interaktif, menarik, dan 

efektif melalui pengalaman visual tiga dimensi (3D), simulasi beserta animasinya. Oleh karena itu, 

siswa dapat mengeksplorasi konsep dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami, sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk belajar (Alimuddin et al., 2023; Cuhanazriansyah et al., 2023). 
Akan tetapi, terdapat tantangan dalam menerapkan media pembelajaran AR untuk mendukung 

pembelajaran yang interaktif, diantaranya yaitu keterbatasan infrasruktur dan kurangnya keterampilan 

pedagogik guru dalam mengintegrasikan teknologi (Yulianti et al., 2023). Keterbatasan infrastruktur 
dapat diatasi dengan menggunakan perangkat AR yang sederhana dan dimiliki oleh sekolah, guru, 

ataupun siswa, seperti handphone dan tablet. Untuk dapat mengintegrasikan teknologi dalam proses 

pembelajaran, sekolah harus memberikan dukungan kepada guru berupa pelatihan yang 

menggabungkan antara teknologi, keterampilan pedagogik guru, dan isi materi menggunakan media 
pembelajaran AR. Pelatihan ini bukan hanya meningkatkan pemahaman guru mengenai cara 

menggunakan media pembelajaran AR, akan tetapi juga membuat guru mengeksplorasi lebih jauh 

tentang bagaimana teknologi dapat berpengaruh untuk mencapai tujuan pembelajaran (Rahmatullah & 
Kadarwati, 2023). 

Penelitian ini membahas perspektif baru mengenai kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran AR agar tetap relevan dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini 
merupakan kebaruan dari penelitian yang dilakukan, karena belum ditemukan penelitian sebelumnya 

yang mengeksplorasi secara detail dan sistematik mengenai pengembangan media pembelajaran AR di 

era revolusi industri 4.0. Tujuan penelitian ini adalah untuk dapat mengidentifikasi efektivitas 

pengembangan media pembelajaran AR dalam pendidikan menggunakan kajian literatur sistematik, 
sehingga peneliti dapat mengetahui lebih dalam mengenai model pengembangan, penerapan, dan 

efektivitas media pembelajaran AR di era revolusi industri 4.0.  

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian menggunakan kajian literatur sistematik. Kajian literatur sistematik 

merupakan proses terstruktur untuk mengidentifikasi dan menganalisis literatur yang relevan 
menggunakan aturan yang ketat untuk mengurangi resiko bias dan meningkatkan transparansi pada 

setiap alur pencarian kajian literatur (Lame, 2019). Literatur diperoleh melalui Google Scholar, 

Crossref, dan OpenAlex dengan kata kunci model pengembangan, media pembelajaran, Augmented 

Reality, revolusi industri 4.0, implementasi, efektivitas, dan sekolah dasar. Kriteria inklusi dalam 
penelitian ini meliputi: 1) artikel yang membahas Augmented Reality dalam konteks pendidikan, 2) 

jurnal terakreditasi SINTA, 3) artikel dalam rentang waktu 2019-2024, dan 4) artikel berbahasa 

Indonesia atau bahasa Inggris. Peneliti menggunakan kerangka kerja PRISMA (Preferred Reporting 
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) untuk menganalisis literatur yang telah diperoleh. 

Berikut alur kerangka kerja PRISMA yang meliputi identification (identifikasi), screening 

(penyaringan), eligibility (kelayakan), dan included (dimasukkan). 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dianalisis, peneliti memfokuskan hasil temuan ke dalam 
tiga kategori, diantaranya yaitu model pengembangan, penerapan, dan efektivitas media pembelajaran 

AR di era revolusi industri 4.0. Pada tabel 1 terdapat ringkasan hasil temuan dari 10 artikel yang telah 

dianalisis. 

Tabel 1. Ringkasan Hasil Temuan 

Penulis Akreditasi 
Model 

Pengembangan 
Penerapan Efektivitas 

(Pramono & 

Setiawan, 2019) 

SINTA 2 MDLC 

(Multimedia 

Development Life 

Cycle) 

Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 3 SD mengenai 

pengenalan buah-buahan. 

Media AR dinilai 

efektif dalam 

meningkatkan 

pemahaman siswa. 

(Setyawan et al., 

2019) 

SINTA 2 Borg and Gall Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 6 SD mengenai 

sistem tata surya 

menggunakan aplikasi 

bernama Jelajah Angkasa 

AR. 

Media AR berhasil 

membangun semangat 

siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran 

dan meningkatkan rasa 

ingin tahu siswa. 

(Tawil et al., 

2024) 

SINTA 3 4D (Define, 

Design, Develop, 

dan Disseminate) 

Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 6 SD mengenai 

Media AR dinyatakan 

valid, praktis, dan 

efektif dalam 

Gambar 1. Alur Analisis Data 
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sistem tata surya bernama 

PlanetAR. 

meningkatkan 

pemahaman siswa. 

(Nugraha et al., 

2021) 

SINTA 3 ADDIE (Analyze, 

Design, Develop, 

Implement, dan 

Evaluate) 

Media AR diterapkan 

pada pembelajaran 

tematik kelas 5 SD 

menggunakan aplikasi 

bernama PIN.AR (Pintar 

Belajar dengan 

Augmented Reality). 

Media AR berhasil 

menciptakan suasana 

belajar yang interaktif 

dan menyenangkan, 

sehingga pemahaman 

serta antusias belajar 

siswa meningkat. 

(Latifah et al., 

2022) 

SINTA 3 Borg and Gall Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 4 SD mengenai 

pengenalan tanaman daun 

herbal. 

Media AR menyajikan 

materi dengan objek 

3D, audio, dan visual 

yang menarik, sehingga 

mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

(Usmaedi et al., 

2020) 

SINTA 4 Borg and Gall Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran 

Bahasa Inggris kelas 6 

SD mengenai benda-

benda sekitar. 

Media AR berhasil 

meningkatkan proses 

pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan 

interaktif, sehingga 

materi lebih mudah 

untuk dipahami. 

(Fakhrudin & 

Kuswidyanarko, 

2020) 

SINTA 4 Borg and Gall Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 5 SD mengenai 

sistem pencernaan 

manusia. 

Media AR sangat layak 

untuk diterapkan dalam 

pembelajaran karena 

berhasil meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

(Zuliansyah, 

2021) 

SINTA 4 MDLC 

(Multimedia 

Development Life 

Cycle) 

Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 4 SD mengenai 

hewan langka yang 

dilindungi menggunakan 

aplikasi bernama Animal 

Rare. 

Media AR berhasil 

mendukung proses 

belajar siswa yang 

interaktif, kreatif, dan 

menyenangkan. 

(Wardani et al., 

2021) 

SINTA 4 MDLC 

(Multimedia 

Development Life 

Cycle) 

Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 4 SD mengenai 

tumbuhan bunga langka 

dilindungi menggunakan 

aplikasi bernama AR 

Flora Endemik. 

Media AR sangat layak 

untuk diterapkan dalam 

pembelajaran karena 

mudah dipahami, 

dipelajari, dan menarik 

bagi siswa. 

(Alwiyanti et 

al., 2024) 

SINTA 4 ADDIE (Analyze, 

Design, Develop, 

Implement, dan 

Evaluate) 

Media AR diterapkan 

pada mata pelajaran IPA 

kelas 4 SD mengenai 

perubahan wujud benda. 

Media AR berhasil 

memenuhi standar 

kualitas dan terbukti 

efektif dalam 

mendukung 

pembelajaran yang 

interaktif. 
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Berdasarkan tabel 1, ditemukan beberapa model pengembangan media pembelajaran AR untuk 

memastikan bahwa media AR dapat efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Temuan pertama, 
model pengembangan yang paling sering digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran AR 

yaitu model Borg and Gall serta model lainnya seperti MDLC, ADDIE dan 4D juga menunjukkan 

variasi dalam pendekatan pengembangan media AR. Temuan kedua, media AR konsisten menciptakan 
suasana belajar yang interaktif, kreatif, dan menyenangkan, sehingga dinilai efektif dalam 

meningkatkan pemahaman, rasa ingin tahu, antusiasme, motivasi, serta hasil belajar siswa. Hal ini 

karena, media AR mampu menyajikan materi dengan objek 3D, audio, dan visual yang menarik. 

Temuan ketiga, sebanyak 8 dari 10 penelitian menunjukkan bahwa media AR yang telah dikembangkan 
paling banyak diterapkan pada mata pelajaran IPA di kelas 3-6 SD dan mata pelajaran lainnya seperti 

tematik di kelas 5 SD dan Bahasa Inggris di kelas 6 SD menunjukkan fleksibilitas dalam berbagai mata 

pelajaran dan konteks pembelajaran. Secara keseluruhan, analisis ini menunjukkan bahwa media AR 
memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui peningkatan pemahaman 

siswa, motivasi belajar, dan interaktivitas kelas. Pendekatan pengembangan yang bervariasi juga 

menunjukkan fleksibilitas dan adaptabilitas media AR dalam berbagai konteks pembelajaran. Temuan 
keempat, pengembangan media AR dilakukan uji vaidasi untuk menguji kelayakan dan kepraktisan 

dalam rangka mendukung kualitas pembelajaran. Berikut akan dibahas lebih rinci mengenai model 

pengembangan, konteks penerapan, dan efektivitas pengembangan media AR. 

Model Pengembangan Media AR 
Model pengembangan Borg and Gall menjadi model yang paling sering digunakan dalam 

mengembangkan media AR. Alasan utama peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall 

yaitu karena model ini menekankan pada penelitian dan pengembangan yang memiliki tahapan 
sistematis sehingga menghasilkan produk inovasi pendidikan yang aplikatif dan teruji. Hal ini sejalan 

dengan keunggulan model pengembangan Borg and Gall yang memiliki tahapan lebih lengkap dan 

komprehensif dibandingkan model lainnya, sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan yang 
efektif dan efisien karena telah melakukan uji coba lebih dari satu kali (Waruwu, 2024). Model 

pengembangan Borg and Gall melibatkan sepuluh tahapan sistematis, meliputi: (1) penelitian dan 

pengumpulan informasi, tahap ini melibatkan pengumpulan data awal melalui studi literatur, observasi, 

dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang akan diatasi oleh produk yang 
akan dikembangkan; (2) perencanaan, dilakukan untuk menetapkan tujuan, strategi, dan langkah-

langkah pengembangan produk, termasuk penentuan sumber daya yang dibutuhkan; (3) pengembangan 

produk awal, pada tahap ini prototype awal dari produk dikembangkan berdasarkan perencanaan yang 
telah dibuat; (4) uji coba awal, prototype diuji coba dalam skala kecil untuk mendapatkan umpan balik 

awal mengenai keefektifan dan kelemahan produk; (5) revisi produk utama, berdasarkan umpan balik 

dari uji coba awal, produk direvisi untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan (revisi dapat 

dilakukan lebih dari satu kali tergantung pada hasil uji coba produk); (6) uji coba lapangan utama, 
produk yang telah direvisi diuji coba dalam skala yang lebih besar untuk mengevaluasi keefektifan dan 

penerimaan pengguna; (7) revisi produk operasional, revisi lebih lanjut dilakukan berdasarkan hasil uji 

coba lapangan utama untuk menghasilkan produk yang lebih sempurna; (8) uji coba lapangan 
operasional, produk diuji coba dalam kondisi sebenarnya untuk memastikan keefektifannya dalam 

lingkungan yang sebenarnya; (9) revisi produk akhir, dilakukan berdasarkan umpan balik dari uji coba 

lapangan operasional untuk menghasilkan produk akhir yang siap digunakan; dan (10) penyebaran dan 
penerapan, produk akhir disebarluaskan dan diterapkankan secara luas kepada pengguna yang dituju 

(Borg & Gall, 1983). 

Berdasarkan temuan, media AR juga sering dikembangkan melalui model pengembangan 

MDLC. Alasan peneliti menggunakan model pengembangan MDLC yaitu karena model ini berfokus 
pada desain dan pengembangan multimedia interaktif, secara spesifik model ini digunakan untuk 

menguji pengembangan produk multimedia seperti aplikasi AR, sehingga mampu menghasilkan media 
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pembelajaran interaktif yang inovatif dan teruji. Terdapat penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa 
model pengembangan MDLC sangat cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah aplikasi 

multimedia karena memiliki tahapan yang jelas dan terstruktur sehingga mampu menghasilkan produk 

multimedia yang inovatif (Varnando & Syazili, 2023). Model pengembangan MDLC memiliki enam 

tahapan, meliputi: (1) konsep, yaitu langkah awal untuk merumuskan ide, tujuan, sasaran pengguna, 
materi yang akan disajikan, dan kebutuhan spesifik dari pengembangan produk multimedia; (2) desain, 

yaitu membuat alur media, merancang user interface (UI) yang menarik, serta menentukan elemen 

multimedia seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi; (3) pengumpulan materi, seluruh materi 
yang dikumpulkan dapat berupa konten teks, video, audio, ataupun gambar 3D untuk elemen interaktif; 

(4) perakitan, yaitu proses integrasi semua elemen multimedia yang telah dikumpulkan dan dirancang 

dengan melibatkan penggabungan teks, video, audio, gambar, dan animasi ke dalam satu produk, 

pengkodean atau pengembangan aplikasi menggunakan perangkat lunak tertentu (misalnya, Unity dan 
Vuforia); (5) pengujian, yaitu memastikan media berfungsi dengan baik sebelum didistribusikan kepada 

pengguna dengan melakukan uji coba teknis untuk memastikan tidak ada bug atau error, uji kelayakan 

kepada kelompok kecil pengguna untuk mendapatkan umpan balik, serta perbaikan berdasarkan hasil 
uji coba; dan (6) distribusi, yaitu menyebarkan produk multimedia kepada pengguna akhir dengan 

mendokumentasikan cara penggunaan, mengunggah aplikasi ke platform seperti Play Store atau App 

Store, dan memberikan pelatihan kepada guru atau pengguna lainnya (Somadayo et al., 2024). 
Adapun model pengembangan ADDIE yang digunakan untuk mengembangkan media AR. 

Alasan peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu karena memiliki struktur pendekatan 

yang fleksibel dan menyediakan evaluasi pada setiap tahap untuk memastikan kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran, sehingga dapat menghasilkan media AR yang sesuai dengan kebutuan siswa. Model 
pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan, meliputi: (1) analisis, yaitu mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran dan memahami konteks pengguna dengan menganalisis tujuan, menentukan masalah 

yang dihadapi dalam pembelajaran, memahami materi yang perlu disampaikan, dan menentukan 
perangkat yang dibutuhkan; (2) desain, yaitu merancang strategi pembelajaran dan kerangka media 

dengan menyusun alur media, merancang user interface (UI) dan user experience (UX), dan memilih 

elemen multimedia yang akan digunakan seperti teks, gambar, video, atau animasi; (3) pengembangan, 
yaitu proses realisasi desain menjadi produk nyata dengan membuat dan mengintegrasikan elemen 

multimedia (gambar, audio, video, dan animasi), mengembangkan media menggunakan perangkat 

lunak tertentu (misalnya, Unity 3D, Blender, dan Vuforia), dan melakukan uji teknis internal untuk 

memastikan semua fitur berfungsi; (4) implementasi, yaitu penerapan media pembelajaran kepada 
pengguna akhir dengan mendemonstrasikan cara mengoperasikan media kepada pengguna dan 

mengintegrasikan media ke dalam proses pembelajaran; dan (5) evaluasi, yaitu menilai keberhasilan 

dan efektivitas media pembelajaran melalui evaluasi formatif (dilakukan pada setiap tahap untuk 
memperbaiki proses pengembangan) dan evaluasi sumatif (dilakukan setelah penerapan untuk 

mengukur efektivitas media) (Sukma et al., 2023). 

Terakhir, terdapat model pengembangan 4D yang digunakan untuk mengembangkan media 

AR. Alasan peneliti menggunakan model pengembangan 4D yaitu karena menekankan pada analisis 
kebutuhan sehingga produk yang dikembangkan relevan dengan kebutuhan siswa serta memastikan 

media pembelajaran dapat diterapkan secara luas dan diterima oleh pengguna. Model pengembangan 

4D memiliki empat tahapan, meliputi: (1) pendefinisian, yaitu mengidentifikasi kebutuhan dan 
merumuskan masalah pembelajaran yang akan diatasi; (2) perancangan, rancangan media atau materi 

pembelajaran dibuat berdasarkan hasil analisis dengan menyusun alat evaluasi untuk mengukur 

keberhasilan pembelajaran, menentukan jenis media dan format penyampaian yang sesuai (misalnya: 
buku, AR, aplikasi), dan membuat rancangan awal media pembelajaran, termasuk storyboard atau 

prototype; (3) pengembangan, tahap ini melibatkan pembuatan serta pengujian media pembelajaran 

pada kelompok kecil siswa untuk mengetahui efektivitas awal; dan (4) penyebaran, menyebarkan atau 

mengimplementasikan produk pembelajaran dengan melakukan uji coba di lingkungan belajar yang 
lebih luas, menyempurnakan produk berdasarkan hasil uji coba lapangan, dan menyebarkan produk ke 

pengguna akhir seperti sekolah atau lembaga pendidikan (Kamila et al., 2023). 
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Konteks Penerapan Media AR 

Berdasarkan hasil temuan, sebanyak 8 dari 10 penelitian menunjukkan bahwa media AR yang 
telah dikembangkan paling banyak diterapkan pada mata pelajaran IPA di kelas 3-6 SD dan mata 

pelajaran lainnya seperti tematik di kelas 5 SD dan Bahasa Inggris di kelas 6 SD menunjukkan 

fleksibilitas dalam berbagai mata pelajaran dan konteks pembelajaran. Beberapa materi IPA yang 
diterapkan pada pengembangan media AR, yaitu pengenalan buah-buahan di kelas 3 SD, sistem tata 

surya di kelas 6 SD, pengenalan tanaman daun herbal di kelas 4 SD, sistem pencernaan manusia di kelas 

5 SD, hewan dan tumbuhan langka yang dilindungi di kelas 4 SD, perubahan wujud benda di kelas 4 

SD, serta metamorfosis hewan di kelas 4 SD. Media AR sering digunakan pada mata pelajaran IPA 
karena kemampuannya dalam memvisualisasikan konsep abstrak dan menyederhanakan konsep yang 

kompleks (Utama et al., 2024). Akan tetapi, media AR tidak hanya relevan untuk pembelajaran IPA 

saja tetapi juga dapat digunakan pada mata pelajaran lainnya, seperti IPS, Bahasa Indonesia, 
matematika, dan seni budaya (Rohman, 2022; Somadayo et al., 2024; Suwardi et al., 2024). 

Efektivitas Pengembangan Media AR 

Media pembelajaran AR menjadi inovasi penting dalam dunia pendidikan, terutama untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat SD. AR merupakan sebuah teknologi yang 

menggabungkan antara dunia nyata dengan elemen virtual berupa objek 3D, audio, video, dan animasi 

yang dapat berinteraksi secara langsung (Azuma, 1997; Suwardi et al., 2024). Temuan menunjukkan 

bahwa media AR konsisten menciptakan suasana belajar yang interaktif, kreatif, dan menyenangkan, 
sehingga dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman, rasa ingin tahu, antusiasme, motivasi, serta 

hasil belajar siswa. Hal ini karena, media AR mampu menyajikan materi dengan objek 3D, audio, dan 

visual yang menarik. Objek 3D dapat membuat siswa melihat struktur secara detail, misalnya sistem 
tata surya yang dapat diputar dan diperbesar. Audio memberikan narasi tambahan yang membantu siswa 

memahami konteks, sementara visual yang menarik dapat meningkatkan daya tarik materi 

dibandingkan ilustrasi statis dalam buku teks. Terdapat penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
menggunakan teknologi AR dapat menciptakan pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan 

mendalam, sehingga siswa dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Wibowo et al., 2022). 

Media pembelajaran AR dikatakan interaktif karena mampu menggabungkan berbagai elemen 

multimedia seperti teks, audio, video, dan animasi (Ali et al., 2024). Dibandingkan dengan media 
tradisional, media AR memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan interaktif sesuai 

dengan tuntutan pembelajaran abad 21. 

Secara keseluruhan, analisis ini menunjukkan bahwa media AR memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui peningkatan pemahaman siswa, motivasi belajar, dan 

interaktivitas kelas. Guru perlu dilatih untuk memanfaatkan teknologi ini secara optimal, termasuk cara 

mengintegrasikannya dengan metode pembelajaran aktif. Untuk pengembangan lebih lanjut, media AR 

dapat disesuaikan dengan fitur personalisasi, seperti integrasi kecerdasan buatan untuk memberikan 
umpan balik langsung kepada siswa. Selain itu, pengembangan konten yang mendukung siswa dengan 

kebutuhan khusus dapat membuat media AR menjadi lebih inklusif. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil kajian literatur, dapat disimpulkan bahwa terdapat model pengembangan 

media AR yang peneliti temukan, yaitu Borg and Gall, MDLC, ADDIE, dan 4D. Model-model ini 
memberikan kerangka sistematis dalam menciptakan media pembelajaran AR yang efektif dan inovatif. 

Penggunaan media pembelajaran AR terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif 

dan menarik bagi siswa. Media ini mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan siswa dalam 

proses belajar, serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam melalui integrasi 
teknologi. Temuan ini menegaskan relevansi AR sebagai media pembelajaran inovatif yang mendukung 
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kebutuhan pendidikan abad 21. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi. 
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