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Integrasi Augmented Reality Dalam Pembelajaran 
Aloysius Duran Corebima1, Badrud Tamam2, Bea Hana Siswati3 

 
Pengantar 

Augmented reality (AR) merupakan teknologi 
mengkombinasikan obyek nyata dengan obyek virtual, berjalan secara 
interaktif dalam waktu nyata, dan terintegrasi obyek virtual dalam 
bentuk 3 dimensi [1]. Lebih lanjut juga dikatakan bahwa AR tidak hanya 
terbatas hanya pada indra penglihatan, tetapi juga dapat diterapkan 
pada semua indra, seperti indra pendengaran, sentuhan, dan indra 
penciuman. Unsur nyata dan virtual dipadukan sehingga bias terjadi 
interaksi antara pengguna dengan dunia virtual [2]. Menurut 
Milgram’s [3], augmented reality merupakan jenis "mixed reality" di 
mana obyek digital dimasukkan ke dalam lingkungan nyata (lihat 
Gambar 1). Cuendet, Bonnard, Do-Lenh, & Dillenbourg, [4]  
berpendapat bahwa "AR mengacu pada teknologi yang 
memproyeksikan materi digital ke objek dunia nyata". Dengan 
demikian AR berfungsi untuk melengkapi realitas tetapi tidak 
menggantikan sepenuhnya. 

 
Gambar 1. Reality–Virtuality Continuum [3] 

 
Augmented Reality, memungkinkan pengguna melihat dunia 

nyata melalui obyek virtual. Hal ini terjadi karena augmented reality 
memungkinkan untuk menautkan obyek virtual secara real time. Objek 
virtual dapat mencakup teks, gambar diam, klip video, suara, model 
3D, dan animasi. Benda-benda virtual ini akan dianggap hidup 
berdampingan dalam lingkungan nyata [5]. 

Augmented Reality dapat diwujudkan melalui perangkat  
  

1 Universitas PGRI Kanjuruhan Malang 
2Universitas Trunojoyo 
3Universitas Jember 
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seluler yang canggih. Obyek virtual ditampilkan menggunakan satu set 
perangkat teknologi. Menurut Azuma [6] dan Billinghurst e[2], ada 
beberapa persyaratan dasar komponen hardware yang dapat 
diintegrasikan AR di dalamnya, yaitu: terdapat video kamera untuk 
menangkap gambar, ruang penyimpanan yang memadai untuk obyek 
virtual, spesifikasi prosessor untuk menampilkan obyek 3D secara 
realtime, dan interface memungkinkan pengguna berinteraksi dengan 
objek. 

Menurut Johnson [7]  dan Carlson & Gagnon [8], sistem 
augmented reality dapat berupa berbasis penanda atau berbasis tanpa 
penanda (marker-based atau markerless-based). Aplikasi berbasis 
penanda (marker-based) terdiri dari booklet untuk menyiapkan 
informasi penanda (marker), perangkat untuk membaca marker dan 
memperoleh informasi dari booklet atau kartu. Aplikasi berbasis tanpa 
penanda (markerless-based) memerlukan sistem pelacakan yang 
melibatkan sistem penentuan posisi global (GPS), kompas, dan 
perangkat pengenalan gambar. Menurut Cheng & Tsai [9] marker-
based berpotensi untuk meningkatkan kemampuan spasial, 
keterampilan praktis, dan pemahaman konseptual siswa, sedangkan 
location-based AR mendukung kegiatan ilmiah berbasis penyelidikan. 

Terkait jenis AR menurut klasifikasi Wojciechowski & Cellary 
[10] ada 3 jenis AR yaitu 1) AR berbasis penanda, 2) AR tanpa penanda, 
dan 3) AR berbasis lokasi. AR berbasis penanda didasarkan pada 
penggunaan penanda. Penanda adalah label yang berisi pola berwarna 
atau hitam putih yang dikenali atau didaftarkan oleh aplikasi AR 
melalui perangkat kamera untuk mengaktifkan peristiwa. Misalnya, 
menampilkan gambar 3D di layar perangkat yang terletak di posisi 
yang sama dengan penanda. AR tanpa penanda didasarkan pada 
pengenalan bentuk objek. Di lain pihak AR berbasis lokasi menyajikan 
informasi sesuai dengan lokasi geografis pengguna. 

Menurut Cabero & Barroso [11] AR dapat dibedakan 
berdasarkan pada aktivator AR yang digunakan: 1) position markers; 2) 
geolocation; and 3) QR codes. Pada jenis pertama, gambar 3D, video, 
atau animasi ditautkan dengan marker yang dicetak dengan 
menggunakan aplikasi software khusus. Marker kemudian disorot 
menggunakan kamera sehingga obyek virtual dapat ditampilkan. Pada 
jenis AR kedua, AR dibantu geolokasi, yakni mengintegrasikan AR, GPS, 
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Search Visual Systems (CVS), dan mapping (SLAM). Melalui aplikasi ini, 
pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan lain dari lokasi 
mereka pada titik tertentu. Pengguna bisa memperoleh gambar fisik 
tempat atau superimposisi lapisan virtual informasi secara real time 
tentang tempat terdekat, sejarah lingkungan, peristiwa, dan lain-lain 
melalui menggunakan kamera perangkat seluler. Jenis AR ketiga 
menggunakan kode QR. Pengguna dapat berinteraksi melalui kode dua 
dimensi berbentuk persegi yang dapat menyimpan berbagai informasi 
alfanumerik. QR kemudian dibaca menggunakan aplikasi pembaca QR 
yang dipasang pada perangkat seluler sehingga informasi yang 
disajikan dapat ditampilkan. 

Sistem AR memiliki tiga komponen utama yaitu: 1) tracking 
system, komponen ini merupakan proses penentuan posisi dan 
orientasi obyek, 2) Graphic system, merupakan komponen untuk 
menggambarkan obyek-obyek virtual pada tempat yang sesuai, dan 3) 
tampilan system, yakni tampilan hasil penggabungan  dunia nyata 
dengan gambar virtual yang dikirimkan ke pengguna [12]. Terdapat 
empat tahapan dalam menjalankan AR, yaitu: 1) penangkapan gambar 
menggunakan perangkat video-capture seperti kamera, 2) identifikasi 
gambar, 3) pengolahan gambar, dan 4) visualisasi gambar [13].  

Potensi AR dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
AR memiliki potensi yang besar dalam memberikan 

pengalaman belajar secara kontekstual, eksplorasi, dan discovery 
terkait dengan informasi di dunia nyata [7] AR telah 
diimplementasikan dalam beragam disiplin keilmuan dan hasilnya 
menunjukkan bahwa implementasi AR dalam kegiatan pembelajaran 
lebih berpotensi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih baik. 
Dalam bidang pendidikan, penggunaan teknologi AR menghasilkan 
pengalaman belajar yang kaya dan bermakna, mampu meningkatkan 
keterampilan dan pengetahuan peserta didik, serta meningkatkan 
pembelajaran kolaboratif [14].  Hal ini mendorong para peneliti untuk 
mengintegrasikan teknologi ini ke dalam bidang-bidang seperti biologi, 
kimia, matematika, kedokteran, sejarah, teknik, dll. [15] Peneliti-
peneliti tersebut menguji potensi teknologi AR dan keefektifannya 
pada pengalaman belajar peserta didik dengan cara membuat 
perbandingan antara metode AR dengan metode pembelajaran 
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tradisional lainnya. Beragam kajian terkait AR melaporkan bahwa 
implementasi AR dalam pembelajaran memiliki dampak positif. Hasil 
kajian AR dan keuntungan implementasi AR yang sudah dilakukan 
ditampilkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Keuntungan AR dalam pembelajaran 

Author Keuntungan AR 

Chiang, Yang, & Hwang [16], Ferrer-
Torregrosa, Torralba, Jimenez, Garc’ia & 
Barcia [17] 

Meningkatkan prestasi 
belajar 

Liu & Chu [18], Di Serio et al.[19], Jara et 
al. [20], Bujak et al. [21], Chang et al. [22], 
Chiang et al. [16], Ferrer-Torregrosa et al. 
[17], Di Serio et al. [19] 

Meningkatkan 
motivasi belajar 

Zhang, Sung, Hou & Chang [23], Bursztyn 
et al.,[24]; Habig, [25]. 

Meningkatkan minat 
belajar 

Sin & Zaman [26], Carlson & Gagnon [8], 
Chang & Hwang [27], Lin & Chen [28], 
Faridi, Tuli, Mantri, Singh, & Gargrish [29],  

Meningkatkan 
keterampilan berpikir 
kritis 

Valimont et al. [30], Vincenzi et al. 
[31],Macchiarella, Liu, Gangadharan, 
Vincenzi, & Majoros [32], Fidan & Tuncel 
[33],  

Meningkatkan retensi 
siswa 

Ucelli et al. [34], Bressler & Bodzin [35], 
Chen, Chi, Hung, & Kang [36] 

Meningkatkan 
partisipasi siswa dalam 
proses pembelajaran 

Bressler & Bodzin [35], Küçük, Kapakin & 
Göktaş [37], Cheng [38], Atici-Ulusu, Ikiz, 
Taskapilioglu, & Gunduz [39] dan Lai, 
Chen, & Lee [41] 

Meminimalisasi beban 
kognitif 

Wu et al.,[14]; Redondo, Fonseca, 
Sánchez, & Navarro., [41] 

Meningkatkan 
pembelajaran 
kooperatif  

Brandt et al. [42], Kamarainen et al. [43], 
Di Serio et al. [19], Cai et al. [44], Jamali et 
al. [45], Saltan & Arslan, [46] 

Meningkatkan 
keterlibatan siswa 
dalam proses 
pembelajaran 
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Tabel 1 menunjukkan bahwa AR telah diadaptasi dan 
diterapkan dalam proses pembelajaran. Hasil studi menunjukkan 
bahwa implementasi AR memiliki potensi yang signifikan dalam proses 
pembelajaran. AR memiliki manfaat yang jelas baik bagi siswa maupun 
guru. Beberapa hasil studi di atas menunjukkan berbagai keuntungan 
AR dalam proses pembelajaran. Hasil studi membuktikan bahwa AR 
berkontribusi dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
Lebih lanjut, melalui AR siswa menjadi lebih terlibat selama proses 
pembelajaran. 

Sebagian besar hasil studi juga menunjukkan bahwa 
implementasi AR memperoleh umpan balik positif dari peserta didik. 
Kesimpulannya, integrasi AR dalam pembelajaran memiliki potensi 
yang besar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sudah 
dirumuskan. Dengan bantuan teknologi AR, pembelajaran akan lebih 
interaktif, lebih kontekstual karena AR mampu memvisualisasikan 
konsep, terutama yang tidak bisa dilihat oleh indera. Selain itu, siswa 
dapat berinteraksi dengan konten virtual melalui AR. 

Urgensi Integrasi Augmented Reality pada Pembelajaran  
Dalam struktur Kurikulum 2013, TIK menjadi sarana 

pembelajaran pada semua mata pelajaran. Artinya, TIK tidak lagi 
sebagai mata pelajaran, namun keterampilan menggunakan peralatan 
teknologi informasi dan komunikasi mutlak digunakan untuk 
kelancaran proses pembelajaran. Menurut Niess [47], TIK banyak 
mempengaruhi bagaimana cara manusia hidup, bertindak, dan belajar 
mengajar. AECT [48] mengemukakan bahwa makna teknologi adalah 
alat, metode atau proses dan sumber yang digunakan sesuai dengan 
situasi pembelajaran. Hal ini memiliki makna bahwa integrasi 
teknologi mampu memfasilitasi berlangsungnya proses belajar yang 
efektif dan efisien, serta mendorong kinerja guru dalam proses 
pembelajaran. Menurut Guerrero [49], TIK memainkan berperan  
penting dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Yalçin & Çelikler [50], 
kita sudah memasuki era digital dimana pengetahuan mengalami 
perkembangan yang sangat cepat sebagai salah satu dampak 
kemajuan TIK. 

Teknologi harus diintegrasikan ke dalam implementasi 
kurikulum agar dapat meningkatkan proses belajar internal siswa, 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


IDEOLOGI DAN SAINS DALAM INTEGRASI PENDIDIKAN 
Gagasan dan Tindakan Ilmuwan Mengantisipasi Disrupsi 

 

407 
 

kualitas proses pembelajaran, dan mengurangi peran guru sebagai 
satu-satunya sumber belajar. UU Nomor 14 Tahun 2005 
mengamanatkan bahwa guru harus memiliki kompetensi terkait 
teknologi yang relevan dengan mata pelajaran yang diampu di sekolah 
secara profesional dan prosedural. Dengan demikian, integrasi 
teknologi dalam kurikulum mikro harus dilakukan guru agar proses 
pembelajaran efektif  sehingga pembelajaran menjadi optimal.  
Menurut Roblyer, Edwards, dan Havriluk [51], TIK sudah digunakan di 
berbagai situasi termasuk dalam sistem pendidikan dan dapat 
membantu efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, teknologi wajib 
diintegrasikan ke dalam pembelajaran atau sebuah kurikulum sekolah.  

Namun, tidak dapat dipungkiri bahwa banyak permasalahan 
yang muncul terutama di sekolah-sekolah untuk memenuhi tuntutan 
kurikulum yang menekankan penggunaan perangkat TIK dalam 
pembelajaran. Permasalahan yang muncul berkaitan dengan kesiapan 
guru dan ketersediaan sarana prasarana penunjang pembelajaran 
seperti jumlah komputer, jaringan internet, listrik dan lain-lain. 

Salah satu teknologi yang berkembang saat ini adalah 
smartphone. Smartphone merupakan salah satu tren komunikasi yang 
paling banyak ditemui, dinamis dan canggih dengan beragam fitur 
yang terus berkembang. Smartphone merupakan ponsel yang 
menjalankan sistem operasi yang lengkap dengan fungsi yang sama 
dengan komputer (Alfawareh & Jusoh, [52]; Alosaimi, Alyahya, 
Alshahwan, Al Mahyijari, & Shaik, [53]; Anshari et al., [54]; Morphitou, 
[55].  

Farley et al. (2015) mengidentifikasi bahwa hanya sebagian 
kecil siswa yang tidak memiliki atau memiliki akses ke smartphone 
(<5%) dan kebanyakan siswa memiliki lebih dari satu smartphone. 
Saxena et al.[56] dalam kajiannya menyebutkan bahwa sekitar 93,23% 
siswa di India memiliki smartphone. Rung, Warnke & Matteos [57] 
menyatakan bahwa 91,5% responden di Australia memiliki 
smartphone dan 89,2% mengakses data melalui internet. Kajian 
Anshari et al., [54] menunjukkan bahwa generasi muda memiliki 
ketergantungan terhadap smartphone dalam hal penggunaan internet 
dan mereka menyatakan bahwa mereka tidak dapat hidup tanpa 
smartphone. Machmud [58] menyatakan bahwa hampir semua siswa 
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di Indonesia memiliki smartphone. Kajiannya menunjukkan bahwa 
hanya sekitar 6.8% siswa yang tidak memiliki smartphone. 

Menurut Buck et al.[59] teknologi Smartphone memainkan 
peran sangat penting bagi pembelajar abad 21. Teknologi Smartphone 
merupakan bagian integral dalam kehidupan abad 21 [60]. 
Smartphone memiliki peran vital  karena banyaknya keuntungan yang 
dapat dimanfaatkan (Alosaimi et al., [53]; [52]; Anshari et al., [54].  

Pemanfaatan smartphone juga berpotensi untuk 
dikembangkan dalam bidang pendidikan [61]. Aplikasi pendidikan 
yang terdapat dalam smartphone juga menciptakan peluang potensial 
untuk pembelajaran, mengembangkan siswa yang lebih terlibat dalam 
pembelajaran, dan dapat memberikan solusi mudah terhadap 
masalah-masalah yang ditemukan [55]. Melalui smartphone, siswa 
dapat melakukan koneksi internet yang memungkinkan 
pemanfaatannya dalam beragam tujuan (Anshari et al., [54]; Esmaeili, 
Eydgahi, & Amanov, [62]). Beberapa penelitian juga mendukung 
bahwa smartphone dapat memberdayakan siswa untuk dapat 
mengakses informasi dalam 24 jam selama mereka terhubung dengan 
internet [63]. 

Perkembangan teknologi tersebut diatas menuntut adanya 
transformasi dan modernisasi dalam bidang pengajaran dan 
pembelajaran agar dapat merancang dan memberikan lingkungan 
belajar yang realistis, otentik, menarik, dan sangat menyenangkan 
[64]. Proses pembelajaran harus sejalan dengan perkembangan 
teknologi agar memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan efisien 
dalam pencapaian tujuan pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat memanfaatkan 
smartphone adalah augmented reality. Menurut Quintero et al.[65], 
perangkat yang paling banyak digunakan untuk aplikasi AR adalah 
perangkat seluler atau handheld devices. Kemajuan perkembangan 
perangkat seluler juga telah menyebabkan peningkatan minat dalam 
pengintegrasian perangkat seluler dan aplikasi AR. Pengintegrasian AR 
di perangkat seluler saat ini berkembang pesat. Augmented Reality 
(AR) merupakan salah satu teknologi baru yang memiliki potensi dan 
berdampak pada pembelajaran.  

Augmented Reality memiliki potensi untuk melibatkan dan 
memotivasi peserta didik untuk mengeksplorasi materi dari berbagai 
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perspektif yang berbeda, dan telah terbukti sangat berguna untuk 
mengajarkan materi pelajaran yang tidak mungkin dialami siswa 
secara langsung di dunia nyata [66]. Teknologi AR membantu pelajar 
terlibat dalam eksplorasi otentik di dunia nyata, dan penggunaan 
objek virtual seperti teks, video, dan gambar merupakan elemen 
tambahan bagi peserta didik untuk melakukan penyelidikan 
lingkungan dunia nyata melalui AR [67]. Klopfer dan Squire [68] 
menjelaskan bahwa penggunaan AR memungkinkan peserta didik 
untuk mengalami fenomena ilmiah yang tidak mungkin dilakukan di 
dunia nyata (misalnya mengamati langsung proses reaksi kimia). Liu 
dkk. [69] memperkenalkan sistem AR yang dirancang agar siswa dapat 
melihat tata surya secara virtual di meja kelas atau memvisualisasikan 
proses fotosintesis. 

Terkait transformasi dan modernisasi dalam pembelajaran, 
Resnick [70] menyatakan bahwa minimal ada tiga hal penting yang 
harus dipikirkan untuk modernisasi pendidikan, yaitu: How people 
learn, what people learn, dan where and when people learn. Mengacu 
pendapat Resnick [70], How people learn, terkait dengan bagaimana 
siswa belajar. Kurikulum 2013 menekankan bahwa pembelajaran 
harus berpusat pada siswa.  Guru bukanlah satu-satunya sumber 
belajar. Disini teknologi augmented reality mengambil peran penting 
bagaimana siswa dapat belajar mandiri melalui media AR. What people 
learn, hal ini terkait dengan apa yang siswa pelajari. Disini, AR 
mengambil peran penting untuk dapat membawa lingkungan ke dalam 
kelas melalui obyek virtual. AR menampilkan konsep-konsep abstrak 
tersebut melalui modeling 3D ataupun dalam bentuk video maupun 
animasi. Siswa dapat berinteraksi dengan obyek yang dipelajari akan 
merasa lebih dekat dengan materi.  Where and when people learn, 
terkait dengan ruang dan waktu siswa dapat belajar. Hal ini mengarah 
pada proses pembelajaran yang bisa dilakukan tidak hanya di kelas. 
Melalui AR, siswa diharapkan mampu belajar secara mandiri di rumah 
ataupun dimana saja. Belajar tidak lagi terbatas oleh ruang dan waktu 
sehingga siswa dapat belajar dimana saja.  

AR juga dapat mengatasi permasalahan-permasalahan seperti 
minimnya peralatan TIK di sekolah. AR juga dapat mengatasi 
permasalahan jaringan internet. Hal ini disebabkan AR dapat 
dikembangkan secara offline. Siswa dapat menjalankan aplikasi AR 
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tanpa adanya koneksi internet. Lebih lanjut, AR juga bisa 
menanggulangi resiko kehilangan data. Hal ini dikarenakan semua 
informasi dan media dapat ditampilkan dalam bentuk cetak. 

Selain permasalahan-permasalahan teknis di atas, AR juga 
mampu menjawab permasalahan-permasalahan akademis terkait 
pencapaian tujuan pembelajaran. AR dapat menyajikan konten 
melalui representasi objek 3D yang berpotensi mampu menyentuh 
peserta didik dari beragam modalitas belajar dan menyebabkan 
pembelajaran yang lebih bermakna. Hal ini juga sudah dijabarkan pada 
Tabel 1 pada sub bab sebelumnya. 

Paparan di atas memberikan suatu penegasan bahwa AR 
sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Integrasi AR dalam 
pembelajaran dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar, 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis, lebih mudah dan cepat 
memahami materi, dan meningkatkan retensi siswa pada konsep 
biologi melalui visualisasi 3D, video, dan animasi yang tersedia dalam 
buku. Melalui AR, siswa dapat merasa dekat dengan materi pelajaran 
karena siswa dapat berinteraksi melalui obyek 3D. Hal ini terjadi 
karena AR mampu memvisualisasikan sesuatu yang tidak bisa 
dijangkau. Menurut Mustaqim [71], penggunaan AR sangat berguna 
sebagai media pembelajaran interaktif dan nyata secara langsung dan 
meningkatkan minat peserta didik. Wiratmojo & Sasonohardjo [72] 
menyatakan bahwa penggunaan media belajar dapat membangun 
motivasi dan semangat dalam belajar, minat dan keinginan belajar, 
dan membawa pengaruh secara psikologis. Lebih lanjut disebutkan 
bahwa proses pembelajaran dan penyampaian pesan akan menjadi 
lebih efektif. 
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