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Abstrak

Augmented Reality saat ini menjadi salah satu alternatif media pembelajaran berba-
sis teknologi di lingkup pendidikan. Pada artikel ini, peneliti melakukan review terhadap
penelitian yang ada selama 5 tahun terakhir, untuk mengetahui sejauh mana pemanfaatan
Augmented Reality dalam proses pembelajaran matematika di sekolah dengan menggunakan
metode Systematic Literature Review. Proses pengumpulan artikel menggunakan tools pub-
lish or perish dengan kriteria artikel inklusi dan eksklusi yang terkait dengan kata kunci yang
telah dimasukkan. Ditemukan 20 artikel yang memenuhi kriteria tersebut. Hasilnya berupa
pembahasan aspek pemanfaat media augmented reality, seperti : luaran bentuk augmented re-
ality, jenjang sekolah yang menggunakan augmented reality, lokasi negara yang menggunakan
augmented reality, materi pembelajaran dalam matematika sekolah yang menggunakan aug-

mented reality, hingga manfaat/tujuan dalam pengunaannya

Kata kunci :
Matematika

Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu keterampi-
lan yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari,
keterampilan ini dibutuhkan oleh manusia di se-
tiap tahap kehidupannya, terutama untuk kehidu-
pan pendidikannya [1]. Konsep matematika dida-
pat karena proses berpikir, karena itu logika adalah
dasar terbentuknya matematika [2]. Mengapa se-
hingga matematika merupakan salah satu mata
pelajaran yang sangat penting untuk diajarkan di
sekolah, dimulai dari sekolah dasar, sekolah menen-
gah pertama, hingga sekolah menengah atas.
Kemajuan teknologi yang berkembang sangat
pesat secara tidak langsung telah memengaruhi
segala aspek kehidupan manusia, baik dalam bidang
politik, ekonomi, budaya, bahkah dalam bidang
pendidikan [3]. Implementasi teknologi dalam pen-
didikan di Indonesia adalah teknologi dapat di-
manfaatkan sebagai media pembelajaran, alat ad-
ministratif, dan sumber belajar [4]. Mengapa se-
hingga salah satu prinsip penting yang sabaiknya
dihadirkan dalam pembelajaran matematika adalah
prinsip teknologi. Teknologi penting dalam pembe-
lajaran matematika, meningkatkan kualitas pem-
belajaran. Dalam pembelajaran matematika,
teknologi diharapkan dapat mendukung pembela-
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jaran yang efektif, dengan mentaati prinsip ini,
pembelajaran matematika melatihkan pemanfaatan
dan penguasaan teknologi informasi kepada siswa
[5)).

Salah satu perkembangan teknologi dalam
bidang pendidikan adalah Augmented Reality (AR).
Augmented reality adalah teknologi yang baru digu-
nakan dalam pendidikan dan berbagai disiplin ilmu
lainny, publikasi dan penemuan di bidang peneli-
tian yang menjanjikan ini semakin meningkat dan
semakin canggih tahun ke tahun [6]. Media AR se-
bagai suatu teknologi yang menggabungkan benda
dua atau tiga dimensi dalam waktu yang nyata.
Aplikasi Augmented Reality merupakan suatu ap-
likasi yang unik karena mampu menambah reali-
tas pengguna [7]. Augmented Reality dapat diter-
apkan untuk pembelajaran, hiburan, atau edutain-
ment dengan meningkatkan persepsi dan interaksi
pengguna dengan dunia nyata[8]. Salah satu ke-
unggulan keunggulan AR adalah menawarkan pen-
galaman hiburan kepada siswa dibandingkan den-
gan proses pendidikan tradisional[9].

AR adalah teknologi yang menjanjikan yang da-
pat menjadi nilai tambah bagi siswa mereka di masa
depan, asalkan lebih banyak konten pendidikan
yang disempurnakan dengan AR yang relevan den-
gan kurikulum tersedia, dan bahwa mereka menda-
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patkan kualitas tinggi [10].

Pada penelitian ini menggunakan Systematic
Literature Review dengan mengumpulkan artikel-
artikel dengan kata kunci yang telah ditentukan.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
bagaimana pemanfaatan media Augmented Reality
sebagai alternatif media pembelajaran matematika
khususnya pada sekolah pendidikan formal.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan Systematic Lit-
erature Review yang bertujuan untuk mengiden-
tifikasi, menganalisis, dan menginterpretasi hasil
studi pada penelitian yang telah dilakukan untuk
menjawab pertanyaan penelitian yang telah dite-
tapkan.

Pada tahapan pemilihan artikel ini, dengan
melakukan tinjauan literatur terhadap semua ar-
tikel yang diterbitkan pada jurnal yang terindeks
Scopus dan Sinta yang mempelajari terkait “ Aug-
mented Reality dalam Pembelajaran Matematika di
Sekolah”. Dengan mempertimbangkan pemilihan
artikel adalah tahun publikasi, melakukan penin-
jauan pada artikel yang diterbitkan 5 tahun ter-
akhir yaitu dari tahun 2018 hingga tahun 2022. Per-
tanyaan penelitian dibuat sesuai dengan kebutuhan
topik penelitian yang dipilih dengan menyusun be-
berapa pertanyaan penelitian yang relevan sebagai
berikut :

1. Apa luaran bentuk media Augmented Reality
dalam pembelajaran matematika ?

2. Dimana lokasi negara penggunaan Augmented
Reality ?

3. Materi pelajaran matematika apa yang ter-
muat ?

4. Apa jenjang pendidikan dalam artikel meng-
gunakan media Augmented Reality ?

5. Apa tujuan dan manfaat menggunakan media
Augmented Reality 7

Dalam proses penelusuran artikel yang telah di-
lakukan, menggunakan kata kunci “ Augmented Re-
ality in Mathematics” pada jurnal yang terakred-
itasi Sinta dan terindeks Scopus serta tahun pub-
likasi, lebih rinci dapat dilihat pada Gambar 1 dan
2.
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Gambar 2: Tahun publikasi

Penerapan beberapa kriteria inklusi dan ek-
sklusi dilakukan untuk memilih artikel yang akan
digunakan, lihat Tabel 1 dan artikel-artikel yang
memenuhi kriteria disajikan pada Tabel 2.

1: Kriteria Artikel
<lusi Kiriteria Eksklusi

Jumal tidak terindeks,
Review Jumal, Review
Buku, Buku, Disertasi, tesis,

213 1
matematika di Sekolah

4 Artikel memuat

Tidak termuat 4ugmented
Reality

Augmented Reality

Artikel selanjutnya disajikan dengan sistematis
dan menentukan semua variabel yang sesuai den-
gan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya an-
tara lain data tahun publikasi, jenjang pendidikan,
materi, negara penelitian, dan luaran penelitian.
Hasil penelusuran artikel dari berbagai database
disajikan pada skema di Gambar 3.

Langkah 1. Identifikasi

Dari hasil identifikasi melalui pencarian eric jurnal
terdapat 50 artikel dan jurnal garuda 2190 artikel
dengan menggunakan filter 2018-2022

|

Langkah 2. Screening

Berdasarkan kriteria inklusi, ditemukan 20 artikel
yang sesuai dengan kriteria inklusi

J

Langkah 3. Kelayakan

Hasil pemilihan artikel sesuai dengan kelayakan
ditemukan 20 artikel

Langkah 4. Termasuk

Dari ketiga langkah sebelumnya, ditetapkan 20
artikel yang sudah layak untuk dilakukan studi
literatur

J

-

Gambar 3: Diagram Prisma Pemilihan Artikel
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Tabel 2: Daftar artikel yang memenuhi

Ref Judul

Rl An in-depth analysis of the interaction transitions in a collaborative Augmented Reality-based
mathematic game

R2 Effectiveness of the Augmented Reality on Improving the Visual Thinking in Mathematics and
Academic Motivation for Middle School Students

R3  On the Potential of Augmented Reality for Mathematics Teaching with the Application cleARmaths

R4 An Augmented Reality Learning Toolkit for Fostering Spatial Ability in Mathematics Lesson:
Design and Development

RS Examining Students’ Intention to Use Augmented Reality in a ProjectBased Geometry Learning
Environment

R6 Pengaruh Outdoor LearningMath dengan Pendekatan Math City Mapterhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah pada Kelas XII SMK YAPIM Pinang Awan

R7 Probability leaming in mathematics using augmented reality: impact on student’s leaming gains and
attitudes

RS Leall“‘ning mathematical modelling with augmented reality mobile math trails program: how can it
work?

RO Tablet-based AR technology: Impacts on students’ conceptions and approaches to leaming mathemar
according to their self-efficacy

R10 Augmented Reality in Lower Secondary Education: A Teacher Professional Development Program
in Cyprus and Greece

R11 Active Learning Augmented Reality for STEAM Education

R12 Efects of augmented reality application integration with computational thinking in geometry topics

R13 Development of Smart Content Model-based Augmented Reality to Support Smart Learning

R14 Pemgembangan Sistem Pembelajaran Ilmu Geometri dengan Menggunakan Metode Augmented
Reality

RIS Pengempangan Buku Cerita Bergambar Berbasis Augmented Reality untuk Mengakomodasi
Generasi Z
A Preliminary Study of the Influence of Game Types on the Learning Interests of Primary School

R16 G
Students in Digital Games

R17 Utilizing Free Augmented Reality App for Learning Geometry at Elementary School in Taiwan:
Take Volumetric Measurement of Compound Body for Example

RIS Comparative evaluation of virtual and augmented reality for teaching mathematics in primary
education

R19 Augmented Reality and MS-Kinect in the Learning of Basic Mathematics: KARMLS Case

R20 Pengembangan Kartu Bermain AR Berbasis Teknologi Augmented Reality sebagai Multimedia

Pembelajaran Matematika

Hasil Analisis

Teknologi AR yang digunakan dalam
Pembelajaran Matematika

Pemanfaatan Augmented Reality menghasilkan
berbagai macam teknologi yang dapat men-
dukung proses pembelajaran matematika di seko-
lah. Berdasarkan review literature yang telah di-
lakukan, dapat terlihat pada tabel, ditemukan se-
cara garis besar terdiri dari beberapa bentuk yang
bisa dijalankan pada perangkat seperti android, Ios,
dan tablet.

Tabel 3: Penggunaan media AR berdasarkan ben-
tuk penyajian
No

Referensi

1 R1,R2.R6.R7.R8 R9.R16.R19.R20

(%]

R2.R4.R5RI11.RI2ZRI3.RI4R15R17,
R18

R10
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Dalam 20 paper yang telah dianalisis, Ap-
likasi modul visualisasi bentuk menjadi luaran AR
yang paling banyak digunakan dalam pembelajaran
matematika (lihat Tabel 3). Kemudian aplikasi
dalam bentuk Game dan terdapat satu artikel yang
menyediakan visualisasi bentuk dalam video pem-
belajaran.

Lokasi Negara Aug-

mented Reality

Penggunaan

AR telah digunakan di bidang pendidikan di berba-
gai negara di seluruh dunia termasuk Indonesia.
Tabel 4 menyajikan data lokasi penelitian AR di
bidang teknologi beserta referensi artikel.

Berdasarkan pada Tabel 4, negara Indonesia
menjadi negara yang banyak dijadikan objek peneli-
tian yaitu sebanyak 6 artikel yang menggunakan
AR, China sebanyak 4 artikel, Siprus dan Turkey
sebanyak 2 artikel, dan Taiwan, Saudi Arabia, Ger-
man, Ukraina, Malaysia, Ecuador masing-masing 1
artikel.
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Tabel 4: Penggunaan media AR berdasarkan ne-

gara
No Negara Referensi
1 Taiwan R1
2 Saudi Arabia R2
3 German R3
4 Turkey R4 R5
5 Indonesia R6.R8.R13 RI4R15R20
6 China R7.R9 RI6.R17
7 Siprus R10.R18
8 Ukraina R11
9 Malaysia R12
10 Ecuador R19
Materi Matematika yang Menggu-

nakan Augmented Reality

Hasil analisis artikel, ditemukan materi matematika
yang baling banyak menggunakan media AR adalah
geometri, terdapat media pembelajaran yang secara
spesifik membahas materi geometri diantaranya, ge-
ometri bangun ruang, dan vektor. Materi lain ter-
diri dari faktor prima, statistika, gradien, lingkaran,
elips, parabola, sudut, membilang. Terdapat 2 me-
dia pembelajaran yang menawarkan fitur matem-
atika sekolah menengah secara umum, sedangkan
satu media pembelajaran tidak menyebutkan pen-
erapannya dalam materi matematika apa, lebih
rinci tersaji pada Tabel 5.

Tabel 5: Penggunaan media AR berdasarkan ma-
teri matematika

No  Materi Referensi

1 Faktor R1

2 Geometri Bangun Ruang R2.R4 R8.R17.R20
3 Geometri : Vektor R3RI11

4 Geometri R5RI11.R12R14RI18
5 Matematika SMA R6

6 Matematika SMP R10

7 Statistika R7.RS

8 Gradien RS

9 1 i R11

10 ips. Parabola R13

11 R15

12 )perasi membilang R1S

13 Tidak menvebutkan R16

Jenjang Pendidikan dalam Penelitian
Menggunakan Media Augmented Re-
ality

Penelitian dalam mengkaji penggunaan AR dalam
pendidikan ternyata tidak hanya dilakukan di jen-
jang perkuliahan saja. Dari review literature yang
sudah dilakukan, AR juga bisa membantu pen-
didikan di bangku sekolah dasar dan sekolah menen-
gah. Berdasarkan tabel menjelaskan daftar paper
yang melakukan penelitian AR pada jenjang pen-
didikan. Tabel 6, terdapat 7 paper melakukan
penelitian di jenjang pendidikan di sekolah dasar,
6 paper pasa sekolah menengah pertama, 4 paper
dalam sekolah menenga atas, dan satu paper tidak
menyebutkan jenjang pendidikan

Tabel 6: Penggunaan media AR berdasarkan jen-
jang pendidikan
No Jenjang Pendidikan

Referensi

1 SD R1.R15R16,R17R1I8RISR20
2 SMP R2. R4 R5R7.R8.RS.RI0.R13
3 SMA R3R6.R11.RI2

4 Tidak Menyertakan  R14

Tujuan/Manfaat
mented Reality

Penggunaan Aug-

Berdasarkan review artikel yang telah dilakukan,
setidaknya terdapat 8 tujuan penggunaan AR yang
bisa dilihat pada tabel . Tujuan penggunaan ter-
banyak terdapat pada meningkatkan ketertarikan,
motivasi, engagement, kepuasan, atau pengalaman
karena menyediakan tools yang dapat memvisual-
isasikan objek dan memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengannya.

Tujuan terbanyak selanjutnya adalah yang
berkaitan dengan dukungan media AR dalam
konsep pemecahan masalah matematika dimana
teknologi AR dapat mengintegrasikan beberapa
pendekatan pembelajaran, salah satunya adalah
gamification atau pembelajaran berbasis game. Tu-
juan lainnya adalah adalah meningkatkan pem-
belajaran kolaboratif, efektivitas pembelajaran,
meningkatkan efikasi diri, hasil belajar, computa-
tional thinking dan pembelajaran lebih dinamis, li-
hat Tabel 7.

Tabel 7: Tujuan dan manfaat penggunaan media
AR

Referensi
R1.R4R17RI8

R2.R3.R5.R6,
RI3 RI4RI15,
R16.R19.R20
R7.R10

R8.R9.R11RI14
.R20

 Self-Efficacy R9.R11
R10

RI2R17

RI13.R17

Pembahasan

Hasil analisis 20 artikel menunjukkan pembela-
jaran dengan E-Modul dengan visualisasi ben-
tuk paling banyak digunakan. Dengan aplikasi
tersebut, dalam pembelajaran dapat memvisu-
alisasikan bentuk sehingga seakan menjadi ny-
ata. memungkinkan siswa untuk melatih ima-
jinasi dan visualisasi, yang keduanya merupakan
proses penting yang diperlukan untuk berpikir vi-
sual[11]. Penggunaan game juga telah umum di-
gunakan, dengan beberapa pengembangan game
berbasis AR yang menawarkan berbagai bentuk vi-
sual pembelajaran matematika. bahwa penggu-
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naan aplikasi berdampak positif pada kemampuan
berpikir mereka dalam ruang tiga dimensi dengan
menawarkan faktor hiburan dari mengerjakan tugas
sehingga tugas yang harus dilakukan tidak mem-
bosankan [12].

Studi tentang AR dalam pembelajaran matem-
atika dilakukan di 10 negara tentunya penelitian ini
masih memiliki ruang lingkup yang cukup terbatas.
Karena fokus utama peneliti adalah negara Indone-
sia, selain negara Indonesia dapat dilihat bahwa
negara dengan jumlah studi AR tertinggi adalah
China, dapat dikatakan bahwa studi AR sebenarnya
dilakukan pada hampir seluruh negara di dunia.
Namun pada artikel ini tidak cukup untuk men-
generalisasi argumen dan temuan tersebut.

Terlihat bahwa fokus utama studi AR pada ma-
teri geometri secara umum dan spesifik ke geometri
bangun ruang. Geometri adalah salah satu mata
pelajaran matematika yang menuntut siswa un-
tuk memvisualisasikan [13]. Muatan dalam pen-
didikan matematika seringkali hanya dapat disam-
paikan dengan cara yang sangat abstrak karena
terbatasnya kemungkinan visualisasi metode pen-
gajaran klasik seperti pelajaran papan tulis [12].
Sehingga dengan adanya teknologi AR, bisa san-
gat berguna untuk membantu memvisualisasikan
vektor, geometri, AR, menurut guru, bisa sangat
berguna untuk memvisualisasikan vektor, geometri,
dan trigonometri [14]. kemungkinan fungsionali-
tas tambahan baru sangat banyak: seperti menam-
bahkan figur geometris 3D lainnya atau memu-
ngkinkan pengguna untuk melihat bentuk 2D yang
dibuat oleh perpotongan bidang dan bola [12].
Berfikir visual dapat memudahkan siswa agar pa-
ham terkait masalah yang kompleks, menyeder-
hanakan permasalahan, mengetahui kaitan masalah
yang terkait, sebagai pengganti perhitungan, da-
pat menjadi jembatan dari abstrak-verbal ke bentuk
yvang lebih jelas atau nyata, membantu memperje-
las apa yang dilihat dari masalah sesuai dengan apa
yang dipikirkan [19]. Banyak alat teknologi dalam
hal ini TIK secara umum yang saat ini tersedia un-
tuk mengintegrasikan informasi seperti majalah, e-
book, artikel, dan perpustakaan digital untuk men-
dukung proses belajar siswa dan meningkatkan ke-
mampuan matematika dasar siswa [21]

Dapat disimpulkan bahwa sekolah dasar pal-
ing banyak menggunakan media AR dan semakin
tinggi jenjang pendidikan penggunaan media AR
semakin berkurang, yang menunjukkan jenjang
Sekolah Dasar adalah jenjang yang paling efek-
tif dan efisien dalam penerapan media berbasis
AR. Hal ini penting untuk diperhatikan karena
tingkatan kemampuan berpikir siswa tidak dapat
dipaksakan dengan materi-materi yang lebih tinggi
dari pada kemampuan berpikirnya sehingga, minat
belajar siswa dirangsang melalui gambar-gambar
menarik dan sesuai antara teks dengan konteks
cerita [15] Siswa SD (7-11 tahun) berada pada fase
operasional konkrit, fase di mana perkembangan
kognitif masih terkait pada obyek yang konkrit, oleh
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karena itu siswa memerlukan alat bantu (alat per-
aga) dan media pembelajaran yang dapat memper-
jelas materi yang disampaikan oleh guru [18].

Penggunaan AR sebagai media pembelajaran
matematika memiliki manfaat yang cukup bervari-
asi. Manfaat paling banyak terjadi pada pembe-
lajaran matematika berbantuan AR meningkatkan
ketertarikan, motivasi siswa. Untuk meniadakan
rasa bosan siswa, dalam hubungannya dengan buku
pelajaran, tambahan penggunaan mobile learn-
tng memungkinkan siswa untuk bersenang-senang
sambil belajar, sehingga meningkatkan kemauan
mereka untuk belajar secara mandiri [16]. Sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh [20] Uku-
ran pengaruh menunjukkan bahwa menggunakan
perangkat lunak matematika pada pembelajaran
matematika di kelas sangat efektif khususnya dalam
meningkatkan kemampuan matematika siswa . AR
dapat membantu membuat proses pemodelan ben-
tuk atau gambar menjadi lebih mudah dipaham
[17]. Selain mendukung konsep matematika dalam
pemecahan masalah, yang tentunya mampu mem-
otivasi siswa, pembelajaran kolaboratif juga men-
jadi salah satu manfaat pembelajaran berbasia AR.
bahwa jenis tugas, tujuan tugas, modalitas, dan
karakteristik peserta semuanya memainkan peran
penting dalam pola transisi interaksi. Dengan
pemahaman ini, pendidik dapat membuat keputu-
san untuk interaksi siswa scaffold dalam kolaborasi
mereka dan membantu mereka untuk secara efek-
tif dan efisien mencapai tujuan pembelajaran yang
ada di sekolah [11].

Penutup

Penggunaan teknologi augmented reality telah di-
gunakan dalam berbagai kegiatan manusia, terma-
suk hiburan, kesehatan, manufaktur, e-commerce,
dan pendidikan. Ada berbagai bentuk luaran AR
ini. Salah satunya aplikasi modul visualisasi bentuk
yang menjadi luaran AR yang paling banyak digu-
nakan dalam pembelajaran matematika. Penggu-
naan AR tentunya juga telah diaplikasikan diberba-
gai negara termasuk Indonesia, ada sebanyak 6
artikel yang telah melakukan riset terkait peng-
gunaan AR ini dalam pembelajaran matematika.
Teknologi Augmented reality paling dominan digu-
nakan dalam pembelajaran materi geometri. Hal ini
dikarenakan, geometri sangat membutuhkan model
visualiasi yang lebih kompleks sehingga siswa dapat
melihat konsep pembelajaran lebih nyata dan tidak
hanya terfokus pada buku atau penjelasan materi
oleh guru saja.

Geometri merupakan salah satu materi yang di-
ajarkan pada setiap jenjang satuan pendidikan for-
mal. Jenjang paling efektif untuk penerapan AR
ini adalah pada siswa di sekolah dasar. Secara
umum, guru di sekolah dapat memperoleh man-
faat dari penggunaan teknologi AR dengan meli-
hat peningkatan motivasi dan pemahaman. Selain
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itu, siswa semakin bersemangat untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran guna meningkatkan hasil be-
lajar dan daya ingat siswa dengan melakukan pem-
belajaran kolaboratif menggunakan AR. Mengapa
sehingga teknologi penting dihadirkan dalam sat-
uan pendidikan formal.

Sifat dari proses peninjauan dan seleksi, peneli-
tian ini memiliki beberapa batasan. Kami mem-
batasi artikel yang terpublikasi antara tahun 2018
hingga 2022 dan berfokus ke negara Indonesia.
Artikel ini juga tidak membahas mengenai ham-
batan dalam penggunaan AR dimana pada be-
berapa penelitian banyak melaporkan permasala-
han yang dialami pengguna seperti, beberapa siswa
yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan
AR, akses terhadap AR yang terbatas pada beber-
apa institusi pendidikan. Untuk penelitian selan-
jutnya, dapat dilakukan perluasan ruang lingkup
bahasan mengenai hambatan dalam penggunaan
AR dalam bidang pendidikan, menambahkan pen-
gaplikasian AR pada jenjang perguruan tinggi,
dan tidak membatasi pencarian artikel berdasarkan
tahun dan negara publikasi untuk di review agar
pembahasan artikel dapat lebih kompleks
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