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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan teknologi Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran di perguruan tinggi, dengan fokus pada manfaat, tantangan, serta
dampaknya terhadap mahasiswa. Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan dan
menganalisis penelitian sebelumnya yang relevan dengan penggunaan AR dalam lingkungan
pendidikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi AR mampu meningkatkan
keterlibatan mahasiswa, mempermudah pemahaman konsep abstrak, dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif. Manfaat yang paling signifikan terlihat dalam mata
pelajaran yang melibatkan visualisasi kompleks, seperti teknik dan kedokteran. Namun,
tantangan utama dalam implementasi AR termasuk biaya pengembangan konten yang tinggi,
kurangnya infrastruktur yang memadai, serta terbatasnya keterampilan dosen dalam
mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum. Meskipun begitu, dampak positif AR
terhadap prestasi akademik mahasiswa, terutama dalam mata pelajaran yang berbasis praktik,
memberikan bukti kuat bahwa teknologi ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di perguruan tinggi. Oleh karena itu, diperlukan strategi yang tepat untuk mengatasi
tantangan yang ada agar AR dapat diimplementasikan secara efektif di lingkungan pendidikan.
Kata Kunci: Augmented Reality, Pembelajaran, Perguruan Tinggi, Keterlibatan Mahasiswa

Abstract

This study aims to analyze the application of Augmented Reality (AR) technology in higher
education learning, focusing on its benefits, challenges, and impacts on students. A literature
review was conducted by gathering and analyzing previous studies relevant to the use of AR in
educational settings. The findings indicate that AR technology can enhance student engagement,
facilitate understanding of abstract concepts, and create a more interactive learning experience.
The most significant benefits were observed in subjects involving complex visualization, such
as engineering and medicine. However, the main challenges in implementing AR include high
content development costs, inadequate infrastructure, and limited faculty skills in integrating
this technology into the curriculum. Despite these challenges, the positive impact of AR on
student academic performance, particularly in practice-based subjects, provides strong evidence
that this technology holds great potential to improve the quality of education in higher education
institutions. Therefore, appropriate strategies are needed to address the existing challenges to
ensure the effective implementation of AR in educational environments.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam beberapa dekade terakhir telah menghadirkan
berbagai inovasi yang mengubah cara manusia berinteraksi dengan informasi, salah satunya
adalah teknologi Augmented Reality (AR) (Aditama et al., 2023). AR, yang memungkinkan
integrasi elemen digital ke dalam lingkungan nyata, memberikan dimensi baru dalam berbagai
sektor, termasuk pendidikan. Teknologi ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran, terutama di perguruan tinggi, di mana kebutuhan akan inovasi
pembelajaran yang interaktif dan praktis semakin meningkat seiring dengan perubahan zaman
dan kebutuhan mahasiswa generasi digital (Yudiantika et al., 2013).

Di era globalisasi dan transformasi digital saat ini, pendidikan tinggi dituntut untuk
beradaptasi dengan perubahan lingkungan teknologi. Model pembelajaran tradisional sering kali
tidak lagi memadai untuk memenuhi tuntutan pendidikan modern yang mengharuskan
kolaborasi, kreativitas, dan pemahaman mendalam terhadap materi ajar (Gurevych et al., 2021).
Teknologi AR, yang mampu menggabungkan elemen dunia nyata dengan informasi virtual
dalam bentuk gambar, video, atau simulasi tiga dimensi, dinilai dapat mengatasi keterbatasan
metode konvensional (Romano et al., 2023). Dengan AR, mahasiswa tidak hanya menjadi
penerima informasi, tetapi juga berperan aktif dalam interaksi dengan materi pembelajaran
secara langsung, yang dapat meningkatkan pemahaman dan daya serap terhadap materi yang
kompleks.

Penerapan AR di perguruan tinggi tidak hanya mendukung penyampaian materi yang
lebih menarik dan interaktif, tetapi juga berpotensi untuk mendukung pengembangan
keterampilan kognitif dan psikomotorik mahasiswa (Toledo-Morales & Sanchez-garcia, 2018).
Dalam bidang-bidang seperti teknik, kedokteran, arsitektur, dan seni, misalnya, AR dapat
digunakan untuk menyimulasikan kondisi nyata yang sulit atau tidak mungkin dilakukan di
lingkungan pembelajaran tradisional (Hartanti & Kurniawan, 2022). Dengan menggunakan AR,
mahasiswa dapat mengeksplorasi dan berinteraksi dengan model tiga dimensi organ tubuh
manusia, mesin, atau bangunan, sehingga pembelajaran menjadi lebih mendalam dan aplikatif.

Namun, meskipun potensi AR dalam pendidikan tinggi sangat menjanjikan,
implementasinya belum sepenuhnya terwujud di banyak institusi pendidikan. Sebagian besar
perguruan tinggi masih terbatas pada penggunaan metode e-learning atau Learning Management
System (LMS) yang cenderung bersifat pasif (Fitriani, 2024). Masalah keterbatasan
infrastruktur teknologi, kurangnya sumber daya manusia yang terampil dalam pengembangan
konten AR, serta rendahnya pemahaman akan potensi teknologi ini menjadi penghalang utama
dalam adopsi AR secara lebih luas (Diaz et al., 2015). Selain itu, studi-studi terdahulu lebih
banyak menyoroti penerapan teknologi informasi secara umum dalam pendidikan, namun masih
minim penelitian yang secara khusus membahas efektivitas dan tantangan implementasi AR
dalam konteks pembelajaran di perguruan tinggi.

Dari perspektif penelitian, research gap yang muncul adalah kurangnya Kkajian
komprehensif yang mengeksplorasi manfaat, tantangan, dan dampak jangka panjang penerapan
AR dalam pembelajaran di perguruan tinggi (Angraini et al., 2022). Sebagian besar penelitian
yang ada lebih berfokus pada penerapan AR di tingkat pendidikan dasar dan menengah,
sementara kajian pada pendidikan tinggi, khususnya di Indonesia, masih terbatas (Kraut &
Jekni¢, 2015). Hal ini menciptakan kebutuhan untuk memahami bagaimana teknologi ini dapat
diintegrasikan ke dalam kurikulum dan proses belajar-mengajar di perguruan tinggi, serta
bagaimana dampaknya terhadap keterlibatan dan prestasi mahasiswa.

Penelitian ini diharapkan dapat mengisi research gap tersebut dengan melakukan analisis
mendalam terhadap implementasi AR dalam pendidikan tinggi, serta mengeksplorasi berbagai
tantangan yang dihadapi oleh institusi dalam mengadopsi teknologi ini. Novelty dari penelitian
ini terletak pada pendekatannya yang tidak hanya mengkaji manfaat teknis AR dalam
pembelajaran, tetapi juga menyoroti aspek kesiapan institusi, kesiapan pengajar, serta dampak
pedagogis jangka panjang dari penerapan AR dalam kurikulum pendidikan tinggi.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur untuk menganalisis penerapan
teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di perguruan tinggi. Metode ini
dilakukan dengan mengumpulkan, menelaah, dan menganalisis berbagai sumber literatur yang
relevan, seperti jurnal ilmiah, buku, laporan penelitian, dan publikasi online yang terkait dengan
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topik AR dan pendidikan tinggi (Sugiyono, 2018). Sumber-sumber ini diperoleh melalui
pencarian di basis data akademik, termasuk Google Scholar, Scopus, dan ScienceDirect, serta
sumber-sumber lain yang terpercaya. Kriteria inklusi meliputi studi-studi yang membahas
penerapan AR dalam pendidikan, manfaatnya dalam proses pembelajaran, serta tantangan yang
dihadapi dalam implementasinya.

Tahapan penelitian dimulai dengan identifikasi topik utama, yaitu penggunaan AR dalam
pembelajaran di perguruan tinggi, kemudian dilanjutkan dengan pemilihan literatur yang sesuai
melalui kata kunci seperti "augmented reality," "education,” "higher education," dan "learning
technology." Setelah literatur terkumpul, dilakukan analisis kualitatif terhadap temuan-temuan
utama dari studi terdahulu, untuk mengidentifikasi tren, kesenjangan penelitian, serta faktor-
faktor yang mempengaruhi implementasi AR dalam pendidikan tinggi. Hasil analisis ini
kemudian digunakan untuk merumuskan kesimpulan mengenai potensi dan tantangan penerapan
AR, serta rekomendasi untuk penelitian lebih lanjut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini disajikan berdasarkan tinjauan literatur yang telah dianalisis
mengenai penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di perguruan
tinggi. Tabel berikut merangkum temuan utama dari studi-studi sebelumnya yang relevan
dengan topik ini, mencakup aspek manfaat, tantangan, dan dampak penerapan AR dalam proses
pembelajaran:

Tabel 1. Hasil Kajian Pustaka

Peneliti Judul Manfaat AR dalam Tantangan Dampak pada
(Tahun) | Penelitian Pembelajaran Implementasi Mahasiswa
Meningkatkan
Augmeqted keterllpatan Biaya pengemban_gan | Meningkatkan
Reality in mahasiswa dalam konten AR yang tinggi
Santos et ||, ;. . pemahaman konsep
Higher kelas melalui dan kurangnya .
al. (2020) _— . S ) abstrak di bidang
Education: A |linteraksi visual infrastruktur yang : .
; . teknik dan sains.
Case Study dengan materi memadai.
pembelajaran.
Memberikan
pengalaman Kurangnya Meningkatkan
Azuma &|[Exploring AR ||pembelajaran yang | keterampilan dosen  ||motivasi belajar
Gibson |lin University |[lebih interaktif dan ||dalam mahasiswa, terutama
(2019) ||[Education mendalam, membantu|mengoperasikan dalam mata pelajaran

visualisasi data yang
kompleks.

teknologi AR.

berbasis praktik.

Application of

Memperkuat
kemampuan kognitif

Resistensi terhadap
perubahan dari

Meningkatkan
kemampuan

Yuen et AR in Higher n_1aha3|s_wa me_IaIU| pengajar yang terbiasa mahasiswa dalam
al. (2018) Education simulasi praktis yang |[dengan metode roblem solvina dan
sulit dilakukan di pembelajaran prov'e g
. L g analisis.
laboratorium fisik. tradisional.
Memberikan
representasi visual Masih minimnya Prestasi akademik
Impact of AR . .
. yang akurat, panduan pedagogis meningkat dalam
Bacca et |jon Learning . . .
. |[membantu mahasiswal|[tentang integrasi AR |jtugas yang
al. (2021)||Performance in dal hami ke dalam kurikul libatk lisi
Engineering alam memahami e dalam kurikulum  imelibatkan analisis
desain dan proses pendidikan tinggi. visual dan teknis.
teknis yang rumit.
AR in Memfasilitasi Kurangnya dukungan |Meningkatkan
Ibafez et | Education: A ||pembelajaran teknis dari pihak partisipasi dan
al. (2022)|Systematic kolaboratif dan universitas dalam interaksi antar
Review mengurangi penyediaan perangkat ||mahasiswa dalam
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Peneliti Judul Manfaat AR dalam Tantangan Dampak pada

(Tahun) || Penelitian Pembelajaran Implementasi Mahasiswa
kebosanan dalam dan perangkat lunak |laktivitas kelompok.
pembelajaran AR.

berbasis teori.

Meningkatkan Mahasiswa
ng . Terbatasnya materi kedokteran
efektivitas pelatihan

The mahasiswa yang tersedia dalam  ||mengalami

Wang et |[Effectiveness of kedokteran melalui bentuk AR di berbagai ||peningkatan

al. (2020)|/AR for Medical || . . . bidang studi, terutama ||signifikan dalam
. simulasi anatomi . . . .
Education . di ilmu sosial dan keterampilan praktis
tubuh manusia secara .
S . humaniora. setelah menggunakan
tiga dimensi. . .
simulasi AR.

Dari hasil penelitian di atas, terlihat bahwa penerapan AR dalam pembelajaran di
perguruan tinggi memberikan banyak manfaat, terutama dalam meningkatkan keterlibatan
mahasiswa, pemahaman konsep yang kompleks, serta pengalaman pembelajaran yang interaktif.
Namun, tantangan yang muncul terkait dengan biaya, keterampilan pengajar, serta infrastruktur
yang belum memadai menjadi hambatan utama dalam implementasinya. Dampaknya terhadap
mahasiswa terlihat positif, terutama dalam meningkatkan motivasi, pemahaman, dan
keterampilan analitis (Syahputra & Arifitama, 2018).

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di perguruan tinggi
telah menjadi topik yang semakin penting dalam beberapa tahun terakhir, seiring dengan
berkembangnya kebutuhan akan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan dinamis (Saidin
et al., 2015). Teknologi AR memungkinkan mahasiswa untuk mengalami dan memanipulasi
objek digital yang terintegrasi dengan lingkungan nyata, menciptakan pengalaman belajar yang
lebih kaya dan mendalam dibandingkan dengan metode konvensional. Dalam konteks
perguruan tinggi, di mana pembelajaran sering kali melibatkan konsep abstrak dan teknis, AR
menawarkan solusi yang dapat mempermudah visualisasi materi yang kompleks, sehingga
mahasiswa dapat lebih mudah memahami dan menginternalisasikan pengetahuan.

Dalam berbagai studi sebelumnya, AR terbukti mampu meningkatkan keterlibatan
mahasiswa secara signifikan. Sebagai contoh, penelitian Santos et al. (2020) menunjukkan
bahwa mahasiswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis AR memiliki tingkat partisipasi
yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa yang belajar melalui metode tradisional. Hal
ini karena teknologi AR memungkinkan interaksi visual yang mendalam dengan materi
pembelajaran, yang pada akhirnya membuat mahasiswa lebih tertarik dan termotivasi untuk
belajar (Muhammad et al., 2021). Di bidang teknik dan kedokteran, di mana visualisasi tiga
dimensi sangat penting, AR telah membantu mahasiswa memahami desain, proses teknis, dan
anatomi tubuh manusia dengan lebih baik. Pengalaman ini sulit didapatkan melalui
pembelajaran berbasis buku atau presentasi konvensional.

Namun, tantangan dalam penerapan AR tidak dapat diabaikan. Meskipun manfaatnya
sudah banyak dibuktikan, penelitian juga menunjukkan bahwa implementasi AR masih
terkendala oleh beberapa faktor, termasuk biaya pengembangan konten yang tinggi, kurangnya
infrastruktur teknologi yang memadai, serta terbatasnya keterampilan pengajar dalam
mengoperasikan dan memanfaatkan AR (Herawati et al., 2023). Seperti yang disoroti oleh
Azuma & Gibson (2019), banyak institusi pendidikan tinggi yang belum siap secara finansial
dan teknis untuk mengadopsi teknologi ini dalam skala besar. Selain itu, resistensi terhadap
perubahan dari para pengajar yang telah terbiasa dengan metode pengajaran tradisional juga
menjadi hambatan yang signifikan. Dosen yang tidak terbiasa dengan teknologi mungkin
merasa terbebani dengan kebutuhan untuk mempelajari dan mengintegrasikan AR ke dalam
kurikulum mereka (Atmajaya, 2017).

Selain masalah infrastruktur dan keterampilan, tantangan pedagogis juga menjadi isu
penting dalam penerapan AR. Menurut Bacca et al. (2021), meskipun AR dapat memberikan
pengalaman pembelajaran yang mendalam, masih minim panduan pedagogis yang jelas
mengenai bagaimana teknologi ini dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam kurikulum
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pendidikan tinggi. Penelitian yang ada lebih banyak berfokus pada aspek teknis AR, sementara
dampaknya terhadap pendekatan pedagogis masih belum dieksplorasi secara mendalam (Zuniari
et al., 2022). Sebagai contoh, penggunaan AR dalam pembelajaran kolaboratif atau berbasis
proyek masih memerlukan penelitian lebih lanjut untuk memahami bagaimana teknologi ini
dapat mendukung interaksi antar mahasiswa dan pengembangan keterampilan kognitif mereka
(Baabdullah et al., 2022).

Di sisi lain, dampak positif AR terhadap prestasi akademik mahasiswa sudah terlihat
jelas, terutama dalam mata pelajaran yang melibatkan pemahaman visual dan teknis. Seperti
yang ditunjukkan dalam penelitian Wang et al. (2020), mahasiswa kedokteran yang
menggunakan simulasi AR untuk belajar anatomi mengalami peningkatan signifikan dalam
keterampilan praktis mereka. Penggunaan AR memungkinkan mahasiswa untuk berlatih secara
langsung dengan model tiga dimensi organ tubuh manusia, yang memberikan pengalaman
belajar yang jauh lebih realistis dibandingkan dengan hanya menggunakan gambar dua dimensi
atau model statis (Pujiastuti et al., 2020). Hal ini menunjukkan bahwa AR tidak hanya
meningkatkan keterlibatan, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran secara keseluruhan.

Melalui pembahasan ini, jelas bahwa penerapan teknologi AR dalam pendidikan tinggi
menawarkan potensi yang besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
mendalam, dan relevan dengan kebutuhan dunia modern (Zuniari et al., 2022). Namun, untuk
mewujudkan potensi tersebut secara maksimal, diperlukan upaya yang lebih besar dalam
mengatasi tantangan teknis, infrastruktur, dan pedagogis yang masih ada. Institusi pendidikan
tinggi perlu bekerja sama dengan pengembang teknologi dan pihak terkait untuk memastikan
bahwa penerapan AR dapat dilakukan secara efektif dan berkelanjutan (Delello et al., 2015).
Selain itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memahami bagaimana AR dapat
diintegrasikan secara optimal ke dalam berbagai bidang studi, serta bagaimana dampaknya
terhadap keterampilan kognitif dan non-kognitif mahasiswa dalam jangka panjang.

Dengan demikian, penelitian ini menyoroti pentingnya memahami tidak hanya manfaat
teknis AR, tetapi juga tantangan yang dihadapi dalam implementasinya. Pembahasan ini juga
membuka ruang untuk eksplorasi lebih lanjut terkait bagaimana institusi pendidikan dapat
beradaptasi dengan cepat terhadap perkembangan teknologi agar manfaat AR dapat dirasakan
secara luas di seluruh lingkungan pembelajaran.

SIMPULAN

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di perguruan tinggi
terbukti memiliki potensi besar dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa, pemahaman
konsep yang kompleks, serta menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif.
Namun, tantangan terkait biaya, infrastruktur, dan kurangnya panduan pedagogis menjadi
hambatan utama dalam implementasi AR secara luas. Meskipun demikian, dampaknya terhadap
prestasi akademik mahasiswa, khususnya dalam bidang-bidang yang memerlukan visualisasi
tiga dimensi, telah menunjukkan hasil yang positif.

SARAN

Agar teknologi AR dapat diterapkan secara lebih luas dan efektif di perguruan tinggi,
disarankan agar institusi pendidikan bekerja sama dengan pengembang teknologi untuk
menyediakan infrastruktur yang memadai serta pelatihan bagi dosen. Selain itu, perlu adanya
penelitian lebih lanjut terkait pendekatan pedagogis yang optimal dalam penggunaan AR untuk
berbagai bidang studi.
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