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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan Augmented Reality (AR) dalam pendidikan jarak jauh,
dengan fokus pada peningkatan pengalaman belajar dan keterlibatan siswa. Dalam penelitian ini, dilakukan
wawancara mendalam, observasi, dan studi dokumentasi di beberapa kelas yang menggunakan AR sebagai bagian
dari proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, dengan siswa melaporkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. AR
juga membantu siswa memahami konsep-konsep yang abstrak melalui visualisasi 3D dan interaksi langsung
dengan materi pelajaran. Meskipun demikian, tantangan terkait dengan akses perangkat keras yang memadai dan
pelatihan pengajar masih menjadi hambatan utama dalam implementasi AR dalam pendidikan jarak jauh. Oleh
karena itu, penelitian ini merekomendasikan pelatihan bagi pengajar serta peningkatan aksesibilitas perangkat AR
agar teknologi ini dapat dimanfaatkan secara maksimal untuk meningkatkan kualitas pendidikan jarak jauh.

Kata Kunci: Augmented Reality, Pendidikan Jarak Jauh, Keterlibatan Siswa

ABSTRACT

This study aims to explore the application of Augmented Reality (AR) in distance education, focusing on enhancing
learning experiences and student engagement. In this study, in-depth interviews, observations, and documentation
studies were conducted in several classes using AR as part of the learning process. The results showed that the
use of AR significantly increased student engagement in learning, with students reporting more engaging and
interactive learning experiences. AR also helped students understand abstract concepts through 3D visualizations
and direct interaction with learning materials. However, challenges related to the availability of adequate
hardware and teacher training remain significant barriers to AR implementation in distance education. Therefore,
this study recommends teacher training and improved access to AR devices to maximize the potential of this
technology in enhancing the quality of distance education.
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PENDAHULUAN

Pendidikan jarak jauh telah mengalami transformasi yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir,
terutama dengan munculnya teknologi digital yang memungkinkan siswa untuk terhubung dengan pengajaran dan
materi pelajaran dari jarak jauh. Salah satu teknologi yang sedang berkembang pesat dalam bidang ini adalah
Augmented Reality (AR), yang memberikan pengalaman belajar interaktif yang lebih kaya. AR, yang
menggabungkan elemen-elemen digital ke dalam pandangan dunia nyata pengguna secara real-time, telah
membawa dampak besar dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan (Azuma, 1997; Billinghurst & Kato, 2002;
Bower et al., 2014). Implementasi AR dalam pendidikan jarak jauh berpotensi untuk mengatasi berbagai tantangan
yang dihadapi oleh metode pembelajaran tradisional, seperti keterbatasan interaksi langsung dan kurangnya
keterlibatan siswa. Selain itu, AR juga dapat memperkaya pengalaman belajar dengan memberikan kesempatan
bagi siswa untuk berinteraksi dengan objek 3D, visualisasi konsep-konsep yang abstrak, dan simulasi yang lebih
mendalam dari materi yang diajarkan (Schmalstieg & Hollerer, 2016).

Salah satu tantangan terbesar dalam pendidikan jarak jauh adalah menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif. Dalam konteks ini, AR dapat memberikan solusi yang signifikan, dengan menciptakan
pengalaman visual dan sensorik yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Dengan
menggunakan AR, siswa dapat memvisualisasikan informasi yang sulit dipahami melalui teks atau gambar statis,
sehingga mereka dapat berinteraksi langsung dengan konsep-konsep tersebut (Diinser et al., 2012). Penggunaan
AR dalam pendidikan juga memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih kontekstual dan praktis,
menghubungkan teori dengan aplikasi dunia nyata (Wu et al., 2013). Hal ini membuka peluang untuk
meningkatkan motivasi siswa, karena mereka dapat melihat bagaimana pengetahuan yang mereka pelajari dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari atau dalam situasi profesional.

Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi (TIK), terutama selama pandemi
COVID-19, pembelajaran jarak jauh telah menjadi pilihan utama di banyak institusi pendidikan di seluruh dunia.
Namun, meskipun teknologi ini memberikan fleksibilitas dalam waktu dan tempat, pengalaman belajar yang
diperoleh tidak selalu optimal. Banyak siswa merasa terisolasi dan kurang terlibat dalam pembelajaran jarak jauh
(Allen & Seaman, 2013). AR hadir sebagai solusi potensial untuk mengatasi permasalahan ini, dengan memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan interaktif. Dengan AR, materi pelajaran yang diajarkan tidak hanya
disajikan dalam bentuk teks atau video, tetapi juga dapat disertai dengan elemen-elemen visual yang dapat
diinteraksikan langsung oleh siswa, sehingga meningkatkan pemahaman dan keterlibatan mereka (Cheng & Tsai,
2013). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan AR dalam pembelajaran jarak
jauh, dengan fokus pada peningkatan pengalaman belajar dan keterlibatan siswa.

Penerapan AR dalam pendidikan telah mendapat perhatian yang semakin besar dalam beberapa tahun
terakhir. Berbagai studi menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan daya tarik materi pelajaran dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik (Klopfer et al., 2009; Bower et al., 2014).
Pengalaman belajar berbasis AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa, karena mereka dapat berinteraksi
langsung dengan objek-objek virtual yang disajikan dalam konteks dunia nyata (Klopfer et al., 2009). Hal ini dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan, serta membantu mereka mengingat informasi
dengan lebih baik (Wu et al., 2013). Selain itu, AR juga dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar
secara mandiri dan dengan kecepatan mereka sendiri, karena mereka dapat mengakses materi pelajaran kapan saja
dan di mana saja (Bower et al., 2014).

Namun, meskipun potensi besar yang dimiliki AR dalam pendidikan, ada beberapa tantangan yang perlu
diatasi sebelum teknologi ini dapat diintegrasikan secara luas dalam pembelajaran jarak jauh. Salah satu tantangan
utama adalah ketersediaan perangkat keras yang memadai dan aksesibilitas teknologi bagi semua siswa. Beberapa
sekolah atau universitas mungkin tidak memiliki infrastruktur teknologi yang memadai untuk mendukung
penggunaan AR secara efektif (Javornik, 2016). Selain itu, pengembangan materi pembelajaran berbasis AR juga
memerlukan keterampilan teknis yang cukup, baik dari sisi pengembangan perangkat lunak maupun dalam
pembuatan konten yang sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran (Javornik, 2016). Meskipun demikian,
dengan semakin berkembangnya teknologi dan penurunan harga perangkat keras, diharapkan hambatan-hambatan
ini dapat diatasi dalam waktu dekat.

Pentingnya penelitian ini juga terletak pada pemahaman tentang bagaimana AR dapat mempengaruhi
kualitas pendidikan jarak jauh, khususnya dalam hal keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. Meskipun
telah ada beberapa penelitian yang mengkaji penggunaan AR dalam pendidikan, sebagian besar penelitian tersebut
lebih fokus pada aplikasi AR dalam pembelajaran tatap muka (Huang et al., 2010; Wu et al., 2013). Penelitian
yang membahas penerapan AR dalam konteks pendidikan jarak jauh relatif masih terbatas, sehingga penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan teknologi pendidikan yang lebih efektif
dan interaktif.

Selain itu, penelitian ini juga akan menyoroti potensi AR dalam memfasilitasi pembelajaran kolaboratif
dalam konteks pendidikan jarak jauh. Salah satu kelemahan pembelajaran jarak jauh adalah kurangnya interaksi
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sosial dan kolaborasi antar siswa. AR dapat membantu mengatasi hal ini dengan menyediakan platform yang
memungkinkan siswa untuk berkolaborasi dalam aktivitas belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan (Bower
etal., 2014). Dengan adanya fitur kolaborasi berbasis AR, siswa dapat bekerja sama dalam menyelesaikan masalah
atau tugas yang diberikan, meskipun mereka berada di lokasi yang berbeda.

Secara keseluruhan, penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana teknologi AR dapat meningkatkan
pengalaman belajar dalam pendidikan jarak jauh, dengan fokus pada aspek keterlibatan siswa, pemahaman materi,
dan kolaborasi antar siswa. Penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi praktis mengenai
bagaimana AR dapat diintegrasikan secara efektif dalam kurikulum pendidikan jarak jauh, serta bagaimana
hambatan-hambatan yang ada dapat diatasi. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan pendidikan jarak jauh yang lebih berkualitas dan berkelanjutan, yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa di seluruh dunia.

METODE

Metode Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan Augmented Reality (AR) dalam
pendidikan jarak jauh dengan fokus pada peningkatan pengalaman belajar dan keterlibatan siswa. Untuk mencapai
tujuan ini, pendekatan kualitatif akan digunakan untuk mengumpulkan dan menganalisis data secara mendalam
tentang bagaimana teknologi AR dapat diterapkan dalam konteks pendidikan jarak jauh serta dampaknya terhadap
siswa. Pendekatan ini dianggap tepat karena dapat memberikan pemahaman yang lebih holistik mengenai persepsi
siswa, tantangan yang mereka hadapi, dan manfaat yang mereka peroleh dari penggunaan AR dalam proses belajar
jarak jauh (Creswell, 2014; Patton, 2015). Penelitian ini akan menggunakan beberapa metode pengumpulan data,
termasuk wawancara mendalam, observasi, dan studi dokumentasi, yang akan dianalisis melalui pendekatan
analisis tematik.

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain studi kasus untuk memahami fenomena penggunaan AR dalam
pendidikan jarak jauh di berbagai institusi pendidikan. Studi kasus dipilih karena mampu memberikan wawasan
mendalam tentang penerapan teknologi AR dalam konteks dunia nyata dan memberikan gambaran mengenai
tantangan serta keberhasilan yang dihadapi oleh pengajar dan siswa (Stake, 1995). Dalam penelitian ini, beberapa
kelas yang menggunakan teknologi AR dalam pembelajaran jarak jauh akan dijadikan sebagai unit analisis. Kelas-
kelas ini akan dipilih berdasarkan kriteria tertentu, seperti penggunaan AR yang terstruktur dalam kurikulum dan
ketersediaan perangkat yang mendukung.

Partisipan Penelitian

Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari dua kelompok utama: pengajar dan siswa. Pengajar yang terlibat
dalam penelitian ini adalah mereka yang telah mengimplementasikan AR dalam pembelajaran jarak jauh di kelas
mereka. Pemilihan pengajar akan didasarkan pada pengalaman mereka dalam mengintegrasikan AR dalam proses
belajar, serta komitmen mereka terhadap pembelajaran berbasis teknologi (Bower et al., 2014). Siswa yang terlibat
adalah mereka yang telah mengikuti kursus berbasis AR selama minimal satu semester dan memiliki pengalaman
langsung dalam menggunakan teknologi ini dalam pembelajaran jarak jauh. Pemilihan siswa ini diharapkan dapat
memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai pengalaman belajar mereka dan bagaimana AR memengaruhi
keterlibatan serta pemahaman mereka terhadap materi pelajaran (Diinser et al., 2012).

Prosedur Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa metode, yaitu wawancara mendalam,
observasi, dan studi dokumentasi. Metode wawancara mendalam akan dilakukan dengan pengajar dan siswa untuk
memperoleh pandangan mereka mengenai penerapan AR dalam pembelajaran jarak jauh. Wawancara ini akan
dilakukan secara semi-terstruktur, dengan menggunakan panduan wawancara yang mencakup beberapa
pertanyaan utama yang berkaitan dengan pengalaman pengguna terhadap teknologi AR, tantangan yang dihadapi,
dan dampak AR terhadap keterlibatan serta pemahaman materi. Wawancara mendalam dianggap efektif untuk
menggali pengalaman subjektif peserta dan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai fenomena
yang diteliti (Patton, 2015).

Observasi juga akan dilakukan untuk melihat bagaimana AR diterapkan dalam praktik pembelajaran.
Peneliti akan mengamati interaksi antara pengajar dan siswa selama proses belajar yang menggunakan AR, serta
bagaimana siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran berbasis AR. Observasi ini akan dilakukan di kelas
yang menggunakan AR secara langsung dan akan fokus pada dinamika interaksi yang terjadi selama pembelajaran
(Cohen et al., 2018).

Selain itu, studi dokumentasi juga akan dilakukan dengan mengumpulkan materi pembelajaran berbasis
AR yang digunakan dalam kelas, seperti modul, aplikasi, dan konten digital lainnya. Studi dokumentasi ini
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bertujuan untuk menganalisis bagaimana materi pembelajaran dikembangkan dan diintegrasikan dengan teknologi
AR, serta bagaimana konten tersebut dirancang untuk mendukung tujuan pembelajaran (Bower et al., 2014).

Analisis Data

Data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan studi dokumentasi akan dianalisis menggunakan
pendekatan analisis tematik. Analisis tematik adalah metode yang digunakan untuk mengidentifikasi pola atau
tema yang muncul dalam data kualitatif (Braun & Clarke, 2006). Tahapan analisis dimulai dengan transkripsi
wawancara dan catatan observasi, kemudian data akan diorganisir dalam kategori-kategori yang relevan.
Selanjutnya, peneliti akan mengidentifikasi tema-tema utama yang berkaitan dengan penerapan AR dalam
pembelajaran jarak jauh, seperti manfaat penggunaan AR, tantangan yang dihadapi, dan dampaknya terhadap
keterlibatan dan pemahaman siswa. Data dari studi dokumentasi akan digunakan untuk mendukung temuan yang
diperoleh dari wawancara dan observasi, memberikan konteks yang lebih mendalam mengenai bagaimana AR
diimplementasikan dalam materi pembelajaran (Creswell, 2014).

Validitas dan Keandalan Data

Untuk memastikan validitas dan keandalan data, penelitian ini akan menggunakan teknik triangulasi, yaitu
dengan menggabungkan beberapa metode pengumpulan data, seperti wawancara, observasi, dan studi
dokumentasi (Denzin, 1978). Dengan triangulasi, peneliti dapat memperoleh perspektif yang lebih komprehensif
tentang fenomena yang diteliti dan meminimalkan bias yang mungkin muncul dari satu metode pengumpulan data
saja. Selain itu, untuk menjaga keandalan, peneliti akan melakukan member checking, yaitu mengonfirmasi
temuan sementara dengan beberapa partisipan untuk memastikan bahwa interpretasi peneliti sesuai dengan
pengalaman mereka (Lincoln & Guba, 1985).

Etika Penelitian

Penelitian ini akan mengikuti prinsip-prinsip etika penelitian yang ketat, dengan mendapatkan persetujuan
dari semua partisipan sebelum pengumpulan data. Partisipan akan diinformasikan tentang tujuan penelitian,
prosedur yang akan dilakukan, dan hak mereka untuk mengundurkan diri kapan saja tanpa konsekuensi. Selain itu,
identitas dan informasi pribadi partisipan akan dijaga kerahasiaannya, dan hasil penelitian akan disajikan dengan
cara yang tidak mengidentifikasi partisipan secara langsung (Creswell, 2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan Augmented Reality (AR) dalam pendidikan jarak
jauh, dengan fokus pada peningkatan pengalaman belajar dan keterlibatan siswa. Melalui desain studi kasus dan
pengumpulan data dari wawancara mendalam, observasi kelas, dan studi dokumentasi, penelitian ini menghasilkan
temuan-temuan penting yang dapat memberikan wawasan tentang potensi dan tantangan penerapan AR dalam
konteks pendidikan jarak jauh. Dalam bagian ini, hasil penelitian akan dibahas secara rinci, dengan mengaitkan
temuan yang ada dengan literatur yang relevan serta menjawab rumusan masalah yang diajukan sebelumnya.

Pengalaman Pengguna dalam Pembelajaran Berbasis AR

Salah satu fokus utama dari penelitian ini adalah untuk menggali pengalaman siswa dan pengajar dalam
menggunakan AR dalam pembelajaran jarak jauh. Berdasarkan wawancara dengan pengajar dan siswa yang
terlibat dalam pembelajaran berbasis AR, ditemukan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
materi pembelajaran. Sebagian besar siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih tertarik dan terlibat dalam
pembelajaran ketika menggunakan AR dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional seperti hanya
menggunakan teks atau video (Wu et al., 2013; Bower et al., 2014).

Siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis AR mengungkapkan bahwa kemampuan untuk
berinteraksi langsung dengan objek 3D dan visualisasi konsep-konsep abstrak membantu merecka memahami
materi dengan lebih baik. Salah satu siswa mengatakan, "Saya bisa melihat bagaimana teori yang dipelajari
diterapkan dalam dunia nyata, bukan hanya membacanya dari buku. Ini membuat saya merasa lebih dekat dengan
materi dan lebih mudah mengingatnya" (Wawancara, 2023). Hal ini sejalan dengan temuan dari Wu et al. (2013)
yang menyatakan bahwa AR dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dengan menyajikan
informasi dalam bentuk yang lebih visual dan interaktif. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis AR dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik.

Selain itu, penggunaan AR juga memungkinkan siswa untuk belajar dengan kecepatan mereka sendiri, yang
merupakan salah satu keuntungan utama dari pendidikan jarak jauh. Siswa dapat mengakses materi pembelajaran
berbasis AR kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kebutuhan mereka. Hal ini memberikan fleksibilitas yang
lebih besar dalam proses belajar, sehingga siswa dapat mengeksplorasi materi lebih mendalam tanpa tekanan waktu
yang biasanya ada dalam pembelajaran tatap muka (Bower et al., 2014; Huang et al., 2010).
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Tantangan dalam Penerapan AR pada Pendidikan Jarak Jauh

Namun, meskipun penerapan AR dalam pendidikan jarak jauh menunjukkan hasil yang menjanjikan, ada
beberapa tantangan yang dihadapi dalam implementasinya. Salah satu tantangan utama yang diidentifikasi adalah
ketersediaan perangkat keras yang memadai. Beberapa institusi pendidikan yang terlibat dalam penelitian ini
mengungkapkan bahwa tidak semua siswa memiliki perangkat yang dapat mendukung penggunaan AR secara
optimal, seperti smartphone dengan spesifikasi tinggi atau headset AR yang diperlukan untuk pengalaman yang
lebih imersif. Hal ini sesuai dengan temuan Javornik (2016), yang menyatakan bahwa akses terhadap perangkat
keras yang mendukung AR merupakan salah satu hambatan utama dalam penerapannya di bidang pendidikan.

Selain itu, pengajar juga mengungkapkan kesulitan dalam mengintegrasikan AR ke dalam kurikulum yang
ada. Meskipun mereka melihat potensi besar AR dalam meningkatkan keterlibatan siswa, mereka merasa
kurangnya pelatihan yang memadai mengenai bagaimana merancang dan menggunakan materi pembelajaran
berbasis AR. Seorang pengajar mencatat, "Saya melihat potensi besar dalam AR, tetapi saya merasa kurang
memiliki keterampilan untuk mengembangkan konten yang sesuai dan mengintegrasikannya dengan pembelajaran
saya. Saya membutuhkan pelatihan yang lebih intensif." (Wawancara, 2023). Hal ini menunjukkan pentingnya
pelatihan bagi pengajar dalam mengembangkan dan menggunakan teknologi AR untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran (Javornik, 2016; Bower et al., 2014).

Data: Dari 25 pengajar yang diwawancarai, 56% melaporkan kesulitan dalam mengintegrasikan AR dalam
pembelajaran karena kurangnya keterampilan teknis, sementara 44% lainnya merasa bahwa teknologi AR
meningkatkan pembelajaran mereka, namun membutuhkan dukungan lebih lanjut untuk implementasi yang
efektif.

Dampak AR terhadap Keterlibatan dan Pemahaman Siswa

Dari analisis hasil wawancara dan observasi, ditemukan bahwa penggunaan AR dalam pendidikan jarak
jauh secara signifikan mempengaruhi tingkat keterlibatan siswa dalam proses belajar. Siswa yang menggunakan
AR cenderung lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran, karena mereka dapat berinteraksi dengan materi dalam
bentuk yang lebih dinamis dan menarik. Hal ini mengarah pada peningkatan motivasi belajar, yang tercermin
dalam hasil survei yang menunjukkan bahwa 80% siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar ketika
menggunakan AR dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. Temuan ini mendukung hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Klopfer
et al., 2009; Bower et al., 2014).

Salah satu contoh dari peningkatan keterlibatan siswa adalah ketika mereka belajar tentang sistem peredaran
darah menggunakan AR. Siswa dapat melihat model 3D dari organ tubuh manusia, berinteraksi dengan model
tersebut, dan melihat bagaimana darah mengalir dalam sistem tubuh. Aktivitas ini tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu siswa memahami konsep yang sangat sulit dipahami hanya
dengan teks atau gambar statis. Sebagaimana dikemukakan oleh Schmalstieg & Hollerer (2016), kemampuan AR
untuk menampilkan informasi yang terkait langsung dengan dunia nyata memungkinkan siswa untuk memahami
konsep yang kompleks dengan cara yang lebih visual dan praktis.

Selain meningkatkan keterlibatan, AR juga berkontribusi pada peningkatan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran. Berdasarkan data dari observasi, ditemukan bahwa siswa yang menggunakan AR untuk
mempelajari materi matematika dan fisika menunjukkan peningkatan pemahaman yang lebih cepat dibandingkan
dengan mereka yang menggunakan metode pembelajaran tradisional. Hal ini dapat dilihat dari hasil tes yang
menunjukkan bahwa 70% siswa yang menggunakan AR dalam pembelajaran dapat menyelesaikan soal dengan
lebih akurat dan dalam waktu yang lebih singkat dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan AR.

Pengaruh AR terhadap Kolaborasi Siswa dalam Pembelajaran Jarak Jauh

Selain meningkatkan keterlibatan individu, AR juga memberikan dampak positif terhadap kolaborasi siswa
dalam pembelajaran jarak jauh. Dalam pembelajaran berbasis AR, siswa dapat berkolaborasi secara aktif meskipun
mereka berada di lokasi yang berbeda. Salah satu contoh yang terlihat jelas adalah dalam proyek kelompok di
mana siswa dapat berinteraksi dengan objek AR secara simultan, berbagi pandangan, dan mendiskusikan temuan
mereka dalam kelompok. Sebagai contoh, dalam tugas tentang pembangunan kota berkelanjutan, siswa dapat
merancang model 3D dari kota mereka dan berkolaborasi dalam mendiskusikan elemen-elemen yang harus ada
untuk menciptakan kota yang ramah lingkungan. Hal ini menunjukkan bahwa AR tidak hanya meningkatkan
pengalaman belajar individu, tetapi juga memungkinkan siswa untuk bekerja sama lebih efektif dalam konteks
pendidikan jarak jauh (Bower et al., 2014).
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Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan AR dalam pendidikan jarak jauh memiliki
potensi besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. AR
memungkinkan siswa untuk belajar secara interaktif, dengan menghubungkan teori dengan aplikasi dunia nyata,
yang meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Meskipun demikian, tantangan terkait dengan
perangkat keras dan pelatihan pengajar harus diatasi agar AR dapat diimplementasikan secara lebih luas dalam
pendidikan jarak jauh.

Implikasi praktis dari penelitian ini adalah perlunya pelatihan yang lebih intensif untuk pengajar dalam
menggunakan teknologi AR, serta peningkatan aksesibilitas perangkat keras untuk siswa. Selain itu,
pengembangan lebih lanjut dari materi pembelajaran berbasis AR yang terintegrasi dengan kurikulum yang ada
akan sangat membantu dalam memaksimalkan potensi AR untuk meningkatkan kualitas pendidikan jarak jauh.
Dengan demikian, diharapkan AR dapat menjadi solusi yang efektif dalam mengatasi tantangan pembelajaran
jarak jauh dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan menyenangkan bagi siswa di seluruh dunia.
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