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Abstrak

Artificial Intelligence memegang peranan yang sangat penting dalam menjalankan aktivitas. Hal ini dikaitkan
dengan fungsi Artificial Intelligence yang bekerja dengan proses otomatisasi. Salah satu penerapan Artificial
Intelligence dalam dunia pendidikan adalah membantu proses pembuatan media pembelajaran yang berbasis
Augmented Reality. Karena hal ini lah, maka penelitian ini penting untuk dilakukan guna mengetahui bentuk
implementasi Artificial Intelligence dalam pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality.
Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui lebih detail terkait implementasi Artificial Intelligence. Penelitian
ini menggunakan metode studi pustaka. Data yang digunakan merupakan data sekunder yang bersumber dari
publikasi hasil penelitian sebelumnya. Hasil penelitian berupa penjelasan mengenai implementasi Artificial
Intelligence dalam proses pembuatan media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality. Simpulan dari
penelitian ini adalah Artificial Intelligence atau kecerdasan buatan dapat digunakan untuk membantu proses
pembuatan media pembelajaran yang lebih relevan dengan perkembangan teknologi.
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Abstract

Artificial Intelligence plays a very important role in carrying out activities. This is associated with the
function of Artificial Intelligence that works with the automation process. One of the applications of Artificial
Intelligence in the world of education is to help the process of making Augmented Reality-based learning
media. Because of this, this research is important to do to find out the form of implementation of Artificial
Intelligence in making Augmented Reality-based learning media. The purpose of the research is to find out
more details related to the implementation of Artificial Intelligence. This research uses the literature study
method. The data used is secondary data sourced from publications of previous research results. The results
of the study are in the form of an explanation of the implementation of Artificial Intelligence in the process of
making Augmented Reality-based learning media. The conclusion of this research is that Artificial
Intelligence can be used to help the process of making learning media that is more relevant to technological
developments.
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PENDAHULUAN

Di era yang serba canggih ini, tidak dapat dipungkiri lagi bahwa segala aktivitas membutuhkan
teknologi (Permana, dkk., 2021), tak terkecuali dalam dunia pendidikan (Maritsa, dkk., 2021). Hal
ini dapat dilihat dari hampir semua kegiatan belajar mengajar yang telah terintegrasi dengan
teknologi (Hekmah, dkk., 2019). Hal ini akan berpengaruh pada banyaknya kemunculan dan
pilihan media pembelajaran berbasis teknologi (Firmadani, 2020), mengingat media pembelajaran
termasuk kebutuhan utama dalam pembelajaran (Syahroni, 2020). Heryani, dkk. (2022), juga
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu komponen yang
memiliki kontribusi penting dalam penyampaian materi. Alasan ini pula yang menjadi penyebab
mengapa banyak muncul media pembelajaran yang lebih relevan dengan perkembangan teknologi.
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Perkembangan media pembelajaran berbasis teknologi saat ini tidak hanya terbatas pada e-book,
video, e-learning, dan lain-lain, namun juga telah menggunakan teknologi yang lebih baru seperti
kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Sabella, dkk., 2023). Teknologi kecerdasan buatan
ini bekerja dengan proses otomatisasi yang akan memudahkan proses-proses lainnya dalam suatu
sistem (Rachman, dkk., 2023). Artificial Intelligence adalah suatu langkah untuk menyeleaikan
suatu persoalan kognitif terkait kecerdasan makhluk hidup seperti pembelajaran, pemecahan
masalah, dan pengenalan pola (Ahmad, 2017). Adapun penerapan Teknologi Al, salah satunya
adalah dalam proses pembuatan beragam media pembelajaran berupa Augmented Reality.
Augmented Reality merupakan sebuah software gabungan dunia nyata dan dunia maya dalam
bentuk dua atau tiga dimensi yang direalisasikan ke dalam sebuah lingkungan nyata secara
bersamaan (Mustagim, dkk., 2017). Augmented Reality dapat membantu  dalam
memvisualisasikan sebuah konsep abstrak dan struktur suatu objek tertentu (Mustagim, 2016). Nah,
untuk mencapai tujuan pembelajaran berbasis teknologi yang jauh lebih efektif Kkita perlu
menggabungkan atau perlu adanya kolaborasi antara Al dengan AR tersebut agar mencapai tujuan
pembelajaran yang sesuai dengan materi dan informasi terkait (Aditama, dkk., 2019). Dengan
demikian, penelitian ini penting untuk dilakukan guna mengetahui implementasi Artificial
Intelligence dalam proses pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan menggunakan metode studi pustaka
(library research) yang dilakukan dengan cara memahami dan mempelajari teori yang
berhubungan dalam proses pengumpulan data (Adlini, dkk., 2022) dan berkenaan dengan kajian
teoritis (Sugiyono dalam Putri, 2019).

Data yang digunakan dalam artikel berupa data sekunder yang berkaitan dengan pokok
pembahasan yaitu Artificial Intelligence dan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Data
ini didapat dari publikasi artikel hasil penelitian sebelumnya.

Teknik pengumpulan data menggunakan teknik catat dan simak bebas libas cakap. Teknik ini
dilakukan dengan cara mengumpulkan teori-teori yang didapat dari artikel terkait dan sumber lain
yang terpercaya. Kemudian, teori-teori tersebut akan dikaitkan satu dengan lainnya dan dipadukan
dengan argumen peneliti sehingga terbentuk satu kesatuan ide yang padu.

Pada proses analisis data, peneliti menggunakan metode agih atau distribusional. Langkah-
langkah dalam metode ini adalah 1) klasifikasi; 2) pemadanan makna; 3) analisis kalimat; dan 4)
kesimpulan.

Teknik validasi data yang digunakan berupa teknik triangulasi sumber, yakni teknik yang
dilakukan dengan cara memadankan semua ide yang berasal dari publikasi artikel hasil penelitian
sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Artificial Intelligence (Al) dalam pembuatan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan personal
kepada siswa. Melalui penggunaan Artificial Intelligence (Al), media pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing siswa. Artificial Intelligence (Al)
dapat menganalisis data mengenai pemahaman siswa dan memberikan konten pembelajaran yang
sesuai dengan tingkat pemahaman mereka.

Selain itu, Artificial Intelligence (Al) juga dapat memberikan penyesuaian dan bantuan
interaktif saat siswa sedang melakukan aktivitas belajar menggunakan teknologi Augmented
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Reality. Misalnya, Artificial Intelligence (Al) dapat memberikan instruksi atau petunjuk yang lebih
mendetail, menjawab pertanyaan siswa secara real-time, atau bahkan memberikan penilaian
seketika terhadap hasil kerja siswa.

Dalam konteks penggunaan Augmented Reality, Artificial Intelligence (Al) juga dapat
melakukan analisis terhadap feedback siswa saat melakukan interaksi dengan objek virtual.
Artificial Intelligence (Al) dapat mengidentifikasi kesalahan atau kekurangan dalam pemahaman
siswa, dan memberikan umpan balik yang spesifik serta saran perbaikan yang sesuai. Hal ini dapat
membantu siswa untuk memperbaiki pemahaman mereka secara efektif dan terarah.

Selain itu, Artificial Intelligence (Al) juga dapat menyediakan rekomendasi atau materi
tambahan yang relevan dengan konteks pembelajaran yang sedang dijalani oleh siswa. Artificial
Intelligence (Al) dapat menganalisis kemajuan siswa dan memberikan konten-konten pembelajaran
yang lebih advanced atau menarik untuk menjaga motivasi siswa dalam belajar.

Dengan implementasi Artificial Intelligence (Al) dalam menyusun media pembelajaran berbasis
Augmented Reality, siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih terarah, personal, dan
interaktif. Hal ini akan memfasilitasi pemahaman dan pemecahan masalah siswa secara lebih
efektif serta meningkatkan motivasi dan minat mereka dalam proses belajar.

SIMPULAN

Dari penelitian ini menjabarkan bahwa implementasi Artificial Intelligence (Al) dalam
pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berguna sebagai media
pembelajaran yang interaktif untuk siswa. Dalam hal ini siswa dapat belajar sesuai kemampuan dan
kebutuhan masing-masing. Selain itu, Artificial Intelligence (Al) memberikan instruksi atau
petunjuk yang lebih mendetail, dapat melakukan analisis terhadap feedback siswa saat melakukan
interaksi dengan objek virtual, dapat menganalisis kemajuan siswa, dan memberikan konten-konten
pembelajaran yang lebih menarik. Dengan demikian, adanya Artificial Intelligence (Al) dapat
meningkatkan motivasi dan minat dalam proses belajar siswa.
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