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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membuat perkembangan signifikan dalam 

dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang semakin banyak diterapkan adalah Augmented Reality (AR), yang 

menawarkan pengalaman belajar interaktif serta meningkatkan pemahaman pelajar dengan visualisasi dan 

simulasi. Namun, implementasi Augmented Reality dalam pembelajaran masih mengalami beberapa kendala, 

seperti keterbatasan infrastruktur, biaya penunjang, serta kesiapan tenaga pendidik dalam menggunakan teknologi 

ini. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi Augmented Reality dalam pembelajaran melalui 

pendekatan studi literatur sistematis menggunakan metode PRISMA. Dengan melakukan analisis terhadap artikel 

terpilih dengan rentang waktu dari tahun 2020-2025, penelitian ini mengidentifikasi metode pengembangan 

Augmented Reality yang paling sering digunakan, teknik implementasi yang paling efektif, serta aplikasi 

penunjang yang umum digunakan. Hasil kajian menunjukkan bahwa Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dan Research and Development (R&D) merupakan metode yang paling banyak digunakan dalam 

pembuatan Augmented Reality, sementara Marker-Based Tracking menjadi teknik implementasi yang paling 

efektif. Unity dan Vuforia adalah aplikasi penunjang utama yang mendukung pengembangan Augmented Reality. 

Temuan ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi pengembang teknologi pendidikan serta lembaga 

pendidikan dalam mengoptimalkan penggunaan AR dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci :  Augmented Reality, Pembelajaran Interaktif, Studi Literatur, Multimedia Development Life Cycle, 

Marker-Based Tracking 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) telah membawa transformasi 

signifikan dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi 

teknologi yang sedang gencar digunakan secara luas 

adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality 

menawarkan pengalaman visual yang menarik, dan 

menghadirkan metode pembelajaran yang lebih 

interaktif sehingga berpotensi mengubah paradigma 

pembelajaran konvensional. AR dapat membantu 

siswa memahami konsep abstrak melalui visualisasi 

tiga dimensi yang realistis, sehingga meningkatkan 

minat dan keterlibatan dalam proses belajar. Namun, 

meskipun potensinya besar, penerapan AR di bidang 

pendidikan masih belum optimal, terutama di 

Indonesia. 

Penggunaan AR dalam pembelajaran 

menghadapi beberapa kendala, seperti keterbatasan 

infrastruktur, biaya pengadaan perangkat, dan 

kesiapan tenaga pendidik untuk mengintegrasikan 

teknologi ini ke dalam kurikulum. Selain itu, masih 

belum ada pemetaan yang komprehensif mengenai 

metode pengembangan, teknik implementasi, dan 

aplikasi penunjang AR yang paling efektif untuk 

pembelajaran. Hal ini menyebabkan pemanfaatan AR 

sering kali hanya bersifat eksperimen atau proyek 

jangka pendek, bukan solusi berkelanjutan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

metode yang paling sering digunakan oleh peneliti 

dalam pengembangan Augmented Reality untuk 

pembelajaran, menentukan teknik implementasi yang 

paling efektif, serta menemukan aplikasi penunjang 

yang umum digunakan dalam proses pengembangan 

tersebut. Dengan merumuskan tujuan ini, penelitian 

diharapkan dapat memberikan gambaran 

komprehensif mengenai praktik terbaik dalam 

pembuatan AR di bidang pendidikan sehingga dapat 

menjadi acuan bagi penelitian dan implementasi di 

masa mendatang. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, 

penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic 

Literature Review dengan metode PRISMA. Melalui 

tahapan penetapan kriteria kelayakan, penelusuran 

literatur di basis data terkemuka, seleksi artikel, dan 

analisis isi, penelitian ini mengkaji literatur terbitan 

2020–2025 untuk mendapatkan gambaran menyeluruh 

tentang praktik pengembangan AR di dunia 

pendidikan. Pendekatan ini diharapkan dapat 

memberikan pemetaan metode, teknik, dan aplikasi 

yang dapat menjadi acuan bagi peneliti maupun 

praktisi pendidikan. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Augmented Reality merupakan sebuah konsep 

yang dapat membuat sebuah gambar menjadi tiga 

dimensi secara realistis, konsep ini di awali dengan 

visualisasi lingkungan nyata kemudian penampilan 

objek virtual, selanjutnya objek tersebut akan di lacak 

dan dianalisis hingga didapatkan orientasinya, 

pemindaian akan di lakukan komputer untuk 

menampakkan dan menciptakan ilusi objek virtual 

yang hidup di dunia nyata[1].  
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Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan lingkungan nyata dengan objek dua 

atau tiga dimensi dalam waktu nyata[2]. 

Mayer dalam tulisannya Cognitive Theory of 

Multimedia Learning (CTML) menjelaskan bahwa 

otak manusia memproses informasi melalui dua 

saluran utama, yaitu saluran visual/piktorial dan 

saluran verbal/auditori [3].  

AR mendukung teori ini karena 

mengombinasikan keduanya, memungkinkan 

pembelajaran yang lebih efektif melalui representasi 

tiga dimensi dan interaksi langsung.  

Hal ini juga sejalan dengan Cognitive Load 

Theory yang dikembangkan oleh John Sweller adalah 

kerangka kerja yang menjelaskan bagaimana memori 

kerja (working memory) manusia memproses 

informasi baru dan hubungannya dengan desain 

pembelajaran [4].   

Terdapat beberapa studi terkait Augmented 

Reality yang menyatakan bahwa keberhasilan 

penggunaan Augmented Reality bergantung pada 

desain pembelajaran, interaktivitas teknologi, serta 

dukungan kebijakan dan sumber daya. Media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu para pelajar, namun hal 

ini tidak mengurangi esensi dari materi yang 

disampaikan[5]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode studi 

literatur (literature review) dengan pendekatan 

sistematik untuk mengkaji berbagai penelitian 

terdahulu mengenai implementasi Augmented Reality 

dalam pembelajaran. Metode ini dipilih untuk 

memperoleh gambaran menyeluruh mengenai 

manfaat, tantangan, serta strategi implementasi 

Augmented Reality dalam konteks Pendidikan. Dalam 

Penelitian ini dilakukan survei menyeluruh terhadap 

penelitian yang sudah ada guna membuat protokol 

tinjauan sistematis dengan metode PRISMA 

(Preferred Reporting Items for Systematic Review and 

Meta-analisis). Pengklasifikasian proses di bagi dalam 

lima tahap: Penetapan Kriteria Kelayakan, Penetapan 

Sumber Informasi, Seleksi Literatur, Pengumpulan 

data dan pemilihan item data [6]. 

 

3.1. Tahap 1 : Menentukan kriteria kelayakan 

artikel 

Penentuan kelayakan artikel menggunakan 

Inclusion Criteria (IC), yaitu: 

a. IC1 : Artikel harus merupakan 

penelitian asli yang telah dikaji dan ditulis dalam 

bahasa Inggris dan Indonesia 

b. IC2 : artikel diterbitkan dalam rentang waktu 

tahun 2020 hingga 2025 

c. IC3 : artikel bertujuan untuk 

menganalisis metode penelitian, teknik 

pengimplementasian dan aplikasi penunjang 

dalam penelitian untuk mengembangkan 

pembuatan media pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality 

 

3.2. Tahap 2: Penetapan sumber literatur: 

a. Literatur dicari melalui basis data daring dengan 

repositori yang kredibel untuk studi akademis 

seperti google scholar, semantic, crossref dan 

elseiver 

b. Selain artikel yang memenuhi IC, Penelitian juga 

dicari dari relevansi dengan topik yang di bahas. 

 

3.3. Tahap 3: pemilihan literatur: 

a. Kata Kunci penentuan adalah “implementasi 

augmented reality terhadap pembelajaran” . 

b. Proses seleksi dilakukan dengan mengeksplorasi 

dan memilah judul, abstrak dan kata kunci dari 

artikel yang ditentukan berdasarkan kriteria 

kelayakan yang ditetapkan. 

c. Artikel yang terpilih di kaji ulang untuk 

memastikan kesesuain pada kriteria peninjauan 

berikutnya. 

d. Artikel yang telah dipilih akan ditinjau ulang 

guna mengidentifikasi dari penelitian lain yang 

berkaitan. 

 

3.4. Tahap 4 pemilihan data 

Data dikumpulkan secara manual dengan 

membuat formulir ekstraksi data. Penelitian ini 

memfilter 748.272  jurnal berdasarkan kata kunci 

“implementasi Augmented Reality terhadap 

pembelajaran”, setelah di filter, terdapat 62 jurnal 

ilmiah yang memenuhi kriteria sebagai rujukan 

menurut judul dan abstrak untuk menjawab pertanyaan 

penelitian atau research question. Setelah di kaji lebih 

lanjut, terdapat 30 artikel yang terpilih untuk 

memenuhi syarat dalam penelitian ini. 

 

Tabel 1. Pengumpulan data 

Sumber 

Studi 

berdasarkan 

kata kunci 

Kandidat Terpilih 

Google 

scholar 
16.000 25 10 

Semantic 978 13 7 

Crossref 718.853 15 7 

Elseiver 12.441 9 6 

 

3.5. Tahap 5 Pemiliham Item Data 

Data diperoleh dari artikel-artikel terpilih yang 

berisi metode, teknik implementasi dan apllikasi 

pendukung yang digunakan untuk membuat 

Augmented Reality dalam membantu pembelajaran 

SLR ini memberikan jawaban atas beberapa Research 

Question seperti berikut: 
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Tabel 2. Pertanyaan penelitian 
Id Pertanyaan penelitian Latar belakang 

RQ1 

Metode apa yang pernah digunakan peneliti 

sebelumnya dalam pembuatan Augmented 

Reality? 

Mengidentifikasi metode yang pernah digunakan peneliti 

sebelumnya terkait Perancangan Pembangunan Augmented 

Reality 

RQ2 
Dengan cara apa implementasi Augmented 

Reality yang paling efektif? 

Mengidentifikasi Teknik implementasi paling efektif dalam 

menggunakan Augmented Reality 

RQ3 

Aplikasi penunjang apa yang di butuhkan dalam 

pembuatan dan pengembangan Augmented 

Reality? 

Mengidentifikasi aplikasi penunjang yang dapat digunakan 

dalam pembuatan Augmented Reality 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mencari 

pendekatan yang digunakan oleh peneliti lain dalam 

pembuatan Augmented Reality. Sesuai dengan tujuan 

tersebut, penelitian ini akan mengidentifikasi beberapa 

metode terbaik dalam pembuatan Augmented Reality 

serta menyajikan perkembangan literatur dalam "studi 

terpilih" seperti sumber publikasi tahun terbit.  

 

Tabel 3. Sumber publikasi 
No Judul Tahun Tipe 

1 Media Pembelajaran… [7] 2022 Jurnal 

2 Pemanfaatan Augmented…[8] 2020 Jurnal 

3 Implementasi Augmented…[9] 2021 Jurnal 

4 Implementasi Vuforia…[10] 2023 Jurnal 

5 Implementasi Augmented…[11] 2022 Jurnal 

6 Implementasi Augmented…[12] 2023 Jurnal 

7 Implementasi Teknologi…[13] 2021 Jurnal 

8 Implementasi augmented…[14] 2023 Jurnal 

9 Rancang Bangun…[15] 2023 Jurnal 

10 Penerapan Metode…[16] 2024 Jurnal 

11 Pengembangan Media…[17] 2024 Jurnal 

12 Implementasi Augmented…[18] 2024 Jurnal 

13 CHEMAR…[19] 2022 Jurnal 

14 Modul…[20] 2021 Jurnal 

15 Augmented…[21] 2020 Jurnal 

16 Implementasi Augmented…[22] 2020 Jurnal 

17 Penerapan…[23] 2021 Jurnal 

No Judul Tahun Tipe 

18 Penerapan…[24] 2022 Jurnal 

19 Penerapan…[25] 2021 Jurnal 

20 Augmented Reality…[26] 2020 Jurnal 

21 Penerapan…[27] 2022 Jurnal 

22 Penerapan…[28] 2023 Jurnal 

23 Implementasi…[29] 2022 Jurnal 

24 Implementasi Teknologi…[30] 2023 Jurnal 

25 Implementation of…[31] 2023 Jurnal 

26 Molecul…[32] 2024 Jurnal 

27 Teaching…[33] 2025 Jurnal 

28 Applications…[34] 2024 Jurnal 

29 Implementation…[35] 2023 Jurnal 

30 The Effectiveness…[36] 2023 Jurnal 

 

Tabel IV menunjukkan hasil, aplikasi penunjang 

serta metode dan pendekatan yang dipelajari oleh 

peneliti sebelumnya untuk membuat augmentasi 

reality. Klasifikasi merupakan metode yang paling 

banyak digunakan dalam penelitian untuk 

mengidentifikasi dan menemukan metode, teknik 

implementasi dan aplikasi penunjang terbaik. Teknik 

klasifikasi ini berpotensi berkembang pada penelitian 

lanjutan jika di kaji dalam menemukan variasi secara 

efektif. Dengan pendekatan ini, peneliti ingin 

mengidentifikasi aplikasi apa saja yang di butuhkan 

dalam pembuatan Augmented Reality. 

 

Tabel 4. Metode, Implementasi Dan Aplikasi Penunjang 

Penulis 
Tahun 

Terbit 
Metode Penelitian 

Teknik 

Implementasi 
Aplikasi Penunjang 

Sugeng dkk 2022 R&D (ADDIE) 
Marker Based 

Tracker 
Unity3D, Unity dan Vuforia 

Ardyansyah dkk 2020 MDLC 

Marker Based dan 

Monitor Based 

System 

Unity, ARToolkit, dan Blender 

Fatchur dkk 2021 MDLC Markerless Blender dan Unity 

Laurentius dkk 2023 MDLC 
Marker Based 

Tracking 
Vuforia, Blender 3D dan Unity 

Rizkyna dkk 2022 MDLC 
Marker Based 

Tracking 

Blender, Vuforia, Unity dan 

CorelDraw 

Ivan dkk 2023 SDLC 
Marker Based 

Tracking 

Unity, Visual Studio code, Microsoft 

Visual Studio dan Vuforia 

Sandi dkk 2021 R&D 
Marker Based 

Tracking 

Unity3D, Blender, 3DXMax, Adobe 

Fuse, Adobe Photoshop, Pinnacle 14 

dan Format Factory 

Zurni dkk 2023 MDLC 
Marker Based 

Tracking 
Unity3D, 3Ds Max dan Vuforia 

Gumilang dkk 2023 
Desain and Development 

(D&D), (ADDIE) 

Marker Based 

Tracking 
Adobe illustrator, Blender dan Unity 

Zul dkk 2024 
Rapid Application 

Development (RAD) 

Marker Based 

Tracking 
- 
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Penulis 
Tahun 

Terbit 
Metode Penelitian 

Teknik 

Implementasi 
Aplikasi Penunjang 

Al’aina dkk 2024 R&D (ADDIE) 
Marker Based 

Tracking 
- 

Arif dkk 2024 R&D (ADDIE) 
Marker Based 

Tracking 
Unity, Vuforia dan Blender 

Melati dkk 2022 R&D (ADDIE) - - 

Yuasma dkk 2021 R&D (ADDIE) 
Marker Based 

Tracking 

CorelDraw, Unity, Vuforia, Blender, 

dan Visual Studio Code 

Danang dkk 2020 

natural feature tracking-

Multi Marker Targe 

(NFT), (ADDIE) 

Marker Based 

Tracking 
Unity dan Vuforia 

Yuthsi dkk 2020 R&D 
Marker Based 

Tracking 
Vuforia dan Unity 

Muhammad 

Rifki Zuliansyah 
2021 MDLC 

Marker Based 

Tracking 

Adobe Photoshop, CorelDraw X7, 

3D Studio Max, Unity dan Audacity 

Imam dkk 2022 MDLC 
Marker Based 

Tracking 

3D Studio Max, UNITY dan 

VUFORIA 

Kadek dkk 2021 MDLC 
Marker Based 

Tracking 
Unity 3D and Vuforia 

Sheila dkk 2020 SDLC 
Marker Based 

Tracking 
Unity3d dan Vuforia 

Muhammad 

Alfian dkk 
2022 MDLC 

Marker Based 

Tracking 

Adobe Photoshop CC, Corel Draw 

X7, Blender 3D dan Unity 

Ade dkk 2023 MDLC 
Marker Based 

Tracking 

Vuforia SDK, Unity, Blender, 

Audacity dan CorelDraw 

Dini dkk 2022 MDLC 
Marker Based 

Tracking 

Figma, Photoshop, WAV, Unity dan 

Vuforia 

Faisal dkk 2023 SDLC 
Marker Based 

Tracking 
Unity, Visual Studio dan Blender 

Bernando dkk 2024 HCD 
Marker Based 

Tracking 

Unity3D, Unreal Engine dan 

ARKit/ARCore 

Anderies dkk 2023 D&D GPS (Markerless) Vuforia dan Unity3D 

Kevin dkk 2024 R&D (ADDIE) 
Marker Based 

Tracking 
Assembelr dan Unity3d 

Abejide dkk 2024 DSR 
Marker Based 

Tracking 
Unity 

Zelin dkk 2024 R&D 
Marker Based 

Tracking 
Autocad, Vuforia 

Muhammad 

Akbar dkk 
2023 R&D (ADDIE) 

Marker Based 

Tracking 
Sketfab, Unity dan Vuforia 

 

 

 
Gambar 1. Grafik jumlah metode penelitian 

augmented reality 

 

Dari gambar 1, kita dapat membaca grafik bahwa 

terdapat delapan metode yang pernah diusulkan oleh 

peneliti sebelumnya terkait Augmented Reality. 

metode yang diusulkan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), Research and 

Development (R&D), Software Development Life 

Cycle (SDLC), Desain and Development (D&D), 

Rapid Application Development (RAD), natural 

feature tracking-Multi Marker Targe (NFT), Human 

Centered Design (HCD) dan Design Science Research 

(DSR).  

Dari review beberapa jurnal, didapatkan hasil 

bahwa terdapat dua metode yang sering digunakan 

dalam proses pembuatan Augmented Reality, yaitu 

metode MDLC dan R&D. Kemudian, dari grafik di 

atas dapat dianalisis bahwa metode MDLC paling 

banyak digunakan untuk pembuatan Augmented 

Reality. Metode MDLC melakukan pengembangan 

penelitian dengan prosesnya dimulai dari Concept 

(Pengonsepan), Design (Perancangan), Material 

Collecting (Pengumpulan bahan), Assembly (Tahap 

Pembuatan), Testing (Tahap Percoaban), dan 

Distribution (Tahap Evaluasi) [8], [9], [10], [11], [14], 

[23], [24], [25], [27], [28], [29] . Kemudian, dari grafik 

di atas dapat di simpulkan bahwa metode MDLC 

0
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paling efektif digunakan untuk pengembangan dan 

pembuatan Augmented Reality dalam pembelajaran.  

 

 
Gambar 2. Grafik jumlah teknik implementasi 

Augmented Reality 

 

Berdasarkan gambar 2, grafik di atas 

menunjukkan Marker Based Tracking menjadi Teknik 

implementasi yang paling efektif dan paling 

banyakdigunakan dalam pengembangan dan 

pembuatan Augmented Reality karena berbagai 

kemudahannya, Marker-based tracking adalah metode 

yang digunakan dalam penerapan Augmented Reality 

untuk mendeteksi dan mengenali marker, serta 

mengidentifikasi polanya guna menambahkan objek 

virtual ke dalam lingkungan nyata[26].  Marker ini 

dapat dengan mudah dideteksi dengan menggunakan 

gambar QR code atau pola khusus yang akan di scan 

dan matriks kamera dapat dipulihkan dari marker 

tersebut, dan dengan menggunakan marker, objek 

virtual dapat ditempatkan di depan gambar nyata, 

tetapi harus dengan proyeksi yang benar [37] 

Marker based tracking sangat mudah diterapkan 

karena tidak memerlukan perangkat tambahan seperti 

sensor LiDAR atau GPS, Cukup menggunakan kamera 

untuk mendeteksi marker. Dan juga Marker based 

tracking memiliki presisi yang tinggi dalam 

menampilkan objek virtual. Marker memberikan titik 

referensi yang jelas, sehingga objek virtual dapat 

ditempatkan dengan akurasi tinggi, Di bandingkan 

dengan Markerless Augmented Reality yang kurang 

stabil dalam menampilkan 3d model. 

Pada tabel IV dapat diidentifikasi dan di 

simpulkan bahwa, aplikasi penunjang utama yang 

paling sering digunakan dalam membantu 

pengembangan dan pembuatan Augmented Reality 

adalah unity dan vuforia. Unity sendiri adalah 

perangkat yang mendukung pembuatan aplikasi virtual 

3D termasuk aplikasi Augmented Reality [11] dan 

Vuforia adalah Software Development Kit (SDK) 

berbasis AR yang menggunakan layar perangkat 

mobile sebagai “lensa ajaib” atau kaca untuk melihat 

kedalam dunia Augmented dimana dunia nyata dan 

virtual muncul berdampingan [8].  

Unity telah mendukung plugin ke aplikasi vuforia, 

kedua aplikasi ini saling terintegrasi sehingga 

membuat kemudahan bagi pengguna dalam 

mengembangkan Augmented Reality dan ini juga 

menjadi alasan unity dan vuforia banyak digunakan 

dalam penggembangan Augmented Reality selain dari 

kemudahan penggunaannya. Selain dua aplikasi 

tersebut, terdapat juga aplikasi penunjang lainnya 

seperti yang berupa Blender, 3ds Max, Sketchfab, 

AutoCAD, Unity, Unreal Engine, Vuforia, 

ARKit/ARCore, Photoshop, CorelDraw, Adobe 

Illustrator, Audacity, Pinnacle Studio, assemblr, 

artoolkit dan Visual Studio Code. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan kajian literatur yang dilakukan 

menggunakan metode PRISMA, penelitian ini 

menemukan bahwa Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) dan Research and Development 

(R&D) merupakan dua metode utama yang digunakan 

dalam pengembangan Augmented Reality untuk 

pembelajaran. Dari keduanya, MDLC menjadi metode 

yang paling dominan karena memiliki tahapan 

pengembangan yang sistematis mulai dari konsepsi 

hingga distribusi.  

Teknik implementasi yang paling efektif adalah 

Marker-Based Tracking, yang menawarkan presisi 

tinggi dalam penempatan objek virtual tanpa 

memerlukan perangkat tambahan yang mahal.  

Dalam hal perangkat lunak, Unity dan Vuforia 

menjadi aplikasi penunjang yang paling banyak 

digunakan karena kemudahan integrasi dan dukungan 

terhadap pembuatan konten 3D interaktif. Temuan ini 

menunjukkan bahwa implementasi AR yang optimal 

berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran 

dengan memberikan pengalaman interaktif yang 

menarik dan memfasilitasi pemahaman konsep secara 

mendalam. 
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