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Abstract 
Background: Augmented Reality has great potential in education, and more amazingly, it opens 
up new fields and creates different kinds of learning. 
Methods: The research method used is descriptive qualitative through survey methods. The 
instrument used is a questionnaire. 
Results: Based on the results of a questionnaire survey of 6 question indicators, an average of 
81.82% was obtained in the agree category and 18.185% respondents who answered disagreed. 
Conclusion: The conclusion in this study is that there is a positive response from students. 
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Abstrak 
Latar Belakang: Augmented Reality memiliki potensi yang besar dalam pendidikan, dan 
lebih menakjubkan, membuka bidang baru dan menciptakan pembelajaran yang berbeda. 
Metode: Metode penelitian yang digunakan adalah diskriptif kualitatif melalui metode survey. 
Instrumen yang digunakan adalah angket.  
Hasil: Berdasarkan hasil survey angket sebanyak 6 indikator pertanyaan diperoleh rerata 
81,82% dengan kategori setuju dan responden yang menjawab tidak setuju sebesar 
18,185%.  
Simpulan: Kesimpulan dalam penelitian ini adalah ada tanggapan positif mahasiswa. 

 
Kata kunci: Tanggapan, Anatomi Manusia, Augmented Reality 
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PENDAHULUAN 
Augmented Reality memiliki 

potensi yang besar dalam 
pendidikan, dan lebih menakjubkan, 
membuka bidang baru dan 
menciptakan pembelajaran yang 
berbeda. Augmented Reality 
menawarkan ruang belajar yang 
inovatif dengan menggabungkan 
materi pembelajaran digital menjadi 
format media dengan alat atau 
benda, yang sebenarnya sehingga 
menciptakan “pembelajaran terletak”. 
Menurut Bhardawaj dan Goel (2014) 
Augmented Reality didasarkan pada 
pembelajaran digital yang dapat 
berjalan normal dengan perangkat 
mobile seperti iPhones, iPads, 
Smartphone, PC, tablet, dan lain-lain, 
pengguna dapat mendownload 
aplikasinya. 

Menurut Furh (2011:3) 
augmented reality adalah gabungan 
antara dunia maya (virtual) dengan 
dunia nyata (real) yang dibuat melalui 
komputer. Objek virtual dapat berupa 
animasi, teks, model 3D atau video 
yang digabungkan dengan 
lingkungan sebenarnya sehingga 
pengguna merasakan objek virtual 
berada di lingkungannya. 

Augmented Reality merupakan 
cara alami untuk mengeksplorasi 
objek 3D dan data, Augmented 
Reality merupakan suatu perpaduan 
antara virtual reality dengan world 
reality. Sehingga objek-objek virtual 2 
dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) 
seolah-olah terlihat nyata dan 
menyatu dengan dunia nyata. 
Augmented Reality merupakan suatu 
konsep perpaduan antara Virtual 
Reality dengan Word Reality. Jadi 
dapat disimpulkan bahwa Augmented 
Reality merupakan suatu program 
aplikasi tiga dimensi yang 
menggabungkan dunia nyata dengan 
dunia digital tanpa merubah bentuk 
dari suatu objek, salahsatunya pada 
materi Anatomi Manusia yang banyak 

memerlukan visualisasi 3D. Materi 
Anatomi Manusia yang memerlukan 
visualisasi 3D yaitu osteologi, 
anthrologi, myologi, dan neurologi.  

Augmented Reality adalah 
media yang menggabungkan 
komponen dalam Augmented Reality 
yang bersifat teknologi berupa 
gambar, internet, video, dan 
sebagainya (Riyana, 2012). AR 
adalah salah satu ternologi interaktif 
yang mampu menyatukan sesuatu 
yang bersifat nyata dan virtual 
sehingga menghasilkan objek tiga 
dimensi (3D) yang dapat dilihat di 
layer smartphone penggunanya. Cara 
kerja dari Augmented Reality dapat 
mendeteksi citra atau gambar yang 
disebut sebagai marker, 
menggunakan kamera pada 
handphone atau smartphone. Media 
pembelajaran berbasis Augmented 
Reality dalam penggunaannya 
diharapkan dapat memberikan 
bantuan pada saat seorang guru 
menyampaikan materi ajar sehingga 
lebih menarik. Media pembelajaran 
ini juga dapat menjadi salah satu 
alternatif media yang tepat karena 
dapat menyampaikan materi ajar 
dalam biologi yang dianggap sulit 
dipahami siswa disampaikan secara 
kontekstual, materi ajar diberikan 
tidak hanya secara teoritis saja tetapi 
juga menampilkan pengamatan 
gambar yang lengkap dengan 
keterangan bagian-bagiannya, serta 
gambar dengan tampilan menarik, 
animasi, video dan lain-lain 
ditampilkan dengan aplikasi 
Augmented Reality. Sehingga dapat 
menjadikan siswa lebih kreatif, aktif, 
dan pemahaman siswa terhadap 
pelajaran lebih baik, hal tersebut 
dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa. 

Augmented Reality hampir 
senada dengan media film animasi. 
Kedua media ini memiliki tujuan yang 
sama yaitu ingin menarik minat siswa 
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dalam belajar dan membuat suasana 
belajar jadi menyenangkan. Namun 
kedua media ini tidak sepenuhnya 
sama, karena kedua media ini 
memiliki kelebihan dan kekurangan 
masing-masing. Perbedaan kedua 
media ini terletak pada perangkat 
yang digunakan. Dimana Augmented 
Reality hanya menggunakan 
handphone berbasis android yang 
kemudian mendownload sebuah 
aplikasi. Sedangkan film animasi 
membutuhkan perangkat dan 
kapasitas memori yang relatif besar 
seperti laptop, komputer atau LCD 
untuk memutar film animasi yang 
akan dipresentasikan. Ilmawan 
Mustaqim, dkk (2017) mengatakan 
kelebihan Augmented Reality adalah 
: 
1.  Lebih Interaktif  
2.  Efektif dalam penggunaan  
3.  Dapat diimplementasikan secara 

luas dalam berbagai media  
4.  Modeling obyek yang sederhana, 

karena hanya menampilkan 
beberapa obyek  

5.  Pembuatan yang tidak 
memerlukan banyak biaya 

6.  Mudah untuk dioperasikan 
 
MATERI DAN METODE 

Jenis penelitian yang 
digunakan adalah deskriptif, dengan 
mendeskripsikan tanggapan 
mahasiswa melalui angket yang telah 
diisi oleh mahasiswa. Subyek 
penelitian adalah mahasiswa 
program studi Pendidikan Jasmani 
Kesehatan dan Rekreasi Angkatan 
2021 kelas C sebanyak 40 
mahasiswa. Instrumen yang 
digunakan adalah rubrik angket 
tanggapan mahasiswa menggunakan 
google form. Angket tanggapan 
tersebut berisi 6 butir pertanyaan. 
Waktu pelaksanaan ganjil 2021/2022 
yang sedang menempuh mata kuliah 
Anatomi Manusia. Teknik analisis 

data melalui deskriptif kualitatif 
dengan menghitung jumlah 
presentase respon  angket yang telah 
diisi oleh mahasiswa. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan angket dari 
mahasiswa hasil penelitian 
menunjukkan bahwa model 
pembelajaran Anatomi Manusia 
dengan Augmented Reality secara 
umum adalah setuju dengan rata-rata 
presentase 81,82%, sementara yang 
tidak setuju sejumlah 18,185% dan 
indikator tertinggi tidak setuju pada 
pertanyaan ke-2 dengan presentase 
18,33%. Indikator pertanyaan 
tertinggi setuju ada pada indicator ke-
4 sebanyak 81,99%. Tabel 2 adalah 
hasil penelitian dengan presentase 
tanggapan mahasiswa dalam 
pembelajaran Anatomi Manusia 
dengan Augmented Reality. 
Sementara itu jumlah skor 
pertanyaan baik setuju maupun tidak 
setuju ditampilkan dalam Gambar 1 
berikut. Gambar 1 berikut adalah 
jumlah skor tanggapan mahasiswa. 
 
 

 
Gambar 1. Jumlah skor tanggapan 

mahasiswa  

 
Hasil respon mahasiswa 

terhadap implementasi Augmented 
Reality pada pembelajaran mata 
kuliah Anatomi Manusia sangat baik. 
Hal ini dapat dilihat dari besarnya 
persentase jawaban rubrik yang 
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menganggap setuju tertinggi pada 
pertanyaan nomor 4, bahwa 
pembelajaran Anatomi Manusia 
dengan Augmented Reality menarik 
perhatian mahasiswa. Karena melalui 
Augmented Reality pembelajaran 
lebih fleksible, bisa berlangsung baik 
di kelas formal maupun di luar kelas 
formal serta dapat diakses 
menggunakan smartphone dan 
komputer yang terhubung dengan 
internet. 

Pembelajaran Augmented 
Reality pada mata kuliah Anatomi 
Manusia menarik perhatian 
mahasiswa yang mendapat respon 
yang tinggi, seperti hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Mustika (2015) 
Augmented Reality sebagai media 
pembelajaran dapat dikategorikan 
interaktif, menarik dan bermanfaat.  

Berdasarkan yang telah 
dilakukan oleh (Halidi et al., 2015), 
bahwa media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality menjadi 
kesenangan tersendiri untuk siswa 
karena membantu siswa menjadi 
lebih aktif pada saat proses 
pembelajaran berlangsung, sehingga 
sangat disarankan guru 
menggunakan media ini untuk 
meningkatkan hasil belajar mereka. 

Menurut Yuen, Yaouyuneong, 
dan Johnson (2011) menjelaskan 
manfaat teknologi Augmented Reality 
dalam pembelajaran yang memiliki 
beberapa kelebihan, yaitu: 
1. Memiliki potensi yang sangat besar 

dan manfaat yang sangat besar 
untuk perkembangan pengajaran 
dan pembelajaran lingkungan; 

2. Memiliki potensi untuk melibatkan, 
merangsang, dan memotivasi 
siswa untuk mengeksplorasi materi 
kelas dari sudut yang berbeda; 

3. Membantu mengajar mata 
pelajaran dimana siswa tidak bisa 
menjangkaunya dalam dunia nyata 
dan memberikan pengalaman 

sebenarnya pada siswa (misalnya 
astronomi dan geografi); 

4. Meningkatkan kolaborasi antara 
mahasiswa dan instruktur dan 
kalangan pelajar; 

5. Melatih kreatifitas dan imajinasi 
peserta didik; 

6. Membantu siswa menguasai 
pelajaran mereka dengan langkah 
mereka sendiri dan dijalan mereka 
sendiri, membuat pembelajaran 
nyata yang sesuai untuk berbagai 
metode belajar. 
 

SIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian 

maka dapat disimpulkan terdapat 
tanggapan positif mahasiswa dalam 
pembelajaran Anatomi Manusia 
dengan aplikasi Augmented Reality. 
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