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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan Augmented 

Reality (AR) terhadap aspek perkembangan kognitif peserta didik melalui 

pendekatan Systematic Literature Review (SLR). Latar belakang penelitian ini 

didasarkan pada kebutuhan inovasi pembelajaran yang mampu memvisualisasikan 

konsep abstrak secara konkret dan interaktif. Metode yang digunakan adalah SLR 

dengan pendekatan PRISMA, yang melibatkan tahapan identifikasi, penyaringan, 

dan analisis terhadap artikel ilmiah terakreditasi SINTA yang diterbitkan antara 

tahun 2019 hingga 2025. Hasil seleksi menghasilkan 21 artikel relevan sebagai 

sampel penelitian. Temuan menunjukkan bahwa AR memiliki dampak positif yang 

signifikan terhadap perkembangan kognitif siswa, khususnya dalam meningkatkan 

pemahaman konsep, daya ingat, berpikir kritis, serta pemecahan masalah. 

Penggunaan AR juga terbukti efektif pada berbagai jenjang pendidikan dan materi 

pelajaran, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar pendidik, pengembang teknologi 

pembelajaran, dan pemangku kebijakan mengintegrasikan AR secara strategis 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendukung capaian belajar abad 

ke-21. 

Kata kunci: Augmented Reality, Perkembangan Kognitif 
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ABSTRACT 

This study aims to examine the impact of using Augmented Reality (AR) on 

students' cognitive development through a Systematic Literature Review (SLR) 

approach. The background of this research stems from the need for innovative 

learning tools capable of visualizing abstract concepts in a concrete and interactive 

manner. The method used is SLR based on the PRISMA approach, involving the 

stages of identification, screening, and analysis of SINTA-accredited scientific 

articles published between 2019 and 2025. A total of 21 relevant articles were 

selected as research samples. The findings indicate that AR has a significant 

positive impact on students' cognitive development, particularly in enhancing 

conceptual understanding, memory retention, critical thinking, and problem-

solving skills. AR is also proven effective across various educational levels and 

subject areas, providing a more engaging and meaningful learning experience. 

Based on the results, it is recommended that educators, educational technology 

developers, and policymakers integrate AR strategically to improve learning quality 

and support 21st-century learning outcomes. 
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