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Abstract — One of the main problems faced in distance
learning activities carried out during the COVID-19 pandemic
is the low student participation which has direct implications
for understanding and mastering the material, especially
practical learning. This research is in partnership with SMK
10 November Sidoarjo which focuses on the nursing
department. Media development with the help of Augmented
Reality technology is mainly on practicum materials such as
Physiological Anatomy and Hematology. The development
method in this study refers to the Borg and Galls development
model and the concept of blended learning. Based on the results
of the questionnaire on students, this study gave a positive
response to student participation and provided new
experiences in online learning which was also supporied by a
significant increase in scores on the post-test results.

Keyword — Augmented Reality, Learning Media, Distance
Learning, Learning during Pandemic, Interactive Media.

Abstrak  —  Salah satu permasalahan utama yang dihadapi
dalam kegiatan pembelajaran jarak jauh yang dilakukan saat
pandemic COVID-19 adalah rendahnya partisipasi siswa yang
berimplikasi langsung pada pemahaman dan penguasaan materi
terlebih pembelajaran praktek. Penelitian ini bermitra dengan SMK
10 November Sidoarjo yang berfokus pada jurusan keperawatan.
Pengembangan media dengan bantuan teknologi Augmented
Reality ini utamanya pada materi praktikum seperti Anatomi
Fisiologis dan Hematology. Metode pengembangan pada penelitian
ini merujuk pada model Borg and Galls development serta konsep
blended learning. Berdasarkan hasil kuisioner pada siswa
penelitian ini memberikan respon positif terhadap partisipasi siswa
dan memberikan pegalaman baru dalam belajar secara daring yang
didukung pula dengan peningkatan nilai yang signifikan pada hasil
posi-test.

Kata kunci — Augmented Reality, Media Pembelajaran
Interaktif, Pembelajaran Jarak Jauh, Pembelajaran saat pandemi,
media interactive.

I. PENDAHULUAN

Perubahan pola pendidikan akibat pandemic COVID-19
yang melanda mulai bulan April tahun 2020 di Indonesia,
memaksa pergeseran kegiatan pembelajaran menjadi jarak
jauh. Keniscayaan untuk mampu menjalankan kegiatan
belajar mengajar dengan baik tanpa adanya hambatan
dengan model baru tersebut menjadi sebuah tantangan
tersendiri. Model pembelajaran jarak jauh (distance
learning) dalam implementasinya memberikan banyak
permasalahan mulai dari permasalahan fasilitas fisik dan
infrastuktur TIK yang beragam hingga kesiapan sekolah
untuk mengadopsinya [1]. Belum lagi dalam tingkat
pemahaman dan penyerapan siswanya yang tentunya sangat
beragam dan tergantung pada kemampuan penyampaian

guru sebagai fasilitator dan kesiapan peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan [2].

Permasalahan dalam  menghadapi  kegiatan
pembelajaran jarak jauh adalah kurangnya partisipasi dan
interaksi yang dilakukan oleh siswa peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan. Model penyampaian
secara tekstual dan visual dengan video dirasa masih kurang
dalam menjelaskan pembelajaran yang bersifat praktik. Hal
ini juga menjadikan model pembelajaran jarak jauh masih
belum mampu menggantikan model tatap muka secara utuh.
Namun model pembelajaran jarak jauh sangat membantu
dalam meningkatkan kompetensi yang bersifat materi
managerial tanpa perlu mengoperasikan alat yang khusus.
Dukungan dari pembelajaran jarak jauh memberikan
perluasan cakupan yang baru dengan personalisasi adaptif
dari elearning yang ada.

Hambatan dalam pembelajaran jarak jauh tersebut juga
dirasakan oleh mitra penelitian ini di SMK 10 Nopember
Sidoarjo. Dimana mitra adalah sekolah vokasi yang
berfokus pada jurusan kesehatan dan keperawatan. Model
pembelajaran jarak jauh dengan media elearning dan tatap
muka online dengan Zoom tetap dan terus dilakukan.
Namun dalam kegiatan praktik seperti pada materi anatomi

utama

fisiologis dan  hematology dimana mereka harus
mengaplikasikan kemampuan mereka secara langsung
mengalami banyak hambatan dalam pemahamannya.

Dikarenakan minimnya interaksi dari peserta didik terhadap
materi yang diberikan. Yang lain adalah tidak adanya
peralatan penunjang untuk mendukung penguasaan materi
tersebut di rumah masing-masing peserta didik.

Dengan adanya teknologi maka media pembelajaran yang
merupakan alat bantu dalam proses belajar mengajar juga
terus bertransformasi. Pada hakekatnya media pembelajaran
adalah alat penghubung antara apa yang disampaikan oleh
pendidik dengan siswa yang membantu dalam memberikan
informasi dan pesan secara tekstual ataupun visual sehingga
memudahkan pemahaman proses belajar dan mengajar.
Apabila sebuah proses pembelajaran tidak menggunakan
media pembelajaran maka akan banyak distorsi dan jarak
spasial antara apa yang dipersepsikan oleh pendidik dan
peserta didiknya menjadi lebih besar.

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi
kemudian lalu memproyeksikan benda maya tersebut dalam
waktu nyata, sehingga AR dapat didefinisikan sebagai
teknologi yang menghubungkan interaksi dalam dunia maya
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kedalam dunia nyata secara tiga dimensi dan diproyeksikan
secara real time [3]. Dalam AR benda dunia maya dapat
diproyeksikan secara langsung melalui model marker atau
penanda sehingga menampilkan object yang diinginkan [4].
Dengan penerapan AR ini maka media pembelajaran dapat
menjadi lebih menarik dan memberikan interaksi kepada
peserta didik [5].

Materi anatomi fisiologi adalah salah satu materi
utama yang wajib dikuasai oleh peserta didik
khususnya di jurusan keperawatan. Materi ini
membahas terkait struktur tubuh dan hubungannya
dengan fungsi tubuh yang saling berkaitan. Selama ini
materi pembelajaran berupa model gambar dan
penjelasan tekstual, sehingga diperlukan praktikum
untuk memperdalam pemahaman mereka terkait
materi tersebut. Namun karena kondisi pandemic
COVID-19 maka kegiatan praktikum hanya dapat
dilakukan dengan sangat terbatas. Hal ini tentunya
sangat berimplikasi pada kemmapuan siswa dalam
memahami materi yang diberikan. Sebagai contoh
pada posisi nadi vena untuk melakukan pengambilan
darah dengan jarum suntik, apabila tidak tepat
dilakukan maka akan sangat mempengaruhi prosesnya.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka penelitian
ini mencoba menjembatani kesulitan yang dialami oleh
peserta didik dalam memahami materi dengan
menggabungkan pembelajaran konvensional dengan
teknologi Augmented Reality. Penelitian ini diharapkan
memberikan pengembangan pada media pembelajaran
sehingga meningkatkan nilai partisipasi siswa peserta
didik dan mempermudah pemahaman atas materi yang
diberikan.

II. TINJAUAN PUSTAK A
A. Augmented Reality dalam Pembelajaran

Dalam beberapa tahun terakhir ini perkembangan
teknologi terus mendorong keberbagai bidang salah satunya
adalah dalam sektor pendidikan dan komunikasi. Augmented
Reality memungkinkan untuk menggabungkan objek virtual
ke dalam lingkungan nyata dan menempatkan informasi
yang sesuai ke dalam lingkungan tersebut. Sehingga dengan
hadirnya augmented reality ini memberikan nuansa dan
pengalaman baru dalam berkomunikasi dan
merepresentasikan sebuah obyek atau benda secara nyata.
Bukan hanya secara komunikasi verbal namun juga mampu
dihadirkan dalam bentuk yang lebih nyata dan dapat
berinteraksi secara langsung dalam lingkungan sekitarnya.

Perkembangan teknologi AR ini juga dimanfaatkan oleh
sektor  pendidikan  khususnya  dalam  memberikan
representasi sebuah obyek yang silit untuk digambarkan
secara komunikasi verbal seperti struktur sel dan alur
transportasi pada organ manusia.

Hadirnya teknologi AR pada pembelajaran menurut Fitz
Gerald, [3] memungkinkan siswa untuk mendapatkan
beberapa aspek diantaranya 1. Mempelajari konten secara
visual 3D. 2. Membentuk collaborative learning yang
mudah untuk diakses dimana-mana. 3. Pembelajar memiliki
perasaan kedekatan dan perendaman terhadap materi yang
didapat melalui interaksi. 4. Menjadikan jembatan antara
pembelajaran  formal dan informal. 5. Mendorong
pembelajaran secara mandiri dan sepanjang hayat.

[II. METODE PENELITIAN
A. Arsitektur Perancangan Sistem

Dalam pengembangan system dilakukan pendekatan
model Borg & Gall yang membahas terkait siklus
pengembangan R&D. Siklus pengembangan diawali dengan
kajian penelitian sebelumnya, pengembangan produk
kemudian pengujian produk dan peninjauan ulang
berdasarkan hasil ujicoba [6]. Hal ini dilakukan sebagai
indikasi utama agar produk temuan dari proses
pengembangan ini sesuai dengan objectivitas dari penelitian
yang dilakukan.

Sistem dikembangkan dengan memanfaatkan bantuan
EasyAR SDK yang diintegrasikan dengan aplikasi Android
Studio sehingga aplikasi dapat di deploy ke perangkat
mobile berbasis android. Platform EasyAR SDK sendiri
merupakan platform bamu dalam pengembangan system
berbasis Augmented Reality yang cukup popular di China
dan Korea. Secara kapabilitas EasyAR jauh mengungguli
kecepatan dalam multitarget tracking dibandingkan dengan
platform yang popular Vuforia [7], lebih jauh penelitian ini
menggunakan EasyAR SDK karena kapabilitas dukungan
menggunakan Cloud Database yang terhubung ke Google
Cloud, sehingga mampu mereduksi ukuran file aplikasi
android pengguna.

Secara ringkas adapun arsitektur dari system yang
dibangun dapat disajikan dalam diagram pada gambar 1.

Aplikasi Android

Apps Asset,
Rendering, Camera
capture
Google Cloud
EasyARON Database
Recognize & — Target Management |
Get Metadata _ | System
Target

metadata |
Augmented View —

Gambar 1. Arsitektur Perancangan Sistem

Sistem pembelajaran ini menggunakan arsitektur client-
server dengan memanfaatkan Google Cloud Database
sebagai database dan penyimpanan target metadata yang
diperlukan. Dimana aplikasi dapat berinteraksi dengan
menggunakan EasyAR SDK Cloud Target Recognition
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System. Secara praktis pengguna menggunakan media
aplikasi pada handphonenya untuk men scan media
pembelajaran. Pada media pembelajaran ini tidak
memerlukan marker khusus seperti kode QR namun
pada halaman pada buku
pembelajarannya. Secara ringkas aplikasi  melakukan
scanning pada halaman pada buku pembelajarannya
kemudian aplikasi melakukan capture dan EasyAR SDK
melakukan recognisi dan mendapatkan metadata yang
dikomunikasikan dengan Google Cloud Database. Dimana
akan memberikan hasil kembali dari target metadata dan
media yang terkorelasi dengan target tersebut. Terak hir hasil
dari target media tersebut ditampilkan secara real time
dalam bentuk augmented view dan memberikan interaksi
secara langsung kepada pengguna untuk menunjang
pembelajarannya.

melakukan  recognisi

B. Data Sampling dan Collecting

Sebagaimana dikemukakan diawal sebagai mitra dari
penelitian ini adalah SMK 10 Nopember Sidoarjo. Sehingga
dalam pengembangan aplikasi dilakukan observasi dan
focus group discussion yang intensive dengan pihak mitra.

Adapun jumlah sample untuk penelitian ini berjumlah 97
anak yang berasal dari siswa kelas XI jurusan Keperawatan.
Mata pelajaran yang diangkat sebagai media pembelajaran
adalah mata pelajaran anatomi fisioligis dan hematology.

Pengambilan data sampling dilakukan
section atau diambil dalam jangka waktu tertentu yang telah
ditentukan selama proses penelitian ini berlangsung. Bukan
dalam jangka waktu longitudinal [8].

Instrumen penelitian yang digunakan adalah pengumpulan
kuisioner dan juga hasil dari pre test dan post test setelah
menggunakan aplikasi media pembelajaran  berbasis
augmented reality yang telah dibangun. Kuisioner disusun
dengan pertanyaan terstuktur yang merepresentasikan user
experience dalam penggunaan aplikasi media pembelajaran
ini. Sebagai skala yang digunakan dalam penelitian ini
mengacu pada skala Likert yang memiliki rentang antara 1
hingga 5. Dimana memilii urutan sebagai berikut 1 adalah
tidak setuju dan 5 adalah nilai sangatsetuju. Pemanfaatan
skala Likert ini bertujuan untuk memberikan pengukuran
terhadap nilai persepsi responden terhadap pernyataan
dalam kuisioner [9].

Pengukuran terhadap implikasi dari penggunaan media
pembelajaran berbasis AR ini dihitung menggunakan selisih
dari nilai antara pretest dan post-test. Selisth nilai tersebut
dapat dengan diukur menggunakan rumus dibawah ini

s€Cdra  Cross-

_ Xinf— ¥ina

S X 100% @
1

di

Dimana: dA adalah diferensiasi kenaikan atau penurunan
nilai. Symbol no adalah nilai pretest setiap siswa dan
symbol nf} adalah hasil nilai post test setiap siswa.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil perancangan yang telah disampaikan, maka
pada bagian ini akan dibahas hasil dari aplikasi media
pembelajaran berbasis AR untuk mendukung pembelajaran
jarak jauh. Berikut ini adalah beberapa dokumentasi dari
hasil perancangan aplikasi yang telah dibangun seperti yang
tertuang pada gambar 2 dokumentasi aplikasi.

Gambar 2. Dokumentasi Pengujian Aplikasi Media Pembelajaran

Pada gambar 2. Dokumentasi pengujian aplikasi dapat
dilihat bahwa siswa melakukan scanning terhadap buku
modul pembelajaran secara langsung untuk mendapatkan
informasi terkait materi yang dibahas.

Siswa tidak perlu melakukan pemindaian terhadap code
QR karena system secara otomatis melakukan deteksi dari
pattern yang ada pada buku modul pembelajarannya. Dari
setiap halaman modul tersebut dapat ditampilkan penjelasan
baik berupa video maupun animasi yang memperjelas
penyampaian dari materi yang ada dalam buku teks. Siswa
juga mampu berinteraksi secara aktif dalam pembelajaran
ini sehingga memberikan pengalaman belajar baru yang
lebih menyenangkan dan interaktif.

Berdasarkan umpan balik dari kuisioner yang didapatkan
terkait dengan manfaat aplikasi media pembelajaran
berbasis AR ini dapat dilihat pada gambar 3 rekap hasil
responsi. Dari hasil responsi tersebut diukur beberapa
parameter diantaranya:
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1. Apakah diperlukan media pembelajaran baru yang
menunjang kegiatan PBM dalam pembelajaran jarak
jauh ini?

2. Apakah media yang telah dibuat mudah untuk
digunakan dan dapat dipahami dengan baik?

3.  Apakah media pembelajaran berbasis AR ini mampu
meningkatkan minat pembelajar?

4. Fitur yang tersedia apakah telah sesuai dengan yang

diharapkan?
5. Apakah anda dapat memahami materi dengan lebih
baik?
p Hasil Responsi

Gambar 3. Grafik Rekap Hasil Responsi.

Berdasarkan gambar 3. Hasil rekapitulasi responsi maka
dapat disimpulkan bahwa: dalam proses pembelajaran jarak
jauh khususnya selama masa pandemic COVID-19 ini
diperlukan sebuah media pembelajaran yang baru dan lebih
menarik untuk peserta didiknya, hal ini ditunjang dengan
nilai skor wyang menjawab sebesar 88% responden.
Selebihnya  menyatakan tidak 08% dan  tidak
menjawab/abstain 0. 4%. Hasil ini ternyata mendukung
penelitian yang dilakukan oleh Dewi dan Jalal [10], [11]
dimana persiapan bagi guru dan sekolah dalam menghadapi
pandemic ini sangat minim, khususnya aturan dan media
pembelajaran  sangatlah  terbatas untuk  mendukung
pembelajaran daring.

Media pembelajaran berbasis AR ini juga cukup mudah
dipahami oleh siswa, karena rata-rata siswa saat ini
merupakan generasi Milenial yang lebih tanggap terhadap
teknologi, sehingga mudah bagi mereka untuk beradaptasi
dengan teknologi baru. Namun hal ini tidak berlaku untuk
Guru pengampunya. Kadang bagi guru cukup sulit
menggunakan media ini karena keterbatasan kemampuan
dalam mengoperasikan handphonenya. Perbedaan gap
kemampuan penggunaan teknologi antara generasi siswa
dan guru sudah pernah dikemukakan sebelumnya dalam
penelitian terdahulu oleh Mendrofa serta Sidqi [1], [12]yang
menyatakan ketidaksiapan guru pula dalam mengadopsi
teknologi.

Berlandaskan pada hasil kuisioner ke tiga terkait motivasi
pembelajar. Media pembelajaran berbasis AR memberikan
pengalaman baru dalam belajar dan berinteraksi secara
digital sehingga siswa dapat lebih mudah memahami karena

memiliki keterlibatan langsung dalam menggunakan media
ini melalui handphone mereka. Hal ini dapat dinilai secara
positif diangka 82% menarik minat mereka untuk mencoba.
Namun ada beberapa yang belum memberikan umpan
positif sebesar 18% dikarenakan terkendala pada perangkat
handphone mereka yang tidak mendukung aplikasi ini.

Secara umum fitur yang ada dirasa sudah cukup oleh
pengguna dalam memanfaatkan media pembelajaran ini.
Disini dapat dilihat pada hasil umpan balik yang positif
sebesar 74% , namun selebihnya masih menganggap kurang.
Kekurangan dalam media pembelajaran  ini  adalah
spesifikasi yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi AR
relative memerlukan perangkat yang mumpuni. Dimana
wajib memiliki camera autofocus dengan RAM minimal
sebesar 3Gb dan mendukung android versi 11 keatas, serta
didukung oleh dapur pacu yang mendukung infrastruktur
64bit. Hal ini menyebabkan kompatibilitas dari media
pembelajaran ini memerlukan perhatian khusus.

Terakhir pada point peningkatan pemahaman siswa, dari
hasil kuisioner dan hasil post test yang dapat dilihat
peningkatan yang cukup significat pada pemahaman siswa.
Karena adanya interaksi didalamnya maka siswa menjadi
termotivasi untuk mempelajari lebih lanjut terkait materi
yang diberikan. Hal ini sejalan dengan apa yang telah
dikemukakan oleh penelitian sebelumnya oleh Midak [4]
yang menyatakan pentingnya interaksi dalam pembelajaran
khususnya dalam metode pembelajaran jarak jauh.

V. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat ditarik dalam penelitian ini adalah
hampir sckolah dan guru tidak siap dalam
menjalankan  pembelajaran daring  untuk
menyampaikan materi pembelajarannya. Para siswa juga
kesulitan dalam pemahaman materi karena minimnya
interaksi yang dilakukan oleh siswa. Media pembelajaran
yang interaktif dan berbasis augmented reality mampu
menjadi  salah satu  alternative sebagai media yang
membantu mereka hal ini didukung oleh hasil umpan balik
yang  positif.  Penggunaan EasyAR  SDK  untuk
pengembangan aplikasi dapat berjalan dengan baik namun
memiliki spesifikasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan
platform Vuforia SDK. Terakhir dengan meningkatnya
interaksi siswa dalam pembelajaran ternyata memberikan
korelasi positif secara langsung kepada peningkatan
pemahaman yang dibuktikan dengan nilai post test yang
meningkat signifikan.

semua
secara
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