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ABSTRAK SEJARAH ARTIKEL

Penggunaan elemen teknologi dalam pendidikan merupakan salah satu elemen Peroleh 10 Julai, 2024
dalam pembelajaran abad ke-21(PAK-21). Teknologi realiti terimbuh merupakan Semakan 19 Julai, 2024
salah satu cabang teknologi yang semakin banyak diguanakan dalam pendidikan. Terima 30 Julai, 2024
Realiti Terimbuh merupakan teknologi yang menerapkan maklumat maya pada
dunia fizikal secara bentuk 3 dimensi, yang menghasilkan pengalaman interaktif
dan menyeluruh untuk pengguna. Tujuan Kajian Literatur Sistematik ini adalah
bagi mengenalpasti penggunaan aplikasi realiti terimbuh dalam pendidikan dan
kesannya terhadap pencapaian akademik pelajar. Metodologi kajian ini adalah
berdasarkan carian sorotan kajian atas talian daripada pangkalan data seperti
Scopus dan Web Of Science (WOS). Kata kunci yang digunakan dalam carian ialah
realiti terimbuh dalam pendidikan, kesan, pembelajaran, dan pencapaian
akademik. Dapatan Kajian Literatur Sistematik ini mendapati Realiti Terimbuh
digunakan dalam pelbagai bidang pembelajaran diperingkat rendah sehingga ke
peringkat tinggi, meliputi pengajian bahasa, Sains, Matematik, dan Pendidikan
Tinggi. Sorotan kajian ini juga mendapati penggunaan Realiti Terimbuh mampu
membantu meningkatkan kemahiran visualisasi pelajar, kemahiran penyelesaian
masalah pelajar dan membantu meningkatkan pencapaian akademik pelajar.
Dapatan ini membantu pengkaji dan pendidik bagi menggunakan aplikasi Realiti
Terimbuh dalam bidang pendidikan, sekaligus memberi ruang kajian akan datang
berkaitan implementasi realiti terimbuh dan strategi-strategi pembelajaran yang
bersesuaian bagi menggunakan teknologi Realiti Terimbuh secara berkesan.
Dapatan kajian juga mendapati bahawa persepsi yang positif juga terhadap
penggunaan aplikasi realiti terimbuh dalam proses pembelajaran dalam kalangan
guru dan juga pelajar.
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The Effects of Augmented Reality Technology on Students’
Academic Achievement: A Systematic Literature Review

ABSTRACT ARTICLE HISTORY

The use of technological elements in education is one of the elements in 21st Received 10 July, 2024
century learning (PAK-21). Augmented reality technology is one of the branches Revised 19 July, 2024
of technology that is increasingly used in education. Augmented Reality is a Accepted 30 July, 2024
technology that applies virtual information to the physical world in a
3-dimensional form, which creates an interactive and comprehensive experience
for users. The purpose of this Systematic Literature Review is to identify the use
of augmented reality applications in education and its impact on student academic
achievement. The methodology of this study is based on searching online research
highlights from databases such as Scopus and Web of Science (WOS). Keywords
used in the search were augmented reality in education, impact, learning, and
academic achievement. The findings of this Systematic Literature Review found
that Augmented Reality is used in various fields of learning from primary to high
education levels, covering language studies, Science, Mathematics, and Higher
Education. The highlight of this study also found that the use of Augmented Reality
can help improve students' visualization skills, students' problem-solving skills and
help improve students' academic achievement. This finding helps researchers and
educators to use Augmented Reality applications in the field of education, as well
as providing room for future research related to the implementation of
augmented reality and appropriate learning strategies to use Augmented Reality
technology effectively. The findings of the study also found that there is also a
positive perception towards the use of augmented reality applications in the
learning process among teachers and students.

KEYWORDS
Augmented Reality;
Education; Academic
Impact; Student Skills

1. Pengenalan

Realiti Terimbuh merupakan teknologi yang meliputi audio, visual, atau maklumat sensorik lain pada tetapan sebenar
untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan dalam pendidikan ia boleh menyediakan satu pengalaman
pembelajaran digital untuk meningkatkan pendidikan dan sebagai bahan sokongan pelajar (AINajdi, 2022). Selain itu,
Realiti Terimbuh merupakan aplikasi yang membolehkan pembelajaran yang lebih berkesan dan berterusan,
pembelajaran yang diperkuat dengan penggunaan teknologi, membuat kelas lebih menarik, memudahkan, dan
meningkatkan kecerdasan visual (Batdi, 2022). Matlamat Realiti Terimbuh adalah untuk melengkapkan dunia sebenar
dengan maklumat sintetik seperti visualisasi dan audio. Dengan kata lain, Realiti Terimbuh(AR) ialah sistem yang
meningkatkan persekitaran sebenar dengan meletakkan data yang dihasilkan oleh komputer di atasnya (Furht, 2006).
Terdapat kajian menunjukkan bahawa penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh juga mampu menggalakkan kolaborasi,
kemahiran berfikir kritis dan kemahiran penyelesaian masalah yang merupakan salah satu keperluan dalam
kemahiran abad ke-21 (Becker, 2017). Aplikasi Realiti Terimbuh didapati membantu pelajar dalam membuat
pemerhatian, dan mengalami sendiri pengalaman melibatkan konsep abstrak atau maya dalam bentuk lebih realistik
(Chang, 2015).

1.1 Realiti Terimbuh dalam Pendidikan

Kepesatan penggunaan teknologi dalam pendidikan membantu para pendidik dalam menyediakan bahan-bahan
pembelajaran yang dapat meningkatkan proses pembelajaran pelajar ,dengan menggunakan strategi pembelajaran
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berpusatkan pelajar (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010). Penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh dalam proses
pembelajaran telah dilihat sebagai bahan bantu mengajar yang efektif dalam memberikan pembelajaran bermakna
kepada pelajar, khususnya dalam matapelajaran sains. Aplikasi ini membolehkan pelajar untuk menggunakan objek
visual yang lebih realistik untuk memudahkan pelajar memahami konsep sains (Syawaludin et al., 2019).

Realiti Terimbuh boleh digunakan untuk proses pembelajaran seperti sains,matematik,astronomi, bahasa dan
pelbagai bidang pendidikan kerana ia merupakan alat pembelajaran yang bermakna dan memberikan pengalaman
3 dimensi secara maya, yang membolehkan pelajar untuk membuat pemerhatian langsung terhadap objek tertentu
yang sukar untuk dicapai dan difahami (Sirakaya et al, 2018). Realiti Terimbuh (AR) boleh meningkatkan pembelajaran
konsep dengan menyediakan pengalaman berasaskan simulasi, membolehkan pelajar berinteraksi dengan objek
maya dan memvisualisasikan konsep abstrak dengan lebih berkesan. Realiti Terimbuh juga boleh membantu pelajar
mengatasi kesilapan dengan menyediakan persekitaran pembelajaran yang merangkumi dan interaktif. la juga
meningkatkan penglibatan dengan menawarkan pengalaman yang lebih interaktif dan menarik secara visual. Realiti
Terimbuh juga boleh digunakan untuk membangunkan aplikasi praktikal, seperti sistem pemerhatian fasa bulan, yang
menghubungkan konsep abstrak dengan kehidupan seharian (Sirakaya & Cakmak, 2018; Tarng et al., 2016; Yen et
al., 2013). Namun, masih terdapat ruang kajian bagi mengenal pasti impak penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh ini
ke atas pencapaian pelajar, dan juga impak penggunaan teknologi Realiti Terimbuh ke atas kemahiran-kemahiran
pembelajaran.

1.2 Persoalan Kajian:

1. Diperingkat manakah aplikasi Realiti Terimbuh ini digunakan?
2. Adakah penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh meningkatkan pencapaian akademik pelajar?
3. Adakah penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh memberi kesan ke atas kemahiran pembelajaran?

2. Sorotan Literatur
2.1 Implementasi Realiti Terimbuh dalam Pendidikan

Realiti Terimbuh (AR) telah digunakan sebagai teknologi yang menjanjikan untuk meningkatkan pengalaman
pembelajaran dalam pelbagai subjek. Terdapat kajian menunjukkan bahawa penggunaan realiti terimbuh dalam
pendidikan memberikan pelbagai kesan positif terhadap pembelajaran pelajar (Aprinaldi et al., 2019). Aplikasi AR,
seperti AR Globe, AR Board, AR Book, dan AR Game telah dibangunkan untuk mewujudkan persekitaran
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Mayilyan, 2019; Saritha et al., 2018). Aplikasi ini menggabungkan
kandungan maya dengan dunia sebenar, menjadikan konsep abstrak dan kompleks lebih mudah diakses oleh pelajar
(Aprinaldi et al., 2019). Integrasi AR dalam bahan pembelajaran dapat menyediakan maklumat tambahan mengenai
objek yang dipelajari, meningkatkan visualisasi, dan memenuhi pelbagai gaya pembelajaran, pada akhirnya
menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan berkesan (Pranoto & Panggabean, 2019).

Selain itu, berdasarkan kajian lepas, pelajar dan guru mempunyai persepsi yang positif keseluruhannya bagi
kebolehgunaan aplikasi Realiti Terimbuh. Terdapat kajian mendapati pelajar dalam institusi pendidikan tinggi
mempunyai pandangan yang positif tentang kebolehgunaan Realiti Terimbuh dalam meningkatkan pengalaman
pembelajaran mereka dan memberikan keseronokan bagi menggalakkan lagi minat terhadap proses pembelajaran.
Faktor keseronokan antara penyebab utama pengguna menggunakan sesuatu aplikasi (Balog & Pribeanu, 2010;
Delello et al., 2015; Wojciechowski & Cellary, 2013). Selain itu, kajian lepas juga mendapati terdapat persepsi positif
aplikasi Realiti Terimbuh(AR) dalam peranti mudah alih untuk pembelajaran komputer , yang boleh meningkatkan
kefahaman konsep walaupun tidak menggunakan objek sebenar (Majid et al., 2015). Dari segi pembelajaran,
terdapat kajian yang menyatakan pelajar mempunyai persepsi bahawa aplikasi Realiti Terimbuh ini berpotensi untuk
menggalakkan pembelajaran aktif dan kemahiran abad ke-21 di kalangan pelajar peringkat tinggi (Mat-jizat et al.,
2015).

Kajian lepas juga mendapati terdapat persepsi yang menyatakan penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh dapat
meningkatkan motivasi pembelajaran dan meningkatkan konsentrasi pelajar serta mempengaruhi tingkah laku
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pembelajaran mereka (Hsieh, 2016). Malah terdapat kajian yang menyatakan aplikasi realiti terimbuh yang
dibangunkan bagi sesuatu pembelajaran dapat meningkatkan kemahiran keupayaan ruang di kalangan pelajar
(Martin-Gutiérrez et al., 2010). Oleh itu, secara kolektif semua kajian ini menunjukkan bahawa pelajar menganggap
aplikasi Realiti Terimbuh sebagai alat yang berpotensi dalam pendidikan, dengan kemampuan aplikasi ini untuk
meningkatkan pengalaman pembelajaran pelajar.

2.2 Kesan Aplikasi Realiti Terimbuh dalam Pendidikan

Realiti Terimbuh (AR) telah menunjukkan kesan positif pada pembelajaran pelajar dalam pelbagai kajian.
Persekitaran pembelajaran berasaskan AR didapati mempunyai kesan signifikan terhadap pencapaian pelajar
terutamanya dalam subjek sains (Antdnio & Lobato, 2023; Phon et al., 2015). Teknologi ini meningkatkan
pembelajaran melalui faktor-faktor seperti sensorik, dan manipulasi yang menyumbang kepada penggunaan aplikasi
bagi peningkatan pengetahuan (Kye & Kim, 2008). Penggunaan realiti terimbuh telah memberikan faedah kepada
pelajar dengan keupayaan ruang yang berbeza, dengan kesan yang lebih signifikan kepada mereka yang mempunyai
keupayaan ruang yang rendah (Phon et al., 2015). Selain itu, AR telah terbukti memberi kesan positif kepada motivasi,
kemahiran visualspatial, dan keterlibatan pelajar (Anténio & Lobato, 2023). Pendekatan inovatif yang
menggabungkan AR dengan aktiviti fizikal membawa kepada prestasi akademik yang lebih tinggi berbanding dengan
pengajaran berasaskan komputer tradisional, terutamanya untuk pengetahuan yang sukar diingat kembali dalam
sains (Hsiao, 2010). Penggunaan aplikasi realiti terimbuh telah membawa pelbagai faedah dalam peningkatan
pengalaman pembelajaran pelajar. Kajian lepas telah membuktikan bahawa penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh
telah digunakan untuk tujuan pengajaran melalui pelbagai kaedah dan aktiviti ,contohnya melalui penggunaan kad
imbas, buku aktiviti, berasaskan web dan juga melalui penggunaan aplikasi mudah alih.Penggunaan aplikasi Realiti
Terimbuh ini bukan sahaja menjadikan pengajaran lebih menarik, namun ia juga didapati dapat meningkatkan
pencapaian pelajar dan juga motivasi pelajar. Oleh itu, pengkaji mendapati terdapat keperluan bagi menjalankan
kajian menilai kebekersanan penggunaan aplikasi Realiti Terimbuh terhadap pencapaian pelajar, dengan
mengintegrasikan ia dalam proses pengajaran dan pembelajaran.

3. Metadologi

Dalam bahagian ini kaedah yang digunakan untuk mendapatkan artikel yang berkaitan dengan penggunaan teknologi
AR dan kesan-kesannya dibincangkan. Penyelidik menggunakan kaedah yang dipanggil PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) yang digunakan untuk menjalankan kajian menggunakan kajian
kaedah pemeriksaan sistematik, kriteria kelayakan dan pengecualian, langkah-langkah proses pemeriksaan
(identifikasi, pemeriksaan, kelayakan), dan pengeluaran serta analisis data. Kaedah PRISMA ini membantu dalam
peningkatan kualiti laporan, peningkatan kecekapan dalam proses tinjauan, dan juga penyimpanan data yang lebih
baik untuk penyelidikan masa depan. Kajian ini dijalankan bagi meninjau penggunaan teknologi realiti terimbuh
dalam pendidikan dan kesannya terhadap pencapaian akademik pelajar. Dalam kajian ini, artikel kajian yang dipilih
adalah antara tahun 2017 hingga tahun 2023. Kata kunci yang digunakan semasa melakukan carian dalam pangkalan
data ialah realiti terimbuh, pendidikan, pencapaian, akademik pelajar. Carian dijalankan ke atas pangkalan data
Scopus dan juga Web Of Science. Hanya dua pangkalan data yang dipilih dalam carian artikel kajian lepas kerana
Scopus dan Web of Science menyediakan alat analitik yang membolehkan penyelidik menilai impak dan pengaruh
kajian yang diterbitkan melalui metrik seperti jumlah artikel dirujuk (citation) dan indeks h-index. Ini membantu
penyelidik untuk mengenal pasti kajian yang paling berpengaruh dan relevan dalam bidang teknologi. Terdapat 364
hasil carian yang diperolehi, namun hanya 11 yang memenuhi kriteria 1) menyatakan Realiti Terimbuh , 2) Kajian
dalam pendidikan dan 3) mempunyai data empirikal. Selepas menganalisis carian menggunakan kaedah Kajian
Literatur Sistematik berdasarkan PRISMA (Moher David AND Liberati, 2009), kajian ini diringkaskan seperti Jadual 1.
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Jadual 1 Kata Kunci Carian Digunakan Bagi Proses Kajian Literatur Sistematik

Pangkalan Data Kata Kunci

Scopus

“Augmented Reality” AND (“Learning * ” OR “education” ) AND “"Students" ) OR LIMIT-
TO ( EXACTKEYWORD, "Academic Achievement" )

Web Of Science

"Academic Achievement" )

“Augmented Reality” AND (“education * ” OR “learning process” ) AND “"Students" ) AND

[ Mengenalpasti kajian dari pangkalan data ]
Artikel dikecualikan (n=222).
- Bukan Open Access
c . . . qs
. . . . - Tidak Berkaitan Pendidik
2 Artikel n dikenalpasti dari idak Berkaitan rendidiian
5} - Melibatkan Hanya
£ database (Scopus dan WOS) Pendidikan Tinggi.
] (n=364) - Pendidikan Perubatan
2 - Kejururawatan
- Pemikiran Komputational
- Linguistik
- Farmasi
l - Dihadkan Kepada :
To:Pelajar, Sains,
. L Pembelajaran
Artikel disaring
w0 (n=364)
f=
'
[7]
g l Artikel dikecualikan n=69
» Had kepada: Sains Sosial
Artikel disaring untuk Matematik
. Sains Bumi Dan Planet
dikeluarkan S
— Realiti Terimbuh
(n=144) Pelajar
Pendidikan
l Pendidikan Sains
Stem
z Artikel memenuhi syarat Sekolah Rendah ,
% =75 Pembelajaran Mudah Alih
) (n=75) Pembelajaran Sains
=
Artikel dikecualikan n=64
Had kepada : open access
Jurnal
English
Final publication
. . Dikecualikan : Tinajauan sistematik perbandingan AR
Artikel dimasukkan dalam d . P €
B . ) an VR
i kajian literatur Tiada data empirikal (n=3)
e n=11 Tidak berkaitan pendidikan(n=2)

Rajah 1 Gambarajah Carian Artikel (Moher, 2009)
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4. Keputusan

Jadual 2 menunjukkan dapatan kajian bagi Kajian Literatur Sistematik yang telah dilaksanakan.

Jadual 2 Dapatan Kajian

Bil. Penyelidik Objektif Sampel Dapatan kajian
Kajian mendapati  separuh guru sekolah
menengah Sepanyol yang mengajar pelajar
berusia 12 hingga 16 mempunyai sikap positif
Mengenal pasti terhadap AR dalam pengajaran dan
(Marin- persepsi guru pembelajaran. Faktor-faktor yang
1 Marin et terhadap Guru sekolah mempengaruhi sikap guru termasuk umur,
al., 2023) penggunaan AR penggunaan peranti, masa yang digunakan
dalam pendidikan untuk teknologi, dan pengalaman pengajaran,
dengan latihan ICT menjadi pengaruh yang
paling kuat.
Mengenalpasti Kajian mendapati p?ningkatan yang ketara
dalam skor selepas ujian dan skor penundaan
penggunaan modul n .
o selepas ujian, dengan kumpulan eksperimen
realiti terimbuh . > Lo
(Nadzri et dalam pembelaiaran menunjukkan peningkatan yang signifikan
2 p. ) Murid Tahun 4  berbanding kumpulan kawalan. Teknologi AR
al., 2023) geometri terhadap . . L .
. . meningkatkan keupayaan visualisasi pelajar,
prestasi matematik . . .
. . ingatan jangka panjang, dan pemahaman
di kalangan pelajar konseptual
sekolah rendah ptual.
Kajian ini menunjukkan bahawa penggunaan
gamifikasi dengan elemen AR boleh
meningkatkan motivasi, keyakinan, dan
o . berdikari dalam membuat keputusan. la
Kajian ini memberi
menghapuskan ketakutan, menggalakkan
tumpuan khusus . . .
. kejayaan, memberikan arahan yang jelas,
kepada motivasi . S o
- menggalakkan kerjasama, mobilisasi aktiviti,
(Petrovych bakal guru untuk Pendidikan o o .
L dan menilai tindakan individu. Pendekatan ini
etal, 2023) menggabungkan tinggi . . L
. boleh meningkatkan kemahiran komunikasi,
gamifikasi dan AR ke S . .
disiplin diri, dan kemahiran pemprosesan
dalam proses . . L
endidikan maklumat. la juga meningkatkan motivasi
P ' pelajar untuk belajar disiplin, membolehkan
mereka menggunakan pengetahuan secara
amali.
Guru percaya AR boleh meningkatkan minat
dan keterlibatan pelajar, memudahkan
ermos | MBI g Pemban et o e, o
et al, 2023) P Pendidikan y & - 8 'p penga)
penggunaan AR yang sebelum ini tidak mampu

divisualisasikan. Walau bagaimanapun, kos
membeli dan membekalkan peralatan dan
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(Aso et al.,
2021)

(Xue &
Wang,
2021)

(Hyder et
al., 2021)

Mengenalpasti

perspektif guru Pendidikan
terhadap Tinggi
implementasi AR

Penggunaan AR

. Sekolah
dalam pembelajaran
. Rendah
Bahasa Inggeris
Kajian ini bertujuan
untuk Pendidikan
membangunkan -
Tinggi

simulator partikel
fizik secara 3D.

sumber AR terhad, kekurangan kandungan
dan sumber pendidikan AR, dan kekurangan
pengetahuan dan kemahiran guru mengenai
AR  adalah halangan  utama untuk
mengintegrasikan AR dalam pendidikan.

Kajian ini mendapati bahawa kedua-dua guru
dalam perkhidmatan dan dalam latihan
mengiktiraf fungsi AR untuk pengajaran
warisan . Guru bersetuju bahawa ia harus
digunakan untuk membantu pelajar
memahami warisan dengan lebih baik dan
dengan cara yang lebih realistik. Guru dalam
perkhidmatan lebih suka prosedur pendidikan
yang lebih holistik, manakala guru dalam
latihan memberi tumpuan kepada ciri-ciri
teknikal. Guru-guru dengan pengetahuan
terdahulu meminta lebih banyak ciri-ciri
pendidikan dan teknikal, manakala mereka
yang tidak lebih suka aspek yang lebih menarik
dan animasi.

AR didapati mempu membantu meningkatkan
minat dan motivasi pelajar, membantu pelajar
menyelesaikan masalah konsep abstrak dan
sokongan konkrit dalam pembelajaran.
Teknologi ini membantu mengatasi masalah
yang dihadapi oleh kanak-kanak yang
mempunyai perhatian jangka pendek dan
kebosanan apabila tidak terlibat dalam
persekitaran. la juga memberi manfaat kepada
guru dengan menyediakan alat bantu
pengajaran baru, meningkatkan kecekapan
pengajaran, dan meningkatkan komunikasi
guru-pelajar. Sistem ini mewujudkan suasana
yang positif untuk pembelajaran dalam
persekitaran maya.

Sistem pembelajaran berasaskan AR
meningkatkan kemahiran abad ke-21 seperti
pemikiran kritikal, kreativiti, komunikasi,
kerjasama, inovasi dan penyelesaian masalah.
Sistem pembelajaran berasaskan AR telah
dibangunkan untuk mensimulasikan
eksperimen fizik partikel, termasuk tabrakan
proton-proton dan simulasi medan Higgs.
Sistem ini dihubungkan dengan sensor Kinect
untuk  pengalaman merentasi. Analisis
kualitatif dan kuantitatif menunjukkan 85%
peserta mengesyorkan sistem ini.
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(Nurbekova
&
Baigusheva,
2020)

(Mayilyan,
2019)

(Chen et al.,

10 5019

(GUn &
11 Atasoy,
2017)

1.Penggunaan AR
dalam sumber
pendidikan digital
sebagai alat
pengajaran didaktik
2. satu set idea
pedagogi untuk
pendidikan
menggunakan AR

Potensi teknologi AR
Globe dalam
persekitaran
pendidikan,

Artikel ini mengkaji
penggunaan realiti
diperluaskan (AR)
untuk meningkatkan
ingatan dan
pengalaman
pembelajaran dalam
anatomi dan fisiologi
manusia.

Untuk menyiasat
kesan aplikasi realiti
terimbuh pada
keupayaan ruang dan
pencapaian
akademik pelajar,
dan untuk
menganalisis
pendapat pelajar dan
guru mereka
mengenai
persekitaran realiti
terimbuh

Pelajar dan
guru di
Kazakhstan

Sekolah
Menengah

Pendidikan
Tinggi

Sekolah
Menengah

AR dapat:

1. memperkaya proses pembelajaran dengan
menjadikan bahan pembelajaran yang
menarik, mudah difahami, dan lebih kelihatan.
2.penggunaan AR mengikut prinsip didaktif
boleh dilakukan.

3. 88% daripada pelajar dan 86% daripada
guru menganggap bahawa penggunaan AR
meningkatkan proses pembelajaran.

Analisis penggunaan DER_AR menunjukkan
bahawa majoriti pelajar menganggap bahawa
AR menjadikan bahan pembelajaran menarik
(98%) dan mudah difahami (96%).

Dapatan menunjukkan:

AR Globe sebagai alat yang meningkatkan
pemahaman subjek melalui objek reality
terimbuh dan keupayaan untuk mewujudkan
interaksi antara objek sebenar dan data
tambahan masing-masing 96 peratus dan 92
peratus.

Ini menunjukkan penerapan teknologi AR
dalam pendidikan secara signifikan
meningkatkan hasil proses pengajaran-
pembelajaran..

Kajian ini mendapati bahawa penggunaan
realiti  diperluaskan (AR) sebagai alat
pembelajaran tidak mempunyai kesan positif
pada skor ujian berbanding kaedah tradisional.
Penggunaan AR menunjukkan korelasi positif
antara pencapaian dengan pengalaman
pembelajaran

1. Penggunaan AR dan penggunaan objek
sebenar 3D dalam persekitaran pendidikan
memberi kesan positif kepada keupayaan
ruang pelajar.

2.Perbezaan min skor ujian pra dan ujian pos
adalah significant menunjukkan bahan AR
dalam persekitaran pendidikan meningkatkan
pencapaian akademik pelajar.

3.Pelajar yang menggunakan aplikasi AR dalam
kelas mereka menyatakan bahawa ia
memudahkan dan ia membantu mereka untuk
memvisualisasikan konsep abstrak dalam
minda mereka. AR membantu mereka belajar
dan meningkatkan minat mereka dalam
pelajaran.
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5. Perbincangan

Berdasarkan analisis data yang telah dilaksanakan seperti Jadual 2, terdapat beberapa perkara yang telah dikenal
pasti antaranya ialah penggunaan aplikasi realiti Terimbuh ini diimplementasikan kepada peringkat rendah, peringkat
menengah dan juga institusi pendidikan tinggi. Di samping itu, berdasarkan Kajian Literatur Sistematik ini, pengkaji
juga mendapati penggunaan realiti terimbuh dapat membantu dalam meningkatkan tahap pencapaian akademik
pelajar. Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa pelajar mempunyai sikap positif terhadap penggunaan realiti
terimbuh (AR) dalam pengajaran. Analisis data menunjukkan peningkatan ketara dalam skor selepas menggunakan
realiti terimbuh. Teknologi realiti terimbuh (AR) ini terbukti meningkatkan keupayaan visualisasi, ingatan jangka
panjang, dan pemahaman konseptual pelajar, yang menunjukkan potensi besar AR dalam memperbaiki hasil
pembelajaran. Persekitaran pembelajaran yang menjadi lebih menarik dan aktif menyediakan alat bantu pengajaran
baru, meningkatkan kecekapan pengajaran, dan meningkatkan komunikasi guru-pelajar. Sistem ini mewujudkan
suasana yang positif untuk pembelajaran dalam persekitaran maya, membantu pelajar menyelesaikan masalah
konsep abstrak dan sokongan konkrit dalam pembelajaran. (Chen et al., 2019; Mayilyan, 2019b; Nadzri et al., 2023;
Nurbekova & Baigusheva, 2020; Xue & Wang, 2021).

Selain itu, pengkaji juga mendapati terdapat peningkatan kemahiran penyelesaian masalah pelajar, kemahiran
visualisasi pelajar, meningkatkan motivasi pelajar dalam pembelajaran dan membantu mengatasi masalah seperti
perhatian jangka pendek dan kebosanan apabila tidak terlibat dalam persekitaran dan meningkatkan kemahiran abad
ke-21 seperti pemikiran kritikal, kreativiti, komunikasi, kerjasama, inovasi dan penyelesaian masalah (Hyder et al.,
2021; Xue & Wang, 2021).

Dapatan kajian juga menunjukkan persepsi guru terhadap Realiti Terimbuh . Guru berpendapat aplikasi ini boleh
membantu meningkatkan kemahiran visualisasi pelajar, meningkatkan motivasi pelajar dan membina sikap positif
dalam penggunaan AR dalam pembelajaran, meningkatkan minat pelajar terhadap pembelajaran dan keterlibatan
pelajar serta bersetuju untuk menggunakan Realiti Terimbuh dalam pengajaran elemen AR juga dapat meningkatkan
motivasi, keyakinan, dan kebolehan pelajar dalam membuat keputusan mereka. Penggunaan AR mendorong pelajar
untuk belajar secara praktikal, meningkatkan kemahiran komunikasi, disiplin diri, dan pemprosesan maklumat. Guru-
guru percaya bahawa AR bukan sahaja dapat meningkatkan minat dan keterlibatan pelajar, tetapi juga memudahkan
pembelajaran interaktif dan menyediakan pengalaman yang lebih mendalam, terutamanya bagi topik yang sukar
divisualisasikan sebelum ini. (Aso et al., 2021; Marin-Marin et al., 2023; Perifanou et al., 2023; Petrovych et al., 2023).
Dapatan kajian ini memberikan satu peluang di masa akan datang untuk mengintegrasikan penggunaan teknologi
realiti terimbuh ini secara efektif dalam pengajaran dan pembelajaran pada semua peringkat pendidikan.

6. Rumusan

Rumusannya, kajian ini melihat penggunaan teknologi realiti terimbuh (AR) dalam pendidikan terhadap pencapaian
akademik pelajar melalui kajian literatur sistematik. Teknologi AR, sebagai elemen penting dalam pembelajaran abad
ke-21 (PAK-21), digunakan secara meluas dalam pendidikan dari peringkat rendah hingga pendidikan tinggi,
merangkumi subjek seperti bahasa, sains, matematik, dan pengajian tinggi. Penggunaan AR didapati meningkatkan
kemahiran visualisasi, penyelesaian masalah, dan pencapaian akademik pelajar serta memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, yang membantu mengatasi masalah perhatian jangka pendek dan
kebosanan. Walaupun terdapat cabaran seperti kos peralatan dan kekurangan sumber pendidikan AR serta
pengetahuan guru, kajian menunjukkan persepsi positif dalam kalangan guru dan pelajar terhadap penggunaan AR.
Kajian ini juga mengenalpasti jurang dalam penggunaan AR, terutamanya keperluan untuk integrasi yang lebih
mendalam dengan strategi pembelajaran yang sesuai bagi memanfaatkan potensi penuh teknologi ini. Oleh itu,
terdapat keperluan untuk latihan dan sokongan yang lebih baik untuk guru serta penyediaan sumber yang mencukupi
untuk mengintegrasikan teknologi ini dengan lebih berkesan dalam pengajaran, memberikan pandangan
komprehensif mengenai manfaat dan cabaran AR serta asas yang kukuh untuk penyelidikan masa depan dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang menggunakan AR secara efektif untuk meningkatkan pencapaian
akademik pelajar.
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