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Abstract: Augmented Reality (AR) technology provides new opportunities in art teaching, especially in the context
of art history. This study focuses on the development of AR-based interactive modules to increase student
engagement and understanding of art history materials. With a trial method on high school students, this study
found that AR media can increase appeal and make learning more immersive. The results of this study are
expected to be a reference in the innovation of art learning methods by utilizing the latest technology.
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Abstrak: Teknologi Augmented Reality (AR) memberikan peluang baru dalam pengajaran seni, terutama dalam
konteks sejarah seni. Penelitian ini berfokus pada pengembangan modul interaktif berbasis AR untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi sejarah seni. Dengan metode uji coba terhadap
siswa SMA, penelitian ini menemukan bahwa media AR dapat menambah daya tarik dan membuat pembelajaran
lebih imersif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam inovasi metode pembelajaran seni
dengan memanfaatkan teknologi terbaru.
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan seni merupakan salah satu aspek penting dalam kurikulum yang bertujuan
untuk mengembangkan kreativitas dan pemahaman siswa terhadap berbagai bentuk seni.
Sejarah seni, sebagai bagian dari pendidikan seni, memberikan konteks yang kaya tentang
perkembangan seni dari masa ke masa. Namun, tantangan yang dihadapi dalam pengajaran
sejarah seni adalah bagaimana menyampaikan informasi yang kompleks dengan cara yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hwang et
al. (2016), penggunaan teknologi interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa secara signifikan.

Augmented Reality (AR) muncul sebagai solusi inovatif untuk menjembatani
kesenjangan ini. AR memungkinkan siswa untuk melihat objek seni dalam konteks yang lebih
luas, memberikan pengalaman visual yang mendalam yang tidak dapat dicapai melalui metode
pengajaran tradisional. Sebuah studi oleh Wu et al. (2013) menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pendidikan dapat meningkatkan pemahaman konsep dengan cara yang lebih
interaktif dan imersif. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul
pembelajaran berbasis AR yang dapat digunakan dalam pengajaran sejarah seni di sekolah
menengah atas.

Modul ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dengan

memanfaatkan elemen visual dan interaktif. Melalui AR, siswa dapat berinteraksi dengan karya
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seni, melihat detail yang mungkin terlewatkan dalam buku teks, dan memahami konteks
sejarah di balik setiap karya. Misalnya, siswa dapat menggunakan perangkat mobile untuk
mengarahkan kamera mereka ke gambar lukisan, dan kemudian melihat informasi tambahan
tentang seniman, teknik, dan periode waktu yang relevan. Hal ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa, tetapi juga mengembangkan keterampilan analitis mereka.

Penelitian ini juga mengkaji dampak penggunaan AR terhadap hasil belajar siswa.
Dengan melibatkan siswa dalam pengalaman pembelajaran yang lebih aktif, diharapkan
mereka akan lebih mudah menyerap informasi dan mempertahankan pengetahuan yang
diperoleh. Data dari penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam
pembelajaran berbasis AR menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil akademik
mereka (Alfauzan, 2017). Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi potensi AR dalam
konteks pendidikan seni, khususnya dalam pengajaran sejarah seni.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini akan mengembangkan dan menguji
modul pembelajaran berbasis AR, serta menganalisis efektivitasnya dalam meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap sejarah seni. Dalam bab selanjutnya, akan dibahas
lebih lanjut mengenai metodologi yang digunakan dalam penelitian ini.

B. TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka ini akan membahas perkembangan teknologi Augmented Reality
(AR) dalam konteks pendidikan, serta aplikasi dan dampaknya dalam pengajaran seni. AR
merupakan teknologi yang menggabungkan elemen digital dengan dunia nyata,
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan informasi digital yang disajikan di atas
objek fisik. Menurut Azuma (1997), AR dapat didefinisikan sebagai sistem yang memiliki tiga
karakteristik utama: kombinasi dunia nyata dan dunia virtual, interaktivitas waktu nyata, dan
registrasi 3D.

Dalam konteks pendidikan, AR telah digunakan dalam berbagai bidang, termasuk
sains, matematika, dan sejarah. Penelitian oleh Dunleavy dan Dede (2014) menunjukkan
bahwa AR dapat meningkatkan motivasi siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang lebih
mendalam. Dalam pendidikan seni, AR menawarkan cara baru untuk menghidupkan karya
seni, memungkinkan siswa untuk melihat dan memahami konteks sejarah dan budaya di balik
setiap karya. Sebagai contoh, aplikasi AR seperti Artivive memungkinkan pengguna untuk
melihat lukisan klasik dengan cara yang interaktif, memberikan informasi tambahan tentang

teknik dan sejarah karya tersebut.



Statistik menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pendidikan dapat meningkatkan
retensi informasi hingga 30% dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional (Bacca et
al., 2014). Hal ini menunjukkan bahwa AR tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik,
tetapi juga lebih efektif dalam menyampaikan informasi. Dalam pengajaran sejarah seni, di
mana konteks dan detail sangat penting, AR dapat menjadi alat yang sangat berguna.

Lebih jauh lagi, penelitian oleh Huang et al. (2016) menunjukkan bahwa siswa yang
menggunakan AR dalam pembelajaran sejarah seni merasa lebih terlibat dan tertarik dengan
materi yang diajarkan. Mereka melaporkan bahwa pengalaman belajar mereka menjadi lebih
menyenangkan dan memuaskan. Hal ini menunjukkan pentingnya mengintegrasikan teknologi
terbaru dalam kurikulum pendidikan seni untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Dengan demikian, tinjauan pustaka ini menunjukkan bahwa AR memiliki potensi besar
dalam pendidikan seni, khususnya dalam pengajaran sejarah seni. Penelitian ini akan berfokus
pada pengembangan modul interaktif berbasis AR yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa, serta memberikan wawasan baru tentang bagaimana teknologi dapat

digunakan untuk mendukung pembelajaran seni.

C. METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen untuk
mengevaluasi efektivitas modul pembelajaran berbasis AR dalam pengajaran sejarah seni.
Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas X1 di salah satu SMA di Jakarta. Sebanyak 60 siswa
dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen yang menggunakan modul AR dan
kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran tradisional. Pengambilan data
dilakukan melalui pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa
terhadap materi sejarah seni.

Modul AR yang dikembangkan mencakup berbagai elemen interaktif, seperti animasi,
video, dan informasi tambahan yang dapat diakses melalui perangkat mobile. Siswa diberikan
instruksi tentang cara menggunakan aplikasi AR sebelum memulai pembelajaran. Selain itu,
observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk mengevaluasi tingkat keterlibatan
siswa dan interaksi mereka dengan modul.

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang dirancang untuk
mengukur tingkat kepuasan siswa terhadap pembelajaran berbasis AR. Kuesioner ini
mencakup pertanyaan tentang pengalaman belajar, keterlibatan, dan pemahaman materi. Data

yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial untuk



menentukan apakah ada perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol.

Dalam penelitian ini, etika penelitian juga menjadi perhatian utama. Semua siswa yang
terlibat dalam penelitian diminta untuk memberikan persetujuan tertulis, dan mereka dijamin
bahwa data yang dikumpulkan akan digunakan hanya untuk tujuan penelitian. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan pemahaman siswa, tetapi juga
mempertimbangkan aspek etis dalam pelaksanaannya.

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang
pemanfaatan teknologi AR dalam pendidikan seni, serta menjadi acuan bagi pengembangan

metode pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik di masa depan.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan modul pembelajaran berbasis AR
secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap sejarah seni. Dari analisis data
pretest dan posttest, kelompok eksperimen yang menggunakan modul AR menunjukkan
peningkatan ratarata skor sebesar 25% dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi
dapat meningkatkan hasil akademik siswa (Kumar & Kaur, 2018).

Selain itu, observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok
eksperimen lebih aktif berpartisipasi dan terlibat dalam diskusi. Mereka menunjukkan minat
yang lebih besar terhadap materi yang diajarkan, serta mampu mengajukan pertanyaan yang
lebih mendalam tentang karya seni yang dipelajari. Ini menunjukkan bahwa AR tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir kritis dan
analitis.

Kepuasan siswa terhadap pengalaman belajar berbasis AR juga sangat positif. Hasil
kuesioner menunjukkan bahwa 85% siswa merasa bahwa modul AR membuat pembelajaran
lebih menarik dan menyenangkan. Mereka melaporkan bahwa pengalaman belajar menjadi
lebih interaktif dan imersif, yang memungkinkan mereka untuk lebih memahami konteks
sejarah di balik setiap karya seni. Ini menunjukkan bahwa AR dapat menjadi alat yang efektif
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran seni.

Namun, meskipun hasil penelitian menunjukkan dampak positif dari penggunaan AR,
ada beberapa tantangan yang perlu diperhatikan. Beberapa siswa mengalami kesulitan teknis
dalam menggunakan aplikasi AR, dan ini dapat mempengaruhi pengalaman belajar mereka.

Oleh karena itu, penting untuk memberikan pelatihan yang memadai sebelum implementasi



modul AR di kelas. Selain itu, infrastruktur teknologi di sekolah juga harus diperhatikan untuk
memastikan bahwa semua siswa dapat mengakses dan menggunakan modul dengan lancar.
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dalam
pendidikan seni, khususnya dalam pengajaran sejarah seni, memiliki potensi besar untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Dengan pengembangan yang tepat,
teknologi ini dapat menjadi inovasi yang signifikan dalam metode pembelajaran seni di

sekolah.

E. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa Augmented Reality (AR)
merupakan alat yang efektif dalam pengajaran sejarah seni. Modul pembelajaran berbasis AR
yang dikembangkan menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa
terhadap materi, serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Hasil penelitian
ini sejalan dengan studi sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Hwang et al., 2016; Wu et al., 2013).

Penggunaan AR dalam pendidikan seni memberikan pengalaman belajar yang lebih
imersif dan menarik. Siswa tidak hanya belajar tentang karya seni, tetapi juga dapat berinteraksi
dengan informasi yang relevan, sehingga memperkaya pemahaman mereka tentang konteks
sejarah dan budaya. Hal ini menunjukkan pentingnya mengintegrasikan teknologi terbaru
dalam kurikulum pendidikan seni untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan efektif.

Namun, untuk mencapai potensi maksimal dari AR dalam pendidikan seni, perlu ada
perhatian terhadap aspek teknis dan pelatihan yang memadai bagi guru dan siswa. Infrastruktur
teknologi di sekolah juga harus diperhatikan agar semua siswa dapat mengakses dan
menggunakan modul AR dengan baik. Dengan demikian, inovasi dalam metode pembelajaran
seni dapat terus berkembang dan memberikan manfaat yang lebih besar bagi siswa.

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengembangan metode
pembelajaran seni yang lebih inovatif dengan memanfaatkan teknologi AR. Dengan terus
mengeksplorasi dan mengimplementasikan teknologi dalam pendidikan, diharapkan dapat

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa.
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