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Abstract 

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan semakin meningkat seiring perkembangan 

zaman dan kebutuhan peserta didik abad ke-21. Salah satu teknologi yang potensial 

adalah Augmented Reality (AR), yang dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

interaktif, imersif, dan kontekstual. Aplikasi interaktif berbasis AR dinilai mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama pada jenjang Sekolah Menengah yang 

tengah berada dalam fase perkembangan kognitif dan afektif yang pesat. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji secara mendalam bagaimana pemanfaatan aplikasi berbasis AR 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa Sekolah Menengah. Metode penelitian yang 

digunakan adalah studi literatur. Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 

laporan kebijakan pemerintah terkait transformasi digital di bidang pendidikan, serta hasil 

penelitian dari universitas dalam dan luar negeri. Referensi yang digunakan dipilih secara 

ketat untuk memastikan validitas data yang dikumpulkan. Selain itu, peneliti juga 

melakukan analisis terhadap studi kasus yang telah diterbitkan, guna melihat implementasi 

nyata aplikasi AR dalam pembelajaran serta dampaknya terhadap motivasi siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi AR mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, memfasilitasi gaya belajar visual dan kinestetik, serta menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. Siswa menjadi lebih antusias dan aktif dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, AR berpotensi menjadi solusi inovatif dalam 

menjawab tantangan pembelajaran di era digital. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan fundamental dalam dunia 

pendidikan, terutama sejak munculnya Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 yang menuntut 

integrasi teknologi canggih seperti kecerdasan buatan, Internet of Things, dan big data ke 

dalam proses pembelajaran (Teknowijoyo & Marpelina, 2022). Transformasi ini tidak hanya 

mengubah metode pembelajaran dari konvensional ke digital, tetapi juga menuntut pendidikan 

untuk membekali peserta didik dengan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, 

kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital, agar mampu beradaptasi dan bersaing di era global 

yang serba dinamis (Yusuf et al, 2023). Inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

memungkinkan siswa belajar secara fleksibel tanpa batasan ruang dan waktu, sekaligus 

menuntut peran aktif guru dan institusi pendidikan dalam menyesuaikan kurikulum, 

meningkatkan literasi digital, serta membangun kolaborasi yang efektif antara pendidik dan 

peserta didik (Rizal, 2023). Dengan demikian, pendidikan di era digital tidak lagi sekadar 
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transfer pengetahuan, melainkan juga pengembangan karakter, kemampuan berinovasi, dan 

kesiapan menghadapi tantangan masa depan yang kompleks (Hasnida et al, 2024). 

Salah satu tantangan utama dalam pendidikan di jenjang Sekolah Menengah adalah 

menumbuhkan dan mempertahankan motivasi belajar siswa, terutama karena masa remaja 

merupakan fase transisi yang kompleks, di mana peserta didik mengalami perubahan kognitif, 

emosional, dan sosial. Pada tahap ini, motivasi belajar siswa cenderung fluktuatif dan sangat 

dipengaruhi oleh faktor eksternal seperti peran guru, dukungan orang tua, lingkungan belajar, 

serta metode dan media pembelajaran yang digunakan di kelas (Mulkhan & Iftayani, 2022). 

Penelitian menunjukkan bahwa faktor eksternal memiliki pengaruh terbesar terhadap motivasi 

belajar siswa, diikuti oleh faktor internal seperti self-efficacy dan minat, serta pengaruh 

teknologi dan interaksi sosial yang juga berperan dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

menarik dan mendukung perkembangan keterampilan sosial siswa (Rofi'ah et al, 2023). Oleh 

karena itu, upaya untuk meningkatkan motivasi belajar di kalangan remaja harus 

mempertimbangkan pendekatan yang holistik, melibatkan dukungan dari berbagai pihak, serta 

inovasi dalam metode dan media pembelajaran agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan 

dan karakteristik perkembangan siswa di masa remaja (Ardani & Fitriyah, 2023). 

Kondisi pembelajaran yang monoton dan kurang relevan dengan dunia siswa sering kali 

menjadi penyebab utama rendahnya motivasi belajar, sehingga diperlukan inovasi dalam 

metode pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, 

dan kontekstual (Fardani, 2020). Teknologi Augmented Reality (AR) hadir sebagai solusi 

inovatif yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata dan interaktif, 

sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan AR memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan materi pelajaran secara 

visual dan praktis, yang tidak hanya memperkaya pemahaman konsep tetapi juga 

menyesuaikan pembelajaran dengan gaya belajar yang beragam (Zulfahmi & Wibawa, 2020). 

Integrasi teknologi canggih seperti AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

intrinsik siswa dengan menghubungkan materi pelajaran ke konteks dunia nyata serta 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang (Non, 2022).  

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi inovatif yang menggabungkan dunia nyata 

dengan elemen-elemen virtual secara real time, sehingga menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih imersif dan interaktif (Azmi et al, 2024). Dalam konteks pendidikan, AR 

memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami 

menjadi bentuk yang lebih konkret dan mudah dimengerti melalui representasi tiga dimensi, 

animasi, suara, serta interaksi langsung dengan materi pembelajaran. Dengan demikian, AR 

tidak hanya memperkaya konten pembelajaran tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa dalam proses belajar, karena mereka dapat mengalami pembelajaran secara 

multisensorial dan kontekstual (Aljupri, 2024). Berbagai studi menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pendidikan mampu meningkatkan pemahaman konsep, daya ingat, 

serta minat belajar siswa dibandingkan metode pembelajaran tradisional (Areni et al, 2018). 

Penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman konsep, daya ingat, serta motivasi belajar siswa. Hal ini 

disebabkan oleh pendekatan multisensorik yang ditawarkan oleh AR, yang mampu 

menstimulasi berbagai gaya belajar siswa, seperti visual, auditori, dan kinestetik (Hasibuan et 

al, 2024). Penerapan AR dalam pembelajaran di Sekolah Menengah juga sejalan dengan 

paradigma pembelajaran berbasis teknologi dan student-centered learning. Siswa menjadi 

subjek aktif dalam pembelajaran dan memiliki otonomi lebih dalam mengeksplorasi materi. 
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Selain itu, AR dapat digunakan dalam berbagai mata pelajaran, mulai dari sains, matematika, 

sejarah, hingga bahasa, dengan penyesuaian konten yang sesuai (Rachim et al, 2024). 

Di Indonesia, penerapan AR dalam dunia pendidikan masih tergolong baru dan belum 

merata. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti keterbatasan infrastruktur, kurangnya 

pelatihan guru, dan belum tersedianya konten lokal yang sesuai dengan kurikulum nasional 

(Hidayat et al, 2025). Namun, potensi AR sebagai media pembelajaran tetap besar dan layak 

untuk dikembangkan lebih lanjut. Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi telah mendorong transformasi digital pendidikan melalui berbagai 

program, seperti Merdeka Belajar dan Platform Merdeka Mengajar. Program-program ini 

memberikan ruang bagi guru untuk berinovasi dan mengintegrasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran (Abdillah et al, 2024). Dengan demikian, pemanfaatan AR dalam pendidikan 

merupakan langkah strategis untuk menjawab tantangan dan tuntutan pembelajaran masa kini. 

Inovasi teknologi seperti AR tidak hanya berdampak pada peningkatan motivasi belajar, tetapi 

juga mendorong terciptanya pembelajaran yang inklusif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa 

(Muti et al, 2024). 

Latar belakang ini menjadi dasar penting untuk melakukan kajian literatur mengenai 

pemanfaatan aplikasi interaktif berbasis AR dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

Sekolah Menengah. Dengan pendekatan studi literatur, diharapkan dapat diperoleh 

pemahaman komprehensif mengenai efektivitas, peluang, dan tantangan penggunaan AR 

dalam konteks pendidikan menengah di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menjawab 

beberapa pertanyaan utama, seperti: sejauh mana AR dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa, bagaimana AR diimplementasikan dalam konteks pembelajaran di sekolah menengah, 

serta apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam penerapannya. Pendidikan berbasis 

teknologi bukan hanya soal perangkat digital, melainkan bagaimana menciptakan lingkungan 

belajar yang mampu menumbuhkan semangat, rasa ingin tahu, dan partisipasi aktif siswa. 

Dalam konteks inilah, AR menjadi sarana strategis untuk menghidupkan kembali semangat 

belajar di kalangan generasi muda. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis studi literatur. Studi literatur 

dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu mengkaji dan menganalisis data dan 

informasi dari berbagai sumber tertulis mengenai pemanfaatan aplikasi interaktif berbasis 

Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan motivasi belajar siswa Sekolah Menengah. 

Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menghimpun berbagai pandangan teoritis, hasil 

penelitian sebelumnya, dan laporan kebijakan yang relevan. 

Dalam studi literatur ini, peneliti mengumpulkan data sekunder dari berbagai sumber 

kredibel. Sumber utama yang digunakan meliputi laporan kebijakan pemerintah tentang 

transformasi digital pendidikan, seperti dokumen resmi dari Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, serta berbagai regulasi terkait Merdeka Belajar dan 

integrasi teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, jurnal ilmiah dari universitas dalam dan luar 

negeri, prosiding konferensi pendidikan, serta artikel akademik lainnya menjadi bagian penting 

dalam pengumpulan data. Pemilihan sumber dilakukan secara selektif dengan 

mempertimbangkan tingkat relevansi, kredibilitas, dan keterkinian data. Peneliti 

memprioritaskan referensi yang diterbitkan dalam sepuluh tahun terakhir untuk menjaga 

akurasi dan konteks kekinian dari informasi yang dikaji. Selain itu, sumber yang digunakan 

harus berasal dari penerbit yang terpercaya dan telah melalui proses peer review. 
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Peneliti juga menyusun kriteria eksklusi dan inklusi dalam pemilihan literatur. Kriteria inklusi 

meliputi sumber yang secara eksplisit membahas penggunaan AR dalam pendidikan dan/atau 

motivasi belajar, serta penelitian yang relevan dengan jenjang Sekolah Menengah. Sementara 

itu, sumber yang tidak memiliki fokus pada pembelajaran atau bersifat opini tanpa dasar 

penelitian dikeluarkan dari analisis. 

Data yang telah dikumpulkan dianalisis dengan menggunakan teknik analisis isi (content 

analysis). Teknik ini digunakan untuk mengidentifikasi pola, tema, dan tren yang muncul dari 

berbagai studi yang dikaji. Peneliti mengelompokkan temuan berdasarkan kesamaan topik dan 

fokus, seperti jenis aplikasi AR yang digunakan, bentuk implementasi di kelas, dan dampaknya 

terhadap motivasi belajar. Selain itu, peneliti juga melakukan analisis terhadap studi kasus 

yang telah diterbitkan. Studi kasus ini memberikan gambaran konkret mengenai praktik 

penggunaan AR dalam konteks pembelajaran di sekolah menengah. Dengan menganalisis 

kasus nyata, peneliti dapat menilai efektivitas, tantangan, serta peluang dari penggunaan 

teknologi AR secara lebih mendalam. 

Analisis studi kasus dilakukan dengan memperhatikan konteks pelaksanaan, strategi 

pengajaran yang digunakan, respons siswa terhadap media AR, dan perubahan yang terjadi 

dalam motivasi belajar. Data ini kemudian dibandingkan dengan literatur lain untuk 

mengidentifikasi konsistensi atau perbedaan temuan. 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil kajian literatur yang dilakukan, ditemukan bahwa aplikasi interaktif 

berbasis Augmented Reality (AR) memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa 

di jenjang Sekolah Menengah (Prasetya & Anistyasari, 2020). Teknologi AR tidak hanya 

menghadirkan metode baru dalam penyampaian materi pelajaran, tetapi juga mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan kontekstual, 

sehingga mampu meningkatkan antusiasme serta keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan AR memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan 

konten pembelajaran secara visual dan kinestetik, yang membantu memperdalam pemahaman 

konsep serta meningkatkan daya ingat (Wiliyanti et al, 2024). Studi-studi terkini menunjukkan 

bahwa integrasi AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar dan sikap positif terhadap materi pelajaran (Fitrah 

et al, 2025). Oleh karena itu, pemanfaatan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif 

sangat direkomendasikan untuk mendukung proses pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan di sekolah menengah. 

Penerapan Augmented Reality (AR) dalam kelas memungkinkan siswa untuk melihat 

visualisasi tiga dimensi dari konsep-konsep abstrak yang selama ini sulit dipahami, sehingga 

memfasilitasi gaya belajar visual dan kinestetik yang kurang terakomodasi dalam metode 

pembelajaran konvensional (Aryani et al, 2019). Misalnya, dalam pelajaran biologi, siswa dapat 

mengamati anatomi tubuh manusia dalam bentuk model 3D yang dapat diputar, diperbesar, 

dan dieksplorasi secara interaktif, sehingga membantu mereka memahami struktur dan fungsi 

organ secara lebih mendalam dan konkret. Visualisasi ini tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep, tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa karena 

mereka dapat berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran secara nyata dan 

menyenangkan (Wirananda & Aryanto, 2024). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR 

dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

abstrak dan kompleks, serta memperkuat daya ingat melalui pengalaman belajar yang imersif 
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dan interaktif (Kuswinardi et al, 2023). Dengan demikian, AR menjadi alat yang efektif untuk 

mengatasi keterbatasan pembelajaran tradisional dan mendukung keberhasilan proses 

pembelajaran di sekolah menengah. 

Beberapa studi menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran sangat meningkatkan keterlibatan siswa, yang terlihat dari meningkatnya 

aktivitas siswa seperti bertanya, berdiskusi, dan berkolaborasi dalam kelompok. Teknologi AR 

mendorong pembelajaran berbasis partisipasi aktif dengan menciptakan lingkungan belajar 

yang interaktif dan menarik, sehingga siswa lebih terlibat secara emosional dan kognitif dalam 

proses pembelajaran (Hariyono, 2023). Penelitian menunjukkan bahwa AR tidak hanya 

meningkatkan perhatian siswa terhadap materi pelajaran tetapi juga memperkuat 

konsep student-centered learning, di mana siswa menjadi pusat dari proses pembelajaran dan 

didorong untuk berperan aktif dalam mengeksplorasi pengetahuan (Sugiarso et al, 2024). 

Selain itu, sifat interaktif AR memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, memungkinkan siswa 

untuk berbagi ide dan bekerja sama dalam memahami materi yang kompleks. Dengan 

demikian, AR menjadi alat yang efektif untuk mendukung kebijakan pendidikan modern yang 

menekankan pada pembelajaran partisipatif dan pengembangan keterampilan abad ke-21 

(Anyan, 2023). 

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran terbukti mampu 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Siswa merasa bahwa pembelajaran menjadi lebih 

relevan dengan kehidupan mereka yang sudah terbiasa dengan teknologi, sehingga mereka 

lebih antusias untuk belajar. Unsur eksplorasi yang dihadirkan oleh aplikasi AR, seperti 

kemampuan untuk memanipulasi objek virtual, mendorong rasa ingin tahu siswa dan membuat 

mereka lebih terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Podding et al, 2024). Penelitian 

menunjukkan bahwa lingkungan belajar berbasis AR tidak hanya memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, tetapi juga membantu siswa memahami materi secara lebih 

mendalam dan kontekstual (Tohir et al., 2024). Selain itu, AR mendukung gaya belajar 

multisensori yang memungkinkan siswa untuk belajar melalui visualisasi dan interaksi 

langsung, sehingga memperkuat keterlibatan emosional dan kognitif mereka dalam 

pembelajaran (Azmi et al, 2024). 

Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran memberikan keuntungan besar 

dalam penguatan pemahaman konsep karena materi disajikan secara interaktif dan dapat 

diakses berulang kali oleh siswa kapan pun dibutuhkan. Dengan visualisasi tiga dimensi dan 

simulasi yang hidup, AR memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi materi secara mendalam 

dan kontekstual, sehingga membantu mereka memahami konsep abstrak dengan lebih mudah 

dan konkret. Selain itu, interaksi aktif dengan konten pembelajaran melalui AR meningkatkan 

daya ingat siswa terhadap materi yang dipelajari, karena pengalaman belajar yang 

multisensorial dan berulang memperkuat proses retensi informasi (Ibad, 2024). Berbagai studi 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis AR tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, 

tetapi juga memperbaiki pemahaman dan retensi konsep dibandingkan metode pembelajaran 

tradisional (Cuhanazriansyah et al, 2023). Oleh karena itu, AR menjadi media pembelajaran 

yang efektif untuk mendukung keberhasilan proses belajar mengajar di era digital. 

Implementasi teknologi Augmented Reality (AR) di sekolah menengah menunjukkan 

fleksibilitas tinggi dalam berbagai mata pelajaran seperti biologi (materi sistem saraf dan 

sistem gerak pada manusia), bahasa Arab, sejarah, senyawa kimia, fisika, serta komputer dan 

jaringan (Baihaki et al, 2023). Pembelajaran sistem saraf dengan memanfaatkan AR 

berdampak terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa dan siswi SMA pada materi 
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pembelajaran biologi (Aripin & Suryaningsih, 2019). Aplikasi Augmented Reality sistem gerak 

manusia dapat membantu siswa dalam belajar tentang materi sel penyusun jaringan pada 

sistem gerak yang ada di mata pelajaran biologi kelas XI SMA (Romadhon et al, 2017). 

Visualisasi materi bahasa Arab dengan memanfaatkan AR meningkatkan minat dan motivasi 

siswa untuk belajar lebih giat (Nurnaena & Gumiandari, 2022). Dalam pembelajaran sejarah 

penggunaan Augmented Reality (AR) dapat membantu siswa memahami peninggalan sejarah 

Kesultanan Utsmaniyah secara lebih interaktif dan visual melalui tampilan objek 3D dan 

deskripsi yang mendalam, sehingga meningkatkan minat belajar dan pemahaman materi (Fayiz 

et al, 2020). Aplikasi  senyawa kimia  dalam  bentuk  AR berbasis Android  dapat  

mempermudah   siswa   dalam   mempelajari   bentuk molekul serta senyawa dan turunannya 

serta meningkatkan  minat  belajar  siswa SMA (Prasetiyo, 2020). Dalam fisika, AR membantu 

emvisualisasikan konsep-konsep termodinamika yang kompleks sehingga memudahkan guru 

dalam penyampaian materi dan meningkatkan efektivitas serta efisiensi proses belajar 

mengajar (Estiawan & Kurniawan, 2025). Penggunaan AR sebagai  alat  pembelajaran  di  lima 

sekolah menengah kejuruan (SMK) yang berbeda  di Jakarta  dapat meningkatkan  minat  dan 

motivasi belajar siswa dalam kelompok besar. Selain itu Penggunaan AR sebagai 

modelingobjek tiga dimensi untuk memahami konsep jaringan dasar, memberikan peningkatan 

pemahamansiswa dalam kelompok kecil (Fiqri et al, 2020). Studi kasus menunjukkan bahwa 

penggunaan AR tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga memperkuat 

pemahaman konsep lintas mata pelajaran karena sifatnya yang adaptif terhadap berbagai 

kebutuhan kurikulum. Dengan potensi luas ini, AR menjadi media pembelajaran yang efektif 

untuk mendukung pendidikan berbasis teknologi di era digital. 

Meskipun teknologi Augmented Reality (AR) memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran, implementasinya di sekolah menengah tidak lepas dari sejumlah 

tantangan. Salah satu hambatan utama adalah keterbatasan perangkat keras, seperti 

smartphone atau tablet yang kompatibel dengan aplikasi AR, yang sering kali tidak tersedia 

secara merata di semua institusi pendidikan (Aswandi & Hendrik, 2025). Selain itu, koneksi 

internet yang tidak stabil menjadi kendala, terutama di daerah dengan infrastruktur digital yang 

belum memadai. Tantangan lainnya adalah kurangnya pelatihan bagi guru untuk menggunakan 

teknologi AR secara efektif dalam proses pembelajaran. Guru sering kali menghadapi kurva 

pembelajaran yang tajam dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum, sehingga 

diperlukan program pelatihan intensif untuk memastikan keberhasilan implementasi (Liestya et 

al, 2025). Penelitian menunjukkan bahwa meskipun AR menawarkan peluang inovatif dalam 

pendidikan, keberhasilannya sangat bergantung pada kesiapan infrastruktur, dukungan 

teknologi, dan kompetensi pendidik dalam memanfaatkan teknologi ini (Endarto & Martadi, 

2022). Oleh karena itu, pendekatan yang terencana dan dukungan dari berbagai pihak sangat 

diperlukan untuk mengatasi tantangan tersebut. 

Keberhasilan implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran sangat 

bergantung pada kesiapan sekolah dalam hal infrastruktur teknologi yang memadai, seperti 

perangkat keras yang kompatibel dan jaringan internet yang stabil, serta dukungan manajemen 

sekolah yang aktif dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum (Laela & Kholifah, 

2025). Selain itu, guru yang memiliki literasi digital tinggi menjadi faktor kunci karena mereka 

mampu mengadaptasi dan mengintegrasikan AR dengan pendekatan pedagogis yang sesuai, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik bagi siswa. Pelatihan intensif 

bagi guru sangat diperlukan untuk meningkatkan kompetensi mereka dalam memanfaatkan AR 

secara optimal, sementara kolaborasi antara sekolah, industri, dan penyedia teknologi juga 

penting untuk mendukung pengembangan konten dan infrastruktur (Sutaryono & Setyasto, 

https://pusdig.my.id/jld/
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2021). Studi menunjukkan bahwa dengan dukungan infrastruktur yang baik dan guru yang 

terampil, AR dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual, sekaligus 

mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan dunia kerja yang semakin digital dan dinamis 

(Sholeh et al, 2021). 

Integrasi teknologi dalam pembelajaran, termasuk pemanfaatan Augmented Reality (AR), 

harus diimbangi dengan peningkatan kapasitas guru melalui pelatihan dan pendampingan 

teknis yang berkelanjutan agar implementasinya efektif dan berdampak positif. Guru perlu 

memiliki kompetensi digital yang memadai untuk mengoperasikan perangkat dan aplikasi AR 

serta mampu mengintegrasikannya dengan pendekatan pedagogis yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa (Masri et al, 2023). Berbagai laporan kebijakan dan penelitian menegaskan 

bahwa tanpa dukungan pelatihan dan pendampingan yang memadai, potensi teknologi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran tidak akan optimal. Oleh karena itu, pengembangan 

kapasitas guru menjadi kunci utama dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif, interaktif, 

dan relevan di era digital. 

Selain itu, partisipasi aktif siswa juga sangat menentukan keberhasilan penerapan AR. 

Aplikasi yang dirancang harus mampu merespons kebutuhan dan minat siswa. Oleh karena itu, 

kolaborasi antara pengembang aplikasi dan pendidik menjadi penting agar konten AR yang 

disajikan benar-benar kontekstual dan relevan (Ali & Syahputra, 2024). Berdasarkan temuan 

literatur, terlihat bahwa AR mampu menjawab tantangan utama dalam pembelajaran abad ke-

21, yaitu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menumbuhkan motivasi belajar, 

dan meningkatkan keterlibatan siswa (Nst & Asfiati, 2025; Kusuma & Muharom, 2025). Hal ini 

selaras dengan tujuan Merdeka Belajar yang mendorong kebebasan siswa dalam 

mengeksplorasi pengetahuan. Dalam perspektif pedagogis, AR mampu memperkuat 

pembelajaran berbasis proyek dan eksplorasi. Siswa menjadi penjelajah aktif dan tidak sekadar 

penerima informasi. Hal ini penting dalam membentuk karakter pembelajar sepanjang hayat 

yang kritis dan kreatif (Alvionita et al, 2021; Hafizah, 2023). Dengan mempertimbangkan hasil 

analisis ini, AR dapat direkomendasikan sebagai solusi inovatif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Meski belum dapat diterapkan secara menyeluruh di seluruh sekolah menengah 

di Indonesia, pengembangan bertahap dan berbasis kebutuhan lokal akan sangat membantu 

dalam proses adopsi teknologi ini. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dari berbagai literatur dan studi kasus, dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan aplikasi interaktif berbasis Augmented Reality (AR) memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa Sekolah Menengah. AR mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang interaktif, visual, dan menyenangkan, yang sesuai dengan karakteristik generasi 

digital saat ini. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, dan terlibat dalam proses pembelajaran, 

terutama karena materi disajikan dalam bentuk yang menarik dan mudah dipahami. Selain itu, 

AR mendukung gaya belajar visual dan kinestetik serta memperkuat pemahaman konsep 

melalui eksplorasi langsung. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan pada pendekatan 

yang hanya bersifat literatur, sehingga belum menyertakan data empiris dari praktik langsung 

di lapangan. Oleh karena itu, rekomendasi dari penelitian ini adalah perlunya studi lanjutan 

dengan pendekatan kuantitatif atau kualitatif lapangan yang melibatkan eksperimen atau 

observasi penggunaan AR di kelas secara nyata, agar dampak dan tantangannya dapat 

dianalisis lebih detail.  Dengan demikian, AR tidak hanya menjadi media inovatif semata, tetapi 

juga bagian integral dari transformasi pembelajaran yang inklusif dan berkelanjutan di era 

digital. 

https://pusdig.my.id/jld/issue/view/38
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