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Pendidikan pada Abad XXI ini memiliki kecenderungan belajar kepada perangkat digital 

sebagai penunjang proses pembelajaran contohnya seperti augmented reality. Artikel ini 

akan membahas tentang kecenderungan belajar pada Abad XXI, augmented reality serta 

implementasi augmented reality pada dunia pendidikan. Pembahasan pada artikel akan 

berfokus kepada implementasi teknologi augmented reality pada dunia pendidikan serta 

dampak yang akan diterima. Artikel ini dibuat menggunakan metode studi literatur yang 

mengkaji dan menelaah dengan teknik sistematik review terhadap 19 pustaka berupa 

artikel ilmiah, jurnal, buku dan sumber pustaka lainnya. Berdasarkan hasil studi yang 

sudah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwasanya implementasi augmented 

reality pada dunia pendidikan ini dapat membantu proses kegiatan pembelajaran dengan 

lebih efisien, akan tetapi dalam teknologi augemented reality ini juga kita memerlukan 

biaya cukup besar untuk bisa mengembangkannya dan terlisensi. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada kenyataannya, belajar adalah kegiatan yang 

dilakukan sepanjang hayat, baik itu secara formal, informal 

maupun nonformal. Proses memberikan fasilitas, sarana 

dan prasarana agar supaya setiap individu dapat belajar 

merupakan kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 

merupakan sebuah usaha yang dilakukan oleh seorang guru 

untuk membimbing dan meningkatkan spiritual, moral 

serta emosi dari peserta didik [1], [2]. Pendidikan dituntut 

untuk dapat menyelenggarakan kegiatan pendidikan  

mampu melahirkan lulusan yang sesuai dengan 

keterampilan abad XXI [3] 

 

Berbicara perihal pembelajaran Abad XXI ini maka tidak 

lepas dari era digitalisasi [4], [5]. Semua terasa instan dan 

terlihat efisien. Begitu juga dengan dunia pendidikan, 

banyak ilmuwan yang mengembangkan teknologi untuk 

membantu kegiatan proses pembelajaran [6]–[8]. 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang bisa 

dibilang tidak lagi baru. Teknologi yang menggabungkan 

digital secara real-time dengan dunia yang sebenanya ini 

dapat dikatakan sebuah teknologi Augmented Reality [9].  

 

Munculnya teknologi ini berdampak kepada dunia 

pendidikan. Perkembangan dunia teknologi ini juga 

membuat pendidikan menjadi berkembang ke arah yang 

lebih maju. Dalam mengelola kegiatan pembelajaran ini 

pendidikan menerapkan teknologi sebagai media 

pembelajaran, hal tersebut bisa disebut dengan teknologi 

sebgai kecenderungan belajar pada abad XXI. Augmented 

Reality ini merupakan salah satu teknologi yang dijadikan 

sebagai wadah untuk menuntut ilmu secara efisien. Hal 

tersebut dikarenakan teknologi Augmented Reality 

mempermudah penyampaian materi dan implementasi 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:%20rikaveronika35@gmail.com*


VOCATIONAL EDUCATION NATIONAL SEMINAR (VENS) - VOL.01 NO.01, (2022) 116-120 

  Studi Literatur: Augmented reality… (Veronika et.al., 2022) 117 

materi yang dilakukan oleh guru sebagai tenaga pendidik 

[10]. 

 

Negara maju tentu dapat dibangun dari sumber daya 

manusia yang berkualitas. Sementara itu, sumber daya 

yang berkualitas ini ditentukan dari tingkat kualitas 

pendidikan yang adapada negara tersebut, Sangat penting 

sekali bagisuatu negara untuk memiliki mutu pendidikan 

yang berkualitas tinggi. Salah satu upaya dalam 

meningkatkan mutu tersebut adalah dengan pendidikan 

yang ikut serta dalam perkembangan zaman yang ada, 

seperti teknologi augmented reality yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, tulisan ini akan 

mengkaji impelementasi augmented reality pada dunia 

pendidikan sebagai kecenderungan pembelajaran Abad 

XXI.  

2. METODE 

Studi literatur merupakan jenis penelitian yang digunakan 

pada artikel init. Kajian ini ditulis menggunakan sistematik 

review terhadap 32 pustaka berupa artikel ilmiah, jurnal, 

buku dan sumber pustaka lainnya yang kredibel dan sudah 

tervalidasi [11]. Proses penelitian ini dimulai dari 

menentukan topik, survei pustaka dari berbagai sumber, 

mengumpulkan pustaka, verifikasi data hingga penulisan 

dan menarik kesimpulan. Artikel ini membahas tentang 

implementasi teknologi augmented reality pada dunia 

pendidikan serta dampak yang akan diterima.   

2.1. Tahap Pencarian Referensi 

Pada tahap pencarian referensi maka diperoleh beberapa 

sumber yang relevan dengan topik pembahasan sebanyak 

78 sumber, kemudian tersaring menjadi 32 sumber. Dalam  

pencarian tersebut, sumber harus kredibel serta data 

penelitian yang tervalidasi. Namun hanya ada 19 yang 

masuk ke dalam kriteria untuk dijadikan sebagai sumber 

data penelitian studi literatur ini.  

2.2. Tahap Menentukan Kriteria Batasan  

Menentukan kriteria dan batasan adalah tahapan yang 

dilakukan selanjutnya. Menentukan kriteria batasan ini 

dilakukan untuk menghindari artikel lawas yang dapat 

dibilang kurang relevan dengan masa sekarang atau sudah 

ada pembaruan penelitian yang dilakukan pada topik 

pembahasan sebelumnya. Kriteria batasan yang dipakai 

dalam artikel implementasi augmented reality sebagai 

kecenderungan belajar abad XXI dibatasi dari tahun 2000 

sampai dengan 2022. 

2.3. Tahap Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data ini diawali dengan menjelajah 

kepada situs website pendidikan yang membahas perihal 

kecenderungan belajar menggunakan augmented reality 

pada abad XXI, mereview artikel kemudian menyeleksi 

data sesuai pembahsan dan krieria batasan yang sudah 

ditentukan sebelumnya.  

2.4. Kualitas Penelitian 

1. Q1: Apakah ada artikel memiliki subjek penelitian 

perihal Augmented Reality ? 

2. Q2: Apakah dalam artikel terdapat pembahasan 

perihal pendidikan? 

3. Q3: Apakah dalam artikel terdapat pembahasan 

pembelajaran Abad XXI?  

 

Pada ketiga pertanyaan ini memiliki jawaban “Ya” dan 

“Tidak”. Jika daripertanyaan tersebut adalah jawabannya 

“Ya” maka ditulis “Y”. Jika dari pertanyaan tersebut 

jawabannya adalah “Tidak” maka ditulis “X”. jawaban dari 

pertanyaan tersebut adalah “Ya” ditulis “Y”. Pada hasil 

analisis, artikel dikatakan layak ini jika jumlah “Y” ≥2 dan 

jumlah “X” ≤ 1 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah dilakukan tahapan analisis  data, maka diperoleh 

data seperti data yang tertera pada tabel. Dari 78 data, 

terdapat 19 artikel yang dapat dijadikan sebagai sumber 

data. Pada 19 data terpilih ini berlandaskan kepada batasan 

kriteria pembahsan mengenai implementasi augmented 

reality sebagai kecenderungan belajar abad XXI serta 

dibatasi daritahun 2000 sampai dengan tahun 2022. 

Berikut ini adalah tabel hasil analisis yang telah dilakukan: 

   

Table 1. Hasil analisis tentang AR 

 

Tahun Author Q1 Q2 Q3 Hasil 

2022 Rahayu 

.2022) 

X Y Y √ 

2022 Papakostas  Y Y Y √ 

2019 Elmqaddem Y Y Y √ 

2018 Winaryati  X Y Y √ 

2018 Quandt  Y Y X √ 

2018 Martin Y Y Y √ 

2017 Chen Y Y X √ 

2016 Akçayır Y Y X √ 

2016 Vijay Y Y X √ 

2016 Etistika X Y Y √ 

2015 Saidin  Y Y X √ 

2014 Radu  Y Y X √ 

2014 Nincarean  Y Y Y √ 

2014 Bower Y Y X √ 

2014 Bacca Y Y Y √ 

2013 Lee  Y Y Y √ 

2012 Kesim  Y Y X √ 

2012 K. Lee Y Y Y √ 

2011 Yuen Y Y X √ 
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3.1. Augmented Reality in Education 

Teknologi Augmented Reality (AR) ini adalah sebuah 

teknologi yang kolaborasi dengan suatu objek di dunia 

nyata dan objek pada dunia virtual dengan teknologi 

sebagai yang menjembatani. Oleh sebab itu, objek virtual 

seakan-akan ada di dunia nyata. Pada teknologi 

Augmented Reality siswa dapat melihat kejadian tersebut 

secara langsung tanpaharus menggunakan imajinasi 

mereka untuk membayangkan apa yang akan terjadi. Hal 

tersebut membuat teknologi Augmented Reality efektif 

untuk membantu proses pembelajaran. Keuntungan dari 

inovasi teknologi dalam perangkat keras dan perangkat 

lunak untuk perangkat seluler dan popularitasnya yang 

meningkat di antara orang-orang serta perkembangan yang 

signifikan dari pemodelan pengguna dan proses 

personalisasi yang menempatkan siswa yang sedang 

belajar untuk berproses. 

 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang 

memiliki peluang besar untuk dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan sebagai metode penyampaian materi 

pedagogik. Teknologi AR memberikan ruang baru untuk 

tenaga pendidik dalam menyusun lingkungan yang 

menarik serta tidak membosankan dalam proses kegiatan 

belajar mengajar [22]. Dengan segala peluang yang 

dimiliki oleh teknologi Augmented Reality pada dunia 

pendidikan yang masih dapat terbilang belum lama, maka 

banyak peneliti yang melakukan pengkajian dan 

pengembangan perihal teknologi AR untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, teknologi AR 

masih dalam tahap pengembangan oleh para peneliti. Hal 

tersebut berbeda dengan game, pembelajaran secara online 

atau dalam jaringan serta multimedia yang sudah lebih 

dahulu mengalami tahap pengembangan. Meski begitu, 

teknologi Augmented Reality dalam dunia pendidikan tetap 

dapat memberikan warna baru . 

 

3.2. Pembelajaran Abad XXI 

Abad XXI atau bisa disebut dengan era globalisasi ini 

memberikan pengaruh cukup luas pada aspek kehidupan 

yang dapat dibilang kompleks ini. Abad 21 ini identik 

dengan perubahan-perubahan yang sifatnya fundamental. 

Dampak yang diberikan oleh adanya era globalisasi ini 

berpengaruh kepada pendidikan yang harus diselengarakan 

dengan baik mengikuti teknologi yang ada.  

Penyelenggaraan pendidikan abad 21 ini harus bisa 

menciptakan lulusan dengan sumber daya manusia yang 

kompeten dengan masa sekarang dan dipersiapkan untuk 

masa yang akan datang. Sumber daya manusia pada abad 

21 ini dituntut memiliki mutu dan kualitas yang dicetak 

dari lembaga profesional sehingga terciptanya SDM yang 

unggul [29], [30]. Sumber daya manusia bermutu adalah 

mereka yang dituntut untuk bisa memiliki terobosan baru 

dan berfikir kritis dalam menyelesaikan suatu 

permasalahan yang ada serta mahir dalam menyusun suatu 

konsep untuk menghadapi tantangan yang sifatnya baru. 

 

Kegiatan pembelajaran, kurikulum serta evaluasi penilaian 

merupakan komponen utama dalam kegiatan pembelajaran 

[15]. Kegiatan pembelajaran adalah usaha dengan tujuan 

untuk memenuhi kompetensi yang terkadung dalam 

kurikulum Pendidikan [31]. Evaluasi penilaian merupakan 

proses kegiatan  yang dilakukan untuk menganalisis, 

implementasi dan menyimpulkan data hasil belajar. Hal 

tersebut dilakukan secara terstruktur serta 

berkesinambungan yang dijadikan sebagai landasan dalam 

mengambil sebuah keputusan. 

 

3.3. Implementasi Augmented Reality pada Dunia 

Pendidikan 

Teknologi Augmented Reality ini masih minim yang 

berfokus kepada aspek pedagogik sebagai kompetensi 

yang ada pada dunia pendidikan. Berbanding terbalik 

dengan aspek pedagogik, pada Augmented Reality ini 

terbilang banyak yang berfokus kepada teknologi [22]. 

Pendidikan harus berjalan lurus dan berdampingan dengan 

teknologi, hal tersebut merupakan cerminan dari era 

globalisasi. Teknologi AR ini dapat dikolaborasikan 

dengan proses kegiatan pembelajaran. Hal tersebut terbukti 

dengan penelitian yang menyatakan teknologi augmented 

reality dapat membantu siswa untuk meningkatkan 

keterampilan, melakukan kegiatan pembelajaran secara 

mandiri, serta meningkatkan minat siswa dalam mengikuti 

kelas [22].   

 

Tujuan dari penggunaan Augmented Reality untuk 

menjelaskan pembahasan yang menarik dan memberikan 

tambahan informasi. Augmented Reality  game pada dunia 

edukasi dan AR untuk percobaan laboratorium. Kemudian 

contoh implementasi AR yang dilakukan adalah dengan 

mengharuskan siswa untuk mempelajari komponen mesin 

turbin pesawat terbang, menggunakan AR, video, dan 

kondisi buku teks [32], [33]. Penelitian menunjukkan 

bahwa di bawah kondisi AR, siswa menunjukkan ingatan 

jangka pendek dan ingatan jangka panjang yang lebih baik. 

Siswa belajar secara signifikan lebih baik di bawah kondisi 

AR, tetapi tidak ada perbedaan signifikan yang ditemukan 

antara kelompok AR [21].  

 

3.4. Dampak Penggunaan Augmented Reality pada 

Dunia Pendidikan 

Dampak yang diakibatkan oleh penggunaan Augmented 

Reality pada dunia pendidikan yaitu antara lain, siswa 

menjadi termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran, 

interaksi yang aktif menyebabkan kegiatan pembelajaran 

tidak monoton  serta dalam kegiatan pembelajaran ini 

siswa merasakan kolaborasi dunia virtual dengan dunia 

nyata. Namun tidak hanya dampak positif saja yang 

dimiliki teknologi AR. Keterbatasan yang dimiliki  AR 

yaitu sulit dalam mempertahankan sebuah informasi, 

teknologi yang masuh dalam tahap perkembangan,  serta 

AR terlalu banyak berfokus kepada maya informasi dan 

pertimbangan dari AR sebagai sebuah teknologi yang 

sifatnya intrusif.  

 

Siswa mungkin dapat merasa frustrasi apabila aplikasi 

tidak berfungsi secara baik atau sulit dalam tahap 

implementasi, mungkin solusi yangakan meringankan 

permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan 

penanda atau perangkat untuk melihat informasi yang 

ditambah. Untuk mengatasi keterbatasan ini ada kebutuhan 



VOCATIONAL EDUCATION NATIONAL SEMINAR (VENS) - VOL.01 NO.01, (2022) 116-120 

  Studi Literatur: Augmented reality… (Veronika et.al., 2022) 119 

untuk meningkatkan algoritma pelacakan dan pemrosesan 

gambar. Tidak hanya itu, teknologi AR yang dibuat 

kebanyakan belum disesuaikkan dengan sistem yang 

memperhatikan siswa yang memiliki kebutuhan khusus. 
 

4. KESIMPULAN 

Belajar adalah kegiatan yang dilakukan sepanjang hayat, 

baik itu secara formal, informal maupun nonformal. 

Teknologi yang menggabungkan digital secara real-time 

dengan dunia yang sebenanya ini dapat dikatakan sebuah 

teknologi Augmented Reality. Negara maju tentu dapat 

dibangun dari sumber daya manusia yang berkualitas. 

Sementaraitu, sumber daya yang berkualitas ini ditentukan 

dari tingkat kualitas pendidikan yang adapada negara 

tersebut. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi 

yang memiliki peluang besar untuk dijadikan sebagai 

bahan pertimbangan sebagai metode penyampaian materi 

pedagogik. Dampak yang diberikan oleh adanya era 

globalisasi ini berpengaruh kepada pendidikan yang harus 

diselengarakan dengan baik mengikuti teknologi yang ada.  

contoh implementasi AR yang dilakukan adalah dengan 

mengharuskan siswa untuk mempelajari komponen mesin 

turbin pesawat terbang, menggunakan AR, video, dan 

kondisi buku teks. Penelitian menunjukkan bahwa di 

bawah kondisi AR, siswa menunjukkan ingatan jangka 

pendek dan ingatan jangka panjang yang lebih baik.  

Dampak yang diakibatkan oleh penggunaan Augmented 

Reality pada dunia pendidikan yaitu antara lain, siswa 

menjadi termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran, 

interaksi yang aktif menyebabkan kegiatan pembelajaran 

tidak monoton  serta dalam kegiatan pembelajaran ini 

siswa merasakan kolaborasi dunia virtual dengan dunia 

nyata. Keterbatasan yang dimiliki  AR yaitu sulit dalam 

mempertahankan sebuah informasi, teknologi yang masuh 

dalam tahap perkembangan,  serta AR terlalu banyak 

berfokus kepada maya informasi dan pertimbangan dari 

AR sebagai sebuah teknologi yang sifatnya intrusif. 
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