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ABSTRAK
Artificial Intelligence merupakan terobosan suatu teknologi yang berkembang pesat di era revolusi
industri 4.0. Al mengacu pada simulasi kecerdasan manusia dalam mesin yang diprogram untuk
berfikir seperti manusia dan meniru tindakannya. Salah satu kebermanfaatan Al adalah di bidang
pendidikan seperti penggunaan teknologi untuk kegiatan pembelajaran di sekolah. Teknologi
computer vision merupakan cabang dari artificial intelligence dengan memanfaatkan komputer agar
menghasilkan produk berbasis teknologi. Salah satu bentuk produk yang dihasilkan dari
perkembangan tersebut ialah Augmented Reality (AR). AR adalah salah satu upaya teknologi yang
dapat menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual seolah-olah tidak ada batas antar keduanya.
Dengan kemampuan tersebut, AR memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah. Tujuan dari kajian ini adalah menentukan potensi augmented reality dalam natural science
learning di sekolah, ditinjau dari tingkat validasi oleh ahli materi dan ahli media, mengidentifikasi
penerapannya di berbagai materi dalam IPA, serta menentukan dampaknya. Metode penelitian yang
dilakukan menggunakan meta-analisis. Kajian awal yang dilakukan yaitu pengumpulan berbagai data
dari peneliti sebelumnya, menganilis potensinya dengan perhitungan persentase sesuai hasil kajian
pustaka kemudian dituangkan dalam bentuk tabel dan diagram. Kesimpulan yang dihasilkan ialah
tingkat kelayakan teknologi augmented reality berturut-turut dibidang Fisika, Biologi, Kimia, dan
IPA adalah 85,92%, 86,64%, 90,23%, dan 88,83%. Sehingga rata-rata secara keseluruhan 87,90%.
Implementasi AR dalam natural science learning memberikan dampak yang positif dan layak

digunakan di sekolah.

Kata Kunci: Artificial Intelligence, Natural Science Learning, Augmented Reality.

PENDAHULUAN

Dunia saat ini memasuki suatu era yang
dinamakan era Revolusi Industri 4.0. Revolusi ini
ditandai dengan adanya robot, Artificial intelligence,
machine learning, biotechnology, blockchain, internet
of things, dan driverless vehicle. Revolusi Industri 4.0
adalah era disrupsi yang didalamnya inovasi
berkembang begitu caepat mempengaruhi dasar
kehidupan manusia. (Ilwan Maulana, 2019). Revolusi
industri 4.0 telah mengubah hidup dan kerja manusia
secara fundamental. Kemajuan teknologi mutakhir ini
mengintegrasikan dunia fisik, digital, dan biologis
sehingga telah berpengaruh terhadap semua disiplin
ilmu, ekonomi, industri dan pemerintah.

Pendidikan revolusi 4.0 merupakan istilah
umum yang digunakan oleh para ahli teori pendidikan
untuk  menggambarkan  berbagai cara  untuk
mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik
maupun tidak kedalam pembelajara. Pendidikan 4.0
merupakan fenomena yang merespon kebutuhan
revolusi industri keempat dimana manusia dan mesin
diselaraskan untuk memecahkan masalah dan
mendapatkan solusi serta menemukan inovasi baru.

Revolusi industri 4.0 erat kaitannya dengan
pendidikan, dunia pendidikan merupakan sentral dan
perkara utama karena akan menghasilkan generasi-
generasi berkualitas yang akan berperan di era ini dan
kedepannya (Moh. Holil, 2019). Pendidikan di era
revolusi industri 4.0 berupa perubahan cara belajar,
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pola berpikir serta cara bertindak para pelaku
pendidikan-baik pendidik maupun anak didik-dalam
mengembangkan inovasi kreatif di berbagai bidang.
Pendidikan 4.0 menuntut proses pembelajaran dengan
pola pikir baru. “Menurut Kirkley & Kirkley (2004)
seperti yang dikutip Dwi Susanto dkk (2016),
perubahan pembelajaran yang ditimbulkan oleh
teknologi memberikan kesempatan unuk mendesain
pembelajaran yang realistik dan sepenuhnya dapat
melibatkan siswa”. Keterlibatan teknologi dalam proses
pembelajaran juga terbuktimampu menambah tigkat
pemahaman pelajar terkait materi yang sedang
dipelajari ( Veremeulen, & Buuren, 2013).

Seperti yang dikutip oleh Achmad Basuki dkk
(2016), Augmented Reality merupakan salah satu
teknologi baru dan memiliki potensi besar untuk
diterapkan pada dunia pendidikan (Johnson, et al,
2011). AR adalah salah satu upaya teknologi yang
dapat menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual,
seolah-olah tidak ada batas antar keduanya. Dengan
kemampuan menggabungkan dunia nyata dan dunia
virtual, AR memiliki poensi besar untuk meningkatkan
kuaitas pembelajran dan juaga aktivitas yang ada
selama proses itu berlangsung ( Nincarean, et al, 2013).
Menurut Malinka Ivanova dan Georgi Ivanov dalam
temuan penelitian yang dilakukannya, penggunaan AR
sebagai media pembelajaran dapat menolong siswa
dalam memahami konsep dan eori, merangsang siswa
dalam membuat konsep dan memaknai materi dengan
tampilan tiga dimensi, memperkuat persepsi, membuat
media interaktif, dan lingkungan belajar yang menarik
dan menyenangkan.

Dalam dunia pendidikan di era rovolusi 4.0 ini
telah bannyak para guru memanfaatkan teknologi untuk
kegiatan belajar-mengajar. Salah satu bentuk teknologi
yang digunakan mereka ialah teknologi Augmented
Reality (AR). Teknologi tersebut telah berkembang
pesat sehingga memunculkan penelitian-penelitian
guna mengetahu tingkat kelayakan media. Namun,
sampai saat ini penelitian hanya terbatas pada menguji
kelayakan media dengan satu materi. Padahal, perlu
pengetahuan yang lebih objektuf apakah media tersebut
sangat cocok dalam pembelajaran IPA. Dengan hal ini
maka muncullah sebuah ide untuk melakukan kajian
pustaka, yaitu mengambil data penelitian sebelumya
dengan materi pelajaran yang berbeda sehingga dapat
diambil rata-ratanya.

METODE PENELITIAN

Artikel ini ditulis berdasarkan hasil kajian atau
studi pustaka yang terkait dengan pemanfaatan AR
dalam pembelajaran di sekolah. Metode penelitian
meliputi pengambilan data dari artikel seperti jurnal,
skripsi, maupun tesis yang diakses secara onling,

review jurnal yang relevan, pengolahan data
(penghitungan persentase kelayakan media), dan
analisis serta pembahasan. Teknik analisis data dalam
penelitian ini adalah menggunakan rumus validasi
tingkat kelayakan media yaitu:

Hasil = total skor yang diperoleh h

S e s x 100%
Tabel kriteria kelayakan media
No Skor dalam Kategori Kelayakan
persen (%)
1 <21% Sangat Tidak Layak
2 21-40% Tidak Layak
3 41-60% Cukup Layak
4 61-80% Layak
5 81-100% Sangat Layak

Hasil ini dilakukan untuk menjawab apakah
media tersebut layak atau tidak. Data-data yang
diperoleh digunakan untuk mengkaji tingkat kelayakan
media augmented reality sebagai media pembelajaran.
Hasil kajian tersebut digunakan sebagai acuan dalam
merancang media AR untuk alat bantu belajar peserta
didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam dunia pendidikan, khususnya di
lingkungan sekolah, tentu saja terdapat kegiatan belajar-
mengajar yang dilakukan seorang guru dengan peserta
didik. Kegiatan tersebut kita kenal dengan KBM.
Menurut Dimyati dan Mudjiono (Syaiful Sagala, 2011:
62) pembelajaran adalah kegiatan guru secara
terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat
belajar secara aktif, yang menekankan pada penyediaan
sumber belajar. Dalam proses pembelajaran tentu
membutuhkan suatu media yang bertujuan untuk
menunjang pemahaman peserta didik. Media belajar
diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan (message), merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa
sehingga dapat mendorong proses belajar (Ali, 1992).
Menurut Ibrahim dkk (2004), media pembelajan adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untukmenyalurkan
pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik
dalam mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Contoh:
Gambar, Bagan, Model, Film, Video, Komputer, dan
sebagainya.
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Di zaman modernisasi seperti sekarang ini,
manusia sangat bergantung pada teknologi. Seiring
perkembangan teknologi tersebut, para guru disekolah
di tuntut untuk mahir dalam memanfaatkan teknologi
dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Rosenberg
dalam G. Gunawan (2009) dalam Sudibyo (2011),
dengan  berkembangnya penggunaan  teknologi
informasi dan komunikasi maka ada 5 pergeseran
dalam proses pembelajaran, yaitu: 1) dari pelatihan ke
penampilan, 2) dari ruang kelas ke dimana dan kapan
saja, 3) dari kertas ke online atau saluran, 4) dari
fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja, 5) dari waktu
siklus ke waktu nyata.

Dalam penelitian ini mengetahui taraf
efektifitas penggunaan teknologi Augmented Reality
dalam kegiatan pembelajara di bidang ilmu sains.

Augmented Reality (AR) merupakan kebalikan dari
Virtual Reality (VR), dimana VR menambah objek
nyata didalam dunia maya. Sedangkan konsep AR
adalah menambahkan objek maya kedalam dunia nyata.
Menurut Ronald T Azuma Augmented Reality adalah
peggabungan benda-benda nyata dan maya di
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam
waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam
tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia
nyata. la juga mendefinisikan Augmented Reality
sebagai system yang memiliki karakteristik sebagai
berikut:

1. Menggabungkan limgkungan nyata dan virtual
2. Berjalan secara interaktif dalam waku nyata
3. Berintegrasi dalam tiga dimensi.

Tabel Persentase(%) penggunaan AR pada pembelajaran natural sains

Bidang Materi Presentasi  Kelayakan | Pustaka
Media
Fisika Dinamika Partikel 83,24 % (Efendi, 2014)
Gelombang 80% (Ningsih, 2015)
Elektrostatistika 89% (Priyono, 2018)
Pemanasan Global 93,50% (Hafi, 2018)
Teori Kinetik Gas 88% (Gusmida, 2016)
Model Atom 90,47% (Nandyansah, 2019)
Fluida statis 79,50% (Abdullah, 2016)
Elektronika 83,72% (Romadhon,
2017)+120:146
Rata-Rata 85,92%
Biologi Ekosistem 87,09% (Kinanti, 2018)
Sistem Gerak 84,21% (Romadhon, 2017)
Sistem Pencernaan 86% (Amir, 2017)
Sistem_ Pernafasan | 83,20% (Habibi, 2016)
manusia
Sistem Ekskresi 92,70% (Qumillaila, 2017)
Rata-Rata 86,64%
Kimia Ikatan Molekul 91,92% (Setiahadi, 2017)
Bentuk Molekul 96,70% (Supriono, 2018)
Sistem Periodik Unsur 88% (Hafidha, 2014)
Ikatan Kimia 79,78% (Nur, 2015)
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Reaksi Kimia 85% (Juminarsih, 2017)
Struktur Atom 100% (Alfian, 2018)

Rata-Rata 90,23%

IPA Daur Air 90.2% (Mukti, 2018)
Zat 82,20% (Budiarta, 2018)
Tata Surya 93,70% (Cahyo, 2018)
Alat Percernaan Manusia | 89,23% (January, 2019)

Rata-Rata 88,83%

Untuk dapat menggunakan teknologi AR dengan baik,  dengan cepat mengoperasikan system tersebut

berdasarkan pengalaman dunia nyata. Berikut diagram
tingkat kelayakan media augmented reality adalah
sebagai berikut :

maka ada syarat yang perlu dipenuhi yaitu meniru
semirip mungkin dunia nyata. Artinya, dari sudut
pandang pengguna, mereka tidak perlu belajar terlalu
lama dalam menggunakan sistem AR, sebaliknya

. BIOLOGI
FISIKA
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Berdasarkan diagram yang di peroleh, hasilnya
menunjukkan  bahwa tingkat kelayakan media
augmented sebagai media pembelajaran sains berada
diatas delapan puluh persen. Hal ini menunjukkan
bahwa respon yang diberikan sangat positif. Artinya
media berbasis augmented reality membuat siswa
merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar. Hal ini
sejalan dengan pendapat sudirman (2011) yang
mengatakan bahwa dalam kegiatan belajar, motivasi
dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di
dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar,
yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan
yang memberikan arah dalam kegiatan belajar,
sehingga tujuan yang dikehendaki subjek belajar itu
dapat tercapai.

Dalam penentuan persentase kelayakan media
digunakan rumus validasi atau ketetapan kriteria
kevalidan (Suswanto, 2011) yaitu skor nilai kevalidan
81,28% - 100% menyakan bahwa kriteria sangar valid
atau produk layak digunakan. Hal ini juga sejalan
dengan menurut (Arikunto, 1996 : 244) yaitu 0-25%
berarti kurang layak, 26-50% berarti cukup layak, 51-
75% berarti layak dan 76-100% berarti sangat layak.
Berdasarkan teori yang ada, maka senada dengan hasil
penelitian bahwa media pembelajar berbasis augmented
reality sangat cocok diterapkan pada pembelajaran IPA
disekolah. Karena berdasarkan hasil kajian pustaka
yang dilakukan oleh peneliti rata-rata menunjukkan
kriteria kelayakan diatas 80%.

PENUTUP
Kesimpulan

Tingkat kelayakan teknologi augmented reality
berturut-turut dibidang Fisika, Biologi, Kimia, dan IPA
adalah 85,92%, 86,64%, 90%, dan 88,62%. Sehingga
rata-rata secara keseluruhan 87,67%. Implementasi AR
dalam natural science learning memberikan dampak
yang positif dan layak digunakan di sekolah.

Saran
Saran yang dapat diberikan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1. Dalam melakan penelitian ini, sebaiknya membuat
produk, lalu mengujinya dan melakukan
perbandingan dengan peneliti sebelumnya.

2. Akan sangat lebih akurat lagi jika pustakan yang
diambil semakin banyak.
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