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Abstract 
Creative thinking skills are essential in the 21st century. Based on the 2022 PISA results, 
creative thinking skills in Indonesia remain low. Indonesia only achieved an average creative 
thinking score of 16 out of 60 points. Augmented Reality is a technology that integrates two-
dimensional and three-dimensional virtual objects into a three-dimensional real environment 
and displays them in real time. This study presents a Systematic Literature Review on 
Augmented Reality research related to creative thinking skills in Indonesia. This study aims 
to provide a clear overview of the development of Augmented Reality research in Indonesia, 
particularly regarding research year, research methods, educational levels, and learning 
strategies applied. This study employed a Systematic Literature Review with the Preferred 
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) protocol, using data 
from Google Scholar, Scopus, and Open Alex. The findings reveal that Augmented Reality 
research began to develop in Indonesia in 2020. The implementation of Augmented Reality 
to enhance creative thinking skills in Indonesia has been carried out using quantitative, 
qualitative, and R&D research methods. Augmented Reality has been applied at various 
educational levels, including elementary schools, junior high, senior high, and vocational 
schools. In addition, several learning strategies have been integrated with Augmented Reality 
to support creative thinking skills, such as Discovery Learning, ethnomathematics 
approaches, scientific approaches, Design Thinking, Project-Based Learning, and STEAM. 
Broader research on Augmented Reality is expected to foster interdisciplinary collaboration 
and combine various learning strategies to enhance creative thinking ability. 
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Abstrak 
Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang diperlukan di abad ke-
21. Berdasarkan hasil PISA tahun 2022, kemampuan berpikir kreatif di Indonesia masih 
rendah. Indonesia hanya memperoleh skor rata-rata kemampuan berpikir kreatif 16 dari total 
60 poin. Augmented Reality merupakan teknologi yang mengintegrasikan objek virtual dua 
dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi, kemudian 
menampilkannya secara langsung. Penelitian ini menyajikan Systematic Literatur Review 
mengenai penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia. 
Penelitian ini bertujuan memberikan gambaran yang jelas mengenai perkembangan 
penelitian Augmented Reality di Indonesia, khususnya dari segi tahun penelitian, metode 
penelitian, jenjang pendidikan, dan strategi pembelajaran yang digunakan. Penelitian ini 
menggunakan Systematic Literatur Review dengan Preferred Reporting Items for 
Systematic Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) serta sumber data dari Google Scholar, 
Scopus, dan Open Alex. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Augmented Reality mulai 
berkembang di Indonesia pada tahun 2020. Pemanfaatan Augmented Reality terhadap 
kemampuan berpikir kreatif di Indonesia melalui penggunaan metode penelitian kuantitatif, 
kualitatif, hingga R&D. Kemudian, pemanfaatan Augmented Reality dilakukan di berbagai 
jenjang pendidikan, baik SD, SMP, SMA, maupun SMK. Selain itu, terdapat integrasi 
strategi pembelajaran dengan Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif, 
seperti Discovery Learning, pendekatan etnomatematika, pendekatan saintifik, pendekatan 
Design Thinking, Project-Based Learning, serta pendekatan STEAM. Penelitian terkait 
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Augmented Reality secara lebih luas diharapkan dapat kolaborasi lintas disiplin dan 
kombinasi berbagai strategi pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality, Berpikir Kreatif, Teknologi 
 
 

PENDAHULUAN 

Abad ke-21 mengalami lonjakan perubahan yang sangat cepat di berbagai bidang, 

suatu masa yang sering dikenal sebagai era globalisasi. Dampaknya terus dirasakan seiring 

meningkatnya tantangan dalam kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di abad ke-21 

(Putri et. al., 2022). Kemampuan penting yang perlu dimiliki peserta didik dalam menghadapi 

tantangan abad ke-21 yaitu kemampuan 4C salah satunya adalah kemampuan berpikir kreatif 

(Safitri et. al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif diperlukan 

untuk menghadapi tantangan abad ke-21. 

Kemampuan berpikir kreatif penting dimiliki oleh peserta didik. Kemampuan 

berpikir kreatif merupakan kemampuan memecahkan masalah dengan cara yang tidak biasa, 

unik, berbeda, baru dan original (Hidajat, 2022). Kemampuan berpikir kreatif penting dimiliki 

peserta didik karena mengajarkan proses berpikir lebih kompleks dan lebih kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan matematis (Astria & Kusuma, 2023). Kemampuan berpikir 

kreatif penting bagi peserta didik karena mendorong peserta didik untuk memecahkan 

masalah yang dihadapi dengan solusi yang kreatif melalui penyelesaian yang berbeda 

dengan sebelumnya (Utami et al., 2020). 

Fakta menunjukkan bahwa tingkat berpikir kreatif peserta didik di Indonesia masih 

tergolong rendah. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif ini tercermin dari hasil studi 

Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022, Indonesia hanya 

memperoleh skor rata-rata kemampuan berpikir kreatif 16 dari total 60 poin, jauh tertinggal 

dibandingkan rata-rata kemampuan berpikir kreatif negara-negara OECD yang mencapai 33 

poin (OECD, 2024). Selain itu, hanya 31% peserta didik Indonesia yang berhasil mencapai 

tingkat kecakapan dasar dalam berpikir kreatif (level 3), sedangkan di negara-negara OECD 

angkanya mencapai 78%. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik Indonesia masih rendah dan perlu ditingkatkan. 

Salah satu inovasi media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif, yaitu Augmented Reality. Augmented Reality merupakan teknologi yang memadukan 

objek virtual dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata berbasis tiga 

dimensi, kemudian menampilkannya secara langsung atau real-time (Sari et al., 2023). 

Augmented Reality adalah teknologi yang menyatukan elemen nyata dengan elemen virtual 



PROSIDING SANTIKA 5: SEMINAR NASIONAL TADRIS MATEMATIKA UIN K.H. ABDURRAHMAN WAHID 
PEKALONGAN 

560 
 

sehingga menghadirkan pengalaman interaktif yang lebih imersif bagi penggunanya 

(Indahsari & Sumirat, 2023). Dengan demikian, Augmented Reality merupakan teknologi yang 

mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real-time sehingga 

memberikan pengalaman interaktif dan imersif bagi pengguna. 

Augmented Reality terbukti mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Hal ini ditunjukkan oleh penelitian Suci et al. (2023) bahwa Augmented Reality dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan mendorong peserta didik 

untuk berperan aktif dan mandiri dalam memecahkan permasalahan. Puspita et al. (2024) 

juga menjelaskan media Augmented Reality membantu peserta didik dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Pembelajaran dengan Augmented Reality dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Wulandari et al., 2020). 

Hal itu diperkuat oleh Khaira et al. (2025) bahwa pembelajaran berbasis Augmented Reality 

efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk melakukan Systematic Literature Review yang rinci 

terhadap penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia 

dengan menggunakan data Google Scholar, Scopus, dan Open Alex. Penelitian ini 

mengeksplorasi perkembangan publikasi terkait Augmented Reality terhadap kemampuan 

berpikir kreatif dengan pedoman Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-

Analysis (PRISMA). Oleh karena itu, penelitian ini memiliki fokus terhadap tren penelitian 

Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia melalui lima Research 

Questions (RQ) berikut. 

1. RQ 1: Berapa banyak publikasi penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan 

berpikir kreatif di Indonesia dalam 10 tahun? 

2. RQ 2: Berapa persentase publikasi penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan 

berpikir kreatif berdasarkan jenjang pendidikan yang berbeda? 

3. RQ 2: Apa saja metode yang digunakan? 

4. RQ 4: Apa saja bentuk media pembelajaran berbantuan Augmented Reality yang 

digunakan? 

5. RQ 5: Apa saja pendekatan pembelajaran yang dikombinasikan dengan Augmented 

Reality sehingga dapat meningkatkan berpikir kreatif peserta didik? 

6. RQ 6: Apa saja strategi pembelajaran yang dikombinasikan dengan Augmented Reality 

sehingga dapat meningkatkan berpikir kreatif peserta didik? 

Terdapat beberapa penelitian Systematic Literature Review berkaitan dengan Augmented 

Reality, tetapi belum ada yang membahas Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir 
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kreatif. Penelitian yang dilakukan oleh Heydemans & Elmunsyah (2024) mengkaji tentang 

Augmented Reality sebagai media pembelajaran baik tren, aplikasi, tantangan dan potensi 

masa depan. Selain itu terdapat penelitian yang dilakukan oleh (Supriyanto et al., 2023) terkait 

Augmented Reality di pendidikan vokasi. Hal ini menunjukkan bahwa penelitian terkait 

Augmented Reality masih tren dan belum ada Systematic Literature Review yang membahas 

dampaknya terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review. Systematic Literature 

Review merupakan metode tinjauan pustaka yang digunakan untuk mengidentifikasi, 

menilai, dan menginterpretasi temuan-temuan terkait suatu topik penelitian guna menjawab 

pertanyaan penelitian yang telah ditetapkan sebelumnya (Aliyah & Mulawarman, 2020). 

Penelitian ini terdiri dari identification, screening, eligibility dan include. Kriteria exclude  dalam 

penelitian ini yaitu 1) Artikel Systematic Literature Review, review book, editorial dan artikel tidak 

terdefinisi lainnya; 2) Tahun penelitian kurang dari 2015; 3) Artikel tidak ditulis dalam Bahasa 

Indonesia maupun Bahasa Inggris; 4) Penelitian dilakukan di Indonesia; 5) Penelitian tidak 

membahas Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif. 

 

Gambar 1. Diagram PRISMA 

Gambar 1 menunjukkan alur PRISMA yang digunakan dalam penelitian ini. Dari basis 

data diperoleh 287 artikel, terdiri atas Google Scholar (15 artikel), Scopus (262 artikel), dan 

Open Alex (10 artikel). Setelah proses seleksi awal berdasarkan judul dan duplikasi, sejumlah 
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artikel dieliminasi sehingga tersisa 103 artikel. Selanjutnya dilakukan penyaringan lebih 

lanjut melalui abstrak, kata kunci, dan isi artikel. Pada tahap akhir, setelah melalui kriteria 

eksklusi, diperoleh 28 artikel yang memenuhi kriteria inklusi. 28 artikel ini yang akan 

dilakukan analisis lebih lanjut untuk menjawab 6 Research Questions. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

RQ 1: Berapa Banyak Publikasi Penelitian Augmented Reality Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif di Indonesia dalam 10 Tahun? 

 

Gambar 2. Banyaknya Publikasi Artikel per Tahun 

Terdapat 29 artikel dalam penelitian ini. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

Augmented Reality mulai muncul penelitian pada tahun 2020 dalam 10 tahun terakhir 

sebanyak 3 artikel seperti pada Gambar 2. Selanjutnya, pada tahun 2021 terdapat satu artikel, 

tahun 2022 terdapat 3 artikel, tahun 2023 terdapat 5 artikel, tahun 2024 terdapat 11 artikel dan 

tahun 2025 terdapat 6 artikel. Publikasi terbanyak terjadi pada tahun 2024. Walaupun tahun 

2025 belum berakhir, tetapi sudah terdapat 6 artikel yang terbit. 

RQ 2: Berapa Persentase Publikasi Penelitian Augmented Reality Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Berdasarkan Jenjang Pendidikan yang Berbeda? 

2020, 3

2021, 1

2022, 3

2023, 5

2024, 11

2025, 6

0

2

4

6

8

10

12

Tahun

Ba
ny

ak
 P

ub
lik

as
i

Banyaknya Publikasi Artikel per Tahun



PROSIDING SANTIKA 5: SEMINAR NASIONAL TADRIS MATEMATIKA UIN K.H. ABDURRAHMAN WAHID 
PEKALONGAN 

563 
 

 

Gambar 3. Persentase Publikasi Artikel Berdasarkan Jenjang Pendidikan 

Analisis menunjukkan berkaitan penelitian terkait Augmented Reality terhadap 

kemampuan berpikir kreatif terdapat tiga jenjang yaitu SD, SMP dan SMA seperti pada 

Gambar 3. Banyak artikel yang dilakukan di SD sebanyak 7 artikel dengan persentase 24%. 

Banyak artikel yang dilakukan di SMP sebanyak 8 artikel dengan persentase 28%. Banyak 

artikel yang dilakukan di SMA/SMK sebanyak 13 artikel dengan persentase 45%. Terakhir 

terdapat artikel yang tidak mencantumkan jenjang pendidikan. Hasil ini menunjukkan bahwa 

jenjang SMA/SMK paling banyak menggunakan Augmented Reality terhadap kemampuan 

berpikir kreatif. 

RQ 3: Apa Saja Metode yang Digunakan? 

  

Gambar 4. Banyaknya Publikasi Artikel Berdasarkan Metode Penelitian 

Hasil dari Systematic Literature Review diperoleh bahwa terdapat 4 jenis metode 

penelitian pada Gambar 4 yang terdiri dari R&D, kuantitatif, kualitatif, dan design research. 

Analisis menunjukkan terdapat 3 artikel kualitatif, 17 artikel kuantitatif, 8 artikel R&D dan 1 
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artikel design research. Metode penelitian kuantitatif menunjukkan paling banyak digunakan 

untuk artikel berkaitan Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif. 

RQ 4: Apa Saja Bentuk Media Pembelajaran Berbantuan Augmented Reality yang 

Digunakan? 

Tabel 1. Media Pembelajaran dengan Bantuan Augmented Reality 

Penulis Media Pembelajaran 

(Aisyah et al., 2024) Geogebra 

(Permatasari & Andrian, 2024; Wulandari et al., 2020; 
Mardiyah et al., 2020) 

Aplikasi 

(Puspita et al., 2024) E-modul 

(Rahmawati & Mintohari, 2024; Islamiyati et al., 2025) LKPD 

(Sari et al., 2024) E-LKPD 

(Apriani et al., 2020) Worksheet 

(Sudarmin et al., 2024) Game 

(Rahmiyanti & Rahayu, 2025) Flipbook 

Pada Tabel 1 menunjukkan bahwa terdapat 11 artikel yang menggunakan media 

pembelajaran dengan bantuan Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif. 

Terdapat 1 artikel berkaitan Geogebra, 3 artikel berkaitan Aplikasi, 1 artikel berkaitan E-

modul, 2 artikel berkaitan LKPD, 1 artikel berkaitan E-LKPD, 1 artikel berkaitan Worksheet, 

1 artikel berkaitan dengan Game dan 1 artikel berkaitan dengan Flipbook. Dari keseluruhan, 

Augmented Reality dalam bentuk aplikasi menjadi kategori yang paling banyak muncul." 

RQ 5: Apa Saja Pendekatan Pembelajaran yang Dikombinasikan dengan Augmented 

Reality sehingga Dapat Meningkatkan Berpikir Kreatif Peserta Didik? 

Tabel 2. Pendekatan Pembelajaran 

Penulis Pendekatan 
Pembelajaran 

(Aisyah et al., 2024; Anggeraini, 2023) Etnomatematika 

(Arifuddin et al., 2022)  Scientific 

(Puspita et al., 2024) Design Thinking 

  

(Rahmawati & Mintohari, 2024; Sari et al, 2024; 
Winasis et al., 2025) 

STEAM 

(Islamiyati et al., 2024) Kearifan Lokal 

Hasil analisis pada Tabel 2 menunjukkan bahwa 8 artikel menggunakan pendekatan 

yang dikombinasikan dengan Augmented Reality untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. Pendekatan tersebut terdiri dari etnomatematika, Scientific, STEAM dan kearifan 

lokal. Terdapat pendekatan STEAM yang banyak dikombinasikan dengan Augmented Reality. 

Terdapat 21 artikel yang tidak dikombinasikan dengan pendekatan pembelajaran. 
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RQ 6: Apa Saja Strategi Pembelajaran yang Dikombinasikan dengan Augmented Reality 

sehingga Dapat Meningkatkan Berpikir Kreatif Peserta Didik? 

 

Gambar 5. Strategi Pembelajaran yang Dikombinasikan dengan Augmented Reality 

Analisis menunjukkan bahwa terdapat beberapa strategi pembelajaran yang 

digunakan dan dikombinasikan dengan Augmented Reality seperti pada Gambar 5. Rincian 

dari model pembelajaran tersebut yaitu 4 artikel membahas tentang Project Based Learning dan 

masing-masing terdiri dari satu artikel membahas tentang Discovery Learning, Flipped 

Classroom Learning, Collaborative Project Learning, dan Challenge Based Learning. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat 21 artikel tidak menggunakan strategi pembelajaran. 

Pembahasan 

Publikasi penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif tahun 

2024 merupakan publikasi terbanyak dalam enam tahun terakhir. Hal itu menunjukkan 

bahwa tren Augmented Reality meningkat pada tahun 2024. Pada tahun 2021, hanya terdapat 

satu artikel publikasi penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif. Hal 

tersebut terjadi karena pada tahun 2021 Indonesia masih berada dalam masa pandemi Covid-

19. Sejalan dengan penelitian Rohmaini et al. (2024) bahwa publikasi artikel mengenai 

pengaruh Augmented Reality pada kemampuan berpikir kreatif paling sedikit tahun 2021. 

Pemanfaatan Augmented Reality paling banyak digunakan pada jenjang SMA/SMK. 

Hal itu dikarenakan peserta didik pada jenjang SMA/SMK merasa bosan sehingga tidak 

fokus terhadap materi pembelajaran. Nursyafitri et al. (2024) menjelaskan bahwa sebagian 

besar peserta didik menunjukkan kurangnya perhatian selama proses pembelajaran sehingga 

mengurangi efektivitas kegiatan belajar karena fokus terhadap materi yang disampaikan 

guru tidak optimal. Oleh karena itu, pemanfaatan Augmented Reality paling banyak dilakukan 

pada jenjang SMA/SMK. 
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Rendahnya kemampuan berpikir kreatif di Indonesia mendorong dilakukannya 

penelitian mengenai Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif. Hal ini 

mengakibatkan penelitian Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif dengan 

metode kuantitatif paling banyak dilakukan dalam enam tahun terakhir. Penelitian Suci et al. 

(2023) dan Arifuddin et al. (2022) mengenai efektivitas penggunaan Augmented Reality 

terhadap kemampuan berpikir kreatif menjadi contoh penelitian kuantitatif mengenai 

Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia.  

Salah satu jenis Augmented Reality yaitu GeoGebra. GeoGebra adalah aplikasi yang 

sangat mendukung proses belajar mengajar matematika, terutama pada materi geometri, 

serta dapat dimanfaatkan pula dalam pembelajaran aljabar dan statistika (Aisyah et al., 2024). 

Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis menggunakan GeoGebra 

(Aisyah et al., 2024). Pembelajaran melalui GeoGebra mampu memperkuat pemahaman 

konseptual, meningkatkan motivasi, dan memfasilitasi tercapainya capaian pembelajaran 

yang lebih optimal (Sitepu & Purba, 2025). 

Augmented Reality juga tersedia dalam bentuk aplikasi. Penelitian Permatasari et al. 

(2024) mengembangkan Augmented Reality dalam bentuk aplikasi berbasis mobile.  Selain itu, 

Wulandari et al. (2020) menggunakan aplikasi Augmented Reality dalam pembelajaran di mana 

aplikasi Augmented Reality dapat memfasilitasi penguasaan konsep dan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Hal tersebut diperkuat oleh Mardiyah et al. (2020) bahwa penggunaan 

aplikasi Augmented Reality dapat memfasilitasi penguasaan konsep dan kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. Oleh karena itu, aplikasi Augmented Reality dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

Augmented Reality juga dapat disajikan melalui e-modul maupun Flipbook. Puspita et 

al. (2024) menjelaskan bahwa e-modul berbasis Augmented Reality efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Penelitian Rahmiyanti dan Rahayu (2025) menjelaskan Flipbook 

berbasis Augmented Reality efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Integrasi teknologi interaktif dalam pembelajaran mampu menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih menarik dan efektif dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21, salah 

satunya kemampuan berpikir kreatif (Rahmiyanti dan Rahayu, 2025). Oleh karena itu, 

integrasi Augmented Reality dengan e-modul maupun Flipbook efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. 

Bentuk media pembelajaran berbantuan Augmented Reality lainnya yaitu LKPD, E-

LKPD maupun Worksheet. Penelitian Rahmawati dan Mintohari (2024) menjelaskan bahwa 

implementasi LKPD berbantuan Augmented Reality mampu meningkatkan kemampuan 
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berpikir kreatif peserta didik. Hal itu diperkuat oleh Islamiyati et al. (2025) bahwa 

pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality layak digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Hal itu juga sejalan dengan Sari et al. (2024) bahwa E-LKPD 

dengan teknologi Augmented Reality mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Selain itu, Apriani et al. (2020) menjelaskan bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik 

yang menggunakan Worksheet berbantuan Augmented Reality lebih baik dibandingkan 

peserta didik yang tidak menggunakan Worksheet berbantuan Augmented Reality. Dengan 

demikian, LKPD, E-LKPD maupun Worksheet berbantuan Augmented Reality dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Bentuk lain Augmented Reality dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif yaitu 

game. Pengembangan Augmented Reality dalam bentuk game terbukti mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Sudarmin et al., 2024). Pemanfaatan game berbasis 

Augmented Reality dapat membantu peserta didik menyelesaikan permasalahan yang sulit 

dipahami sekaligus mendorong terbentuknya kecerdasan berpikir tingkat tinggi, salah 

satunya berpikir kreatif (Estheriani & Muhid, 2020). Oleh karena itu, penggunaan Augmented 

Reality dalam bentuk game mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif.  

Penggunaan Augmented Reality dengan etnomatematika mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Terdapat peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif pada pembelajaran dengan Augmented Reality berbasis etnomatematika (Aisyah et al., 

2024). Etnomatematika berperan sebagai sarana untuk memberikan motivasi, menstimulasi 

semangat belajar, mengatasi rasa jenuh, dan menciptakan pengalaman baru dalam proses 

pembelajaran matematika (Abi, 2017). 

Penggunaan Augmented Reality dengan pendekatan scientific mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Arifuddin et al. (2022) menjelaskan bahwa 

penggunaan pendekatan scientific dengan Augmented Reality efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Pendekatan scientific dalam pembelajaran diharapkan dapat 

mendorong peserta didik aktif mencari informasi melalui observasi, merumuskan masalah, 

serta mengembangkan kemampuan berpikir analitis sehingga tidak sekedar menghafal atau 

menerima informasi secara pasif (Muslimah, 2020). 

Penggunaan Augmented Reality dengan Design Thinking mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Puspita et al. (2024) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dan Design Thinking efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Design thinking sebagai metode pembelajaran inovatif yang 
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berpusat pada peserta didik dapat mengembangkan kompetensi kreatif dan pola pikir peserta 

didik (Kesumawati et al., 2025). 

Penggunaan Augmented Reality dengan pendekatan STEAM mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Sejalan dengan Winasis et al. (2025) penggunaan 

media pembelajaran berbantuan Augmented Reality dengan pendekatan STEAM mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Pendekatan STEAM mendorong peserta didik 

untuk mengoptimalkan dan mengeksplorasi seluruh potensi yang dimiliki melalui cara 

belajar masing-masing, sekaligus menghasilkan karya yang beragam sesuai dengan 

karakteristik individu maupun kelompok (Mu’minah, 2020). 

Penggunaan Augmented Reality dengan kearifan lokal mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Media pembelajaran terintegrasi kearifan lokal 

berbasis Augmented Reality terbukti layak untuk digunakan dalam pembelajaran dan 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Islamiyati et al., 2025). Integrasi kearifan lokal 

dalam media pembelajaran dengan Augmented Reality dapat memperkaya pengalaman belajar 

peserta didik, mendorong mereka untuk berpikir kritis, dan meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap isu-isu lingkungan dan budaya (Ramadani,2025). 

Kombinasi Discovery Learning dengan Augmented Reality mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Hal itu sesuai dengan Aisyah et al. (2024) bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan menggunakan Discovery 

Learning. Discovery learning mendorong peserta didik untuk aktif menemukan konsep dan 

menyelidiki materi secara mandiri sehingga mereka lebih terampil dalam memecahkan 

masalah dan hasil belajarnya bertahan lebih lama dalam ingatan (Marisya & Sukma, 2020).  

Kombinasi Project Based Learning dengan Augmented Reality mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality  dengan Project 

Based Learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Wahyuni et al., 2025; 

Naf’atuzzahrah et al., 2024; Sudarmin et al., 2024). Project Based Learning mendorong peserta 

didik untuk mampu memecahkan masalah, menyusun penemuan hal baru, membuat 

rancangan, menyelesaikan proyek, menyusun presentasi dan evaluasi (Pratiwi & 

Setyaningtyas, 2020). 

Kombinasi Flipped Classroom Learning dengan Augmented Reality mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Septiana dan Faradillah (2022) menjelaskan pembelajaran 

matematika dengan Flipped Classroom Learning berbasis Augmented Reality memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan berpikir kreatif. Flipped Classroom adalah 
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model pembelajaran yang mengurangi kapasitas kegiatan tatap muka di kelas dengan lebih 

memaksimalkan interaksi antara guru, siswa, dan lingkungannya (Johnson, 2013). 

Kombinasi Collaborative Project Learning dengan Augmented Reality mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Penerapan Collaborative Project Learning dengan 

Augmented Reality memberikan peningkatan kemampuan berpikir kreatif (Andini & Suharto, 

2024). Collaborative Project Learning mendorong peserta didik untuk bekerja sama dalam 

berbagi pengetahuan, menyampaikan ide, serta berdiskusi dalam kelompok guna 

menyelesaikan proyek yang menantang sekaligus bermakna (Nuraeni et al., 2025). 

Kombinasi Challenge Based Learning dengan Augmented Reality mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. Pengembangan Augmented Reality dengan Challenge Based 

Learning mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik (Winasis et al., 

2025). Challenge Based Learning berfokus  pada  penyelesaian  permasalahan  yang  relevan  

dengan kehidupan  nyata  sehingga peserta didik dapat  mengaplikasikan  pengetahuan  dan  

keterampilannya dalam  memecahkan  tantangan  yang  tersedia (Fairazatunnisa  et  al.,  2021). 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review, dapat disimpulkan bahwa penelitian 

terkait Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif di Indonesia mulai 

berkembang pada tahun 2020 dengan banyaknya artikel dalam enam tahun terakhir adalah 

29 artikel. Implementasi Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kreatif dilakukan 

di SD, SMP, dan SMA. Metode penelitian yang digunakan yaitu R&D, kuantitatif, kualitatif, 

dan design research. Selain itu, ditemukan bentuk media pembelajaran Augmented Reality 

terhadap kemampuan berpikir kreatif, seperti Geogebra, aplikasi, E-modul, LKPD, E-LKPD, 

Worksheet, Game, hingga Flipbook. Kombinasi pendekatan pembelajaran dengan Augmented 

Reality juga digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, seperti 

etnomatematika, Scientific, STEAM dan kearifan lokal. Integrasi strategi pembelajaran seperti 

Project Based Learning, Discovery Learning, Flipped Classroom Learning, Collaborative Project 

Learning, dan Challenge Based Learning. Hal ini menunjukkan bahwa Augmented Reality 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik.  

 

Saran 

Penelitian selanjutnya disarankan memperluas implementasi Augmented Reality 

hingga jenjang perguruan tinggi, mengembangkan media Augmented Reality yang lebih 
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inovatif sesuai karakteristik peserta didik, serta menggunakan metode penelitian yang lebih 

beragam seperti mixed methods untuk memperoleh hasil yang komprehensif. Selain itu, 

integrasi Augmented Reality dengan berbagai pendekatan pembelajaran seperti STEAM, 

etnomatematika, maupun kearifan lokal, serta penerapan model pembelajaran seperti PjBL, 

Discovery Learning, dan Flipped Classroom perlu terus dikembangkan agar kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik dapat meningkat secara optimal. 
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