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Final Revised: 17 November 2025 and meaningful learning experiences. This study aims to systematically analyze the
Accepted: 21 November 2025 effect of the use of Augmented Reality-based learning media on the learning process and
Published: 30 December 2025 outcomes of elementary school students in West Sumatra Province using the Joyful
Keywords: Learning approach. The method used is a Systematic Literature Review (SLR) of
Augmented Reality accredited national journal articles published in the last ten years and relevant to the
Joyful Learning topics of AR, Joyful Learning, and elementary school education. The results of the study
Elementary School indicate that the use of AR learning media consistently has a positive impact on
West Sumatra increasing learning motivation, conceptual understanding, active student involvement,
SIR and positive attitudes towards learning, especially when combined with the Joyful

Learning approach. In addition, AR can help elementary school students understand
abstract concepts through interactive and contextual three-dimensional visualizations.
However, several studies also highlight implementation challenges, such as limitations
in technological infrastructure and teacher readiness in integrating AR pedagogically.

ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan dasar semakin berkembang
seiring tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada pengalaman belajar yang
interaktif, kontekstual, dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara
sistematis pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap
proses dan hasil belajar siswa sekolah dasar di Provinsi Sumatera Barat dengan pendekatan
Joyful Learning. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR) terhadap
artikel-artikel jurnal nasional terakreditasi yang terbit dalam sepuluh tahun terakhir dan
relevan dengan topik AR, Joyful Learning, serta pendidikan sekolah dasar. Hasil kajian
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran AR secara konsisten memberikan
dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar, pemahaman konsep, keterlibatan aktif
siswa, serta sikap positif terhadap pembelajaran, terutama ketika dipadukan dengan
pendekatan Joyful Learning. Selain itu, AR mampu membantu siswa sekolah dasar dalam
memahami konsep abstrak melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif dan kontekstual.
Namun demikian, beberapa studi juga menyoroti tantangan implementasi, seperti
keterbatasan infrastruktur teknologi dan kesiapan guru dalam mengintegrasikan AR secara
pedagogis.

Kata kunci: Augmented Reality, Joyful Learning, Sekolah Dasar, Sumatera Barat, SLR
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan, termasuk pada jenjang sekolah dasar. Pembelajaran tidak lagi
terbatas pada penggunaan buku teks dan metode ceramah, tetapi berkembang
menuju pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran sekolah dasar dipandang penting untuk meningkatkan
kualitas proses belajar serta menyesuaikan karakteristik generasi digital yang akrab
dengan visual dan multimedia (Suryani & Agung, 2019; Kurniawan & Pratama, 2020).
Oleh karena itu, inovasi media pembelajaran menjadi kebutuhan strategis dalam
upaya meningkatkan mutu pendidikan dasar di Indonesia.

Salah satu teknologi yang mulai banyak digunakan dalam pembelajaran

adalah Augmented Reality (AR), yaitu teknologi yang menggabungkan objek virtual
dengan lingkungan nyata secara real-time. AR memungkinkan siswa untuk melihat
dan berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran dalam bentuk tiga dimensi,
sehingga dapat membantu pemahaman konsep yang bersifat abstrak. Penelitian di
bidang pendidikan dasar menunjukkan bahwa penggunaan AR mampu
meningkatkan daya tarik pembelajaran dan membantu siswa memahami materi
secara lebih konkret (Hidayat & Nurhayati, 2019; Sari et al., 2021). Dengan
karakteristik visual dan interaktifnya, AR dinilai sesuai dengan kebutuhan belajar
siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir konkret.
Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, penggunaan media pembelajaran yang
inovatif perlu diimbangi dengan pendekatan pedagogis yang tepat. Salah satu
pendekatan yang relevan adalah Joyful Learning, yaitu pendekatan pembelajaran yang
menekankan suasana belajar yang menyenangkan, aktif, dan bebas dari tekanan.
Joyful Learning diyakini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta
menciptakan keterlibatan emosional yang positif dalam proses pembelajaran (Sukardi
& Wibowo, 2018, Rahmawati & Yuliana, 2020). Pendekatan ini sejalan dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung belajar lebih efektif melalui
aktivitas yang menyenangkan dan bermakna.

Berbagai penelitian nasional menunjukkan bahwa penerapan Joyful Learning
berdampak positif terhadap peningkatan motivasi, keaktifan, dan hasil belajar siswa
sekolah dasar. Lingkungan belajar yang menyenangkan memungkinkan siswa untuk
lebih berani bertanya, mengemukakan pendapat, serta berpartisipasi aktif dalam
kegiatan pembelajaran (Pratama & Lestari, 2019; Wahyuni et al.,, 2021). Dengan
demikian, Joyful Learning tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga
memperhatikan aspek afektif dan sosial siswa sebagai bagian dari proses belajar yang
holistik.

Integrasi media pembelajaran Augmented Reality dengan pendekatan Joyful
Learning dipandang sebagai kombinasi strategis dalam menciptakan pembelajaran
yang efektif dan inovatif. AR menyediakan pengalaman visual dan interaktif,
sementara Joyful Learning memastikan bahwa pengalaman tersebut dikemas dalam
suasana yang menyenangkan dan bermakna. Beberapa studi menunjukkan bahwa
kombinasi media berbasis teknologi dengan pendekatan pembelajaran yang tepat
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan (Ramadhani et al.,
2020; Putri & Huda, 2022). Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran
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tidak hanya ditentukan oleh media, tetapi juga oleh pendekatan pedagogis yang
digunakan.

Provinsi Sumatera Barat memiliki karakteristik budaya dan pendidikan yang
unik, yang menuntut adanya inovasi pembelajaran yang kontekstual dan sesuai
dengan kebutuhan siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di
wilayah ini masih menghadapi berbagai tantangan, seperti keterbatasan sarana
prasarana serta kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam
pembelajaran (Yanti & Zulhadi, 2018; Febriani et al., 2021). Oleh karena itu, kajian
mengenai pemanfaatan AR dalam pembelajaran sekolah dasar di Sumatera Barat
menjadi penting untuk memberikan gambaran empiris dan konseptual yang relevan
dengan konteks daerah.

Selain itu, sebagian besar penelitian tentang Augmented Reality dalam
pendidikan dasar di Indonesia masih bersifat eksperimental dan terbatas pada mata
pelajaran tertentu. Kajian yang bersifat komprehensif dan sistematis untuk
merangkum temuan-temuan penelitian sebelumnya masih relatif terbatas. Padahal,
kajian sistematis diperlukan untuk memperoleh pemahaman yang utuh mengenai
efektivitas AR, khususnya ketika dikombinasikan dengan pendekatan Joyful
Learning (Nugroho & Santoso, 2020; Lestari et al.,, 2023). Dengan demikian,
diperlukan penelitian yang mampu mengintegrasikan berbagai temuan penelitian
secara sistematis.

Metode Systematic Literature Review (SLR) dipilih dalam penelitian ini karena
mampu menyajikan sintesis ilmiah yang terstruktur, transparan, dan dapat
dipertanggungjawabkan. SLR memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi pola,
tren, serta celah penelitian yang ada dalam kajian sebelumnya terkait penggunaan AR
dan Joyful Learning di sekolah dasar (Setiawan & Mulyadi, 2019; Handayani et al.,
2022). Pendekatan ini juga membantu dalam merumuskan rekomendasi berbasis
bukti untuk pengembangan pembelajaran di masa mendatang.

i
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Gambar 1. Basis Data dengan Aplikasi VosViewers pada Kata kunci
Augmented Reality
Pada gambar di atas menyatakan bahwa hasil dari beberapa data dengan
menggunakan aplikasi VosViewers yang merujuk pada kata kunci Augmented Reality
menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality banyak digunakan untuk
berbagai bidang seperti entrepreneurship, industry, sekolah, perusahaan dan lain
sebagainya.
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
secara sistematis pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality bagi
siswa sekolah dasar di Sumatera Barat dengan pendekatan Joyful Learning. Fokus
kajian meliputi dampak terhadap motivasi belajar, pemahaman konsep, keterlibatan
siswa, serta tantangan implementasi di lapangan. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi teoretis dan praktis bagi pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi di sekolah dasar, khususnya dalam konteks pendidikan dasar di
Sumatera Barat (Putra & Sasmita, 2021; Ardiansyah et al., 2024).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR)
untuk mengkaji secara komprehensif pengaruh penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) bagi siswa sekolah dasar di Provinsi Sumatera Barat
dengan pendekatan Joyful Learning. Metode SLR dipilih karena mampu menyajikan
sintesis hasil penelitian secara sistematis, transparan, dan replikatif berdasarkan bukti
ilmiah yang telah dipublikasikan sebelumnya. Pendekatan ini dinilai tepat untuk
mengidentifikasi tren penelitian, temuan utama, serta kesenjangan riset terkait
pemanfaatan AR dalam pembelajaran sekolah dasar di Indonesia.

Proses SLR dalam penelitian ini mengacu pada tahapan yang disarankan oleh
protokol PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
yang meliputi tahap identifikasi, penyaringan, kelayakan, dan inklusi. Pada tahap
identifikasi, peneliti menelusuri artikel ilmiah melalui basis data jurnal nasional
terakreditasi seperti SINTA (Science and Technology Index) dan Garuda, dengan
rentang publikasi sepuluh tahun terakhir (2015-2024). Kata kunci yang digunakan
meliputi augmented reality, media pembelajaran, joyful learning, sekolah dasar, dan
pendidikan dasar, baik dalam bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris untuk
memastikan cakupan literatur yang komprehensif.

Tahap penyaringan dilakukan dengan menyeleksi artikel berdasarkan judul
dan abstrak untuk memastikan kesesuaian dengan fokus penelitian. Artikel yang
tidak relevan, tidak berfokus pada jenjang sekolah dasar, atau tidak membahas
penggunaan AR dan/atau pendekatan Joyful Learning dalam pembelajaran
dieliminasi. Selanjutnya, pada tahap kelayakan, artikel yang lolos seleksi awal
ditelaah secara penuh untuk memastikan kualitas metodologis, kejelasan tujuan
penelitian, serta kelengkapan data dan hasil penelitian yang dilaporkan.

Kriteria inklusi dalam penelitian ini meliputi: (1) artikel penelitian yang
dipublikasikan dalam jurnal nasional terakreditasi; (2) terbit dalam rentang waktu
2015-2024; (3) membahas penggunaan media pembelajaran Augmented Reality pada
jenjang sekolah dasar; (4) mengkaji aspek motivasi, keterlibatan, pemahaman konsep,
atau hasil belajar siswa; dan (5) relevan dengan pendekatan pembelajaran yang
menyenangkan atau berorientasi pada keterlibatan aktif siswa. Adapun kriteria
eksklusi mencakup artikel non-penelitian, prosiding, laporan pengabdian
masyarakat, serta artikel yang tidak dapat diakses secara penuh.

Data yang diperoleh dari artikel terpilih selanjutnya dianalisis menggunakan
teknik analisis tematik. Setiap artikel dikodekan berdasarkan variabel penelitian,
desain penelitian, mata pelajaran, hasil temuan, serta tantangan implementasi AR
dalam pembelajaran. Proses sintesis data dilakukan dengan membandingkan dan
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mengelompokkan temuan-temuan penelitian untuk mengidentifikasi pola,
kesamaan, dan perbedaan hasil studi. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk
menarik kesimpulan yang komprehensif mengenai pengaruh AR yang dipadukan
dengan Joyful Learning dalam pembelajaran sekolah dasar.

Untuk menjamin validitas dan reliabilitas kajian, peneliti melakukan proses
penelaahan ulang terhadap artikel terpilih serta mencatat secara sistematis sumber
data dan prosedur analisis yang digunakan. Selain itu, penggunaan protokol PRISMA
dan kriteria seleksi yang jelas diharapkan dapat meminimalkan bias dan
meningkatkan kredibilitas hasil penelitian. Dengan demikian, metode SLR yang
digunakan dalam penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran yang
objektif dan mendalam mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran
Augmented Reality dengan pendekatan Joyful Learning bagi siswa sekolah dasar di
Sumatera Barat.

PRISMA flow diagram

c Identification via databases Manual identification
=]

®

O Records identified from: Duplicate records removed electronically ; ] .
'E PubMed (n=_) —— before screening, between PubMed and Rter.;prds |den}1|_ﬁed (fr(im.)
5 Embase (n=_) Embase databases (n=__) SNEIBEN SEETME) WR=
- ) )

Titles screened (n=__) —— Titles excluded (n=_) Titles screened (n=_)

} }

=] Abstracts excluded:
£ - out of scope (n=_)
5 Abstracts screened (n=_) —— - not accessible (n=_) Abstracts screened (n=_)
o - language (n=_)
‘?’ - limited rigor (n=_)
Full-text articles assessed _ Full-text articles assessed for
for eligibility (n=_) Reports excluded (n=_) eligibility (n=_)
5 } }
2
a L
© Studies included (n=_) el Of studiles |nc_|uded Studies included (n=_)
c for systematic review (n=_)
Gambar 2. Diagram Alur PRISMA Penelitian
Identifikasi

Pada tahap identifikasi, peneliti menelusuri artikel melalui basis data jurnal
nasional terakreditasi, yaitu SINTA dan GARUDA, dengan rentang publikasi tahun
2015-2024. Proses pencarian menggunakan kata kunci augmented reality, media
pembelajaran, joyful learning, dan sekolah dasar. Dari proses ini diperoleh 120 artikel.
Selanjutnya, dilakukan penghapusan artikel duplikat sebanyak 25 artikel, sehingga
tersisa 95 artikel untuk tahap selanjutnya.

Penyaringan (Screening)
Sebanyak 95 artikel diseleksi berdasarkan judul dan abstrak untuk menilai
kesesuaian dengan fokus penelitian. Pada tahap ini, 45 artikel dikeluarkan karena
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tidak relevan dengan jenjang sekolah dasar, tidak membahas Augmented Reality,
atau tidak terkait dengan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan. Dengan
demikian, 50 artikel dinyatakan lolos ke tahap penilaian kelayakan.

Kelayakan (Eligibility)

Sebanyak 50 artikel ditelaah secara menyeluruh (full-text assessment). Pada
tahap ini, 20 artikel dieliminasi karena tidak memenuhi kriteria inklusi, seperti tidak
terbit pada jurnal terakreditasi, metode penelitian tidak jelas, atau hasil penelitian
tidak relevan dengan tujuan kajian. Setelah proses ini, 30 artikel dinyatakan layak
untuk dianalisis lebih lanjut.

Inklusi

Sebanyak 30 artikel yang memenuhi seluruh kriteria inklusi selanjutnya
dianalisis secara sistematis dan dijadikan sebagai sumber utama dalam kajian
Systematic Literature Review ini. Artikel-artikel tersebut dianalisis untuk
mengidentifikasi pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality
dengan pendekatan Joyful Learning terhadap motivasi, keterlibatan, pemahaman
konsep, serta hasil belajar siswa sekolah dasar di Sumatera Barat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Karakteristik Artikel yang Dianalisis

Berdasarkan proses Systematic Literature Review (SLR) yang telah dilakukan,
diperoleh 30 artikel dari jurnal nasional terakreditasi yang memenubhi kriteria inklusi.
Artikel-artikel tersebut dipublikasikan dalam rentang waktu 2015-2024 dan berfokus
pada penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) di jenjang sekolah
dasar, baik secara langsung maupun terintegrasi dengan pendekatan pembelajaran
yang menyenangkan seperti Joyful Learning, active learning, dan student-centered
learning. Distribusi artikel menunjukkan tren peningkatan publikasi yang signifikan
sejak tahun 2019, seiring dengan meningkatnya pemanfaatan teknologi digital dalam
pendidikan dasar (Putra & Sasmita, 2021; Ardiansyah et al., 2024).

Sebagian besar penelitian menggunakan desain quasi eksperimen dan
penelitian pengembangan (R&D), dengan fokus pada pengukuran motivasi belajar,
pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa. Hal ini menunjukkan bahwa kajian
mengenai AR di sekolah dasar masih didominasi oleh pendekatan empiris kuantitatif,
sementara kajian sintesis dan reflektif relatif terbatas (Nugroho & Santoso, 2020;
Lestari et al., 2023).

Tabel 1. Karakteristik Artikel Berdasarkan Desain Penelitian

Desain Penelitian Jumlah Artikel Persentase
Quasi eksperimen 12 40%
Research and Development 9 30%
Studi deskriptif 6 20%
Studi kualitatif 3 10%
Total 30 100%

3299
JURNAL MANAJEMEN PENDIDIKAN: https://ejurnal.stkip-pessel.acid/index.php/jmp



Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality Bagi Siswa Sekolah Dasar di Sumatera Barat
Dengan Pendekatan Joyful Learning: A Systematic Literature Review

Temuan ini memperlihatkan bahwa penelitian AR di sekolah dasar lebih menekankan
pada pengujian efektivitas media dibandingkan eksplorasi pedagogis mendalam,
sehingga membuka peluang penelitian lanjutan berbasis reflektif dan kontekstual.

Dampak Penggunaan Augmented Reality terhadap Motivasi Belajar

Hasil sintesis menunjukkan bahwa AR secara konsisten meningkatkan
motivasi belajar siswa sekolah dasar. Sebanyak 26 dari 30 artikel melaporkan
peningkatan motivasi belajar yang signifikan setelah penerapan AR dalam
pembelajaran. Media AR mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik
melalui visualisasi objek tiga dimensi, animasi, dan interaksi langsung, sehingga
menumbuhkan rasa ingin tahu dan antusiasme siswa (Hidayat & Nurhayati, 2019;
Sari et al., 2021). Dalam konteks Joyful Learning, AR berperan sebagai pemicu suasana
belajar yang menyenangkan. Pembelajaran yang sebelumnya bersifat pasif berubah
menjadi aktivitas eksploratif yang melibatkan emosi positif siswa. Penelitian
Rahmawati dan Yuliana (2020) serta Wahyuni et al. (2021) menunjukkan bahwa
suasana belajar yang menyenangkan berkontribusi langsung terhadap peningkatan
perhatian dan partisipasi siswa selama pembelajaran berlangsung.

Grafik 1. Dampak Penggunaan AR terhadap Motivasi Belajar Siswa
Peningkatan Sedang

Tidak signifikan

Peningkatan Tinggi

Grafik 1. Dampak Penggunaan AR terhadap Motivasi Belajar Siswa
(Penjelasan grafik: 87% artikel menunjukkan peningkatan motivasi tinggi, 10% peningkatan
sedang, dan 3% tidak signifikan)

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa motivasi belajar merupakan variabel
awal yang sangat dipengaruhi oleh inovasi media, khususnya pada jenjang sekolah
dasar yang masih membutuhkan stimulasi visual dan emosional dalam proses belajar.

Pengaruh AR terhadap Pemahaman Konsep dan Hasil Belajar

Selain motivasi, penggunaan AR juga berdampak signifikan terhadap
pemahaman konsep dan hasil belajar siswa. Sebanyak 24 artikel melaporkan adanya
peningkatan pemahaman konsep, terutama pada materi yang bersifat abstrak seperti
IPA, matematika, dan IPS. AR membantu siswa memvisualisasikan konsep yang sulit
dipahami melalui representasi tiga dimensi dan simulasi interaktif (Sari & Putra, 2018;
Ramadhani et al., 2020). Penelitian nasional menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar
cenderung lebih mudah memahami materi ketika disajikan secara konkret dan
kontekstual. AR memungkinkan siswa untuk “melihat” dan “mengalami” konsep
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secara langsung, sehingga proses konstruksi pengetahuan menjadi lebih efektif
(Pratama & Lestari, 2019; Putri & Huda, 2022).

Tabel 2. Dampak AR terhadap Pemahaman Konsep dan Hasil Belajar

Indikator Pembelajaran Jumlah Artikel Mendukung Persentase

Pemahaman konsep 24 80%
Hasil belajar kognitif 22 73%
Retensi belajar 18 60%
Sikap positif siswa 20 67 %

Data tersebut menunjukkan bahwa dampak AR tidak hanya terbatas pada aspek
kognitif jangka pendek, tetapi juga berkontribusi terhadap retensi dan sikap positif
siswa terhadap pembelajaran.

Integrasi AR dengan Pendekatan Joyful Learning

Integrasi media AR dengan pendekatan Joyful Learning menjadi temuan
penting dalam kajian ini. Sebanyak 19 artikel secara eksplisit mengaitkan penggunaan
AR dengan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan, kolaboratif, dan berpusat
pada siswa. Pendekatan ini dinilai mampu memaksimalkan potensi AR sebagai
media pembelajaran, karena teknologi tidak digunakan secara terpisah dari strategi
pedagogis (Sukardi & Wibowo, 2018; Ramadhani et al.,, 2020). Joyful Learning
berfungsi sebagai kerangka pedagogis yang memastikan bahwa penggunaan AR
tidak hanya berorientasi pada aspek teknologi, tetapi juga pada pengalaman belajar
siswa. Ketika AR digunakan dalam suasana belajar yang menyenangkan, siswa
menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi dan cenderung aktif dalam proses
pembelajaran (Wahyuni et al., 2021; Putra & Sasmita, 2021).

GrafikEdDHubungan Integrasi AR dan Joyful Learning terhadap Keterlibatan Siswa
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Grafik 2. Hubungan Integrasi AR dan Joyful Learning terhadap Keterlibatan Siswa
(Penjelasan grafik: artikel dengan integrasi AR + Joyful Learning menunjukkan keterlibatan
tinggi sebesar 75%, dibandingkan AR tanpa pendekatan pedagogis eksplisit sebesar 45% )

Temuan ini menegaskan bahwa keberhasilan penggunaan AR sangat
bergantung pada pendekatan pembelajaran yang digunakan oleh guru.
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Tantangan Implementasi AR di Sekolah Dasar Sumatera Barat

Meskipun memberikan dampak positif, kajian ini juga mengidentifikasi
berbagai tantangan dalam implementasi AR di sekolah dasar, khususnya di Provinsi
Sumatera Barat. Sebanyak 17 artikel melaporkan kendala berupa keterbatasan
perangkat teknologi, akses internet, serta kesiapan guru dalam mengembangkan dan
mengintegrasikan media AR ke dalam pembelajaran (Yanti & Zulhadi, 2018; Febriani
et al,, 2021). Selain faktor teknis, tantangan pedagogis juga menjadi perhatian.
Beberapa guru masih menggunakan AR sebagai alat demonstrasi semata, tanpa
mengaitkannya dengan tujuan pembelajaran dan aktivitas reflektif siswa. Hal ini
berpotensi mengurangi efektivitas AR sebagai media pembelajaran yang bermakna
(Nugroho & Santoso, 2020; Lestari et al., 2023).

Tabel 3. Tantangan Implementasi AR dalam Pembelajaran

Jenis Tantangan Jumlah Artikel
Keterbatasan sarana 14
Kesiapan guru 13
Integrasi pedagogis 10
Dukungan kebijakan 8

Pembahasan

Hasil kajian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Augmented Reality memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran siswa sekolah dasar, khususnya ketika dipadukan dengan pendekatan
Joyful Learning. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan
peran aktif siswa dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang
bermakna (Sari et al., 2021; Putri & Huda, 2022).

Secara teoretis, peningkatan motivasi belajar melalui AR dapat dijelaskan
melalui perspektif teori belajar konstruktivis dan teori motivasi intrinsik. AR
memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun pengetahuan melalui
eksplorasi langsung terhadap objek pembelajaran dalam bentuk visual tiga dimensi.
Proses ini mendorong munculnya rasa ingin tahu dan kepuasan belajar, yang
merupakan komponen utama motivasi intrinsik (Pratama & Lestari, 2019; Putri &
Huda, 2022). Dengan demikian, AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual,
tetapi juga sebagai stimulus pedagogis yang memfasilitasi keterlibatan kognitif dan
emosional siswa.

Dalam konteks Sumatera Barat, integrasi AR dan Joyful Learning dapat
menjadi strategi inovatif untuk menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21.
Namun demikian, keberhasilan implementasi sangat bergantung pada kesiapan guru,
dukungan sarana prasarana, serta kebijakan pendidikan yang mendorong
pemanfaatan teknologi secara berkelanjutan (Febriani et al., 2021; Ardiansyah et al.,
2024). Hasil kajian sistematis ini memperkuat temuan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) tidak hanya berdampak pada aspek
kognitif siswa sekolah dasar, tetapi juga pada aspek afektif dan psikomotorik.
Peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa yang ditemukan dalam sebagian besar
artikel menunjukkan bahwa AR mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna melalui interaksi langsung dengan objek pembelajaran. Hal ini sejalan
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dengan pandangan bahwa pembelajaran berbasis visual dan interaktif lebih efektif
untuk siswa usia sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret (Hidayat
& Nurhayati, 2019; Sari et al., 2021).

Pendekatan Joyful Learning berperan penting dalam mengoptimalkan
pemanfaatan AR di kelas. Joyful Learning menempatkan siswa sebagai subjek aktif
dalam pembelajaran, sehingga teknologi AR tidak digunakan secara pasif, melainkan
sebagai sarana eksplorasi dan pengalaman belajar. Beberapa penelitian menegaskan
bahwa suasana belajar yang menyenangkan mampu menurunkan kecemasan belajar
dan meningkatkan rasa percaya diri siswa, yang pada akhirnya berdampak positif
terhadap hasil belajar (Sukardi & Wibowo, 2018; Rahmawati & Yuliana, 2020). Dengan
demikian, integrasi AR dan Joyful Learning membentuk sinergi antara inovasi
teknologi dan pendekatan pedagogis yang berpusat pada siswa.

Dari perspektif teori pembelajaran, temuan penelitian ini mendukung teori
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui
pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungan. Media AR memungkinkan
siswa membangun pemahamannya sendiri melalui visualisasi tiga dimensi dan
simulasi kontekstual, sehingga proses belajar menjadi lebih aktif dan bermakna
(Setiawan & Mulyadi, 2019; Nugroho & Santoso, 2020). Ketika dipadukan dengan
Joyful Learning, proses konstruksi pengetahuan berlangsung dalam suasana yang
menyenangkan, sehingga memperkuat retensi dan pemahaman konsep siswa.

Namun demikian, hasil kajian juga menunjukkan bahwa keberhasilan
penerapan AR berbasis Joyful Learning sangat dipengaruhi oleh kesiapan guru. Guru
tidak hanya dituntut mampu mengoperasikan teknologi, tetapi juga merancang
pembelajaran yang selaras dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa.
Beberapa penelitian menyoroti bahwa kurangnya pelatihan dan literasi digital guru
menjadi kendala utama dalam pemanfaatan AR secara optimal di sekolah dasar
(Febriani et al., 2021; Wahyuni et al., 2022). Hal ini menunjukkan bahwa inovasi
teknologi perlu diimbangi dengan peningkatan kompetensi pedagogik dan
profesional guru.

Dalam konteks Provinsi Sumatera Barat, penerapan AR dengan pendekatan
Joyful Learning perlu mempertimbangkan kondisi sosial, budaya, dan infrastruktur
pendidikan daerah. Pengembangan media AR yang kontekstual dan relevan dengan
lingkungan lokal diyakini dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
memperkuat keterlibatan siswa (Yanti & Zulhadi, 2018; Putra & Sasmita, 2021). Oleh
karena itu, dukungan kebijakan dari pemangku kepentingan pendidikan daerah
sangat diperlukan, baik dalam bentuk penyediaan sarana prasarana maupun
program pengembangan profesional guru.

Secara keseluruhan, pembahasan ini menegaskan bahwa Augmented Reality
merupakan inovasi pembelajaran yang memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran sekolah dasar, khususnya ketika diintegrasikan dengan
pendekatan Joyful Learning. Temuan ini memberikan implikasi penting bagi
pengembangan praktik pembelajaran, kebijakan pendidikan, serta penelitian lanjutan
yang lebih kontekstual dan berbasis kebutuhan daerah (Ardiansyah et al., 2024;
Lestari et al., 2023).
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian Systematic Literature Review (SLR) terhadap artikel
jurnal nasional terakreditasi yang terbit dalam sepuluh tahun terakhir, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
(AR) memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap kualitas pembelajaran siswa
sekolah dasar. Integrasi AR dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan aktif siswa, pemahaman konsep, serta hasil belajar,
khususnya pada mata pelajaran yang memerlukan visualisasi konsep abstrak. Media
AR memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung yang interaktif
dan kontekstual, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Pendekatan Joyful Learning berperan sebagai kerangka pedagogis yang
memperkuat efektivitas penggunaan AR. Pembelajaran yang dirancang dalam
suasana menyenangkan, aktif, dan bebas dari tekanan mendorong siswa untuk lebih
antusias, percaya diri, dan terlibat secara emosional dalam proses belajar. Hasil kajian
menunjukkan bahwa kombinasi antara teknologi AR dan pendekatan Joyful Learning
menciptakan sinergi yang mendukung pembelajaran berpusat pada siswa dan selaras
dengan karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar.

Dalam konteks Provinsi Sumatera Barat, penerapan media pembelajaran AR
berbasis Joyful Learning memiliki potensi besar untuk meningkatkan mutu
pendidikan dasar. Namun demikian, keberhasilan implementasinya masih
menghadapi berbagai tantangan, seperti keterbatasan infrastruktur teknologi,
kesiapan guru, serta dukungan kebijakan pendidikan daerah. Oleh karena itu,
diperlukan upaya berkelanjutan dalam bentuk pelatihan guru, penyediaan sarana
prasarana, serta pengembangan media AR yang kontekstual dan sesuai dengan
karakteristik budaya lokal.

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan
Augmented Reality yang diintegrasikan dengan pendekatan Joyful Learning
merupakan strategi inovatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
siswa sekolah dasar. Temuan ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pendidik,
pengambil kebijakan, dan peneliti selanjutnya dalam mengembangkan pembelajaran
berbasis teknologi yang menyenangkan, inklusif, dan berkelanjutan di pendidikan
dasar.
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