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The current development of information technology requires learning to adapt to these
developments. This study aims to determine 1) the use of Augmented Reality (AR) in
facilitating students' learning styles, and 2) the impact of using AR in learning. Literature
studies were used in this study to analyze 14 articles. The data sources for this study were
research articles relevant to the research topic. The results of the study show: 1) the use of
AR media in learning can support various student learning styles. 2) The impact of using AR
in learning is that it can improve understanding of the material and learning experience,
increase student comfort, and increase student activity and learning motivation.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi saat ini menuntut pembelajaran beradaptasi terhadap
perkembangan yang terjadi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) Pemanfataan
Augmented Reality (AR) dalam memfasilitasi gaya belajar siswa, 2) Dampak Pemanfataan
AR dalam pembelajaran. Studi kepustakaan digunakan dalam penelitian ini menganalisis 14
artikel. Sumber datapenelitian ini menggunakan artikel penelitian sesuai dengan topik
penelitian. Hasil penelitian menunjukkan : 1) Pemanfaatan media AR dalam pembelajaran
dapat mendukung berbagai gaya belajar siswa. 2) Dampak pemanfaatan AR dalam
pembelajaran yakni dapat meningkatkan pemahaman materi dan pengalaman belajar,
meningkatkan kenyamanan siswa, meningkatkan keaktifan siswa dan motivasi belajar
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi terjadi diberbagai bidang, seiring dengan kemajuan
teknologi informasi. Ketrampilan abad 21 mempersiapkan siswa untuk dapat beradaptasi
dengan dunia yang berubah dengan cepat (Kain et al., 2024). Pengembangan kompetensi
yang dikenal sebagai keterampilan abad ke-21 menjadi lebih populer upaya meningkatkan
kualitas pengajaran (Kim et al., 2019). Dalam pengetahuan ekonomi yang berubah begitu
cepat ketrampilan digital abad 21 mendorong daya saing dan kapasitas inovasi organisasi
(van Laar et al., 2017). Society 5.0 merupakan konsep dimana masyarakat memanfaatkan
inovasi teknologi berasal dari era revolusi industri 4.0 seperti [oT, Al, Big data serta robot
dalam upaya mengatasi berbagai tantangan sosial dan meningkatkan kualitas hidup manusia
(Indarta et al., 2022).

Pada pembelajaran abad 21 ini mengalami signifikasi perubahan dampak pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adanya perubahan paradigma pada
kurikulum, media serta teknologi (Rahayu et al., 2022). Pembelajaran abad 21 berimplikasi
pada perlunya penguasaan ICT literacy skill pada stakeholder pendidikan(Syahputra, 2024).
Guru harus memiliki kompetensi digital untuk mampu menyampaikan konten baru dalam
pengajaran abad ke-21.(Prayogi, 2020). Dalam pembelajaran guru dituntut untuk
menggunakan berbagai media yang dapat membantu penyampaian materi yang diajarkan
pada siswa. Media yang diajarkan kepada guru menarik, menumbuhkan minat belajar serta
mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa.

Namun belum banyak guru yang memahami media pembelajaran yang mampu
mengatasi perbedaan siswa salah satunya adalah perbedaan gaya belajar. Kesulitan belajar
hampir terjadi disetiap mata pelajaran, dan hal tersebut dapat diatas melalui strategi
pembelajaran dan perhatian pada gaya belajar siswa (Laksana, 2019). Berangkat dari
fenomena permasalahan tersebut perlunya media pembelajaran yang mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran serta memfasilitasi gaya belajar siswa. Mengenali dan melayani gaya
belajar individu dapat menghasilkan metode pengajaran yang menarik dan efektif (Pacala,
2025).

Mengingat pentingnya pembelajaran yang mampu memfasilitasi berbagai gaya

belajar siswa telah menjadi perhatian dalam dunia pendidikan saat ini dimana dalam sebuah
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kelas peserta didik tidak semuanya sama namun beragam. Keberagaman peserta didik yang
beragam didalam kelas menjadi dasar bagi guru untuk mencapai tujuan belajar lebih luas,
sehingga guru menyesuaikan keberagaman karakteristiknya (Andriani & Nugraheni, 2024).
Sebagai bentuk respon terhadap penerapan kurikulum merdeka belajar, Implementasi
merdeka belajar diterapkan  pembelajaran differensiasi. Implementasi pembelajaran
differensiasi, terfasilitasinya gaya belajar melalui pembelajaran yang beraneka ragam sesuai
dengan gaya belajar siswa (Latifah, 2023). Untuk membuat siswa lebih merasakan
kenyamanan selama kegiatan belajar mengajar berlangsung, dalam pembelajaran dapat
dikembangkan oleh guru dapat menyesuaikan berbagai gaya belajar para siswanya (Derici
Rianda Marta & Rahmi Susanti, 2023). Seiring perkembangan teknologi berdampak juga
dalam dunia pendidikan dengan munculnya berbagai media pembelajaran yang berbasis
digital. Media digital telah membantu para guru dalam memudahkan proses pembelajaran
yang dilakukan disekolah.

Perkembangan teknologi yang semakin maju berperan juga dalam perkembangan
media pembelajaran (Mustaqim, 2017). AR adalah salah satu inovasi teknologi yang
digunakan dalam pendidikan. AR gabungan dunia riil dan dunia maya yang menyatu dalam
dua atau tiga dimensi, lalu diproyeksikan ke dunia nyata dalam kurun waktu yang sama
(Mustaqim, 2017). Visualisasi pada virtual reality dan augmented reality dalam pendidikan
dapat efektif mampu menghadirkan objek virtual 3D ke dunia nyata dalam upaya
meningkatkan pemahaman pada konsep secara teknis (Kaur et al., 2021). AR melapiskan
elemen-elemen digital ke dunia nyata secara mulus, yang memungkinkan siswa untuk secara
bersamaan memahami lingkungan fisik mereka dan komponen-komponen digital yang
ditambahkan melalui perangkat seperti layar atau perangkat seluler (AlGerafi et al., 2023) .
AR digunakan untuk meningkatkan persepsi dunia nyata dengan mengintegrasikan objek
virtual ke dalam rangkaian gambar yang diperoleh dari berbagai teknologi kamera
(Makhataeva & Varol, 2020). D1 bidang pendidikan, penggunaan AR semakin meningkat,
Kemajuan teknologi AR menjadi daya tarik tersendiri bagi pihak yang bertanggung jawab
untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Hidayat et al., 2021).

Penerapan pembelajaran menggunakan AR dapat diimplementasikan secara luas
dalam berbagai media (Efendi et al., 2021). Terdapat beberapa temuan penelitian mengenai

AR Penelitian AR dilakukan oleh Buchner & Kerres (2023) studi perbandingan media
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dengan membandingkan 80% AR dengan teknologi lain dan kurang mengeksplorasi
bagaimana dan kapan AR secara efektif meningkatkan pembelajaran. AR memiliki potensi
dalam pendidikan yakni meningkatkan prestasi akademik, minat, motivasi serta partisipasi
siswa diberbagai mata pelajaran (Heydemans & Elmunsyah, 2024). Pembelajaran
menggunakan AR siswa membantu membangun pengalaman melalui pembelajaran yang
interaktif (Nursdiansyah et al., 2024). AR mampu menurunkan beban kognitif ekstrinsik
serta memudahkan memahami materi yang kompleks (Lin & Yu, 2023; Thees et al., 2020).
AR efektif meningkatkan kemampuan spasial pada siswa sekolah menengah yang
menggunakan perangkat seluler, dengan siswa secara umum menerima penggunaannya dan
secara signifikan meningkatkan hasil belajar mereka (Koparan et al., 2023). Teknologi AR
menawarkan fleksibilitas yang besar yang memungkinkan pelajar untuk bereksperimen dan
mengeksplorasi dalam lingkungan belajar (Elsayed & Al-Najrani, 2021). Teknologi AR
mampu menciptakan ilusi di dunia nyata melalui lapisan digital virtual untuk meningkatkan
keterampilan visualisasi spasial (Hanid et al., 2020). AR dapat memanfaatkan telepon pintar,
tablet, atau perangkat lain untuk mencapai lingkungan belajar yang sangat merangsang dan
pengalaman langsung yang mendalam (Dhar et al., 2021). Berdasarkan uraian tersebut perlu
dikaji lebih mendalam mengenai pemanfaatan AR dalam pembelajaran. Tujuan penelitian
ini :1) mengetahui bagaimana pemanfaatan AR dalam memfasilitasi gaya belajar siswa, 2)

Dampak Pemanfataan AR dalam pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian menggunakan kualitatif dengan metode literature review . Literature
review merupakan kegiatan melalui pengumpulan data pustaka, mencatat serta mengelola
bahan penelitian (Zed, 2008). Melakukan peninjauan literatur, hal ini ni dilakukan untuk
memberi peneliti kesempatan untuk membaca lebih lanjut, melakukan evaluasi mendalam,
dan mengembangkan isi kajian yang akan digunakan (Hadi & Afandi, 2021). Sumber data
penelitian ini menggunakan artikel-artikel Ilmiah yang bersumber dari artikel penelitian
mengenai topik AR berdasarkan jurnal terindeks google scholar, terindeks sinta maupun
jurnal non sinta. Proses pencarian artikel 2019-2025. Penelitian kepustakaan ini dengan
mencari data mengenai pemanfaatan AR dalam memfasilitasi gaya belajar siswa serta

dampak pemanfaatan AR dalam pembelajaran.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Pemanfaatan media AR banyak diterapkan pada bidang pendidikan memiliki beberapa
dampak dalam pembelajaran, berikut dampak pembelajaran AR.

1. Memfasilitasi Gaya Belajar Siswa

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran dapat mengakomodir gaya belajar siswa.
Terdapat berbagai jenis gaya belajar berupa gaya belajar auditori, gaya belajar kinestetik
dan gaya belajar visual. Susanto et al., (2024) aplikasi media AR dalam pembelajaran
nyata, yang dapat membantu pembelajaran biologi melalui pendekatan visual, audio, dan
kinestetik. Penelitian ini dijelaskan dalam penelitian Rusdiana et al., (2024) bahwa
pemanfataan AR disesuaikan gaya belajar siswa. Pemanfaatan AR dengan gaya belajar
auditori memiliki rasa kenyamanan yang tinggi saat menggunakan media pembelajaran
berbasis AR dengan materi gerbang logika (Pamungkas, 2024). Suharta & Pujianto
(2024) menunjukkan bahwa media AR efektif dapat diterapkan pada semua gaya belajar
siswa baik visual, auditori maupun kinestetik tanpa adanya perbedaan kemampuan
pemahaman matematika signifikan antar kelompok gaya belajar. Barus (2022) Aplikasi
FRUITS AR membantu pengguna dalam proses pembelajaran memenuhi gaya belajar.
AR merupakan teknologi pembelajaran yang mampu mengakomodasi gaya belajar siswa,
kemampuannya dalam menyajikan berbagai format memungkinkan siswa belajar sesuai
dengan preferensinya, sambil tetap mendapatkan manfaat dari aspek lainnya. AR menjadi
media pembelajaran berbagai gaya belajar, memadukan gambar dalam bentuk 3D, audio
naratif serta memberikan interaktifitas bagi siswa selama pembelajaran menggunakan AR
tersebut.

2. Dampak Pemanfataan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran

Terdapat beberapa dampak pemanfaataan AR dalam pembelajaran yakni sebagai
berikut: 1) Pemanfaatan AR dapat meningkatkan pemahaman materi serta pengalaman
belajar bagi siswa. Menurut (Muti et al., 2024; Suharta & Pujianto, 2024; Susanto et al.,
2024) pembelajaran yang disesuaikan gaya belajar siswa terbukti dapat menambah
penguasaan dan pemahaman materi yang dipelajari serta memberikan pengalaman. AR
memberikan visualisasi yang lebih jelas dan interaktif, yang membantu siswa memahami

konsep-konsep yang kompleks. Media pembelajaran yang dirancang dengan
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mempertimbangkan gaya belajar ini terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi siswa. Siswa yang memiliki preferensi belajar yang
berbeda dapat berinteraksi dengan materi sesuai dengan cara yang paling sesuai untuk
mereka. Penggunaan media pembelajaran berbasis AR juga berkontribusi pada
peningkatan kemandirian belajar siswa. Konten kapan saja dan di mana saja dapat diakses
oleh siswa, secara mandiri mereka dapat belajar dan mempelajari ide lebih jauh, hal ini
diperkuat dengan temuan (Pamungkas, 2024). Gambar dalam AR yang tiga dimensi (3D)
memberikan kontektualisasi materi yang dipelajari dalam proses pembelajaran sehingga
pembelajaran menjadi lebih nyata. 2) Meningkatkan kenyamanan siswa dalam belajar.
Penggunaan media pembelajaran berbasis AR dapat secara signifikan meningkatkan
kenyamanan dan pemahaman siswa dengan gaya belajar auditori dalam materi gerbang
logika dasar, yang dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran
(Pamungkas, 2024). 3) Meningatkan keaktifan siswa seperti temuan (Liu et al., 2024)
teknologi AR yang secara nyata meningkatkan proses pencarian informasi, khususnya
untuk pembelajar konvergen dan asimilasi, kemudian pembelajar divergen, dengan
dampak yang kurang signifikan pada pembelajar akomodatif, temuan lain juga bahwa
bahan ajar digital bermuatan AR dapat menumbuhkan keaktifan belajar (Afifah et al.,
2019; Carolina, 2022; Dendodi et al., 2024). Penerapan pembelajaran menggunakan AR
memberikan pengalaman belajar yang menarik serta interkatif bagi siswa, sehingga
membantu siswa terlibat aktif dalam pembelajaran. 4) Meningkatkan motivasi belajar
siswa. Pemanfaatan teknologi pembelajaran a terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa(Fujiyati et al., 2024; Muti et al., 2024). Temuan penelitian lain
oleh Gunawan et al (2024) E-Modul gamifikasi berbasis PBL dengan memanfaatkan 4R
berdampak pada motivasi belajar siswa yang meningkat serta peningkatan hasil
belajarnya. Temuan ini juga diperkuat oleh temuan Carolina (2022) Penggunaan AR
berdampak pada meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran geografi.
Pembelajaran menggunakan AR dapat meningkatkan motivasi belajar, penggunaan AR
menjadikan pembelajaran lebih konkrit, menarik bagi siswa serta adanya keterlibatan
langsung oleh siswa, sehingga sesuai teori experiental learning belajar lebih bermakna
dengan adanya keterlibatan siswa secara secara langsung. Pada pembelajaran

menggunakan AR, siswa berinteraksi dengan objek virtual yang ada dalam AR pada
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dunia riil hal ini mendorong keingintahuan serta keaktifan siswa sehingga memotivasi

belajar.
KESIMPULAN

Temuan dalam penelitian menujukkan bahwa pemanfaatan media AR dalam

pembelajaran dapat mendukung berbagai gaya belajar siswa. Dampak pemanfaatan AR
dalam pembelajaran yakni dapat meningkatkan pemahaman materi dan pengalaman belajar,
meningkatkan kenyamanan siswa, meningkatkan keaktifan siswa, motivasi belajar,
meningkatkan kepercayaan diri serta berpikir kreatif.

Implikasi penelitian ini bahwa pemanfaatan AR pada pembelajaran tidak hanya
mengakomodir berbagai gaya belajar siswa namun memberikan dampak yang positif dalam
peningkatan kualitas pembelajaran bagi para siswa, peningkatan keterlibatan aktif dalam
pembelajaran serta memberikan pengalaman langsung sehingga pembelajaran lebih
menyenangkan dan bermakna bagi siswa, pengembangan ketrampilan abad 21 berupa
kreativitas serta penguatan literasi digital serta adaptasi terhadap perubahan yang sangat
cepat.

Keterbatasan penelitian ini jumlah artikel yang dianalisis terbatas. Bagi peneliti
selanjutnya diharapkan meneliti dengan lingkup artikel yang lebih luas sehingga lebih

mendalam dan dikaitkan dengan variabel lainnya.
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