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Immersive Learning.
	Low student motivation impacts the efficiency of the learning process. In the middle of the current transitional era, Augmented Reality (AR) has appeared as a form of media that can create immersive learning experiences. This literature study aims to explore the use of Augmented Reality (AR) media in increasing student motivation in learning. Through the Systematic Literature Review (SLR) method by analyzing 9 selected articles from DOAJ, Google Scholar, and Scopus, the results show that AR has been proven to increase learning motivation and effective in providing interactive and immersive learning experiences, strengthening aspects such as attention, self-control, and student satisfaction in the learning process. However, its implementation requires synergy between educators, institutions, and technology developers to overcome both technical and pedagogical challenges. Furthermore, adaptive curriculum analysis is needed so that the learning process can run properly. Adjustment to the available infrastructure can be an important point of consideration in choosing effective and sustainable learning media. Therefore, AR not only offers a short-term solution, but also opens potential for transformation in the field of education.
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Pembelajaran Imersif.
	Rendahnya motivasi belajar siswa berdampak terhadap efisiensi pembelajaran. Di tengah era transisi sekarang Augmented Reality hadir sebagai formulasi media yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang imersif.  Studi literatur ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan media Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui metode Systematic Literature Review (SLR) dengan analisis 9 artikel terpilih dari data DOAJ, Google Scholar, dan Scopus, hasil penelitian menunjukkan bahwa AR terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar dan efektif dalam pengalaman belajar yang interaktif dan imersif, memperkuat aspek perhatian, penguasaan diri, dan kepuasan siswa dalam pembelajaran. Namun, implementasinya memerlukan sinergi antara pendidik, institusi, dan pengembang teknologi untuk mengatasi tantangan teknis dan pedagogis. Selain itu, diperlukan analisis kurikulum yang adaptif agar pembelajaran bisa berjalan dengan semestinya. Penyesuaian dengan infrastruktur yang tersedia dapat menjadi salah satu penilikan tepat dalam suatu langkah untuk menentukan ketepatan media pembelajaran yang efektif dan berkelanjutan di dunia. Dengan demikian, AR bukan hanya menjanjikan solusi jangka pendek, tetapi juga membuka potensi transformasi dalam pendidikan. 


I. PENDAHULUAN
Society 5.0 hadir sebagai jawaban atas keterbatasan Revolusi Industri 4.0, beralih dari dominasi teknologi menuju paradigma baru yang memanusiakan kemajuan. Berbeda dengan pendahulunya yang terobsesi pada otomatisasi dan efisiensi, era ini menawarkan visi lebih holistik. Dimana inovasi teknologi menjadi alat, bukan tujuan akhir. Teknologi mengabdi pada kemanusiaan, bukan sebaliknya (Harahap et al., 2023).
Masalah utama dalam pendidikan di Indonesia adalah ketidakefisienan media pembelajaran yang mengakibatkan variasi proses belajar sehingga terbatasnya ketersediaan media yang efektif menyebabkan kualitas pembelajaran menjadi tidak merata dan kurang optimal (Nurhuda, 2022). Dalam kajian lainnya, pemanfaatan media pembelajaran yang variatif dapat menjadi metode yang mendorong motivasi belajar siswa. Sehingga kehadiran media pembelajaran dapat memberikan rangsangan yang positif bagi siswa dan tegolong menjadi aktif dalam belajar (Mansur & Rafiudin, 2020).
Dari (Laka et al., 2020) dalam (Fahlifi et al., 2023) ketika siswa tidak memiliki motivasi yang cukup, mereka cenderung kesulitan menyerap materi pelajaran dengan efektif. Terlebih lagi, mereka akan mengalami hambatan dalam mengatur waktu dan fokus belajar secara mandiri.
Sementara itu dalam kajian lainnya, mereka menekankan bahwa teknologi khususnya Augmented Reality (AR), telah menjadi alat yang semakin populer untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif yang dianggap sebagai inovasi signifikan yang dapat meningkatkan (Rachim et al., 2024). AR memungkinkan kita melihat dunia nyata dengan cara yang baru dan lebih informatif, dengan menambahkan lapisan digital yang dapat memberikan informasi tambahan atau menciptakan pengalaman yang lebih menarik (Ariatmanto & Dakhrisman, 2022).
Berdasarkan pengalaman penulis mengikuti Program Studi Mandiri ICE Institute dan mengikuti mata kuliah Augmented Reality, penulis mengetahui bahwa Augmented Reality dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif untuk memotivasi siswa dalam belajar. Teknologi ini tidak hanya memotivasi siswa. Selain dampak utamanya, implementasi ini turut meningkatkan keterlibatan belajar dan dampak positif melalui proses yang lebih menarik dan interaktif. 
Ironisnya, berbagai upaya peningkatan mutu pendidikan ternyata belum memberikan hasil yang berarti. Fakta di lapangan menunjukkan betapa motivasi belajar siswa yang lesu menjadi cerminan nyata dari pembelajaran kelas yang kurang efektif. Disinilah kita perlu jeli melihat akar masalahnya, betapa jarangnya penggunaan media pembelajaran modern seperti Augmented Reality (AR) yang sebenarnya bisa menjadi solusi menarik untuk membangkitkan gairah belajar siswa.
Salah satu inovasi yang ingin dimanfaatkan adalah penyajian materi pembelajaran melalui media  Augmented Reality (AR). Teknologi ini kami pilih karena kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif, jauh melampaui metode konvensional. Namun, kami menyadari bahwa adopsi teknologi baru seringkali menghadapi kendala kebosanan atau resistensi dari peserta didik. 

Untuk mengatasi hal tersebut, kita bisa merancang beberapa "pemecah kebekuan" (ice breaker) kreatif yang terintegrasi dalam pengalaman AR. Misalnya, kita menyisipkan elemen gamifikasi berupa tantangan interaktif atau karakter virtual yang memandu pembelajaran dengan pendekatan yang lebih santai dan menyenangkan. Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan engagement siswa sejak menit-menit pertama penggunaan.
Yang menjadi fokus utama bukan sekadar menghadirkan teknologi canggih, tetapi bagaimana teknologi ini benar-benar dapat menjadi alat bantu yang memudahkan guru dalam menyampaikan materi sekaligus membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar. Sebagai mahasiswi Teknologi Pendidikan, berkomitmen untuk mengintegrasikan lima kawasan utama dalam bidang ini: desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian ke dalam praktik pembelajaran yang holistik. Memulai dengan desain pembelajaran yang sistematis, menganalisis kebutuhan siswa dan merumuskan tujuan belajar yang terukur. Dengan pendekatan ini, penulis tidak hanya menerapkan teknologi, tetapi memastikannya selaras dengan prinsip pedagogis menjadikan pembelajaran lebih bermakna, inklusif, dan fokus dengan trnasformasi yang dihadapi.
Oleh karena itu, penulis tertarik melakukan penelitian melalui studi literatur tentang pemanfaatan media  Augmented Reality guna meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan artikel ini adalah menguraikan efektivitas serta potensi dan tantangan media  Augmented Reality agar mendorong motivasi belajar siswa, berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya untuk membantu mengoptimalkan motivasi belajar siswa serta mencapai kualitas dan efektivitas pembelajaran dengan pemanfaatan AR dapat menjadi pemecah masalah.
II. METODE PENELITIAN
Studi Literatur yang digunakan adalah Systematic Literature Review. Peran metode sistematis ini menggunakan bukti-bukti ilmiah untuk menemukan, menilai, dan menggabungkan hasil penelitian yang relevan dengan pertanyaan penelitian tertentu (Gu & Lago, 2009).
Pencarian artikel penelitian yang relevan ini , penulis menggunakan berbagai sumber data seperti DOAJ, Google Scholar, dan Scopus dengan bantuan Publish or Perish. Dari pencarian data tersebut, diperoleh 9 artikel yang memenuhi kriteria penelitian. Kata kunci yang digunakan adalah “Augmented Reality dan motivasi belajar”. Selanjutnya, proses reduksi data dilakukan menggunakan Covidence, sementara hasil pencarian divisualisasikan dalam bentuk bagan PRISMA flow diagram untuk memudahkan analisis.
Artikel ini juga melakukan analisis yang mempunyai beberapa kriteria yaitu kriteria inklusi seperti gambar dibawah ini:
Tabel 1. Kriteria Inklusi

	No
	Tipe
	Inklusi

	1.
	Kategori Artikel
	Research Article

	2.
	Klasifikasi Artikel
	Artikel Nasional dan Internasional

	3.
	Tahun Terbit
	2018-2024

	4.
	Segmentasi
	TK, SD, SMP, SMA, Perguruan Tinggi

	5.
	Status Jurnal
	Jurnal Terakreditasi 1-6


Sumber : (Leliavia, 2023)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Berdasarkan proses seleksi literatur yang ditetapkan, teridentifikasi 9 artikel yang relevan dengan kata kunci terkait. Tahapan pencarian digambarkan dalam diagram PRISMA berikut :
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Gambar 1. Flow Diagram PRISMA

Sumber : Covidence
Proses reduksi data studi untuk tinjauan sistematis dimulai dengan identifikasi 130 studi dari berbagai sumber, termasuk database/register (n = 130), Google Scholar (n = 70), dan Scopus (n = 60). Setelah penghapusan 1 referensi duplikat, tersisa 129 studi yang melalui tahap penyaringan. Sebanyak 80 studi dikeluarkan karena tidak memenuhi kriteria awal, sementara 49 studi lanjut diambil untuk penilaian kelayakan. Pada tahap ini, 40 studi lagi dikeluarkan dengan alasan seperti populasi tidak sesuai (n = 1), desain studi salah (n = 13), judul tidak cocok (n = 8), atau tidak sesuai tujuan penelitian (n = 18). Dari seluruh literatur ditinjau 9 hasil studi memenuhi kriteria inklusi dan dianalisis lebih lanjut.

B. Pembahasan

Berdasarkan tinjauan kajian yang literatur yang dianalisis, temuan Khan, T, Dkk berpendapat bahwa penggunaan aplikasi AR memiliki potensi signifikan dalam meningkat-kan motivasi belajar siswa. Rata-rata motivasi belajar meningkat sebesar 14.43% setelah menggunakan aplikasi AR. Terutama dalam aspek perhatian, kepercayaan diri, dan kepuasan (Khan et al., 2019). Sejalan dengan penelitian dari Georgiou, Y, Dkk, menyimpul-kan bahwa motivasi siswa memainkan peran penting dalam pengalaman mereka juga menyelidiki hubungan kompleks antara motivasi siswa, imersi, dan hasil belajar dalam konteks pembelajaran berbasis lokasi dengan  Augmented Reality (AR), yang pada gilirannya berdampak pada hasil pembelajaran (Georgiou & Kyza, 2018).
Menurut Kaur, Dkk membahas penggunaan AR dalam pembelajaran interaktif meningkatkan perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan siswa (Kaur et al., 2020). Dalam penelitian Zulfahmi, Dkk juga membahas penggunaan AR terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan respon positif siswa (Zulfahmi & Wibawa, 2020). Pada Carolina, Dkk juga membahas motivasi siswa yang sebelum nya tidak ada motivasi belajar, setelah menggunakan AR, 65% siswa mempunyai motivasi sangat tinggi (Carolina, 2022). Berarti, hal ini kemungkinan disebabkan oleh sifat interaktif dan imersif dari AR yang membuat visualisasi konsep abstrak dalam representasi digital yang berkaitan dengan dunia nyata memungkinkan AR untuk menarik perhatian siswa dan membuat topik lebih relevan dan menarik dalam pembelajaran. Dampak dari temuan ini sangat penting bagi para pendidik dan pengembang teknologi pendidikan.
Pada penelitian lain, Rachim, Dkk dalam kajian ini menunjukkan bahwa motivasi dan keaktifan siswa juga mendapat pengaruh namun perlu adanya kontribusi dari pendidik sebagai fasilitator dalam penunjangan akan pengaruh AR dalam pembelajaran (Rachim et al., 2024). Sejalan dengan Pramono, Dkk juga menjelaskan bahwa aplikasi 86% responden setuju bahwa aplikasi yang diintegrasikan dengan AR ini membuat pemahaman materi dalam pembelajaran menjadi sangat efektif dan aplikasi perlu dikembangkan (Pramono & Setiawan, 2019). Dalam pendapat Wahyu, Dkk pembelajaran yang diintegrasikan dengan AR juga terdapat tantangan untuk mengembang-kan aplikasi AR tidak mudah, perlu adanya ide-ide kreatif didalamnya (Wahyu et al., 2024). Dalam kajian Windi, Dkk terdapat kemudahan dalam pembelajaran yang interaktif dalam penggunaan AR menjadikan bahan bakar motivasi siswa semakin kuat sehingga membuka pemikiran dan pemahaman menjadi lebih tajam (Windi et al., 2021).
IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Melalui kajian literatur ini, dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality (AR) memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. AR mampu menciptakan perhatian, membangun kepercayaan diri, serta pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual. Namun, efektivitas implementasinya tidak semata-mata ditentukan oleh aspek teknis, melainkan juga oleh kompetensi profesional pendidik. Tantangan teknis seperti akurasi pelacakan objek dan pengembangan konten yang kreatif juga perlu diatasi agar pemanfaatan AR dapat optimal dalam konteks pendidikan. 
Kedua, ternyata peran AR juga terbukti dapat menunjang dalam pembelajaran bahkan AR dapat memotivasi siswa agar bisa belajar lebih giat dan mandiri, hal itu terbukti melalui pengalaman belajar siswa yang membuat siswa tersebut antusias ketika belajar dan lebih menguasai pemahaman materi.

B. Saran
Untuk memaksimalkan manfaat AR dalam pembelajaran, diperlukan kolaborasi multi-disiplin antara guru, institusi pendidikan, dan pengembang teknologi. Pendidik perlu dilatih dalam mengintegrasikan AR ke dalam kurikulum, sementara pihak sekolah harus menyediakan infrastruktur yang memadai. Selain itu, pengembang aplikasi AR perlu mendesain konten yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga selaras dengan tujuan pembelajaran.
Penelitian lebih lanjut juga disarankan untuk mengeksplorasi dampak AR dalam jangka panjang serta penggunaannya di berbagai jenjang pendidikan. Dengan sinergi ini, AR dapat menjadi solusi berkelanjutan, ibarat mengurai benang kusut menghadapi kompleksitasnya.
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