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Edukasi IPS Abstract

This paper aims to empirically analyze the use of augmented reality
Volume 8, Issue 2 (2025) in student learning independence. Developments in educational
technology have opened up opportunities for more interactive and
E-ISSN : 2620-8768 student-centered learning, one of which is through the use of
augmented reality. Learning independence is an important
prerequisite for students in facing the demands of globalization, as it
@ involves the ability to plan, monitor, and evaluate the learning
process independently. Augmented reality offers an immersive and
interactive learning experience that can encourage student self-
) regulation. This study is a literature review that examines empirical
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evidence related to the implementation of augmented reality in
Accepted : 14 March 2026 learning and its implications for independent learning. Augmented
Published : 15 March 2026 reality has the potential to facilitate independent learning if it is
designed with a clear pedagogical approach. The findings of this
empirical review indicate that the use of augmented reality in
learning provides more interactive, contextual, and meaningful
learning experiences for students. Augmented reality not only
functions as an engaging visual medium but also encourages
exploration, decision-making, and active involvement in the learning
process. As a result, students using augmented reality tend to
demonstrate higher levels of motivation, learning initiative, and the
ability to manage learning tasks independently compared to

conventional learning approaches.
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1. Pendahuluan

Transformasi pembelajaran abad ke-21 menuntut siswa tidak hanya mampu menerima informasi,
tetapi juga mengelola proses belajar secara mandiri, reflektif, dan berkelanjutan. Di banyak kelas,
pembelajaran masih didominasi oleh pola instruksional teacher centered. Pembelajaran menggunakan
teacher center tidak membantu siswa untuk mengatur tujuan, memilih strategi, dan mengevaluasi hasil
belajar sendiri. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya kemandirian belajar, yang pada akhirnya
mempengaruhi kesiapan siswa menghadapi masalah nyata dan perubahan pengetahuan yang sangat
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cepat. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang tidak sekadar menambah media semata,
melainkan benar-benar memicu partisipasi aktif dan pengelolaan belajar oleh siswa sendiri.

Augmented reality (AR) muncul sebagai salah satu teknologi yang potensial dalam menjawab
tantangan tersebut. Menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata, augmented reality
mampu menyajikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual, interaktif, dan imersif. Augmented
reality memberi ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi materi, melakukan percobaan virtual, dan
membangun pemahaman melalui interaksi langsung dengan konten. Hal ini sejalan dengan prinsip
kemandirian belajar, karena siswa dituntut mengatur langkah belajar, membuat keputusan, dan
memecahkan masalah secara aktif. Bukti empirik tentang Augmented Reality (AR) benar-benar
berkontribusi terhadap kemandirian belajar belum banyak dikaji secara sistematis melakukan kajian
empirik mengenai penggunaan AR dan pengaruhnya terhadap kemandirian belajar siswa. Hal ini
diharapkan mampu menggambarkan bahwa AR diintegrasikan dalam proses pembelajaran, aspek
kemandirian belajar apa saja yang terdorong (misalnya: perencanaan, monitoring diri, dan evaluasi diri),
serta sejauh mana perubahan tersebut terukur. Hasil kajian empirik ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoretis bagi pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi, sekaligus rekomendasi
praktis bagi guru dan sekolah dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih partisipatif dan
memberdayakan siswa sebagai subjek belajar.

Augmented reality (AR) semakin banyak dikaji dalam pendidikan karena potensinya dalam
mentransformasi pengalaman belajar siswa. Perkembangan teknologi digital mendorong lahirnya
pendekatan pembelajaran yang tidak lagi bersifat pasif, melainkan menempatkan siswa sebagai subjek
aktif dalam proses konstruksi pengetahuan. Berkaitan dengan hal tersebut, kemandirian belajar menjadi
salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan, seiring tuntutan pembelajaran abad ke-21
yang menekankan kemampuan mengelola belajar secara mandiri, reflektif, dan berkelanjutan. Oleh
sebab itu, kajian empirik mengenai penggunaan augmented reality pada kemandirian belajar menjadi
relevan untuk memahami bagaimana integrasi teknologi ini dapat mendukung motivasi, keterlibatan,
dan tanggung jawab belajar siswa. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa augmented reality mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dengan menempatkan konten virtual ke dalam lingkungan dunia nyata,
sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik.

Peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran berimplikasi langsung pada meningkatnya
motivasi dan sikap positif terhadap pembelajaran (Yadav A, 2023). Siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi, tetapi juga pelaku utama dalam proses belajar. Augmented reality dapat membantu
memvisualisasikan konsep-konsep yang bersifat abstrak dan kompleks, yang dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi dari suatu materi (Kononov M, 2025). Visualisasi ini memungkinkan siswa
membangun representasi mental yang lebih kuat terhadap materi yang dipelajari, sehingga proses
kognitif berlangsung lebih mendalam. Sejalan dengan hal tersebut, augmented reality membawa
berbagai manfaat dalam pengalaman belajar, termasuk peningkatan hasil belajar dan motivasi belajar
siswa (Yap, S.C, 2025). Pemahaman dan minat siswa terhadap topik pembelajaran dapat meningkat
setelah mereka memperoleh pengalaman belajar dengan dukungan AR (Santi, 2021). Hal ini diperkuat
oleh temuan (Rohendi D, 2025) yang menunjukkan bahwa augmented reality meningkatkan
interaktivitas siswa dan mendapatkan respons yang sangat positif, karena materi berbasis augmented
reality dinilai memuaskan, mudah digunakan, serta membantu mengonkretkan konsep-konsep abstrak.

Augmented reality tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai media yang
memperkaya pengalaman belajar dan memperkuat keterlibatan kognitif siswa. Lebih lanjut, materi
pembelajaran berbasis augmented reality terbukti berdampak positif terhadap peningkatan kinerja
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pembelajaran secara keseluruhan (Liu, et.al, 2024) menyatakan bahwa augmented reality efektif dalam
meningkatkan proses pengambilan dan pengolahan informasi secara mendalam. Temuan ini sejalan
dengan (Khodabandeh, 2025) yang menegaskan bahwa augmented reality memiliki potensi besar dalam
meningkatkan pembelajaran dan retensi siswa, sekaligus menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik dan efektif. Lingkungan belajar yang demikian memberi ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi, bereksperimen, dan merefleksikan pemahamannya secara mandiri. Berdasarkan
perspektif pedagogis, AR berkontribusi dalam pengembangan pemikiran independen, kreativitas, dan
analisis kritis siswa. Teknologi AR mampu menggabungkan objek virtual ke dalam dunia nyata secara
lebih menyeluruh (Marshall S, 2023).

Investigasi autentik AR melalui pelapisan informasi digital pada dunia fisik memungkinkan
siswa dalam memvisualisasikan fenomena kompleks yang tidak dapat diamati secara langsung (Ali NA,
2022). Pembelajaran yang dikaitkan dengan AR dengan konteks kehidupan nyata memudahkan siswa
membangun makna dan relevansi terhadap materi yang dipelajari (Wase AM, 2023) sekaligus
meningkatkan motivasi dan kegembiraan belajar (Mohammadhossein, 2024). Kemandirian belajar
siswa dapat dipahami sebagai proses di mana individu mengambil tanggung jawab atas pembelajaran
mereka sendiri, mulai dari menetapkan tujuan, memilih strategi belajar, hingga mengevaluasi hasil
belajar (Aljafari R, 2021). Motivasi intrinsik memegang peran penting dalam kemandirian belajar,
karena mendorong siswa untuk terus belajar meskipun tanpa dorongan eksternal (Wang S, 2024).

Teknologi digital, termasuk augmented reality, dapat mendukung kemandirian belajar, meskipun
siswa tetap memerlukan bimbingan agar teknologi tersebut digunakan secara efektif dan tidak bersifat
superfisial (Yildirim Y, 2023). Integrasi strategi pembelajaran mandiri seperti: penetapan tujuan,
perencanaan, pemantauan, dan refleksi menjadi faktor kunci dalam pengembangan kemandirian belajar
(Chang, S C,2026) juga menekankan bahwa teknologi dan jalur pembelajaran yang dipersonalisasi
dapat memfasilitasi proses tersebut melalui pemberian umpan balik yang disesuaikan dan mendorong
pembelajaran mandiri. Pembelajaran mandiri merupakan pendekatan di mana siswa mengambil inisiatif
dalam proses belajar, mengelola kemajuan, serta menilai hasil belajarnya sendiri, meskipun tetap berada
dalam bimbingan pendidik (Aljafari, R, 2021).

Pendekatan dengan teknologi AR banyak diterapkan di berbagai bidang pendidikan karena
potensinya dalam meningkatkan keterampilan belajar sepanjang hayat dan efikasi diri (Pemberton, R.,
& Cooker, L, 2012). Lebih jauh, pembelajaran dengan AR melatih kemandirian dengan memberikan
keleluasaan bagi siswa untuk mengendalikan kecepatan dan isi pembelajaran mereka, sehingga
menumbuhkan rasa tanggung jawab dan otonomi belajar (Canvield, C. et al, 2011). Siswa juga secara
aktif menilai pemahaman dan kemajuan mereka serta menyesuaikan strategi belajar sesuai kebutuhan
(Uus, O. et al, 2020). Pembelajaran mandiri yang efektif menuntut motivasi intrinsik yang kuat serta
kemampuan merencanakan dan melaksanakan aktivitas belajar secara konsisten (Ma, X., & Zhang, Y,
2019). Keterlibatan siswa dalam penggunaan AR berdampak positif terhadap kemandirian belajar siswa
yang dapat meningkatkan prestasi akademik dan efikasi diri siswa (Van Lankveld, W, 2019)

Berdasarkan kajian empirik yang telah diuraikan, augmented reality memiliki potensi besar
sebagai media pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa, tetapi
juga mendukung pengembangan kemandirian belajar. Integrasi augmented reality yang dirancang
secara pedagogis, disertai strategi pembelajaran mandiri yang tepat, mampu mendorong siswa untuk
belajar secara lebih aktif, reflektif, dan bertanggung jawab. Oleh sebab itu, pemanfaatan augmented
reality dalam pembelajaran perlu diarahkan tidak hanya pada aspek teknologinya, tetapi juga pada
penguatan kemandirian belajar sebagai tujuan utama pembelajaran berkelanjutan.
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2.  Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah literature review. Data penelitian
diperoleh melalui penelusuran artikel ilmiah yang dipublikasikan dalam jurnal bereputasi dan terindeks
Scopus. Proses pencarian dilakukan dengan menggunakan kata kunci utama augmented reality dan
kemandirian belajar, baik secara terpisah maupun dikombinasikan. Artikel yang ditemukan kemudian
diseleksi berdasarkan kesesuaian topik, tahun publikasi, serta relevansinya dengan fokus penelitian.
Selanjutnya, artikel-artikel terpilih dianalisis secara sistematis untuk mengidentifikasi temuan utama,
pendekatan penelitian, serta kontribusi augmented reality terhadap pengembangan kemandirian belajar.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil kajian empirik ini menunjukkan bahwa penggunaan augmented reality berkontribusi pada
peningkatan kemandirian belajar melalui pengalaman belajar yang imersif dan kontekstual.
Peningkatan pembelajaran berbasis augmented reality tidak hanya berperan sebagai penerima
informasi, tetapi terlibat aktif dalam mengeksplorasi objek dan fenomena yang divisualisasikan secara
virtual. Interaksi yang terjadi ini telah mendorong siswa untuk mengambil inisiatif, mengatur langkah
belajarnya sendiri, serta melakukan trial and error tanpa ketergantungan yang tinggi pada guru. Hal ini
tentu sejalan dengan prinsip pembelajaran konstruktivistik, yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun melalui pengalaman langsung dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Selain
mendorong kemandirian belajar, kajian empirik ini juga menunjukkan bahwa augmented reality turut
membantu menumbuhkan rasa percaya diri siswa dalam memecahkan masalah. Fitur visual, animasi,
dan simulasi yang disediakan augmented reality mempermudah siswa dalam memahami materi yang
bersifat abstrak, sehingga hambatan kognitif dapat diminimalkan. Ketika siswa merasa memiliki
penguasaan yang lebih baik terhadap materi, mereka terdorong untuk belajar secara lebih mandiri,
mencari sumber informasi tambahan, serta memantau perkembangan belajarnya sendiri. Sehingga,
peningkatan kemandirian belajar ini juga bisa dipengaruhi oleh kualitas desain tugas belajar yang
diberikan oleh guru.

Augmented reality yang hanya bersifat demonstratif cenderung kurang efektif dibandingkan
augmented reality yang dirancang dengan aktivitas eksplorasi, refleksi, dan penilaian diri, sehingga
benar-benar mendorong keterlibatan kognitif dan metakognitif siswa. Temuan ini diperkuat oleh
berbagai penelitian yang menegaskan keunggulan konten dinamis dalam aplikasi augmented reality.
Konten augmented reality yang bersifat dinamis terbukti lebih efektif dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa dibandingkan konten statis (Yap SC, 2025). Aplikasi augmented reality juga
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa melalui pengalaman belajar yang interaktif dan
mendalam, terutama pada mata pelajaran yang menuntut keterampilan spasial dan visualisasi konsep
abstrak (Marin V, 2022). Dengan melapiskan informasi virtual ke dalam dunia nyata, augmented reality
membantu siswa memahami topik-topik kompleks secara lebih konkret dan mudah dipahami (Kononov
M, 2022), sekaligus meningkatkan daya ingat dan pemahaman terhadap materi pembelajaran (AlGerafi
MAM, 2023). Lebih lanjut, augmented reality tidak hanya berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga
membuka peluang untuk mengeksplorasi pembelajaran sosial dan humanistik (Zielke, M. A, 2024).
Augmented reality juga mendukung pembelajaran konsep-konsep ilmiah dengan mengintegrasikan
strategi peta konsep ke dalam aktivitas pembelajaran, sehingga membantu siswa membangun hubungan
antarkonsep secara lebih sistematis (Ma, J., Liu, Q., Yu, S. et al., 2025).

Dampak positif penggunaan augmented reality juga tercermin dalam peningkatan kinerja
akademik siswa, termasuk hasil belajar dan perubahan perilaku belajar yang lebih positif (Deepak S,
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2025). Keseluruhan temuan ini menguatkan argumentasi bahwa augmented reality berpotensi menjadi
media pembelajaran yang efektif dalam mendorong keterlibatan aktif dan kemandirian belajar. Dalam
konteks yang lebih luas, kemandirian belajar merupakan kompetensi esensial untuk menghadapi
kehidupan dan dunia kerja yang semakin kompleks dan tidak dapat diprediksi (Morris TH, 2019).
Kemandirian belajar didefinisikan sebagai proses aktif dan konstruktif di mana siswa menetapkan
tujuan belajar, kemudian memantau, mengatur, dan mengendalikan kognisi, motivasi, serta perilaku
mereka untuk mencapai tujuan tersebut (Suryana, D. et al, 2020). Kompetensi ini sangat penting bagi
keberhasilan akademik karena memungkinkan siswa mengambil kendali atas proses belajarnya sendiri,
yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman dan retensi pengetahuan (Bukhteeva, E. E., et al, 2022).

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa kemandirian belajar berdampak positif pada
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran yang kompleks. Siswa dengan tingkat kemandirian belajar
yang lebih tinggi terbukti memiliki pemahaman konsep yang lebih baik dibandingkan siswa dengan
kemandirian belajar rendah (Suherman, Harsono, & Widiyasari, C, 2025). Hal serupa juga ditemukan
dalam konteks kemampuan berhitung dan pemecahan masalah yang menuntut keterampilan berpikir
tingkat tinggi (HOTS), di mana siswa dengan kemandirian belajar tinggi cenderung menggunakan
strategi pemecahan masalah yang lebih efektif (Nugraheni, N, 2022). Hal ini menegaskan bahwa
kemandirian belajar berperan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah. Indikator utama kemandirian belajar meliputi kepercayaan diri, disiplin, tanggung
jawab, dan inisiatif dalam belajar.

Sebuah studi pada siswa kelas tujuh menunjukkan bahwa siswa dengan kemandirian belajar
tinggi memperlihatkan tingkat kepercayaan diri, disiplin, dan inisiatif yang lebih besar dalam proses
pembelajaran (Sipayung, T. N, 2022). Indikator-indikator tersebut juga tampak selaras dengan
karakteristik pembelajaran berbasis augmented reality, yang memberikan ruang bagi siswa untuk
bereksplorasi, mengambil keputusan belajar, serta bertanggung jawab atas proses dan hasil belajarnya
sendiri. penggunaan augmented reality memiliki potensi kuat dalam mendukung penguatan
kemandirian belajar siswa. Melalui pengalaman belajar yang imersif, interaktif, dan kontekstual,
augmented reality tidak hanya meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar, tetapi juga
menumbuhkan kepercayaan diri, inisiatif, dan tanggung jawab belajar. Namun demikian, efektivitas
augmented reality sangat bergantung pada desain pembelajaran, kesiapan guru, serta dukungan
lingkungan belajar. Oleh karena itu, integrasi augmented reality perlu dirancang secara pedagogis dan
strategis agar benar-benar berkontribusi pada pengembangan kemandirian belajar sebagai tujuan utama
pembelajaran abad ke-21.

Berdasarkan hasil diskusi, direckomendasikan agar penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran tidak hanya difokuskan pada aspek visualisasi materi, tetapi dirancang secara pedagogis
untuk mendukung penguatan kemandirian belajar siswa. Guru perlu mengintegrasikan augmented
reality ke dalam aktivitas pembelajaran yang menekankan eksplorasi, pemecahan masalah, refleksi,
serta penilaian diri. Desain tugas berbasis augmented reality sebaiknya mendorong siswa untuk
menetapkan tujuan belajar, merencanakan strategi, memantau kemajuan, dan mengevaluasi hasil
belajarnya sendiri. Dengan demikian, augmented reality dapat berfungsi tidak sekadar sebagai media
pendukung, tetapi sebagai sarana pembelajaran yang secara konsisten mengembangkan inisiatif,
tanggung jawab, dan kepercayaan diri siswa dalam belajar.
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4. Kesimpulan

Hasil kajian empirik ini menunjukkan bahwa penggunaan augmented reality dalam pembelajaran
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna bagi siswa.
Augmented reality tidak hanya berperan sebagai media visual yang menarik, tetapi juga sebagai sarana
yang mendorong eksplorasi, pengambilan keputusan, serta keterlibatan aktif dalam proses belajar. Hal
ini mengindikasikan bahwa siswa yang menggunakan augmented reality cenderung menunjukkan
peningkatan motivasi, inisiatif belajar, dan kemampuan mengelola tugas secara mandiri dibandingkan
pembelajaran konvensional. Selain itu, penerapan augmented reality memberi peluang bagi guru untuk
beralih dari pola pembelajaran teacher centered menuju pembelajaran student centered. Dengan
dukungan augmented reality, siswa memiliki ruang lebih luas untuk bereksperimen, melakukan refleksi,
serta membangun pemahaman secara mandiri.
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