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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) terhadap pemahaman konsep dan minat belajar siswa. Perkembangan teknologi AR telah
membuka peluang bagi dunia pendidikan untuk menjawab tantangan penyajian materi abstrak secara
interaktif dan imersif. Dengan metode Tinjauan Pustaka Sistematis yang dipandu oleh protokol PRISMA,
penelitian ini menganalisis 20 artikel dari tahun 2020 hingga 2024 untuk mengevaluasi efektivitas AR dalam
meningkatkan pemahaman konseptual dan minat belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR secara konsisten meningkatkan pemahaman konseptual dan menarik minat belajar
siswa, terutama pada materi yang sulit divisualisasikan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa AR memiliki
potensi yang signifikan dalam mendukung pembelajaran modern, meskipun penerapan teknologi ini
memerlukan dukungan infrastruktur yang memadai. Temuan ini diharapkan dapat mendorong penerapan
AR dalam pendidikan secara lebih luas dan efektif.

Kata Kunci: Augmented reality, Media Pembelajaran, pemahaman konsep, dan minat belajar

Abstract: This research aims to explore the influence of Augmented Reality (AR)-based learning media on
students' conceptual understanding and learning interest. The development of AR technology has opened up
opportunities for education to address the challenges of presenting abstract material in an interactive and
immersive manner. With the Systematic Literature Review method guided by the PRISMA protocol, this
research analyzes 20 articles from 2020 to 2024 to evaluate the effectiveness of AR in enhancing conceptual
understanding and learning interest. The study results show that AR-based learning media consistently
enhance conceptual understanding and attract students' interest in learning, especially for materials that are
difficult to visualize. This research concludes that AR has significant potential in supporting modern learning,
although the implementation of this technology requires adequate infrastructure support. This finding is
expected to encourage the broader and more effective application of AR in education.

Keywords: Augmented reality, concept understanding, learning interest

PENDAHULVAN

Pesatnya perkembangan teknologi memberikan dampak yang signifikan bagi dunia
pendidikan (Supriadi and Hignasari 2019). Salah satu dampaknya adalah memberikan perubahan
pada komponen-komponen pendidikan yang ada didalamnya seperti kualitas pendidikan,
kurikulum, proses pembelajaran, sarana dan prasarana pembelajaran, sumber belajar dan lain
sebagainya (Supriadi et al. 2019). Seiring dengan perubahan tersebut, dunia pendidikan perlu
menghadirkan lingkungan belajar yang merangsang dan menggembirakan bagi peserta didik (Syfani
et al. 2023). Penciptaan suasana belajar yang demikian memerlukan suatu media pembelajaran yang
dapat menarik minat peserta didik (Rasyida and Ali Nurdin 2023). Salah satu media pembelajaaran
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berbasis teknologi yang sedang bekembang pesat ialah Augmented Reality (AR). AR memungkinkan
penggabungan antara dunia virtual dan dunia nyata, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang
imersif dan interaktif (Samala et al. 2023). Integrasi teknologi seperti AR dalam dunia pendidikan
telah menarik perhatian yang signifikan karena potensinya yang selain dapat meningkatkan
pengalaman belajar (Ghanbaripour et al. 2024), tetapi juga bisa meningkatkan pemahaman konsep
serta menarik minat peserta didik terutama dalam mata pelajaran dengan konsep-konsep yang
abstrak (Socrates and Mufit 2022).

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis AR
mampu meningkatkan pemahaman konsep (Muali et al. 2020), motivasi belajar (Carolina 2023),
hasil belajar (Kumalasari and Mochamad Ridwan 2023), dan minat belajar peserta didik (Novita
2023). Namun, meskipun potensi AR cukup menjanjikan, masih dibutuhkan kajian mendalam
mengenai pengaruh media pembelajaran tersebut dalam meningkatkan pemahaman konsep dan
minat belajar peserta didik. Oleh karena itu, kajian literatur ini bertujuan untuk mengeksplorasi
sejauh mana media pembelajaran berbasis AR berpengaruh terhadap pemahaman konsep dan minat
belajar peserta didik. Dengan adanya kajian literatur ini diharapkan dapat memberikan gambaran
yang lebih komprehensif mengenai pengaruh media pembelajaran fisika berbasis AR terhadap minat
dan pemahaman konsep peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan mengadopsi
pedoman SLR Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analysis (PRISMA) untuk
mengkaji pemahaman konsep dan minat belajar peserta didik. Metode ini dipilih karena paling tepat
jika digunakan untuk mengidentifikasi, mengklasifikasi dan menganalisis pemahaman konsep dan
minat belajar peserta didik melalui pendekatan yang sistematis dan pemilihan yang ketat (Adrillian
et al. 2024). Metode penelitian dengan pendekatan PRISMA terbaagi menjadi beberapa langkah
diantara nya (1) /dentification, (2) Screening, (3) Eligibility, dan (4) Included (Simamora 2024).
Skema langkah penelitian dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

‘ Identification }—)‘ Screening }—)‘ Eligibility }—)‘ Included ‘

Gambear 1. Langkah Penelitian PRISMA

Identification

Pada langkah ini, dilakukan identifikasi literatur yang relevan dari berbagai sumber
dengan menggunakan kata kunci spesifik yang telah ditentukan untuk mencari artikel dari
database akademik (Page et al. 2021). Data pada penelitian ini diambil dari aplikasi Publish or
Perish.
Screening

Setelah identifikasi selesai, langkah selanjutnya ialah melakukan screening, di mana
literatur yang telah dikumpulkan diseleksi untuk menentukan apakah artikel tersebut memenuhi
kriteria inklusi dan ekslusi atau tidak. Pada langkah ini, judul dan abstrak setiap artikel dikoreksi
untuk memastikan kesesuaian (Polanin et al. 2019).
Eligibility

Pada langkah ini, artikel yang lolos dari tahap screening dikoreksi secara lebih rinci
dengan membaca teks artikel keseluruhan. Langkah ini dilakukan untuk menilai kualitas dan
relevansi artikel lebih lanjut, untuk memastikan bahwa semua artikel memenuhi standar
metodologi yang ditetapkan (Moher et al. 2015).
Included

Artikel yang telah lolos dari langkah eligibility dianalisis dalam langkah ini untuk
menyusun kesimpulan (Sabbah et al. 2023)mengenai pengaruh media pembelajaran berbasis
AR terhadap pemahaman konsep dan minat belajar peserta didik.
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Kriteria kelayakan untuk artikel yang termasuk dalam penelitian ini terlihat seperti

Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria Pengambilan dan Pengecualian Artikel

Kriteria Inklusi Eksklusi
Tahun Artikel yang dipublikasi dalam Artikel yang dipublikasikan sebelum
publikasi 5 tahun terakhir (2020-2024) tahun 2020

Jenis publikasi

Artikel jurnal, prosiding
konferensi, dan laporan
penelitian yang telah di review

secara akademik

Arikel berupa opini, ulasan umum, atau
editorial

Bahasa Artikel berbahasa Inggris atau Artikel yang ditulis dalam bahasa selain
Indonesia Inggris dan Indonesia

Subjek Fokus pada peserta didik, baik Fokus pada populasi selain peserta didik

penelitian tingkat dasar, menengah, (misalnya guru atau orang tua)
maupun perguruan tinggi

Hasil Artikel yang membahas Artikel yang tidak membahas secara

penelitian pengaruh AR terhadap langsung dampak AR terhadap
pemahaman konsep dan/atau pemahaman konsep atau minat belajar
minat belajar peserta didik peserta didik

Aksessibilitas Artikel dengan akses penuh Artikel yang hanya memiliki abstrak atau

(full text)

tidak tersedia dalam teks lengkap

HASIL DAN PEMBAHASAN

Eksplorasi dimulai dengan menyoroti 760 artikel dari aplikasi Publish or Perish.
Kemudian artikel disaring mulai dari judul dan abstrak dengan menggunakan Excel sehingga
diperoleh 660 artikel yang tidak digunakan atau dikecualikan. Kemudian setelah diidentifikasi
maka diperoleh 100 artikel yang sesuai. Selanjutnya 60 artikel dikecualikan karena tidak
bersesuaian dengan kriteria kelayakan. Tahap terakhir adalah mengidentifikasi 40 artikel dalam
bentuk teks penuh sehingga diperoleh 20 artikel yang dikecualikan dan 20 artikel final yang
akan dianalisis. Representasi grafis dari aliran kutipan yang ditinjau selama proses studi literatur
dikemas dalam bentuk diagram alir seperti pada Gambar 2 berikut:

Identification of new studies via databases and registers

£ -
o . " Records removed before screening:
= Records identified from: N .
- Records marked as ineligible by automation
% Dﬁabzst:f;(”n‘_ﬁm ™ to0ls (n = 660)
H =9 — Records removed for other reasons (n=0)
o
Y
Records screened Records excluded

(n=100) (n=860)
2 l - -
T Reports sought for retrieval Reports not retrieved
2 (n =40 (n=20)
[

)

Reports assessed for eligibility
(n=20)

Reports excluded:
(n=NA)

Included

Mew studies included in review

Reports of new included studies

(n=20)

(n=20)

Gambar 2. Flowchart Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analysis

(PRISMA)
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20 artikel yang dipilih, kemudian dipelajari secara menyeluruh untuk menjawab pertanyaan
penelitian ini. Hasil analisis 20 artikel dapat diamati pada Tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Analisis Artikel

No Nama Metode Jenjang/Materi  Aspek yang diukur  Hasil Penilaian
Penulis

1 (Ruzaina, Penelitian SMP/IPA Minat belajar Hasil analisis
Haris, and tindakan kelas peserta didik diperoleh adanya
Ernie 2024) perbedaan antara

nilai rata-rata pretes
(48,3) dan postes
(78,2)

2 (Masruroh Penelitian ini SMP/Getaran Pemahaman Hasil analisis uji t

et al. 2023) merupakan dan gelombang konsep peserta berpasangan
penelitian didik menunjukkan nilai
kuantitatif Lhitung >traberyaitu
dengan 19,482 > 2,045
menggunakan dengan nilai
metode signifikansi 0,000
eksperimen. (pada df 29 dan
Desain signifikansi 0,05).
penelitian
menggunakan
one group
pretest and
posttest design.

3 (Yusron, Metode dalam SD/Bangun Pemahaman Hasil perhitungan uji
Rahayu, penelitian ini ruang konsep peserta hipotesis /ndependent
and adalah  kuasi didik Sample T-Test
Kurniasari eksperimen. tersebut diperoleh p-
2023) value < 0,001.

Artinya, terdapat
perbedaan yang
signifikan pada postes
antara kelas
eksperimen dan

kelas kontrol

4 (Ayu Metode SMP/IPA Meningkatkan Hasil penelitian
Fitriani and  penelitian yang minat belajar tindakan kelas ini
Rusilowati digunakan peserta didik diperoleh  rata-rata
n.d.) adalah indeks minat belajar

penelitian pada pra siklus adalah

tindakan kelas 58,19 % (Kurang
berminat). Kemudian
rata-rata indeks minat
belajar pada siklus |
adalah 70,53 %
(Berminat) dan siklus
2 adalah 82,36 %
(Sangat berminat)

5 (Fahrozi, Penelitian ini SMP/Geometri Kemampuan Berdasarkan  teknik
Anggraini, menggunakan pemahaman pengumpulan  data
and Sofia Desain peserta didik dan analisis data
Edrianti Eksperimen yang dilakukan,
2023) tipe one-group diperoleh thitung >

pretest-posttest

ttabel = ],83 > ],67
jadi tolak Ho, pada
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taraf 0,05
6 (Afirianto et Metode PAUD/TK Meningkatkan Berdasarkan
al. n.d.) pengembangan minat belajar anak  pengujian media
yang dengan menggunakan
digunakan fun testing
adalah menghasilkan nilai
iterative rapid total rata-rata sebesar
prototyping 85,6% vyang berarti
media pembelajaran
ini mampu
meningkatkan
ketertarikan anak
dalam  mempelajari
calistung

7 (Rianti Kuasi SD/Fotosintesis ~ Pengaruh media Terdapat selisih rata-
Pradita, ekspreimen pembelajaran AR rata dari hasil nilai
Aeni, and dengan desain dan pemahaman postest yang telah
Sujana non equivalent konsep siswa dilakukan sebesar
2024) group design 11,03.( IBM SPSS)

8 (Sati, Weak SD/Sistem tata Media adanya peningkatan
Kurniawan, experimental surya pembelajaran dan yang terjadi pada
and atau pemahaman setiap indikator soal
Herlambang eksperimen konsep siswa pretest postest
2024) lemah dengan terhadap pemahaman

desain konsep. ( N-Gain)
penelitian the

one group

pretest-posttest

design.

9 (Rosma Metode SMP/IPA Meningkatkan Hasil penelitian ini
Aryani et al. penelitian minat dan menunjukan
2019) menggunakan pemahaman nilai rata-rata

eksperimen konsep peserta pretest (37,35) dan
dengan desain didik nilai rata-rata
penelitian postest (93,38).
Pretest-Posttest Tingkat korelasi
Group Design. antara minat dan
pemahaman
konsep IPA
menunjukkan nilai
(0,81) dengan
koefisien
determinasi sebesar
64 %.
Peningkatan
pemahaman
konsep IPA
ditunjukan dengan
nilai  uji  N-gain
(0,89) dengan
kriteria
tinggi.

10 (Ismail and Kuasi Perguruan Pemahaman kelas control dengan
Amalia eksperimen tinggi/Fisika konsep pada nilai maksimum
2021) (eksperimen umum mahasiswa sebesar 0,62 dan nilai

semu)

minimum sebesar 0,10
dan kelas eksperimen
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dengan nilai
maksimum sebesar
0,86 dan nilai
minimum sebesar

0,44 dan nilai rata
rata 0,71 (N-Gain)

11 (Khanicha Jenis penelitian  SMK/IPS Meningkatkan Dengan
Putri and model minat belajar menggunakan model
Putri n.d.) pengembangan peserta didik ADDIE sampai

atau Research ditahap

and pengembangan
Development sampai menjadi
(R&D) dan media yang menarik,
pengembangan dan dapat menarik
media minat

pembelajaran belajar peserta didik
menggunakan apabila media ini
model ADDIE diimplementasikan

12 (Sukma, Metode yang Mahasiswa/ Meningkatkan Aplikasi ini dapat
Rassyi, and kami gunakan IPA-IPS- minat dan menjadi salah satu
Fadhilah yaitu Matematika pemahaman solusi dari
2021) menggunakan konsep peserta permasalahan

analisis didik pembelajaran  pada

deskriptif dan masa pandemi Covid-

pencarian data 19 saat ini. Karena

primer siswa dapat
melakukan
pembelajaran secara
mandiri dengan
melakukan
pengamatan terhadap
objek yang
divisualisasikan ke
dalam dunia nyata
sehingga dapat
menarik minat siswa
dalam belajar.

13 (Sugiarto Penulisan  ini SMP/IPA Meningkatkan Hasil penelitian
and Batu menggunakan pemahaman menunjukan  bahwa
2022) metode konsep peserta media tiga dimensi

kualitatif didik (3D) menggunakan

deskriptif Augmented  Reality
(AR) Assemblr Edu
mampu
meningkatkan
pemahaman peserta
didik hingga 96,97%
sehingga mereka
termotivasi untuk
belajar

14 (Hady and Menggunakan SD/IPA Meningkatkan Hasil penelitian
Armanto metode pemahaman disalah satu sekolah
n.d.) eksperimen konsep peserta mengungkap hasil

dan jenis didik belajar siswa dengan
pengujian menggunakan

berupa pre- metode pembelajaran
test, post-test, AR akan
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dan kuisoner meningkatkan
pemahaman peserta
didik dalam mengenal
organ sesuai dengan
kuisoner yang sudah

diberikan
sebesar 36%.
15 (Dianto Penelitian SD/IPS Meningkatkan hasil minat belajar siswa
2022) tindakan kelas belajar dan minat pun meningkat, pada
belajar siklus | didapat 56%,

dan pada siklus 1l
meningkat menjadi

16 (Utama et Studi Literature Illmu Pengaruh Hasil penelitian
al. 2024) review Pengetahuan penggunaan AR menunjukkan bahwa
Alam (IPA) terhadap AR dapat

pemahaman materi meningkatkan
pelajaran siswa. pemahaman siswa

terhadap konsep-
konsep abstrak dan
kompleks dalam [PA
dengan  menyajikan
visualisasi tiga dimensi
yang interaktif. Selain
itu, penggunaan AR

juga terbukti
meningkatkan
motivasi dan
keterlibatan siswa
dalam proses
pembelajaran, serta
mendorong
pembelajaran
kolaboratif dan
kemampuan
memecahkan

masalah.  Meskipun
demikian,  terdapat
beberapa tantangan
dalam implementasi
AR di kelas, seperti
biaya perangkat yang
tinggi dan kebutuhan
pelatihan bagi guru

17  (Siva Systematic SMA/Bangun Keterlibatan hubungan positif
Fauziyah literature ruang peserta didik dan antara tingkat
and Noriza review pemahaman keterlibatan siswa dan
Munahefi konsep pemahaman
2024) konseptual,

menunjukkan bahwa
semakin tinggi tingkat
keterlibatan siswa,
semakin baik
pemahaman
konseptual
matematika siswa

18 (Chan et al. Jenis penelitian Anak Usia Dini ~ Meningkatkan Media pembelajaran

2021) model minat belajar ini dikembangkan
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pengembangan
atau Research
and

peserta didik

dengan desain buku

Igra yang
memanfaatkan
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Development teknologi augmented
(R&D) dan reality sebagai media
pengembangan pembelajaran  jenis
media baru untuk
pembelajaran memudahkan
menggunakan proses pengenalan
model ADDIE huruf hijaiyah secara
lebih
jelas, tanpa
menghilangkan esensi
pembelajaran

19  (Firman Systematic SMA Peningkatan minat Penelitian ini
Nurbudi literatur review belajar peserta menyimpulkan
Prijambodo didik bahwa AR memiliki
et al. 2024) potensi besar dalam

meningkatkan minat
belajar siswa dan
memberikan
kontribusi yang
berharga dalam
mengembangkan
pendidikan yang
inovatif.

20 (Zulfa, Metode Pre SD/Matematika  Efektivitas Hasil analisis data
Ermawati, Experimental penggunaan AR dengan bantuan
and Reswari dengan terhadap software SPSS versi 26
2023) pendekatan Pemahaman diperoleh  rata-rata

kuantitatif Konsep Peserta 0,44 yang
desain One didik menunjukkan

Group Pretest kategori sedang
Posttest artinya cukup efektif.
Design.

Artikel pada Tabel 2 dianalisis secara menyeluruh mulai dari abstrak hingga kesimpulan
sehingga diperoleh hasil sebagai berikut:

Permasalahan

Secara umum, permasalahan yang ditunjukan pada penelitian diatas ialah banyak nya peserta
yang mengalami kesulitan dalam memahami materi yang memiliki konsep-konsep abstrak, seperti
matematika, fisika, IPA dan lain sebagainya. Metode pembelajaran yang konvensional juga sering
kali menjadi masalah karena terbatas dalam hal visualisasi dan interaktivitas sehingga peserta didik
merasa bahwa materi tersebut sulit dan tidak menarik.

Solusi Permasalahan

Dari permasalahan tersebut diperoleh solusi yang ditawarkan oleh peneliti berdasarkan
kajian 20 artikel pada Tabel 2 ialah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). AR
diperkenalkan sebagai solusi untuk meningkatkan pengalaman belajar peserta didik. AR memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk belajar melalui interaksi langsung dengan visualisasi 3D yang
menjadikan konsep-konsep abstrak lebih mudah dipahami. Sejalan dengan penelitian (Sati et al.
2024) pada materi tata surya, ditemukan peningkatan pemahaman konsep peserta didik secara
signifikan setelah adanya penggunaan media pembelajaran berbasis AR, dengan peningkatan nilai
pretest dari 48,3 ke nilai posttest 78,2. Dalam penelitian lain oleh (Masruroh et al. 2023) pada
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materi getaran dan gelombang, analisis uji-T menunjukan hasil yang signifikan (19,482>2,045) yang
mengindikasikan adanya peningkatan pemahaman konsep yang nyata.

Selain pemahaman konsep, media pembelajaran berbasis AR juga terbukti dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Sejalan dengan penelitian (Khanicha Putri and Putri n.d.)
yang menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis AR pada
materi IPS untuk anak SMK terbukti mampu meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap
materi yang diberikan. Penelitian (Prijambodo et al. 2024) juga menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis AR memiliki potensi besar dalam meningkatkan minat belajar siswa dan
memberikan kontribusi yang berharga dalam mengembangkan pendidikan yang inovatif.

Metode yang digunakan
Dalam penelitian pada 20 artikel diatas, terdapat berbagai metode penelitian yang
digunakan, penjabaran diuraikan pada Tabel 3 sebagai berikut:

Tabel 3. Metode Penelitian
No Metode Jumlah
Deskriptif kuantitatif dan kualitatif
Eksperimen
Tindakan kelas
Systematic Literature Review (SLR)
Research and Development (R&D)
Interative Rapid Prototyping

NN
=l wwhoOw

Berdasarkan tabel 3 diatas, diperoleh beberapa metode penelitian yang digunakan untuk
menggembangkan media pembelajaran berbasis AR yaitu Research and Development (R&D) dan
Interative Rapid Prototyping. Hal ini menunjukan bahwa untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis AR dapat menggunakan berbagai macam metode yang disarankan oleh
beberapa peneliti dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian masing-masing. Selain itu, penelitian
dengan metode seperti Eksperimen, Tindakan kelas, Systematic Literature Review (SLR), dan
Deskriptif kuantitatif dan kualitatif juga memungkinkan peneliti untuk dapat menguji efektivitas
pembelajaran berbasis AR.

Keunggulan Augmented Reality

Berikut ini beberapa keunggulan AR sebagai media pembelajaran yang menonjol dalam
dunia pendidikan berdasarkan hasil penelitian ini. AR memungkinkan visualisasi konsep abstrak
dalam bentuk 3D yang lebih konkret. Pengalaman belajar yang lebih interaktif dan imersif dengan
kehadiran AR sehingga dapat menarik perhatian peserta didik. Penggunaan AR memungkinkan
peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan materi dan juga memfasilitasi pembelajaran
kolaboratif, serta AR berpotensi besar untuk disesuaikan dengan berbagai kebutuhan peserta didik,
baik di jenjang taman kanak-kanak, sekolah dasar, sekolah menengah, maupun perguruan tinggi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dengan menggunakan metode Systematic
Literature Review (SLR) dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan, penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep
dan minat mereka dalam belajar. Augmented Reality memungkinkan siswa melihat konsep abstrak
dalam bentuk 3D, yang membuat mereka lebih mudah memahami konsep yang kompleks dan
membuat mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Hasil analisis dari 20 artikel
menunjukkan bahwa realitas maya (AR) memiliki dampak positif pada berbagai mata pelajaran dan
tingkat pendidikan, seperti fisika, matematika, dan ilmu sosial. Eksperimen, penelitian tindakan kelas,
dan pengembangan berbasis model R&D adalah metode penelitian yang umum digunakan untuk
mengembangkan realitas maya dalam pendidikan. Metode ini menunjukkan fleksibilitas AR untuk
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digunakan dalam berbagai pendekatan penelitian. Mengingat keterbatasan infrastruktur dan
perangkat sering menjadi hambatan untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar penelitian fokus
pada perluasan penerapan AR di berbagai bidang dan analisis efisiensi biaya dalam penggunaannya.
Selain itu, penelitian jangka panjang juga diperlukan untuk mengetahui bagaimana AR berdampak
pada keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah. Pengembangan
platform AR yang terjangkau dan mudah diakses akan sangat membantu sekolah-sekolah yang
memiliki anggaran terbatas, karena manfaat teknologi ini akan dirasakan secara lebih luas di dunia
pendidikan.
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