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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran matematika bagi siswa pendidikan anak usia dini (PAUD). Penelitian ini menggunakan 

pendekatan studi kasus kualitatif, dengan data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi AR secara signifikan meningkatkan minat dan 

keterlibatan siswa dalam mempelajari konsep matematika seperti angka, bentuk, dan pola. Namun, tantangan 

seperti waktu persiapan guru yang terbatas dan masalah teknis juga teridentifikasi. Temuan ini menyarankan 

bahwa AR dapat menjadi media inovatif yang efektif untuk pembelajaran matematika PAUD jika didukung 

oleh infrastruktur yang memadai dan pelatihan guru yang memadai. Penelitian ini berkontribusi pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan anak usia dini.   

Kata Kunci: Augmented Reality, Matematika, Anak Usia Dini, Media Pembelajaran 

 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the use of Augmented Reality (AR) technology in mathematics learning for early 

childhood education (PAUD) students. The research employed a qualitative case study approach, with data 

collected through observation, interviews, and documentation. The results indicate that AR technology 

significantly enhances students' interest and engagement in learning mathematical concepts such as numbers, 

shapes, and patterns. However, challenges such as limited teacher preparation time and technical issues were 

identified. The findings suggest that AR can be an effective innovative medium for early childhood 

mathematics learning when supported by adequate infrastructure and teacher training. This study contributes 

to the development of technology-based learning media in early childhood education. 

Keywords: Augmented Reality, Mathematics, Early Childhood, Learning Media 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika di Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) menghadapi berbagai 

tantangan yang signifikan, terutama terkait dengan sifat konsep matematika yang abstrak dan 

kurang menarik bagi anak-anak. Banyak anak mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar 

matematika karena metode pengajaran yang konvensional dan kurang interaktif, sehingga 

menimbulkan kebosanan dan rendahnya minat belajar. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini juga menjadi hambatan, karena anak-anak lebih 

mudah memahami konsep melalui pengalaman konkret dan permainan yang menyenangkan. 

Penggunaan media interaktif berbasis teknologi, seperti augmented reality, dapat menjadi solusi 

inovatif untuk mengatasi masalah ini dengan menggabungkan unsur visual dan aktivitas kreatif 

yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman matematika anak  Namun, tantangan lain yang 

muncul adalah keterbatasan akses perangkat digital dan kebutuhan pelatihan bagi pendidik agar 
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dapat memanfaatkan teknologi secara efektif dalam pembelajaran (Acharya, 2017). Oleh karena itu, 

kolaborasi antara sekolah, pengembang teknologi, dan pemerintah sangat penting untuk 

menyediakan infrastruktur yang memadai dan pelatihan berkelanjutan, sehingga pembelajaran 

matematika di PAUD dapat menjadi lebih menarik, konkret, dan efektif dalam membangun fondasi 

matematika yang kuat bagi anak-anak. 

 Teknologi Augmented Reality (AR) memiliki potensi besar dalam memvisualisasikan 

konsep matematika secara interaktif, terutama pada pendidikan anak usia dini (PAUD) yang sering 

menghadapi kesulitan dalam memahami konsep abstrak matematika. AR menggabungkan dunia 

nyata dengan elemen virtual secara real-time, sehingga memungkinkan anak-anak untuk melihat 

dan berinteraksi dengan objek matematika dalam bentuk tiga dimensi yang konkret dan menarik. 

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep matematika yang sulit, seperti 

bentuk geometris dan operasi dasar, dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami 

oleh anak-anak (Ihsan et al., 2017). Selain itu, AR juga dapat mengembangkan kemampuan visual-

spasial dan pemahaman konseptual anak melalui pengalaman belajar yang aktif dan interaktif, yang 

sulit dicapai dengan metode pembelajaran tradisional (Demitriadou et al., 2019).  

Meskipun demikian, implementasi AR di PAUD masih menghadapi tantangan seperti 

kebutuhan pelatihan guru, ketersediaan perangkat teknologi, dan integrasi kurikulum yang tepat 

agar teknologi ini dapat dimanfaatkan secara optimal. Dengan dukungan infrastruktur dan 

pelatihan yang memadai, AR berpotensi menjadi media pembelajaran yang efektif untuk 

membangun fondasi matematika yang kuat dan menyenangkan bagi siswa PAUD. 

Kajian penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam pendidikan anak usia dini (PAUD) semakin berkembang dan memberikan 

dampak positif pada proses pembelajaran. AR memungkinkan penyajian materi pembelajaran 

secara interaktif dan kontekstual, sehingga dapat meningkatkan motivasi, perhatian, dan 

pemahaman konsep anak-anak yang cenderung abstrak dan sulit dipahami dengan metode 

tradisional. Studi pada tahun 2015 mengungkapkan bahwa mainan edukatif berbasis AR mampu 

meningkatkan interaksi anak dengan materi pembelajaran, meskipun perlu didukung dengan 

pembelajaran kolaboratif agar hasil kognitif lebih optimal.  

Selain itu, penelitian di berbagai negara menunjukkan bahwa AR dapat digunakan untuk 

mengajarkan berbagai bidang, termasuk matematika, bahasa, dan literasi awal, dengan hasil yang 

mendorong peningkatan kemampuan belajar dan keterlibatan siswa (Chen & Chan, 2019; Redondo 

et al., 2019; Yilmaz, 2016). Namun, beberapa tantangan seperti keterbatasan infrastruktur, akses 

teknologi, dan pelatihan guru masih menjadi hambatan utama dalam implementasi AR secara luas 

di PAUD  (Masmuzidin & Aziz, 2018; Petrlik et al., 2022). Oleh karena itu, penelitian terdahulu 

menekankan pentingnya pengembangan aplikasi AR yang sesuai kurikulum, peningkatan 

dukungan teknologi, dan pelatihan berkelanjutan bagi pendidik agar teknologi ini dapat 

dimanfaatkan secara maksimal dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di PAUD. 

Penelitian tentang implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan anak 

usia dini (PAUD) menunjukkan adanya kesenjangan signifikan antara kondisi ideal dan realita di 

lapangan. Secara ideal, AR diharapkan mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, 

kontekstual, dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika 

secara visual dan praktis bagi anak-anak PAUD. Namun, realita menunjukkan bahwa implementasi 
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AR masih terkendala oleh berbagai faktor, seperti keterbatasan infrastruktur teknologi, akses 

perangkat yang belum merata, serta kurangnya pelatihan guru yang memadai untuk 

mengoptimalkan penggunaan AR dalam pembelajaran.  

Selain itu, ketergantungan yang berlebihan pada teknologi tanpa dukungan pedagogis yang 

tepat dapat mengurangi efektivitas pembelajaran dan menimbulkan tantangan baru dalam 

pengelolaan kelas (Pan et al., 2021; “The Contemporary Orientation of AR in Early Childhood 

Education,” 2019). Studi lain juga menyoroti bahwa meskipun AR dapat meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi belajar anak, kurangnya integrasi kurikulum yang sesuai dan dukungan kebijakan 

pendidikan menjadi hambatan utama dalam pemanfaatan teknologi ini secara luas di PAUD (He et 

al., 2022). Oleh karena itu, untuk menjembatani kesenjangan ini diperlukan strategi implementasi 

yang komprehensif, termasuk peningkatan infrastruktur, pelatihan berkelanjutan bagi guru, 

pengembangan aplikasi AR yang relevan dengan kurikulum PAUD, serta dukungan kebijakan yang 

kuat agar potensi AR dalam pembelajaran matematika dapat terealisasi secara optimal. 

Penelitian mengenai pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran 

matematika pada siswa PAUD bertujuan untuk menganalisis proses implementasi, faktor 

pendukung dan penghambat, serta dampak yang dihasilkan dari penggunaan teknologi ini. Proses 

pemanfaatan AR dalam pembelajaran PAUD melibatkan pengembangan aplikasi yang interaktif 

dan kontekstual, yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak usia dini agar 

dapat menyampaikan konsep matematika secara visual dan menyenangkan, sehingga 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar anak. Faktor pendukung utama meliputi 

ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai, pelatihan guru yang berkelanjutan, serta 

dukungan kebijakan pendidikan yang mendorong integrasi teknologi dalam kurikulum PAUD 

(Ulferts et al., 2019).  

Sebaliknya, faktor penghambat yang sering ditemukan adalah keterbatasan akses perangkat 

AR, kurangnya kesiapan guru dalam mengoperasikan teknologi, serta ketidaksesuaian materi AR 

dengan kurikulum yang berlaku, yang dapat mengurangi efektivitas pembelajaran (Cappelen et al., 

2020; Huizen & Plantenga, 2018). Dampak positif dari pemanfaatan AR terlihat dari peningkatan 

kemampuan kognitif, motivasi belajar, dan pemahaman konsep matematika secara lebih konkret 

dan menyenangkan bagi anak-anak PAUD (Khalfaoui et al., 2020; McCoy et al., 2017). Namun, untuk 

mencapai hasil optimal, diperlukan strategi implementasi yang holistik, termasuk pengembangan 

aplikasi AR yang relevan, pelatihan guru yang intensif, serta dukungan infrastruktur dan kebijakan 

yang memadai agar teknologi ini dapat berkontribusi secara signifikan dalam proses pembelajaran 

matematika di PAUD (Egert et al., 2020). 

Studi kasus mendalam tentang integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

kurikulum matematika PAUD merupakan pendekatan yang relatif baru dan inovatif dalam 

pendidikan anak usia dini. AR menawarkan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan imersif, 

yang dapat membantu anak-anak memahami konsep matematika secara lebih konkret dan 

menyenangkan dibandingkan metode tradisional. Integrasi AR dalam kurikulum PAUD tidak 

hanya melibatkan penggunaan aplikasi atau media digital, tetapi juga memerlukan penyesuaian 

materi pembelajaran agar sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak serta pelatihan guru 

untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi.  

Studi kasus yang mendalam memungkinkan pengamatan langsung terhadap proses 

implementasi, termasuk tantangan seperti keterbatasan akses perangkat, kesiapan guru, dan 
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dukungan infrastruktur yang masih belum merata di berbagai lembaga PAUD. Selain itu, penelitian 

meta-analisis menunjukkan bahwa integrasi objek virtual dalam AR memiliki efek positif yang 

signifikan terhadap pencapaian matematika siswa, menegaskan potensi AR sebagai alat 

pembelajaran yang efektif jika diintegrasikan dengan baik dalam kurikulum (Ng et al., 2022). 

Dengan pendekatan studi kasus, dapat diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai 

faktor-faktor pendukung dan penghambat, serta dampak nyata AR terhadap motivasi, keterlibatan, 

dan pemahaman konsep matematika pada anak PAUD, sehingga memberikan dasar yang kuat 

untuk pengembangan kebijakan dan praktik pembelajaran berbasis teknologi di masa depan. 

 

METODE PENELITIAN  

A. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus sangat tepat digunakan untuk 

menganalisis pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam proses pembelajaran 

matematika pada siswa PAUD karena memungkinkan peneliti menggali secara mendalam 

pengalaman, persepsi, dan dinamika yang terjadi selama implementasi AR dalam konteks nyata 

pembelajaran anak usia dini. Studi kasus kualitatif memberikan ruang untuk memahami proses 

pembelajaran secara holistik, termasuk interaksi antara guru, siswa, dan teknologi AR, serta faktor 

pendukung dan penghambat yang muncul di lapangan . Metode pengumpulan data yang umum 

digunakan dalam studi kasus kualitatif meliputi observasi partisipatif, wawancara mendalam 

dengan guru dan siswa, serta dokumentasi penggunaan media AR dalam pembelajaran, sehingga 

data yang diperoleh kaya dan kontekstual . 

Analisis data dilakukan secara tematik dengan mengidentifikasi pola-pola yang muncul 

dari transkrip wawancara dan catatan observasi, yang kemudian dikaitkan dengan teori 

pembelajaran dan teknologi pendidikan untuk memberikan pemahaman yang komprehensif 

tentang efektivitas dan tantangan pemanfaatan AR . Studi kasus kualitatif juga memungkinkan 

peneliti untuk mengeksplorasi dampak penggunaan AR terhadap motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman konsep matematika pada siswa PAUD secara mendalam, yang sulit diukur hanya 

dengan pendekatan kuantitatif (Haas et al., 2021). Dengan demikian, pendekatan ini sangat sesuai 

untuk memberikan gambaran rinci dan nuansa yang kaya mengenai bagaimana AR dapat 

diintegrasikan secara efektif dalam kurikulum matematika PAUD serta faktor-faktor yang 

mempengaruhi keberhasilannya .  

 

B. Partisipan 

Penelitian melibatkan dua kelompok partisipan utama: siswa dan guru. 

 

Tabel 1. Karakteristik Partisipan Penelitian 

Jenis 

Partisipan 
Jumlah Usia Kriteria Pemilihan Peran dalam Penelitian 

Siswa 

Kelompok 

B 

30-32 

anak 

5-6 

tahun 

Memiliki kemampuan mengenal 

geometri rendah hingga sedang; 

diambil dari 2 kelas berbeda untuk 

kelompok eksperimen dan kontrol. 

Mengikuti pembelajaran 

menggunakan media AR; 

mengikuti pre-test dan post-test. 

Guru Kelas 2 orang - 
Pengajar di PAUD X; bersedia 

menjadi fasilitator dan observer. 

Melaksanakan pembelajaran 

dengan AR; mengisi angket; 
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diwawancara untuk 

mendapatkan data kualitatif. 

 

C. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian mengenai pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam proses pembelajaran matematika pada siswa PAUD, khususnya kelompok B 

usia 5-6 tahun di PAUD X, menggunakan dua metode utama yaitu observasi proses pembelajaran 

dan wawancara mendalam dengan guru. Observasi dilakukan secara partisipatif dan sistematis 

selama sesi pembelajaran berlangsung, dengan fokus pada interaksi siswa dengan media AR, 

respons siswa terhadap materi matematika yang disajikan, serta peran guru dalam memfasilitasi 

penggunaan teknologi tersebut. Observasi ini bertujuan untuk menangkap secara langsung 

dinamika pembelajaran, tingkat keterlibatan siswa, serta kendala yang muncul selama proses 

pembelajaran berbasis AR (Anggara et al., 2020; Dinayusadewi & Agustika, 2020). 

Wawancara mendalam dengan guru dilakukan untuk menggali perspektif guru mengenai 

efektivitas AR dalam mendukung pemahaman konsep matematika, tantangan yang dihadapi dalam 

implementasi teknologi, serta strategi yang digunakan untuk mengoptimalkan pembelajaran 

(Angraini et al., 2022). Wawancara ini bersifat semi-terstruktur sehingga memungkinkan guru untuk 

memberikan jawaban yang kaya dan mendalam, sekaligus memberikan ruang bagi peneliti untuk 

mengeksplorasi isu-isu yang muncul selama observasi. Kombinasi kedua teknik ini memberikan 

data kualitatif yang komprehensif, mencakup aspek kognitif, afektif, dan teknis dalam penggunaan 

AR di kelas PAUD. 

Data hasil observasi dan wawancara kemudian dianalisis secara tematik untuk 

mengidentifikasi pola-pola utama terkait pemanfaatan AR, seperti peningkatan motivasi belajar, 

pemahaman konsep matematika, serta hambatan teknis dan pedagogis yang dihadapi guru dan 

siswa  (Purba & Silitonga, 2021). Pendekatan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa observasi dan wawancara mendalam merupakan metode efektif untuk 

mengevaluasi penggunaan teknologi interaktif dalam pendidikan anak usia dini   (Kounlaxay et al., 

2021). 

 

D. Analisis Data 

Model analisis data Miles dan Huberman sangat relevan untuk penelitian kualitatif yang 

mengkaji pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam proses pembelajaran matematika 

pada siswa PAUD. Model ini terdiri dari tiga tahap utama yaitu reduksi data, penyajian data, dan 

verifikasi data yang saling berkesinambungan untuk menghasilkan temuan yang valid dan 

bermakna.  

Pada tahap reduksi data, peneliti melakukan seleksi, pemfokusan, penyederhanaan, dan 

transformasi data mentah yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan dokumen menjadi bentuk 

yang lebih ringkas dan terorganisir, sehingga memudahkan proses analisis selanjutnya. Reduksi ini 

penting untuk mengelola data yang besar dan kompleks, serta menyoroti informasi yang paling 

relevan terkait bagaimana AR digunakan dalam pembelajaran matematika di PAUD, termasuk 

aspek motivasi, pemahaman konsep, dan kendala teknis (Ahmad & Junaini, 2020; Cahyono et al., 

2020; Syawaludin et al., 2019). 

Tahap kedua adalah penyajian data, di mana data yang telah direduksi disusun dalam 

bentuk yang sistematis seperti tabel, matriks, grafik, atau narasi deskriptif yang memudahkan 
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pemahaman pola dan hubungan antar variabel. Penyajian ini memungkinkan peneliti dan pembaca 

untuk melihat gambaran utuh proses pembelajaran dengan AR, termasuk interaksi siswa dengan 

media, peran guru, dan respons siswa terhadap materi matematika. Penyajian data yang baik juga 

mendukung interpretasi yang lebih mendalam dan memfasilitasi penarikan kesimpulan yang akurat  

( Zhang et al., 2022). 

Tahap terakhir adalah verifikasi data atau penarikan kesimpulan dan verifikasi, yang 

bertujuan memastikan keabsahan dan kredibilitas temuan penelitian. Proses ini melibatkan 

pengecekan ulang data melalui triangulasi sumber data (observasi, wawancara, dokumen), teknik, 

dan teori untuk menghindari bias dan meningkatkan keandalan hasil. Verifikasi juga dapat 

dilakukan dengan melakukan diskusi dengan informan, peer debriefing, atau audit trail untuk 

memastikan bahwa interpretasi data benar-benar mencerminkan realitas di lapangan. Dalam 

konteks penelitian AR di PAUD, verifikasi ini penting untuk memastikan bahwa temuan mengenai 

efektivitas dan tantangan penggunaan AR dalam pembelajaran matematika benar-benar valid dan 

dapat dipertanggungjawabkan (Palancı & Turan, 2021; Wulandani et al., 2022). 

Model Miles dan Huberman memberikan kerangka kerja yang sistematis dan terstruktur 

untuk menganalisis data kualitatif dalam penelitian pendidikan berbasis teknologi, sehingga sangat 

cocok untuk mengkaji fenomena kompleks seperti integrasi AR dalam pembelajaran matematika 

PAUD. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menangkap dinamika pembelajaran secara 

holistik, mulai dari proses interaksi siswa dengan teknologi hingga refleksi guru terhadap 

penggunaan media AR. Dengan demikian, hasil analisis dapat memberikan kontribusi signifikan 

dalam pengembangan media pembelajaran AR yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan anak usia 

dini (Syafril et al., 2021). 

 

 
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Proses  Pemanfaatan AR dalam Pembelajaran Matematika 

Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika untuk 

anak usia dini terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, pemahaman konsep abstrak, dan hasil 

belajar siswa. Berikut adalah penjelasan mendalam mengenai hasil penelitian tentang proses 
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pemanfaatan AR, yang dijabarkan ke dalam tiga tahapan utama: persiapan, implementasi, dan 

evaluasi. 

 

1. Tahapan Persiapan 

Tahap persiapan merupakan fondasi yang critical dalam memastikan keberhasilan 

implementasi AR. Penelitian pada tahun 2022 menunjukkan bahwa persiapan yang matang, yang 

dalam studinya menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), berkontribusi langsung pada kevalidan dan kepraktisan media AR 

yang dihasilkan (Kramarenko et al., 2019). Tahap analisis kebutuhan mengungkap bahwa media 

konvensional seringkali kurang optimal, sehingga diperlukan inovasi yang dapat 

memvisualisasikan konsep abstrak matematika, seperti bangun ruang, menjadi lebih nyata 

(Novaliendry et al., 2022).  

a. Perancangan dan Pengembangan Media AR: Pada tahap perancangan, aspek User-

Centered Design menjadi prinsip utama untuk memastikan media sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini . Pengembangan aplikasi AR sering mengadopsi model 

seperti Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang melibatkan integrasi 

gambar, suara, video, dan animasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

imersif. Penelitian pada tahun 2023 menyatakan, pengembangan "AR Book Math" yang 

dirancang khusus untuk materi bangun ruang. Hasil validasi ahli terhadap produk ini 

sangat tinggi, dengan skor 95,1% dari ahli materi dan 91,67% dari ahli media, yang 

mengkategorikannya sebagai media "Sangat Layak" untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

b. Penyiapan Infrastruktur dan Guru: Persiapan juga mencakup penyediaan infrastruktur 

teknis, seperti smartphone atau tablet dengan aplikasi AR yang telah diinstal, serta 

marker atau buku sebagai pemicu tampilan objek 3D. Selain itu, pelatihan bagi guru 

sangat penting agar mereka dapat berperan sebagai fasilitator yang efektif selama 

proses pembelajaran berlangsung (Pellas et al., 2019). 

 

2. Tahapan Implementasi  

Implementasi AR dalam kelas PAUD secara umum berlangsung dalam suasana yang 

dinamis dan penuh antusiasme. Penelitian tindakan kelas yang dilakukan terhadap 32 anak usia 

dini membuktikan bahwa media AR berhasil menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan 

memotivasi siswa (Farooq et al., 2022; Lai & Cheong, 2022). 

a. Peningkatan Motivasi dan Perhatian: Pada studi tersebut, motivasi belajar anak 

mengalami peningkatan yang signifikan dari siklus I ke siklus II. Jumlah anak dengan 

motivasi "sangat baik" meningkat dari 0 anak menjadi 13 anak. Peneliti mencatat bahwa 

AR berhasil menarik perhatian anak dan menumbuhkan rasa semangat belajar, yang 

merupakan komponen kunci dalam pembelajaran anak usia dini (Fan et al., 2020). 

b. Interaksi Langsung dengan Konsep Abstrak: Dalam konteks matematika, AR 

memungkinkan anak untuk berinteraksi langsung dengan objek 3D seperti kubus, 

balok, dan bola. Mereka dapat memutar, memperbesar, dan mengamati bangun ruang 

dari berbagai sudut pandang secara real-time. Pengalaman sensorimotor ini membantu 

mengkonkretkan konsep geometri yang sebelumnya abstrak bagi anak (Rossano et al., 
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2020). Proses pembelajaran berubah dari teacher-centered menjadi student-centered, di 

mana anak secara aktif mengeksplorasi materi. 

c. Peran Guru dalam Implementasi: Selama implementasi, guru bertindak sebagai 

pemandu yang mendemonstrasikan cara menggunakan aplikasi, memberikan 

instruksi, dan memfasilitasi diskusi. Observasi guru dalam penelitian seringkali 

mengungkap peningkatan keterlibatan (engagement), keceriaan, dan keingintahuan 

anak-anak (Kazanidis et al., 2021; Lampropoulos et al., 2022). 

 

3. Tahapan Evaluasi 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur keefektifan media AR, baik dari segi pencapaian 

akademik maupun respon pengguna (siswa dan guru). 

a. Keefektifan dalam Meningkatkan Hasil Belajar: Penelitian quasi-eksperimen di tingkat 

sekolah dasar, yang relevan untuk melihat dampak kognitif, membuktikan bahwa 

media AR signifikan dalam meningkatkan hasil belajar. Kelompok eksperimen yang 

menggunakan AR menunjukkan rata-rata nilai post-test sebesar 82,06, lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional (76,19) 

(Tuli & Mantri, 2020). Analisis statistik (uji t-test) menghasilkan nilai signifikansi 0,000 

< 0,05, yang mengonfirmasi bahwa peningkatan tersebut memang disebabkan oleh 

intervensi media AR . Dalam penelitian lain, peningkatan nilai pre-test ke post-test 

untuk materi volume bangun ruang mencapai 71,43%, yang dikategorikan sebagai 

"Sangat Efektif". 

b. Respon Positif dari Siswa dan Guru: Dari sisi kepraktisan, angket respon menunjukkan 

bahwa media AR mendapat tanggapan yang sangat positif. Pada penelitian Fitriani 

dkk., angket respon siswa untuk uji coba kelompok kecil mencapai 88,9% (sangat 

praktis) dan penilaian dari guru sebesar 82% (praktis). Guru melaporkan bahwa media 

AR membuat pembelajaran lebih interaktif dan membantu menjelaskan materi yang 

sulit (Nainggolan et al., 2018). 

 

Table 1. Ringkasan Hasil Validasi dan Efektivitas Media AR dalam Beberapa Penelitian 

Aspek yang Diukur 
Hasil Penelitian (dalam 

Persentase/Kategori) 
Konteks Penelitian 

Validasi Ahli Materi 95,1% (Sangat Layak) 
Pengembangan AR Book Math untuk 

bangun ruang . 

Validasi Ahli Media 91,67% (Sangat Layak) 
Pengembangan AR Book Math untuk 

bangun ruang . 

Kepraktisan (Respon 

Guru) 
82% (Praktis) 

Pengembangan media AR untuk 

matematika kelas IV SD . 

Kepraktisan (Respon 

Siswa) 
88,9% (Sangat Praktis) 

Pengembangan media AR untuk 

matematika kelas IV SD . 

Peningkatan Hasil 

Belajar (N-Gain) 
71,43% (Sangat Efektif) 

Implementasi AR Book Math pada 

materi volume . 

Peningkatan Motivasi 

Belajar 

Dari 0 anak menjadi 13 anak pada 

kriteria "Sangat Baik" 

Penelitian Tindakan Kelas pada 32 

anak usia dini 

 

B. Faktor Pendukung dan Penghambat 
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Implementasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika di PAUD 

didukung oleh kemampuannya yang efektif, namun juga dihadapkan pada tantangan seperti 

kesiapan teknologi dan pedagogis (Mubarok, 2021).  

 

Table 2. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Augmented Reality dalam 

Pembelajaran Matematika di PAUD 

Kategori Faktor Deskripsi dan Dampak 

Faktor 

Pendukung Meningkatkan Motivasi 

dan Minat Belajar 

AR menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

mirip permainan, yang sangat efektif untuk anak usia dini. Hal 

ini meningkatkan antusiasme, semangat, dan rasa senang anak 

dalam belajar matematika. 

 

Memvisualisasikan 

Konsep Abstrak 

Teknologi AR dapat menampilkan objek matematika (seperti 

bangun ruang) dalam bentuk 3D yang interaktif. Ini membantu 

mengkonkretkan konsep yang abstrak, sehingga memudahkan 

pemahaman anak. 

 
Mendorong 

Pembelajaran yang 

Berpusat pada Anak 

Dengan AR, anak dapat secara aktif mengeksplorasi materi 

belajar secara mandiri dan dalam kelompok. Pendekatan ini 

sesuai dengan prinsip pembelajaran yang memandang anak 

sebagai subjek aktif. 

 
Mendukung 

Pembelajaran 

Berdiferensiasi 

AR memungkinkan guru untuk mengakomodasi berbagai gaya 

belajar dan tingkat kemampuan anak dalam satu kelas. Guru 

dapat menyiapkan materi dan soal dengan tingkat kesulitan 

yang berbeda menggunakan teknologi yang sama. 

Faktor 

Penghambat Keterbatasan 

Infrastruktur dan Akses 

Tidak semua sekolah atau anak memiliki akses ke perangkat 

pendukung (seperti smartphone atau tablet) dengan spesifikasi 

yang memadai dan koneksi internet yang stabil. Hal ini dapat 

memperlebar kesenjangan digital. 

 

Kesiapan dan 

Kompetensi Guru 

Guru memerlukan pelatihan khusus untuk dapat 

mengoperasikan aplikasi AR dan mengintegrasikannya ke 

dalam rencana pembelajaran dengan efektif. Tanpa pelatihan, 

pemanfaatan AR tidak akan mencapai tujuan pembelajaran 

utama. 

 

Kebutuhan 

Pengembangan Konten 

Membuat aplikasi dan materi AR yang berkualitas memerlukan 

keahlian teknis (seperti pemodelan 3D dan pemrograman) serta 

waktu yang tidak sedikit. Metode seperti Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dapat digunakan, namun 

prosesnya kompleks. 

 

Potensi Gangguan dan 

Distraksi 

Meski bersifat menghibur, elemen yang terlalu "gamifikasi" 

berpotensi mengalihkan perhatian anak dari tujuan 

pembelajaran matematika yang sebenarnya jika tidak dirancang 

dengan baik. 

 

C. Dampak AR terhadap Minat dan Engagement AR 

Teknologi Augmented Reality (AR) membawa dampak transformasional dalam 

pembelajaran, terutama dengan kemampuannya mengubah materi yang abstrak menjadi 

pengalaman interaktif. Pada siswa PAUD, dampak ini terlihat sangat nyata dalam peningkatan 

minat, motivasi, dan keterlibatan aktif selama proses belajar. 

 

1. Peningkatan Minat dan Motivasi Belajar 

Berdasarkan penelitian, AR berhasil menarik minat belajar anak usia dini dengan 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mirip permainan (game-like experience). 
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Visualisasi objek matematika, seperti bentuk geometri tiga dimensi, yang muncul di lingkungan 

nyata melalui layar gadget menciptakan keajaiban dan rasa ingin tahu yang tinggi pada anak. Anak-

anak tidak lagi melihat matematika sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan, melainkan 

sebagai sebuah aktivitas eksplorasi yang seru. 

Penelitian pada tahun 2022 menegaskan bahwa AR memiliki efek positif terhadap 

keterlibatan peserta didik, karena menawarkan pengalaman belajar yang mendalam (immersive) 

dan merangsang (Sari & Rosnelly, n.d.). Minat belajar mereka meningkat karena adanya elemen 

interaktif yang membuat mereka menjadi bagian aktif dari proses pembelajaran, bukan hanya 

penerima informasi yang pasif . Penelitian di PAUD di Peru juga melaporkan bahwa penggunaan 

AR sebagai strategi pembelajaran mampu meningkatkan pencapaian kompetensi belajar hingga 80% 

pada tingkat yang diharapkan dan 20% pada tingkat unggul, menandakan peningkatan minat dan 

keterlibatan yang berdampak pada hasil belajar (Drljević et al., 2022).  

 

2. Peningkatan Keterlibatan Aktif 

Keterlibatan siswa (student engagement) adalah indikator kunci keberhasilan pembelajaran. 

Penelitian literatur oleh Einsthendi dkk. menyimpulkan bahwa AR meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dan meningkatkan hasil pembelajaran secara keseluruhan. Dalam konteks 

pembelajaran matematika di PAUD, keterlibatan ini dapat diamati dari beberapa perilaku: 

a. Partisipasi Aktif: Anak-anak lebih bersemangat untuk menjawab pertanyaan dan 

menyelesaikan tantangan matematika yang disajikan melalui AR. 

b. Interaksi Langsung: Anak dapat memutar, memperbesar, dan memanipulasi objek 

matematika 3D. Interaksi sensorimotor ini membuat konsep abstrak menjadi lebih 

konkret dan mudah dipahami. 

c. Kemandirian Belajar: Aplikasi AR yang dapat disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

individu memungkinkan setiap anak belajar sesuai dengan kecepatannya sendiri, 

sehingga meningkatkan rasa percaya diri dan keterlibatan mereka dengan materi (Chao 

& Chang, 2018). 

 

Untuk merepresentasikan data tersebut secara visual, berikut adalah grafik yang 

menggambarkan peningkatan partisipasi siswa sebelum dan sesudah penggunaan AR. 
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Gambar 2. Grafik Peningkatan Partisipasi Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan AR 

 

Pembahasan 

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika di PAUD menemukan 

pijakan teoretis yang kuat dalam karya perintis perkembangan kognitif, Jean Piaget dan Lev 

Vygotsky. Keunikan AR terletak pada kemampuannya untuk secara simultan memenuhi prinsip-

prinsip pembelajaran dari kedua teori ini. 

 

A. Teori Perkembangan Kognitif Piaget (Tahap Praoperasional) 

Anak usia 5-6 tahun, menurut klasifikasi Piaget, berada pada tahap praoperasional . Ciri 

utama tahap ini adalah pemikiran yang masih bersifat egosentris dan kemampuan untuk berpikir 

secara simbolis, namun terbatas pada pengalaman yang konkret. Mereka belum mampu memahami 

logika yang sepenuhnya abstrak. 

a. Visualisasi Konkret untuk Pemikiran Simbolis: Matematika, dengan konsep seperti 

bentuk geometri, pada dasarnya bersifat abstrak. Media konvensional (gambar 2D di 

buku) memaksa anak untuk melakukan abstraksi yang mungkin belum sepenuhnya 

mampu mereka lakukan. Di sinilah AR berperan penting. Teknologi ini mengubah 

simbol-simbol abstrak tersebut menjadi objek tiga dimensi yang nyata dan dapat 

diinteraksi, sehingga menjembatani kesenjangan antara pemikiran simbolis anak dan 

sifat abstrak matematika. Sebuah studi menemukan bahwa media AR efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pemahaman konsep matematika 

karena menyajikannya dalam bentuk yang lebih dapat dipahami. 

b. Mengurangi Egosentrisme melalui Perspektif Beragam: Sebuah aplikasi AR yang 

memungkinkan anak untuk memutar, memperbesar, dan mengamati sebuah kubus 

dari berbagai sudut pandang, secara halus mengajarkan mereka bahwa sebuah objek 

dapat terlihat berbeda dari berbagai perspektif. Pengalaman ini membantu mengurangi 

pemikiran egosentris dengan menunjukkan bahwa terdapat sudut pandang lain selain 

miliknya sendiri (Madanipour & Cohrssen, 2019). 
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B. Teori Konstruktivisme Sosial Vygotsky (Zona Perkembangan Proksimal - ZPD) 

Vygotsky menekankan bahwa pembelajaran adalah proses sosial. Konsep kuncinya, Zona 

Perkembangan Proksimal (ZPD), didefinisikan sebagai jarak antara tingkat perkembangan aktual 

(yang dapat dilakukan anak sendiri) dan tingkat perkembangan potensial (yang dapat dicapai 

dengan bantuan orang dewasa atau teman sebaya yang lebih mampu). 

a. Guru sebagai Fasilitator yang Terlibat Aktif: Dalam konteks AR, guru bukan hanya 

operator teknologi, melainkan mediator yang crucial. Guru membimbing anak untuk 

mengeksplorasi objek AR, mengajukan pertanyaan pemandu (scaffolding), dan 

menghubungkan penemuan virtual dengan dunia nyata. Pola interaksi ini 

menciptakan lingkungan di mana pembelajaran terjadi dalam ZPD setiap anak. Peran 

guru untuk menciptakan lingkungan belajar yang tidak mengancam dan memediasi 

pembelajaran ini sangat vital untuk memastikan otak anak siap menerima informasi 

baru (Zhu et al., 2017). 

b. Konteks Sosial untuk Berbagi Penemuan: Pengalaman belajar dengan AR secara 

inherent bersifat kolaboratif. Anak-anak secara natural akan saling menunjukkan, 

bertanya, dan menjelaskan penemuan mereka tentang objek AR yang mereka lihat. 

Interaksi sosial ini, dimana pengetahuan dikonstruksi bersama, merupakan realisasi 

praktis dari konstruktivisme sosial Vygotsky (Oranç & Küntay, 2019). 

 

C. Teori Pembelajaran Bruner (Mode Enaktif, Ikonik, dan Simbolis) 

Jerome Bruner mengusulkan tiga mode representasi pengetahuan: enaktif (belajar melalui 

tindakan dan gerak), ikonik (belajar melalui gambar dan visual), dan simbolis (belajar melalui 

bahasa dan simbol). AR unik karena dapat mengintegrasikan ketiga mode ini dalam satu platform. 

a. Integrasi Tiga Mode Representasi: Seorang anak dapat menggerakkan tabletnya untuk 

menangkap marker (enaktif), melihat objek geometri 3D yang muncul di layar (ikonik), 

dan kemudian mendengar guru menjelaskan nama serta sifat-sifat objek tersebut 

sambil menunjuk pada simbol tulisan "KUBUS" (simbolis). Integrasi multimodal ini 

memfasilitasi pemahaman yang lebih dalam dan kuat karena melibatkan berbagai 

saluran indera dan kognisi. 

 

D. Implikasi Praktis dan Keunikan Temuan 

Implikasi praktis dari temuan ini sangat luas. Pertama, penggunaan AR dalam pembelajaran 

PAUD dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dengan cara yang menyenangkan 

dan menarik, sehingga dapat mengatasi masalah kurangnya motivasi dan perhatian anak. Kedua, 

guru perlu mendapatkan pelatihan khusus untuk mengoptimalkan penggunaan AR sebagai media 

pembelajaran, termasuk pemilihan aplikasi yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak 

dan integrasi AR dalam kurikulum yang ada. Ketiga, pengembangan aplikasi AR harus 

mempertimbangkan aspek usability dan keamanan agar ramah anak dan mudah digunakan, serta 

mendukung interaksi sosial yang produktif antara guru, siswa, dan orang tua  (Rahmaniar & Salim, 

2021). 

Keunikan lain dari pemanfaatan AR adalah kemampuannya untuk menggabungkan 

pembelajaran matematika dengan konteks dunia nyata, seperti yang ditunjukkan oleh platform 
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EDU-MAT COPERNICUS yang mengintegrasikan data satelit dan narasi interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman matematika dan geosains pada siswa sekolah dasar (Korenova et al., 

2019). Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga memperluas 

wawasan mereka tentang aplikasi matematika dalam kehidupan sehari-hari dan ilmu pengetahuan. 

Hal ini menunjukkan potensi AR sebagai alat pembelajaran yang tidak hanya efektif secara kognitif 

tetapi juga relevan secara kontekstual dan multidisipliner. 

 

KESIMPULAN 

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika pada 

anak usia dini terbukti efektif meningkatkan keterlibatan (engagement) dan pemahaman konsep 

matematika secara signifikan. AR menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan 

kontekstual, sehingga siswa lebih termotivasi dan aktif dalam proses pembelajaran, yang 

mendukung pemahaman konsep matematika yang seringkali abstrak menjadi lebih konkret dan 

mudah dipahami. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR, terutama berbasis perangkat 

mobile, mampu meningkatkan partisipasi siswa dan membuat pembelajaran matematika menjadi 

lebih menyenangkan dan bermakna, sesuai dengan kebutuhan perkembangan kognitif anak usia 

dini. Namun, keberhasilan implementasi AR sangat bergantung pada dukungan infrastruktur yang 

memadai dan pelatihan guru yang intensif agar mereka mampu mengintegrasikan teknologi ini 

secara efektif dalam proses pembelajaran. Pelatihan guru terbukti meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan mereka dalam menggunakan AR, sehingga dapat mengatasi tantangan teknis dan 

pedagogis yang muncul selama implementasi. 

Rekomendasi untuk penelitian lanjutan mencakup pengembangan studi jangka panjang 

yang mengevaluasi dampak AR terhadap hasil belajar dan perkembangan kognitif anak secara 

berkelanjutan, serta eksplorasi strategi pelatihan guru yang lebih efektif dan berkelanjutan. 

Penelitian juga disarankan untuk memperluas cakupan studi ke berbagai konteks sosial dan budaya 

guna memahami adaptasi dan efektivitas AR dalam lingkungan pembelajaran yang beragam.  

 

REFERENSI  

Acharya, B. (2017). Factors Affecting Difficulties in Learning Mathematics by Mathematics Learners. 6, 8. 

https://doi.org/10.11648/j.ijeedu.20170602.11 

Ahmad, N., & Junaini, S. N. (2020). Augmented Reality for Learning Mathematics: A Systematic Literature 

Review. Int. J. Emerg. Technol. Learn., 15, 106–122. https://doi.org/10.3991/ijet.v15i16.14961 

Anggara, M., Azizah, N., & Kustiawan, I. (2020). Utilization of augmented reality technology as a learning media 

for early childhood. IOP Conference Series: Materials Science and Engineering, 850. 

https://doi.org/10.1088/1757-899x/850/1/012001 

Angraini, L. M., Alzaber, A., Sari, D. P., Yolanda, F., & Muhammad, I. (2022). IMPROVING MATHEMATICAL 

CRITICAL THINKING ABILITY THROUGH AUGMENTED REALITY-BASED LEARNING. AKSIOMA: 

Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika. https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i4.5968 

Cahyono, A., Sukestiyarno, Y., Asikin, M., Miftahudin, M., Ahsan, M., & Ludwig, M. (2020). LEARNING 

MATHEMATICAL MODELLING WITH AUGMENTED REALITY MOBILE MATH TRAILS PROGRAM: 

HOW CAN IT WORK? Journal on Mathematics Education. https://doi.org/10.22342/jme.11.2.10729.181-192 

Cappelen, A., List, J., Samek, A., & Tungodden, B. (2020). The Effect of Early-Childhood Education on Social 

Preferences. Journal of Political Economy, 128, 2739–2758. https://doi.org/10.1086/706858 

Chao, W.-H., & Chang, R.-C. (2018). Using Augmented Reality to Enhance and Engage Students in Learning 

Mathematics. Advances in Social Sciences Research Journal. https://doi.org/10.14738/assrj.512.5900 



Jurnal Multidisiplin West Science  

Vol. 01, No. 02, Desember, pp. 311-326 

 

324 

Chen, R., & Chan, K. K. (2019). Using Augmented Reality Flashcards to Learn Vocabulary in Early Childhood 

Education. Journal of Educational Computing Research, 57, 1812–1831. 

https://doi.org/10.1177/0735633119854028 

Demitriadou, E., Stavroulia, K.-E., & Lanitis, A. (2019). Comparative evaluation of virtual and augmented reality 

for teaching mathematics in primary education. Education and Information Technologies, 25, 381–401. 

https://doi.org/10.1007/s10639-019-09973-5 

Dinayusadewi, N. P., & Agustika, G. N. S. (2020). Development Of Augmented Reality Application As A 

Mathematics Learning Media In Elementary School Geometry Materials. Journal of Education Technology. 

https://doi.org/10.23887/jet.v4i2.25372 

Drljević, N., Botički, I., & Wong, L. (2022). Investigating the different facets of student engagement during 

augmented reality use in primary school. Br. J. Educ. Technol., 53, 1361–1388. 

https://doi.org/10.1111/bjet.13197 

Egert, F., Dederer, V., & Fukkink, R. (2020). The impact of in-service professional development on the quality of 

teacher-child interactions in early education and care: A meta-analysis. Educational Research Review. 

https://doi.org/10.1016/j.edurev.2019.100309 

Fan, M., Antle, A., & Warren, J. (2020). Augmented Reality for Early Language Learning: A Systematic Review 

of Augmented Reality Application Design, Instructional Strategies, and Evaluation Outcomes. Journal of 

Educational Computing Research, 58, 1059–1100. https://doi.org/10.1177/0735633120927489 

Farooq, S., Rahman, H., Raza, S., Raees, M., & Jung, S. K. (2022). Designing Gamified Application: An Effective 

Integration of Augmented Reality to Support Learning. IEEE Access, 10, 121385–121394. 

https://doi.org/10.1109/access.2022.3221473 

Haas, B., Kreis, Y., & Lavicza, Z. (2021). Case Study on Augmented Reality, Digital and Physical Modelling with 

Mathematical Learning Disabilities Students in an Elementary School in Luxemburg. International Journal 

for Technology in Mathematics Education. https://doi.org/10.1564/tme_v28.3.02 

He, S., Fan, M., & Liu, Z. (2022). Research on the Design and Effect of Early Childhood Education Games 

Supported by AR Technology. 2022 International Symposium on Educational Technology (ISET), 183–185. 

https://doi.org/10.1109/iset55194.2022.00046 

Huizen, T., & Plantenga, J. (2018). Do children benefit from universal early childhood education and care? A 

meta-analysis of evidence from natural experiments. Economics of Education Review. 

https://doi.org/10.1016/j.econedurev.2018.08.001 

Ihsan, A., Munawir, M., & Amir, F. (2017). Learning Media Of Mathematical Operations In Early Childhood Based 

Augmented Reality. 1, 19–22. https://consensus.app/papers/learning-media-of-mathematical-operations-

in-early-ihsan-munawir/3d24de4e08965b7292c3277eb190ba5a/ 

Kazanidis, I., Pellas, N., & Christopoulos, A. (2021). A Learning Analytics Conceptual Framework for 

Augmented Reality-Supported Educational Case Studies. Multimodal Technol. Interact., 5, 9. 

https://doi.org/10.3390/mti5030009 

Khalfaoui, A., García-Carrión, R., & Villardón-Gallego, L. (2020). A Systematic Review of the Literature on 

Aspects Affecting Positive Classroom Climate in Multicultural Early Childhood Education. Early 

Childhood Education Journal, 49, 71–81. https://doi.org/10.1007/s10643-020-01054-4 

Korenova, L., Lavicza, Z., & Veress-Bágyi, I. (2019). Augmented Reality Applications in Early Childhood 

Education. Augmented Reality in Educational Settings. https://doi.org/10.1163/9789004408845_005 

Kounlaxay, K., Shim, Y.-T., Kang, S., Kwak, H.-Y., & Kim, S. (2021). Learning Media on Mathematical Education 

based on Augmented Reality. KSII Trans. Internet Inf. Syst., 15, 1015–1029. 

https://doi.org/10.3837/tiis.2021.03.011 

Kramarenko, T., Pylypenko, O., & Zaselskiy, V. (2019). Prospects of using the augmented reality application in STEM-

based Mathematics teaching. 130–144. https://doi.org/10.31812/educdim.v53i1.3843 

Lai, J. W., & Cheong, K. (2022). Educational Opportunities and Challenges in Augmented Reality: Featuring 

Implementations in Physics Education. IEEE Access, PP, 1. https://doi.org/10.1109/access.2022.3166478 

Lampropoulos, G., Keramopoulos, E., Diamantaras, K., & Evangelidis, G. (2022). Augmented Reality and 

Gamification in Education: A Systematic Literature Review of Research, Applications, and Empirical 

Studies. Applied Sciences. https://doi.org/10.3390/app12136809 

Madanipour, P., & Cohrssen, C. (2019). Augmented reality as a form of digital technology in early childhood 

education. Australasian Journal of Early Childhood, 45, 13–15. https://doi.org/10.1177/1836939119885311 

Masmuzidin, M., & Aziz, N. A. (2018). The Current Trends of Augmented Reality in Early Childhood Education. 

The International Journal of Multimedia & Its Applications, 10, 47–58. https://doi.org/10.5121/ijma.2018.10605 



Jurnal Multidisiplin West Science  

Vol. 01, No. 02, Desember, pp. 311-326 

 

325 

McCoy, D., Yoshikawa, H., Ziol-Guest, K., Duncan, G., Schindler, H., Magnuson, K., Yang, R., Koepp, A., & 

Shonkoff, J. (2017). Impacts of Early Childhood Education on Medium- and Long-Term Educational 

Outcomes. Educational Researcher, 46, 474–487. https://doi.org/10.3102/0013189x17737739 

Mubarok, R. A. (2021). Perancangan Apliaksi Edukasi Pengenalan Alfabet Berbasis Augmented Reality 

menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle. Jurnal Algoritma, 18(2), 614–623. 

https://doi.org/https://doi.org/10.33364/ALGORITMA/V.18-2.979 

Nainggolan, E. R., 3rd, H. A., Rangga, A., & Nalendra, A. (2018). The Implementation of Augmented Reality as 

Learning Media in Introducing Animals for Early Childhood Education. 2018 6th International Conference 

on Cyber and IT Service Management (CITSM), 1–6. https://doi.org/10.1109/citsm.2018.8674350 

Ng, A., Kewalramani, S., & Kidman, G. (2022). Integrating and navigating STEAM (inSTEAM) in early 

childhood education: An integrative review and inSTEAM conceptual framework. Eurasia Journal of 

Mathematics, Science and Technology Education. https://doi.org/10.29333/ejmste/12174 

Novaliendry, D., Saltriadi, K. S., Mahyuddin, N., Sriwahyuni, T., & Ardi, N. (2022). Development of Interactive 

Media Based on Augmented Reality for Early Childhood Learning Around the Home. Int. J. Interact. Mob. 

Technol., 16, 4–20. https://doi.org/10.3991/ijim.v16i24.34501 

Oranç, C., & Küntay, A. (2019). Learning from the real and the virtual worlds: Educational use of augmented 

reality in early childhood. Int. J. Child Comput. Interact., 21, 104–111. 

https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2019.06.002 

Palancı, A., & Turan, Z. (2021). How Does the Use of the Augmented Reality Technology in Mathematics 

Education Affect Learning Processes?: A Systematic Review. Uluslararası Eğitim Programları ve Öğretim 

Çalışmaları Dergisi. https://doi.org/10.31704/ijocis.2021.005 

Pan, Z., López, M. F., Li, C., & Liu, M. (2021). Introducing augmented reality in early childhood literacy learning. 

Research in Learning Technology. https://doi.org/10.25304/rlt.v29.2539 

Pellas, N., Fotaris, P., Kazanidis, I., & Wells, D. (2019). Augmenting the learning experience in primary and 

secondary school education: a systematic review of recent trends in augmented reality game-based 

learning. Virtual Reality, 1–18. https://doi.org/10.1007/s10055-018-0347-2 

Petrlik, I., Mayhuasca, J., Rodriguez, C., Coveña, J., & Esparza, R. (2022). Mobile Augmented Reality applied as 

a learning strategy for early childhood education students. International Journal of Engineering Sciences. 

https://doi.org/10.36224/ijes.150103 

Purba, D. E. R., & Silitonga, P. (2021). Learning and Playing in Early Childhood with Augmented Reality 

Technology. Telematika. https://doi.org/10.31315/telematika.v18i3.5569 

Rahmaniar, S., & Salim. (2021). Development of Augmented Reality-Based Learning Media in Early Childhood 

Learning. SEA-CECCEP. https://doi.org/10.70896/seaceccep.v2i01.16 

Redondo, B., Cózar-Gutiérrez, R., González-Calero, J., & Ruiz, R. S. (2019). Integration of Augmented Reality in 

the Teaching of English as a Foreign Language in Early Childhood Education. Early Childhood Education 

Journal, 48, 147–155. https://doi.org/10.1007/s10643-019-00999-5 

Rossano, V., Lanzilotti, R., Cazzolla, A., & Roselli, T. (2020). Augmented Reality to Support Geometry Learning. 

IEEE Access, 8, 107772–107780. https://doi.org/10.1109/access.2020.3000990 

Sari, E. N., & Rosnelly, R. (n.d.). Penerapan Augmented Reality Pada Pembelajaran Matematika Berbasis 

Android. J. Mach Learn. Data Anal., 2(1), 45–50. 

Syafril, S., Asril, Z., Engkizar, E., Zafirah, A., Agusti, F., & Sugiharta, I. (2021). Designing prototype model of 

virtual geometry in mathematics learning using augmented reality. Journal of Physics: Conference Series, 

1796. https://doi.org/10.1088/1742-6596/1796/1/012035 

Syawaludin, A., Gunarhadi, G., Rintayati, P., Prof., T. T., & Dr., T. T. (2019). Development of Augmented Reality-

Based Interactive Multimedia to Improve Critical Thinking Skills in Science Learning. International Journal 

of Instruction. https://doi.org/10.29333/iji.2019.12421a 

The Contemporary Orientation of AR in Early Childhood Education. (2019). International Journal of Innovative 

Technology and Exploring Engineering. https://doi.org/10.35940/ijitee.l1124.10812s19 

Tuli, N., & Mantri, A. (2020). Evaluating Usability of Mobile-Based Augmented Reality Learning Environments 

for Early Childhood. International Journal of Human–Computer Interaction, 37, 815–827. 

https://doi.org/10.1080/10447318.2020.1843888 

Ulferts, H., Wolf, K., & Anders, Y. (2019). Impact of Process Quality in Early Childhood Education and Care on 

Academic Outcomes: Longitudinal Meta-Analysis. Child Development. https://doi.org/10.1111/cdev.13296 



Jurnal Multidisiplin West Science  

Vol. 01, No. 02, Desember, pp. 311-326 

 

326 

Wulandani, C., Putri, M. A., Pratiwi, R. I., & Sulong, K. (2022). Implementing Project-Based Steam Instructional 

Approach in Early Childhood Education in 5.0 Industrial Revolution Era. Indonesian Journal of Early 

Childhood Educational Research (IJECER). https://doi.org/10.31958/ijecer.v1i1.5819 

Yilmaz, R. (2016). Educational magic toys developed with augmented reality technology for early childhood 

education. Comput. Hum. Behav., 54, 240–248. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.07.040 

Zhang, J., Li, G., Huang, Q., Feng, Q., & Luo, H. (2022). Augmented Reality in K–12 Education: A Systematic 

Review and Meta-Analysis of the Literature from 2000 to 2020. Sustainability. 

https://doi.org/10.3390/su14159725 

Zhu, Y., Yang, X., & Wang, S. J. (2017). Augmented Reality Meets Tangibility: A New Approach for Early 

Childhood Education. EAI Endorsed Trans. Creative Technol., 4. https://doi.org/10.4108/eai.5-9-2017.153059 

 
 

 

 

 


