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ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) telah menjadi pendorong utama
transformasi digital dalam dunia pendidikan pada era Revolusi Industri 4.0. AR memungkinkan
integrasi konten digital ke dalam dunia nyata secarareal-time, sedangkan VR menciptakan dunia
virtual yang imersif untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam. Penerapan kedua
teknologi ini tidak lagi terbatas pada dunia hiburan, melainkan telah merambah ke ruang kelas dan
mengubah metode pembelajaran konvensional menjadi lebih interaktif, visual, dan kontekstual.
Studi kasus dalam pendidikan menunjukkan bahwa penggunaan AR dan VR mampu meningkatkan
keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta menciptakan koneksi emosional dengan
materi pembelajaran. Teknologi ini memungkinkan siswa untuk menjelajahi objek tiga dimensi dan
lingkungan virtual secara langsung, membuka peluang bagi pengalaman belajar yang tidak dapat
dicapai melalui metode tradisional. Artikel ini mengkaji dampak penerapan AR dan VR dalam
pendidikan, dengan menyoroti manfaat, potensi, serta tantangan yang mungkin dihadapi dalam
integrasi teknologi ini di ruang kelas. Hasil temuan dari berbagai penelitian menunjukkan bahwa
AR dan VR dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan motivasi siswa secara signifikan.
Dengan demikian, pemahaman mendalam mengenai cara pemanfaatan teknologi ini sangat penting
untuk mengoptimalkanperan AR dan VR dalam menciptakan sistem pendidikan yang lebih modem,
menarik, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Artikel ini juga menawarkan rekomendasi
strategis untuk mendukung adopsi dan pengembangan AR dan VR dalam konteks pendidikan masa
depan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Virtual Reality, Pendidikan.

PENDAHULUAN

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) merupakan salah satu teknologi
digital yang diterapkanpada revolusi industri 4.0. Augmented Reality merupakan sebuah
teknologi yang menambahkan kontent digital kedalam kehidupan nyata. Melalui bantuan
sebuah kamera, hasil tangkapan dunia nyata secara real time (waktu nyata) akan
ditambahkan kontent digital untuk memperluas informasi yang dapat diberikan kepada
pengguna. Sementara itu Virtual Reality merupakan teknologi yang menghadirkan dunia
virtual kepada pengguna untuk mendapatkan pengalaman tertentu sesuai dengan tujuan
dunia virtual tersebut diciptakan. Virtual Reality tidak hanya digunakan didalam dunia
hiburan seperti game digital atau game online, namun juga sudah mulai banyak diterapkan
pada dunia pendidikan yang dapat membuat siswa merasakan melakukan pembelajaran
langsung di kelas [1]. Ruang kerja (workspace) VR akan meningkatkan pemanfaatan ini
didukung oleh teknologiyang terus berkembang akan berpotensi menimbulkan
pengaplikasian yang luas dan baru.

Penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) telah mencuri
perhatian dan menciptakan perubahan dramatis dalam pendekatan teknologi di ruang kelas.
Transformasi ini tidak hanya mencakup adopsi AR dan VR, tetapi juga integrasi mereka
secara mendalam dalam konteks pendidikan, menggugah minat berkat potensi luar biasa
untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran dan menciptakan inovasi dalam metode
pengajaran. Seiring berjalannya waktu, penerapan teknologi ini diharapkan akan terus
memimpin evolusi pendidikan menuju pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif.
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Dalam konteks pendidikan, AR dan VR telah membawa revolusi dalam metode pengajaran
dan pembelajaran. Sebagai contoh, dalam studi kasus di sebuah sekolah menengah,
penggunaan teknologi AR dan VR dalam mata pelajaran Sejarah telah mengubah paradigma
pembelajaran. Guru dapat membawa siswa kembali ke periode sejarah tertentu dengan
menciptakan pengalaman virtual yang memungkinkan siswa untuk “berjalan” di tengah-
tengah peristiwa sejarah tersebut. Hal ini tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih hidup
dan relevan, tetapi juga membantu siswa membangun koneksi emosional dengan materi
pembelajaran.

Konsep tradisional pembelajaran yang bersifat statis, dengan siswa duduk di kelas
mendengarkan kuliah guru atau membaca buku teks, telah ditinggalkan demi pengalaman
pembelajaran yang imersif dan interaktif. Dulu, siswa hanya bisa membayangkan bangunan
kuno atau organ tubuh manusia melalui gambar-gambar di buku. Namun, dengan AR dan
VR, sekarang siswa dapat “memasuki” struktur tersebut, menjelajahi setiap detail, dan
bahkan berinteraksi secara langsung. Teknologi ini menciptakan pengalaman belajar yang
lebih nyata, memotivasi siswa untuk menjadi subjek aktif dalam proses pembelajaran.Guru
dan siswa dapat memanfaatkan teknologi ini sebagai media yang dinamis untuk menyajikan
materi pembelajaran dengan cara yang lebih visual, kreatif, dan menarik. Misalnya, dalam
pelajaran biologi, siswa dapat menggunakan headset VR untuk “melihat” proses fotosintesis
secara langsung atau mengamati sel dalam skala mikroskopis. Hal ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memperluas pemahaman mereka terhadap
materi pembelajaran, memungkinkan pembelajaran yang lebih mendalam dan
berkelanjutan.

AR dan VR memperkenalkan siswa pada pengalaman digital imersif yang tidak dapat
ditiru melalui metode pengajaran tradisional ( Phakamach dkk., 2022 ). Penggunaan
teknologi AR dan VR dalam pendidikan menjadi semakin umum. Siswa dapat berinteraksi
dengan lingkungan mereka dengan cara yang lebih mendalam, meningkatkan keterlibatan
dan memberikan pemahaman yang lebih besar tentang konsep ( Zhang dkk., 2022 ). Lebih
jauh lagi, integrasi AR dan VR di dalam kelas telah terbukti memiliki efek positif pada
keterlibatan dan pembelajaran siswa ( Sun dkk., 2022 ). AR dan VR juga dapat digunakan
untuk menciptakan pengalaman belajar interaktif, yang memungkinkan siswa untuk
menjelajahi dan berinteraksi dengan objek 3D dengan cara yang tidak mungkin dilakukan
di dunia fisik ( Van Nguyen dkk., 2022 ). Siswa dapat menggunakan AR untuk melihat
model 3D suatu objek dan menjelajahinya dari berbagai sudut, atau menggunakan VR untuk
menjelajahi lingkungan interaktif ( Al-Ansi & Fatmawati, 2023 ).

Oleh karena itu, pemahaman mendalam tentang cara AR dan VR digunakan dalam
pendidikan menjadi semakin penting untuk mengidentifikasi potensi penuh dari teknologi
ini dan merumuskan strategi yang efektif untuk meningkatkan efektivitas penerapannya di
masa depan. Artikel ini diharapkan dapat memberikan gambaran analisis dampak AR & VR
serta menawarkan rekomendasi untuk memaksimalkan manfaat dari pemanfaatan AR dan
VR dalam dunia pendidikan

METODE PENELITIAN

Peneletian ini menggunakan metode Libarary Research adalah metode penelitian ini
mengacu pada berbagai sumber ilmiah yang digunakan untuk membahas implementasi
teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) disektor pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) telah menjadi bagian
dari transformasi besar dalam dunia pendidikan di era digital saat ini. Teknologi ini
memungkinkan terjadinya interaksi antara dunia nyata dan digital secara bersamaan (dalam
AR), maupun pengalaman belajar sepenuhnya di dunia virtual (dalam VR). Salah satu
pemanfaatan yang paling mencolok adalah pada pelajaran yang bersifat visual dan historis.
Misalnya, dalam mata pelajaran sejarah, guru dapat menggunakan AR untuk
memproyeksikan bangunan-bangunan kuno, tokoh-tokoh penting, atau peristiwa besar
dalam bentuk tiga dimensi, yang bisa dilihat dan diputar dari berbagai sudut oleh siswa
hanya melalui perangkat ponsel atau tablet. Hal ini memungkinkan siswa belajar dengan
lebih aktif dan imajinatif, karena seolah mereka mengalami langsung kejadian atau tempat
yang sedang dipelajari. Dalam konteks ini, pelajaran tidak lagi bersifat pasif seperti
membaca buku, melainkan menjadi interaktif dan menyenangkan.

Sementara itu, teknologi VR memiliki keunggulan dalam hal simulasi pembelajaran
yang mendalam dan realistis. Dalam bidang medis, contohnya, mahasiswa kedokteran dapat
memanfaatkan headset VR untuk melatih berbagai prosedur seperti pembedahan, tanpa
risiko fisik yang sebenarnya pada pasien. Dengan menggunakan lingkungan virtual yang
sangat menyerupai kondisi nyata, mereka dapat belajar dari kesalahan tanpa harus
menanggung konsekuensi fatal. Teknologi ini tidak hanya menghemat biaya laboratorium
dan alat medis, tetapi juga memberikan akses pelatihan yang aman dan dapat diulang kapan
saja. VR juga bermanfaat dalam bidang teknik, penerbangan, bahkan militer, karena
memberikan kesempatan untuk berlatih di lingkungan yang sulit dijangkau atau berbahaya
secara langsung. Kualitas pelatihan meningkat karena siswa benar-benar mengalami sensasi
berada di situasi nyata.

AR dan VR juga mendukung ekspedisi virtual sebagai alternatif bagi kegiatan belajar
di luar ruangan yang seringkali mahal dan memakan waktu. Dengan bantuan teknologi ini,
siswa dapat "mengunjungi” lokasi-lokasi penting tanpa meninggalkan ruang kelas, seperti
menjelajahi tata surya, menyaksikan letusan gunung berapi, atau menelusuri peninggalan
peradaban kuno. Teknologi ini sangat berguna terutama bagi siswa di daerah yang memiliki
keterbatasan mobilitas atau akses terhadap objek pembelajaran langsung. Alih-alih sekadar
melihat gambar di buku, mereka bisa merasakan bagaimana berdiri di atas permukaan Mars
atau berjalan di lorong Piramida Mesir. Ini menjadi jawaban atas kebutuhan pendidikan
kontekstual yang sulit dicapai dengan metode pembelajaran konvensional.

Lebih dari itu, guru dapat mengintegrasikan AR dan VR dalam metode pembelajaran
berbasis proyek. Dalam skenario ini, siswa diajak untuk bekerja sama dalam merancang dan
menciptakan proyek berbasis teknologi digital, seperti membuat aplikasi AR untuk
menjelaskan konsep fotosintesis, hukum Newton, atau jalur perdagangan pada masa
kerajaan Sriwijaya. Pendekatan ini mendorong kolaborasi, problem-solving, serta pemikiran
kritis dan kreatif, karena siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga mengembangkan
dan mempresentasikannya melalui teknologi yang mereka kuasai. Aktivitas ini menjadikan
siswa sebagai subjek pembelajaran, bukan hanya objek yang menerima informasi. Dengan
begitu, pengalaman belajar menjadi lebih bermakna dan membekas.

Dari segi dampak, pemanfaatan AR dan VR secara nyata meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar. Pengalaman belajar yang dirancang secara visual dan interaktif
membuat siswa lebih fokus dan antusias, karena mereka dapat berpartisipasi aktif dalam
kegiatan yang biasanya hanya dijelaskan secara teori. Anak-anak yang sebelumnya sulit
berkonsentrasi dalam kelas pun menjadi lebih tertarik dan tidak mudah bosan. AR dan VR
mampu memicu rasa penasaran dan eksplorasi yang tinggi dari dalam diri siswa, sesuatu
yang esensial dalam proses belajar. Dalam banyak kasus, siswa yang terlibat secara aktif
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dalam pembelajaran akan memiliki motivasi dan hasil belajar yang lebih baik.

Tidak hanya keterlibatan, teknologi ini juga membantu dalam meningkatkan retensi
informasi atau daya ingat siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Melalui media visual
yang kuat dan pengalaman yang menyerupai kenyataan, otak siswa lebih mudah menyerap
dan menyimpan informasi dalam jangka panjang. Dibandingkan dengan hanya mendengar
atau membaca, belajar melalui pengalaman langsung di lingkungan virtual jauh lebih efektif
dalam membentuk pemahaman yang mendalam. Banyak penelitian membuktikan bahwa
siswa yang belajar dengan metode visual interaktif memiliki skor pemahaman dan ingatan
yang lebih tinggi dibanding mereka yang hanya mengandalkan metode tradisional.

Di sisi lain, untuk bidang pendidikan vokasi dan keterampilan, teknologi VR berperan
besar dalam pengembangan keterampilan praktis. Misalnya, siswa jurusan otomotif dapat
belajar memperbaiki mesin mobil dengan simulasi 3D tanpa harus memiliki mobil
sungguhan. Hal yang sama berlaku dalam pelatihan operasi alat berat, penerbangan, atau
bahkan kegiatan memasak. Dengan VR, peserta didik bisa mencoba dan mengulang
kegiatan sebanyak yang diperlukan sampai mereka benar-benar menguasai keterampilan
tersebut. Kelebihan ini sangat membantu terutama dalam keterbatasan sarana dan risiko
kecelakaan dalam pelatihan dunia nyata.

Penggunaan AR dan VR juga mendukung konsep pembelajaran kontekstual, yaitu
pembelajaran yang terjadi dalam suasana atau lokasi yang sesuai dengan materi pelajaran.
Sebagai contoh, dengan menggunakan aplikasi AR, siswa yang belajar tentang Candi
Borobudur bisa diarahkan ke lokasi tersebut secara virtual dan menerima penjelasan sejarah
pada setiap titik candi yang ditunjukkan melalui kamera. Ini memungkinkan pembelajaran
berlangsung dalam konteks nyata walaupun siswa tidak hadir secara fisik di tempat tersebut.
Pengalaman ini menjadikan proses belajar tidak hanya sekadar memahami informasi, tetapi
juga menghubungkannya dengan tempat, peristiwa, dan budaya secara langsung.

Dari aspek aksesibilitas, teknologi AR dan VR memberikan peluang besar dalam
pemerataan pendidikan. Siswa didaerah terpencil yang tidak memiliki fasilitas laboratorium
atau perpustakaan lengkap tetap bisa mendapatkan pengalaman belajar yang setara dengan
siswa di kota besar. Cukup dengan perangkat ponsel dan jaringan internet yang stabil,
mereka bisa mengeksplorasi materi pelajaran dengan cara yang sama menariknya. Ini
merupakan langkah penting dalam menciptakan keadilan pendidikan, sekaligus menjawab
tantangan geografis di negara dengan wilayah yang luas seperti Indonesia.

Hasil dari berbagai penelitian juga menunjukkan efektivitas teknologi ini. Misalnya,
studi dari Universitas Negeri Semarang menyatakan bahwa media VR lebih unggul dalam
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan AR. Artikel dari Monster AR dan Teknoia
juga menegaskan bahwa penggunaan teknologi ini berdampak positif terhadap peningkatan
motivasi belajar siswa. Bahkan edukasi berbasis game AR dan VR terbukti membuat siswa
lebih terlibat dan tertarik terhadap mata pelajaran yang sebelumnya dianggap sulit atau
membosankan. Fakta-fakta ini semakin menguatkan posisi AR dan VR sebagai alat bantu
belajar yang efektif dan layak untuk diintegrasikan secara luas di dunia pendidikan.

Namun demikian, penggunaan AR dan VR juga memiliki sejumlah hambatan. Untuk
AR, hambatan utama adalah keterbatasan perangkat keras seperti ponsel yang tidak
memiliki kapasitas penyimpanan besar, serta koneksi internet yang tidak stabil. Selain itu,
tidak semua buku atau sumber materi memiliki marker yang dapat dipindai ke aplikasi AR,
sehingga penggunaannya masih terbatas pada materi tertentu saja. Bagi VR, masalah utama
terletak pada biaya perangkat yang masih relatif mahal dan perlunya pelatihan guru untuk
menyesuaikan metode pembelajaran dengan teknologi ini. Kurikulum juga perlu diperbarui
agar integrasi teknologi berjalan efektif, bukan hanya sebagai tambahan visualisasi belaka.
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Terakhir, sebagai inovasi yang menjanjikan, AR dan VR diharapkan menjadi bagian
penting dalam reformasi pendidikan di masa depan. AR terbukti menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, membangun motivasi belajar, dan meningkatkan partisipasi
siswa. VR terus berkembang pesat dengan teknologi seperti haptic feedback yang
memungkinkan siswa tidak hanya melihat, tetapi juga "merasakan” objek virtual seperti
tekstur, bentuk, hingga berat suatu benda. Diprediksi bahwa pada tahun 2025, kebutuhan
teknologi VR dalam pendidikan akan meningkat hingga 70 persen. Meskipun belum semua
sekolah mampu menerapkannya secara penuh, penerapan bertahap dan berbasis kebutuhan
lokal menjadi solusi jangka panjang untuk memastikan pendidikan Indonesia dapat
mengikuti perkembangan zaman dengan efektif dan merata.

KESIMPULAN

Teknologi AR dan VR adalah bagian dari kemajuan Revolusi Industri 4.0 yang mulai
banyak digunakan dalam dunia pendidikan. AR menambahkan konten digital ke dunia
nyata, sedangkan VR menciptakan dunia virtual agar siswa bisa merasakan langsung
pengalaman belajar yang imersif. Penggunaan AR dan VR terbukti meningkatkan minat,
pemahaman, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Misalnya, siswa bisa
"mengunjungi” tempat bersejarah atau melakukan simulasi medis tanpa risiko. Beberapa
kelebihan AR & VR: belajar jadi lebih seru dan interaktif, siswa lebih mudah mengingat
materi dan visualisasi 3D dan suara menarik perhatian siswa.

Dapat digunakan di berbagai mata pelajaran. Namun, ada juga tantangan:
membutuhkan perangkat canggih dan internet yang stabil, biaya untuk perangkat VR masih
tinggi dan Guru perlu pelatihan agar bisa memanfaatkan teknologi ini dengan
baik.Meskipun belum diterapkan secara luas, AR dan VR memiliki potensi besar untuk
masa depan pendidikan, terutama dalam pembelajaran berbasis proyek, ekspedisi virtual,
dan pengembangan keterampilan praktis.Dengan dukungan teknologi dan kebijakan yang
tepat, AR dan VR dapat menjadi solusi inovatif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, efektif, dan merata di seluruh daerah.
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