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Abstract

The advancement of technology in mathematics education has encouraged the utilization of digital learning
media, one of which is Augmented Reality (AR), to support students in understanding abstract concepts,
particularly in geometry. This study aims to examine research trends, media characteristics, effectiveness,
and implementation challenges of AR-based geometry learning media at the secondary education level
through a Systematic Literature Review (SLR) approach. The review process was conducted through several
stages, including identification, selection, data extraction, and thematic synthesis of relevant research
articles. The findings indicate that studies on AR-based geometry learning media have shown positive
development and are predominantly focused on evaluating media effectiveness. AR-based media has been
proven to improve students’ conceptual understanding, spatial ability, motivation, and engagement through
the visualization of three-dimensional geometric objects in a more concrete and interactive way. Furthermore,
the developed media generally meets the criteria of validity and practicality for use in mathematics learning.
However, the implementation of AR still faces several challenges, including limited technological resources,
teacher readiness, and the need for appropriate instructional design. Therefore, the integration of AR in
geometry learning should be supported by student-centered learning strategies to maximize its effectiveness
and ensure sustainable impacts on mathematics education.
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Abstrak

Perkembangan teknologi dalam pembelajaran matematika mendorong pemanfaatan media digital, salah
satunya Augmented Reality (AR), untuk membantu peserta didik memahami konsep-konsep abstrak,
khususnya pada materi geometri. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji tren penelitian, karakteristik
media, efektivitas, serta tantangan implementasi media pembelajaran geometri berbasis AR pada jenjang
pendidikan menengah melalui pendekatan Systematic Literature Review (SLR). Proses kajian dilakukan
melalui tahapan identifikasi, seleksi, ekstraksi data, dan sintesis tematik terhadap artikel penelitian yang
relevan. Hasil kajian menunjukkan bahwa penelitian mengenai media pembelajaran geometri berbasis AR
mengalami perkembangan yang positif dan sebagian besar berfokus pada pengujian efektivitas media. Media
berbasis AR terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan spasial, motivasi, dan
keterlibatan peserta didik melalui penyajian visualisasi objek geometri tiga dimensi yang lebih konkret dan
interaktif. Selain itu, media yang dikembangkan umumnya telah memenuhi kriteria valid dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran. Namun, implementasi AR masih menghadapi beberapa kendala, seperti
keterbatasan perangkat, kesiapan guru, dan kebutuhan akan desain pembelajaran yang mendukung. Oleh
karena itu, pemanfaatan AR dalam pembelajaran geometri perlu diarahkan pada integrasi teknologi dengan
strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik agar dapat memberikan dampak yang optimal dan
berkelanjutan.

Kata Kunci: augmented reality; geometri; matematika
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran geometri di tingkat SMP masih menghadapi berbagai kendala, terutama
dalam membantu peserta didik memahami konsep-konsep yang melibatkan objek tiga
dimensi, hubungan spasial, serta representasi bentuk geometri. Selama ini,
penyampaian materi umumnya masih mengandalkan buku teks, ilustrasi dua dimensi,
dan penjelasan verbal, sehingga belum mampu memberikan visualisasi yang optimal
(Mucti et al., 2025; Putri et al., 2025; Pujiastuti et al.,, 2024). Kondisi tersebut
menyebabkan banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan
bangun ruang secara tepat, termasuk memahami perspektif, diagonal, dan keterkaitan
antarelemen geometri yang bersifat abstrak (Mucti et al., 2025; Rohendi et al., 2018;
Husna et al., 2025).

Dalam menghadapi tantangan tersebut, Augmented Reality (AR) menjadi salah satu
inovasi media pembelajaran yang semakin banyak dimanfaatkan karena mampu
memadukan objek virtual tiga dimensi dengan lingkungan nyata secara interaktif (Tefa
et al., 2025; Lestari & Dafik, 2025; Husna et al., 2025). Pemanfaatan AR memungkinkan
peserta didik untuk mengamati, memanipulasi, memutar, memperbesar, serta
mengeksplorasi objek geometri dari berbagai sudut pandang. Dengan demikian, konsep-
konsep geometri yang bersifat abstrak dapat divisualisasikan secara lebih konkret,
kontekstual, dan lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Lestari & Dafik, 2025; Husna
et al., 2025; Abdullah et al., 2022).

Berbagai penelitian mengindikasikan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis
AR dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi geometri, memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan pemahaman konsep, kemampuan spasial,
motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, serta hasil belajar secara keseluruhan (Tefa
et al.,, 2025; Koparan et al., 2023; Pujiastuti & Haryadi, 2024). Seiring dengan
perkembangan teknologi, inovasi media AR juga terus mengalami kemajuan melalui
beragam bentuk pengembangan, seperti aplikasi berbasis Android, virtual geometry,
permainan edukatif, GeoGebra AR, media yang mengintegrasikan pendekatan
etnomatematika, hingga pemanfaatan platform seperti Assemblr Edu. Keragaman
tersebut menunjukkan bahwa teknologi AR semakin berkembang sebagai media
pembelajaran yang fleksibel dan mampu mengakomodasi kebutuhan pembelajaran
geometri pada jenjang SMP (Rohendi et al., 2018; Gunawan et al., 2022; Gunawan et al.,
2025).

Meskipun menawarkan berbagai potensi dalam mendukung pembelajaran geometri,
penerapan media pembelajaran berbasis AR masih dihadapkan pada sejumlah
tantangan. Beberapa kendala yang sering dilaporkan meliputi keterbatasan
ketersediaan perangkat, kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam
proses pembelajaran, serta perlunya perancangan pembelajaran yang tepat agar
pemanfaatan AR tidak hanya memberikan daya tarik visual, tetapi juga mampu
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meningkatkan kualitas pembelajaran secara pedagogis (Rini et al., 2025; Putri et al.,
2025; Tefa et al., 2025). Oleh sebab itu, diperlukan kajian Systematic Literature Review
(SLR) untuk mensintesis secara komprehensif hasil-hasil penelitian mengenai
perkembangan media pembelajaran geometri berbasis AR pada pembelajaran
matematika SMP. Kajian ini berfokus pada identifikasi bentuk inovasi media, tujuan
pengembangan, efektivitas penerapan, serta berbagai tantangan yang dihadapi dalam
implementasinya. Hasil sintesis tersebut diharapkan dapat menjadi landasan ilmiah
bagi pengembangan media pembelajaran geometri yang lebih inovatif, interaktif, dan
selaras dengan kebutuhan peserta didik di era digital (Koparan et al., 2023; Rini et al.,
2025).

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR)* dengan
mengacu pada tahapan yang dikemukakan oleh Kitchenham, yaitu planning, conducting,
dan reporting. Metode ini dipilih untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis
secara sistematis hasil-hasil penelitian mengenai perkembangan media pembelajaran
geometri berbasis Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika SMP.

Pada tahap planning, peneliti merumuskan tujuan penelitian, menyusun pertanyaan
penelitian, serta menetapkan strategi pencarian literatur. Kata kunci yang digunakan
meliputi ‘Augmented Reality’, ‘geometry learning’, ‘geometry education’, ‘mathematics
learning’, ‘SMP”’, Gunior high school’, ‘learning media’, dan ‘Assemblr’, baik dalam bahasa
Indonesia maupun bahasa Inggris. Pencarian literatur dilakukan pada basis data Google
Scholar, Scopus, ERIC, dan Dimensions dengan rentang tahun publikasi 2020-2025.

Tahap conducting meliputi proses identifikasi, seleksi, penilaian kelayakan, dan
ekstraksi data dari artikel yang memenuhi kriteria. Kriteria inklusi penelitian meliputi:
(1) artikel diterbitkan pada tahun 2020-2025; (2) membahas media pembelajaran
geometri berbasis AR pada pembelajaran matematika SMP atau jenjang yang setara; (3)
merupakan artikel penelitian yang dipublikasikan pada jurnal atau prosiding; (4)
tersedia dalam teks lengkap; dan (5) ditulis dalam bahasa Indonesia atau bahasa Inggris.
Sementara itu, kriteria eksklusi meliputi artikel yang tidak membahas pembelajaran
geometri, tidak menggunakan teknologi AR, berupa tinjauan pustaka, editorial, atau
artikel yang tidak tersedia dalam bentuk teks lengkap.

Artikel yang memenuhi kriteria kemudian diekstraksi menggunakan lembar ekstraksi
data yang memuat informasi mengenai penulis, tahun publikasi, negara asal penelitian,
tujuan penelitian, materi geometri, platform AR yang digunakan, metode penelitian,
subjek penelitian, instrumen penelitian, serta temuan utama. Selanjutnya, data
dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif melalui proses
pengelompokan, perbandingan, dan sintesis terhadap karakteristik penelitian, bentuk
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inovasi media, implementasi, efektivitas, serta tantangan penggunaan AR dalam
pembelajaran geometri SMP.

Tahap reporting dilakukan dengan menyajikan hasil sintesis secara sistematis dalam
bentuk tabel, grafik, dan narasi deskriptif sehingga mampu memberikan gambaran
mengenai perkembangan media pembelajaran geometri berbasis AR dalam pembelajaran
matematika SMP. Hasil analisis selanjutnya digunakan untuk mengidentifikasi tren
penelitian, karakteristik media yang dikembangkan, efektivitas penerapan, serta
peluang penelitian pada masa mendatang.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil studi yang teridentifikasi, penelitian mengenai media pembelajaran
geometri berbasis Augmented Reality mengalami peningkatan dalam beberapa tahun
terakhir. Kajian-kajian tersebut sebagian besar berfokus pada pengujian efektivitas
media dan secara umum menunjukkan dampak positif terhadap pemahaman konsep,
kemampuan spasial, serta motivasi belajar peserta didik (Pahmi et al., 2023; Sunzuma,
2023; Tefa et al., 2025).

Proses analisis dalam SLR ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu identifikasi
studi, proses seleksi, ekstraksi data, hingga sintesis tematik yang mencakup
karakteristik penelitian, jenis media yang dikembangkan, efektivitas penggunaan media,
serta kendala dalam penerapannya (Tefa et al., 2025; Syarifah et al., 2026; Pahmi et al.,
2023).

Sebagian besar penelitian terkait pembelajaran geometri berbasis teknologi pada jenjang
sekolah menengah lebih menekankan pada evaluasi efektivitas media sebagai kontribusi
utama penelitian, dibandingkan hanya berorientasi pada proses pengembangan produk.
Hasil kajian terhadap media pembelajaran interaktif pada periode 2020-2025
menunjukkan bahwa penerapan teknologi paling banyak dilakukan pada tingkat SMP,
dengan media yang dikembangkan umumnya memenuhi kriteria valid dan praktis serta
memberikan pengaruh positif dengan tingkat efektivitas sedang hingga tinggi terhadap
hasil belajar matematika (Sunzuma, 2023; Purnomo et al., 2025).
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Tabel 1. Karakteristik Utama Temuan Studi yang Ditinjau

Aspek Temuan Utama Dukungan

Minat riset meningkat dari waktu ke

Tren publikasi (Pahmai et al., 2023)

waktu
Fokus studi Dominan pada efektivitas media (Sunzuma, 2023)

Jenjang Implementasi banyak pada SMP (Purnomo et al., 2025)
sasaran

Karakt Lestari & Dafik, 2025; R & Z.
ara . er Valid, praktis, dan interaktif (Lestari & Dafik, 2025; R & Z.,
media 2022)

Outcome Pemahaman konsep, spasial, (Tefa et al., 2025; Syarifah et al.,
utama motivasi 2026)

Bukti yang diperoleh dari berbagai penelitian menunjukkan secara konsisten bahwa
penerapan Augmented Reality (AR) mampu membantu peserta didik memvisualisasikan
objek geometri tiga dimensi sehingga konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret dan mudah dikaitkan dengan representasi dalam kehidupan nyata (Tefa et al.,
2025; Lestari & Dafik, 2025; Pujiastuti et al., 2024). Manfaat tersebut paling banyak
ditemukan pada materi bangun ruang, transformasi geometri, rotasi, dan orientasi
spasial karena topik-topik tersebut memerlukan kemampuan manipulasi visual yang
sulit difasilitasi melalui media pembelajaran konvensional (Lestari & Dafik, 2025; Meke
et al., 2025; Syarifah et al., 2026).

Temuan kuantitatif turut memperkuat efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran
geometri. Salah satu penelitian pengembangan pada jenjang SMP melaporkan
peningkatan nilai rata-rata peserta didik dari 61,7 pada tahap pretest menjadi 84,2
setelah menggunakan media berbasis AR (Lestari & Dafik, 2025). Selain itu, penelitian
dengan desain quasi-eksperimen menunjukkan bahwa modul berbasis AR menghasilkan
skor post-test maupun delayed post-test yang lebih tinggi dibandingkan modul
pembelajaran tradisional. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa manfaat penggunaan
AR tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar secara langsung, tetapi juga
berkontribusi terhadap retensi belajar peserta didik dalam jangka waktu tertentu
(Nadzri et al., 2023).

Di samping meningkatkan hasil belajar, implementasi AR juga terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran karena
menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mendorong
partisipasi aktif (Demitriadou et al., 2019; Husna et al., 2025). Efektivitas penggunaan
AR cenderung lebih optimal ketika media dirancang sesuai dengan konteks pembelajaran
dan diintegrasikan dengan model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
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(Purnomo et al., 2025; Tefa et al., 2025). Sebaliknya, beberapa penelitian masih
melaporkan sejumlah kendala dalam implementasinya, seperti keterbatasan perangkat
pendukung, kesiapan guru dalam memanfaatkan teknologi, serta potensi terjadinya
distraksi apabila media tidak didukung oleh desain pembelajaran yang baik (Tefa et al.,
2025; Yanuarto & Igbal, 2022).

Kajian-kajian yang dianalisis juga menunjukkan bahwa penelitian mengenai
implementasi AR masih memiliki beberapa keterbatasan. Sebagian besar studi belum
mengevaluasi dampak penggunaan media dalam jangka panjang, sehingga masih
diperlukan penelitian lanjutan yang menguji efektivitas AR pada kondisi pembelajaran
nyata dengan cakupan sekolah dan peserta didik yang lebih luas (Pahmi et al., 2023;
Syarifah et al., 2026).

Secara umum, temuan tersebut sejalan dengan berbagai penelitian mengenai media
pembelajaran interaktif non-AR yang menegaskan bahwa keberhasilan suatu media
pembelajaran lebih dipengaruhi oleh kualitas desain pembelajaran dibandingkan tingkat
kecanggihan teknologi yang digunakan (Purnomo et al., 2025; Suseno et al., 2020). Selain
itu, integrasi konteks budaya lokal, pemberian scaffolding yang memadai, serta peran
aktif guru sebagai fasilitator turut memperkuat pemahaman konsep dan meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian, AR akan memberikan manfaat yang
lebih optimal apabila diimplementasikan sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang
terencana, bukan hanya sebagai media visual berbasis teknologi (Aini et al., 2025;
Subekti et al., 2026; Wangge et al., 2025).

Berdasarkan hasil sintesis literatur, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
geometri berbasis Augmented Reality pada pembelajaran matematika SMP secara umum
memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang baik. Namun demikian,
keberhasilan implementasinya tetap dipengaruhi oleh kualitas desain pembelajaran,
kesiapan guru dan peserta didik dalam memanfaatkan teknologi, serta ketersediaan
infrastruktur yang memadai di lingkungan sekolah.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review (SLR) yang dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran geometri berbasis Augmented Reality (AR)
memiliki potensi yang kuat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika
pada jenjang SMP. Penggunaan AR mampu memfasilitasi peserta didik dalam
memahami konsep geometri yang abstrak melalui penyajian visualisasi objek tiga
dimensi yang lebih konkret, interaktif, dan mudah dipahami. Secara umum, media
berbasis AR yang dikembangkan telah menunjukkan tingkat validitas, kepraktisan, dan
efektivitas yang baik dalam mendukung pemahaman konsep, kemampuan spasial, serta
motivasi belajar peserta didik.
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Namun, optimalisasi penggunaan media AR dalam pembelajaran geometri tetap
memerlukan perhatian terhadap aspek pedagogis dan kesiapan implementasi.
Keberhasilan media tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi, tetapi juga
pada kualitas desain pembelajaran, peran guru sebagai fasilitator, kesiapan peserta
didik, serta dukungan infrastruktur yang memadai. Oleh karena itu, pengembangan
media AR selanjutnya perlu mempertimbangkan integrasi teknologi dengan strategi
pembelajaran yang sesual agar mampu memberikan dampak yang lebih luas dan
berkelanjutan dalam pembelajaran matematika.

5. REKOMENDASI

Berdasarkan hasil kajian, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
media pembelajaran geometri berbasis Augmented Reality (AR) dengan cakupan materi,
jenjang pendidikan, dan konteks pembelajaran yang lebih luas, serta melakukan
pengujian implementasi dalam jangka waktu yang lebih panjang untuk melihat
keberlanjutan dampaknya terhadap pembelajaran matematika. Pengembangan media
juga perlu memperhatikan integrasi dengan model pembelajaran yang sesuali,
karakteristik peserta didik, dan konteks kehidupan nyata agar AR tidak hanya berperan
sebagai media visualisasi, tetapi menjadi bagian dari strategi pembelajaran yang efektif.
Selain itu, beberapa kendala seperti keterbatasan perangkat, ketersediaan infrastruktur,
dan kesiapan guru dalam memanfaatkan teknologi perlu menjadi perhatian dalam
penelitian berikutnya melalui penyediaan panduan penggunaan, pelatihan pengguna,
serta desain media yang lebih mudah diimplementasikan dalam pembelajaran di kelas.
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