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ABSTRAK 

 

Dampak pandemi covid-19 di abad 21 dan revolusi industri 4.0 mengharuskan segala aspek kehidupan 

berubah termasuk dalam bidang pendidikan. Salah satu teknologi yang digunakan dalam pendidikan adalah 

Augmented Reality. Penilitian ini bertujuan untuk mengkaji eksistensi dari teknologi Augmented Reality 

memiliki potensi yang besar dalam pembelajaran biologi di abad 21. Metode penelitian ini studi literatur 

yang mengambil berbagai artikel dari jurnal nasional dan internasional tahun terbit 2017-2021. Hasil dari 

penelitian ini didapatkan analisis bahwa Augmented Reality masih terus eksis di dunia pendidikan dan 

perkembangan teknologi yang pesat dapat memberikan ruang inovasi terhadap teknologi Augmented Reality.   

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Keterampilan Abad 21 

 

 ABSTRACT 

 

The impact of the COVID-19 pandemic in the 21st century and the industrial revolution 4.0 requires all 

aspects of life to change, including in the field of education. One of the technologies used in education is 

Augmented Reality. This study aims to examine the existence of Augmented Reality technology that has 

great potential in biology learning in the 21st century. This research method is a literature study that takes 

various articles from national and international journals published in 2017-2021. The results of this study 

obtained an analysis that Augmented Reality still continues to exist in the world of education and rapid 

technological developments can provide space for innovation in Augmented Reality technology. 
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I. PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Indonesia termasuk salah satu negara yang terkena dampak dari pandemi COVID-19. 

Dampak yang ditimbulkan dari pandemi COVID-19 telah mengubah berbagai macam 

asepk kehidupan termasuk bidang pendidikan. Kasus COVID-19 memberikan tantangan 

pada dunia pendidikan untuk tetap melaksanakan pembelajaran walaupun secara online. 

(Herliandry et al., 2020). Sejalan dengan kehidupan abad 21 dan revolusi industri 4.0 saat 

ini perkembangan teknologi yang tidak terbatas membuat penggunaan teknologi dalam 

pendidikan semakin ramai diperbincangkan. Teknologi di bidang pendidikan memiliki 

berbagai macam pendekatan berbasis teknologi yang dapat memberikan dukungan lebih 

baik terhadap proses belajar mengajar (Garzón, 2021). Salah satu teknologi yang dapat 

dimanfaatkan di bidang pendidikan sebagai media pembalajaran adalah Augmented Reality 

(AR) (Mauludin et al., 2017). Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengubah 

dunia pendidikan dari pembelajaran secara konvensional menjadi modern (Kalana et al., 

2020). Pembelajaran dapat dikatakan baik secara kualitas apabila proses pembelajaran 

berpusat pada siswa, bukan pada guru (Jayawardana & Gita, 2020). Guru yang tidak aktif, 

kreatif, inovatif, efektif dan memilih model metode yang menyenangkan dapat 

menyebabkan siswa menjadi jenuh dalam belajar sehingga motivasi belajar siswa menjadi 

berkurang (Astuti et al., 2019) apalagi bila menghadapi materi pelajaran tertentu yang 

dianggap sulit dan banyak hafalan. Berdasarkan hasil observasi beberapa sekolah, 

diperoleh fakta bahwa sebagian siswa menganggap pelajaran biologi adalah pelajaran sulit 

karena materi sangat padat, konsep biologi bersifat abstrak, dan penggunaan media yang 

minim membuat siswa sulit memahami materi (Puspitasari et al., 2020). Saat ini 

penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi menunjukkan peningkatan. 

Penggunaan perangkat bergerak sseperti laptop, tablet, dan smartphone dalam 

pembelajaran menjadi sebuah kebutuhan dalam memfasilitas proses belajar. Salah satu 

trend media pembelajaran yang mulai dilirik adlah media dengan teknologi Augmented 

Reality (AR) berbasis android (Aripin & Suryaningsih, 2019). Augmented Reality (AR) 

adalah aplikasi yang menggabungkan dunia nyata dan maya dalam bentuk dua dimensi 

atau tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata secara waktu yang 

bersamaan (Mustaqim & Kurniawan, 2018).  AR membutuhkan alat yang mendukung 

seperti kamera dan layar smartphone atau tablet yang berinteraksi menghubungkan 

kehidupan nyata dan maya (Moro et al., 2017). Pengembangan inovasi terhadap media 

pembelajaran menjadi sangat perlu dilakukan oleh guru untuk kebutuhan siswa dalam 

aktivitas belajar (Dewantara et al., 2020; Utomo et al., 2021). AR yang telah 

dikembangkan mendapatkan perolehan yang layak dan efektif untuk dijadikan suatu media 

pembelajaran berbasis teknologi (Zulfarina et al., 2021; Puspitasari et al., 2020; Aripin & 

Suryaningsih, 2019; Qumillaila et al., 2017;Mauludin et al., 2017). Berdasarkan latar 

belakang di atas peneliti mengkaji potensial yang dimiliki pada AR yang dapat dijadikan 

sebagai media pembalajar biologi dalam menjawab tantangan abad 21 serta memberikan 

desain inovasi media yang berkaitan dengan Augmented Reality. 

 

2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana potensial teknologi augmented 

reality sebagai media pembelajaran biologi pada abad 21 

  

3. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui potensial teknologi augmented reality 

sebagai media pembelajaran biologi pada abad 21 dari berbagai literatur dan rekomendasi 

desain inovasi media 
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4. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dapat bermanfaat untuk rujukan bagi guru dan sekolah dalam menggunakan 

teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran biologi untuk menunjang 

keterampilan abad 21 

 

II. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dilakukan dengan metode studi literatur. 

Metode studi literatur adalah penelitian yang mencari dan menganalisis data yang 

bersumber dari hasil penelitian terdahulu ataupun rujukan-rujukan kepustakaan yang 

relevan baik secara offline ataupu  online (Jayawardana & Gita, 2020). Analisis dilakukan 

pada berbagai artikel ilmiah terkait pembelajaran menggunakan media AR. Artikel ilmiah 

diperoleh dari jurnal internasional, nasional dan berbagai sumber lain yang sejenis. Artikel 

yang digunakan adalah terbitan jurnal tahun 2017-2021. 

 

III. HASIL  

Abad 21 memiliki karakteristik perkembangan yang semakin pesat di segala aspek 

kehidupan. Dunia pendidikan abad 21 melibatkan berbagai macam teknologi, kompetensi 

guru dan keterampilan siswa yang terus berkembang. Guru sebagai fasilitator dalam 

mengelola proses pembelajaran di kelas mempunyai andil dalam menentukan kualitas 

pendidikan, guru harus mempersiapkan strategi pembelajaran yang baik dan efektif agar 

tercapai tujuan pembelajaran (Nevrita et al., 2020). Guru harus memiliki kompetensi dalam 

menerapkan media pembalajaran berbasis teknologi guna tercapai keterampilan siswa abad 

21. Perkembangan teknologi memainkan peran di dalam pembelajaran seperti media 

pembelajaran. Media pembelajaran menjadi semakin menarik dan memudahkan namun 

tidak mengurangi konten material pada pembelajaran (Nurhasanah et al., 2019). 

Perkembangan teknologi yang saat ini pesat adalah Augmented Reality. Augmented reality 

disingkat AR, merupakan sebuah teknologi yang dapat menggabungkan suatu objek 3D ke 

dalam lingkungan nyata menggunakan media camera. Teknologi AR sebagai media dalam 

pembelajaran memiliki keunggulan-keunggulan. AR memuat konten digital (audio, video, 

objek 2D dan 3D) untuk terlihat menyatu dengan dunia nyata melalui suatu perangkat 

(device). AR juga memungkinkan pembelajaran konten dalam bentuk tiga dimensi (3D), 

sehingga dapat memvisualisasikan hal-hal yang sulit dilihat, selain itu, kemampuan AR 

untuk menghadirkan objek virtual ke dunia nyata secara realtime dapat mengaktifkan rasa 

keberadaan, kedekatan, dan penyelaman pada peserta didik (Qumillaila et al., 2017). 

 

Menurut Mustaqim & Kurniawan (2018) dalam sebuah sistem teknologi AR memiliki 

kekurangan dan kelebihan. Kelebihan AR sebagai berikut : 

1. Lebih interaktif 

2. Efektif dalam penggunaan 

3. Diimplementasikan secara luas pada berbagai media 

4. Modeling obyek sederhana 

5. Pembuatan tidak terlalu memakan biaya 

6. Mudah untuk dioperasikan 

Adapun kekurangan yang dimiliki AR adalah sebagai berikut : 

1. Sensiftif dengan perubahan sudut pandang 

2. Pembuat belum terlalu banyak 

3. Membutuhkan banyak memori pada peralatan 
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Prinsip kerja Augmented Reality adalah pelacakan dan rekonstruksi. Pada mulanya marker 

atau lembaran berisikan objek dideteksi menggunakan kamera. Cara deteksi ini melibatkan 

berbagai macam algoritma. Data yang diperoleh dari proses pelacakan digunakan dalam 

rekonstruksi sistem koordinat di dunia nyata. Disamping menambahkan obyek kedalam 

lingkungan nyata, Augmented Reality juga dapat menghilangkan obyek nyata dalam 

bentuk virtual. Dengan menutupi obyek nyata tersebut dengan disain grafis sesuai 

lingkungannya, maka obyek nyata akan tersembunyi dari pengguna Mustaqim & 

Kurniawan, 2018). Penggunaan AR dalam bidang pendidikan merupakan keterbaruan 

berbasis teknologi. Distribusi AR di pendidikan telah masuk ke berbagai bidang ilmu. 

Menurut (Sirakaya, 2018) sebanyak 19,8% AR digunakan untuk pembelajaran biologi, 

disusul dengan pembelajaran teknik, dan kedokteran. Sebanyak 74,7% penggunanya 

adalah siswa. Hal ini menandakan bahwa AR menjadi teknologi masa depan yang dapat 

difokuskan dalam bidang pendidikan. Bidang biologi di dalam pendidikan banyak 

menggunakan teknologi AR dikarenkan materi yang terdapat di dalam bidang biologi 

membutuhkan konsentrasi yang abstrak, butuh visualisasi objek yang jelas untuk 

membentuk sebuah konsep biologi. Hal ini dikemukakan oleh persepsi guru bahwa 

penggunaan teknologi AR dapat meningkatkan motivasi, dan peluang pengulangan materi 

agar konsep dapat terbentuk dengan mudah (Yapici & Karakoyun, 2021). AR sebagai 

media pembelajaran interaktif dapat memudahkan siswa untuk belajar dan membuat 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Penelitian  (Rohmah et al., 2021) dalam 

mengembangkan sebuah media AR pada materi sistem koordinasi menghasilkan aplikasi 

bernama ARSaf. Sistem koordinasi termasuk materi biologi yang cukup sulit karena materi 

tersebut bersifat abstrak dan kompleks, salah satu bagian sistem koordinasi yang sulit 

menurut penelitiannya adalah sistem saraf. Berdasarkan kesulitan memahami sistem saraf. 

Maka diciptakannya suatu media ARSaf untuk meningkatkan pemahaman siswa. Media 

ARSaf mendapatkan nilai yang positif dapat digunakan untuk pembelajaran.  AR menjadi 

teknologi yang potensial sesuai dengan penelitian Sural (2018) yang meneliti persepsi 

mahasiswa keguruan terhadap penggunaan AR. Hasil penelitian menunjukkan sebagian 

besar mahasiswa memiliki pemahaman terhadap smartphone dan laptop sehingga mudah 

mengoperasikan bagian-bagian dasar dari teknologi AR. Banyak mahasiswa calon guru 

senang dalam menggunakan AR, karena dapat memotivasi pengguna untuk mencari tahu 

lebih banyak dan memberikan pernyataan bahwa AR memiliki potensial yang besar untuk 

digunakan di dalam pengajaran sebagai media pembelajaran.  Menariknya AR yang 

digunakan juga dapat dijadikan media pembelajaran bebasis permainan. Penelitian 

Sudarmilah & Kholifah (2020) menghasilkan pengembangan media pembalajaran berbasis 

permainan menggunakan teknologi AR. Hasil dari penelitian memiliki respon positif dapat 

digunakan di smartphone siswa. Siswa merasa senang belajar menggunakan teknologi AR 

pada materi sistem sirkulasi. Aplikasi menunjukkan media interaktif dan inovatif yang 

digunakan untuk pembelajaran. Selain guru yang dituntut menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Pembelajaran abad 21 juga menekankan subjek 

pembelajaran terhadap siswa. Pembelajaran abad 21 memiliki paradigma yang lebih 

menuntut kemampuan berpikir kritis, berpikir abstrak, dan berpikir kreatif ((Vari & 

Bramastia, 2021). Pemanfaatan AR memerlukan aktivitas pembelajaran yang melibatkan 

siswa untuk berpikir ilmiah dan pengalaman mencari tahu sendiri jawaban dari pertanyaan 

yang ada (Maryam et al., 2020). Dengan demikian pembelajaran yang dibantu 

menggunakan AR dapat melatih keterampilan berpikir pada abad 21. Sesuai dengan 

penelitian (Sylvia et al., 2020) menghasilkan bahwa pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality dapat melatihkan High Order Thinking Skills siswa yang terlihat dari 

adanya peningkatan hasil pretes dan postes dengan perolehan N-gain kategori sedang dan 

tingkat signifikansi 0.00 < 0.06 (efektif) sehingga terbukti bahwa media AR efektif 
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digunakan pada pembelajaran biologi untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis siswa 

yakni High Order Thinking Skills siswa.  Ragam manfaat penggunaan AR dapat dijelaskan 

dari berbagai literatur sehingga membuat eksistensi AR semakin meningkat. Abad 21 

menjadi tantangan tersendiri baik bagi guru maupun siswa dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan. Pengembangan media pembelajaran masih harus berjalan karena 

perkembangan teknologi yang semakin pesat. Media Augmented Reality juga dapat 

diinovasikan lebih modern di bidang biologi. Proyeksi 2D dan 3D dapat dikembangkan 

dengan bergerak selayaknya video pembelajaran untuk menunjukkan sebuah mekanisme 

kerja suatu sistem di dalam tubuh sehingga dapat memudahkan siswa mempelajari materi 

tanpa memindahkan berbagai macam marker yang dideteksi oleh kamera. 

 

IV. KESIMPULAN  

Augmented Reality (AR) dapat dijadikan teknologi abad 21 yang menjawab tantangan 

masa depan dan dapat meningkatkan keterampilan siswa. Teknologi menjadi pendekatan 

yang sangat dibutuhkan dalam berbagai bidang termasuk pendidikan. Kualitas pendidikan 

dapat dilihat dari proses pembelajaran yang baik dan berlangsung secara efektif. Inovasi 

Augmented Reality dapat terus dikembangkan mengingat perkembangan teknologi yang 

semakin pesat. 
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