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Abstrak

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi kunci yang mengubah
cara kita berinteraksi dengan lingkungan digital dan fisik. Pemanfaatan
teknologi augmented reality akan membawa kebermanfaatan, salah satunya di
layanan bimbingan dan konseling di sekolah sehingga penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis tingkat pengetahuan peserta didik SMA Negeri 5
Yogyakarta mengenai augmented reality di era digital. Pengumpulan data
dilakukan secara survey terhadap peserta didik di SMA Negeri 5 Yogyakarta.
Menurut hasil survey peserta didik mengenai augmented reality masih
tergolong rendah. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian survey.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dari 77 subyek yang dilibatkan, 61%
peserta didik sudah mengetahui mengenai teknologi augmented reality namun
69% dari responden yang dikumpulkan tidak memahami augmented reality.

Kata Kunci: Augmented reality; Bimbingan dan Konseling

1. Pendahuluan

Augmented reality merupakan salah satu bukti perkembangan teknologi di masa
kini. Karakteristik Augmented reality ialah sebuah kombinasi obyek atau elemen nyata
dan visual dengan tampilan gambar secara interaktif dan real time yang mana
digabungkan melalui penyelerasan obyek nyata dan virtual satu sama lain. Augmented
reality memiliki potensi sebagai modalitas melakukan pengembangan dan pencegahan
suatu permasalahan di sekolah, seperti pembelajaran maupun dalam layanan bimbingan
dan konseling di sekolah. Dalam pemanfaatannya augmented reality dapat memberikan
pengalaman yang luas sebab tidak hanya menghadirkan elemen secara visual saja namun
juga adanya rangsangan audio atau musik didalamnya. Augmented reality ini ada
beberapa komponen diantaranya konten, kegiatan pembelajaran dan elemen konteks
(Laverde, 2007).
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Pemanfaatan augmented reality ini sendiri didalamnya dapat diintegrasikan
berbabagai aktivitas yang dibutuhkan seperti penilaian, sebuah layanan, grafik, avatar,
permainan peran, dan sebuah tantangan yang nantinya bisa disesuaikan dengan
kebutuhan. Augmented reality dan virtual reality merupakan dua hal yang berbeda
(Geroimenko, 2020). Augmented reality tidak untuk memindahkan penggunanya ke
dunia lain tapi memberikan tambahan atau menyempurnakan yang ada disekitar dengan
memasukkan obyek yang dibutuhkan (Gereimenko, 2020; Williams, 2004).

Seiring berkembangnya teknologi guru BK disarankan untuk melakukan
pembaharuan atau pengembangan ilmu yang dimiliki. Dengan begitu dapat
memodernisasi media-media yang akan digunakan dalam pemberian layanan bimbingan
dan konseling. Pengembangan atau pembaharuan ilmu mengenai teknologi yang perlu
dilakukan guru BK tidak hanya untuk mengikuti perkembangan zaman saja namun juga
untuk membantu pelaksanaan tugasnya dan membenatu ketercapaian tujuan bimbingan
dan konseling. Media-media yang digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling
diantaranya media berbantuan manusia, media berbantuan teknologi cetak, media visual,
media audiovisual serta media berbasis computer. Media berbasis teknologi kurang di
maksimalkan dalam pemanfaatannya karena ada beberapa factor yang menghambat.
Faktor yang menghambat itu adalah kurangnya kompetensi guru BK mengenai teknologi,
jumlah guru BK di sekolah yang tidak imbang dengan jumlah peserta didik, sarana dan
prasarana yang belum sesuai standar, kurangnya dukungan system sekolah untuk me-
upgrage kemampuan guru BK dalam bidang teknologi (Nasution; Williams, 2004).

Pemanfaatan augmented reality di layanan bimbingan dan konseling perlu
dilakukan sebab dalam penyampaian informasi dan sebagai pembantu media layanan
dapat mengurangi hambatan guru BK dalam penyampaiannya, beberapa hambatan yang
ditemui dilapangan bahwa dalam penyampaian layanan secara lisan peserta didik kurang
bisa memahami dan cara pemberian materinya kurang menarik daya tarik peserta didik
saat layanan (Basri, 2018). Penelitian ini dilakukan bermaksud untuk mengetahui
wawasan peserta didik mengenai augmented reality. Urgensi penelitian ini yaitu
pemanfaatan augmented reality dalam layanan bimbingan dan konseling itu perlu
dilakukan untuk membantu ketercapaian tujuan layanan bimbingan dan konseling,

meningkatnya keterlibatan peserta didik, meningkatkan pengalaman mengikuti layanan
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bimbingan dan konseling dengan mengintegrasikan teknologi, meningkatkan
pengetahuan peserta didik mengenai augmented reality. Dengan mengetahui pemahaman
dan pengetahuan peserta didik mengenai augmented reality maka guru BK dapat
merancang program layanan bimbingan dan konseling yang efektif dan relevan (Fitriyah,
2022).

2. Metode

Populasi merupakan semua subyek yang memiliki karakteristik berbeda yang
nantinya dilibatkan dalam di observasi oleh peneliti dan diambil kesimpulannya. Populasi
pada penelitian ini yaitu kelas X1 dan XII SMA Negeri 5 Yogyakarta. Sampel pada
penelitian ini melibatkan 77 peserta didik. Teknik pemilihannya sampel yang digunakan
yaitu simple random sampling. Simple random sampling yaitu metode pemilihan sampel
yang dipilih per unit dengan pemilihan yang sama Metode pengumpulan data yang
dipakai yaitu survey dengan pengumpulan data dari penyebaran kuisioner. Desain
penelitian ini yaitu menggunakan metode cross sectional survey. Metode cross-sectional
survey adalah metode yang dilakukan observasi sekali dan variabel subjek diukur saat
penelitian. Prosedur penelitian ini yaitu dengan menyebar kuisioner kepada siswa kelas
XI dan XII SMA Negeri 5 Yogyakarta, hasil dari kuisioner tersebut akan diolah dan
dianalisis dengan bantuan software SPSS 22 for windows. (Sugiyono, 2013; Singh,
2003).

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penyebaran kuisioner kepada peserta didik kelas XI dan XII
SMA Negeri 5 Yogyakarta ada 77 subyek yang dilibatkan. Kuisioner yang disebar
merupakan pertanyaan terbuka yang berisi mengenai pemahaman dan pengetahuan
peserta didik mengenai augented reality. Data yang diperoleh di analisis menggunakan
software SPSS 22 for windows, yang menerangkan bahwa pada pertanyaan pemahaman

dan pengetahuan peserta didik mengenai augmented reality ada:
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Keterangan Persen

Saya tahu 61,6%

Saya tidak tahu 38,4%
Tabel 1.1

Persentase hasil pertanyaan pengetahuan AR peserta didik

Keterangan Persen

Saya paham 30,1%

Saya tidak paham 69,9%
Tabel 1.2

Persentase hasil pertanyaan pemahaman AR peserta didik

Dari tabel diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 61% peserta didik sudah
mengetahui mengenai teknologi augmented reality namun 69% dari responden yang
dikumpulkan tidak memahami augmented itu sendiri. Pada beberapa bidang penggunaan
atau pemanfaatan augmented reality ini sendiri masih kurang dikembangkan terutama
pada bidang layanan bimbingan dan konseling. Augmented reality sendiri akan
memberikan manfaat apabila dikembangkan diantaranya meningkatkan semangat belajar
peserta didik, menggali potensi, kemudahan akses informasi, membantu peserta didik
menkonsepkan informasi yang abstrak (Husaini, 2014).

Selain itu konten yang ditawarkan augmented reality ini menarik sehingga dapat
menarik daya tarik peserta didik mengembangkan kemampuannya untuk memahami serta
menganalisis suatu informasi dalam layanan bimbingan dan konseling. Saat ini

pelaksanaan konseling sudah dapat dilaksanakan secara tatap muka dan online dengan
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menfaatkan perangkat-perangkat yang dibutuhkan. Dimasa depan dalam pelaksanaan
konseling akan bisa ditawarkan layanan konsultasi atau mencari bantuan dan saran
menggunakan augmented reality baik secara tatap muka ataupun online sehingga dengan
integrasi augmented reality ke dalam layanan bimbingan dan konseling akan membantu
ketercapaian tujuan layanan dan menjadi media yang berorientasi ke teknologi masa

depan (Al-ghamdhi, 2022; Al-Dhahiri, 2021; Aqgel, 2020; Al Harbi, 2021).

4. Kesimpulan

Hasil penelitian ini mennjukkan bahwa peserta didik kelas X1 dan XII sudah
mengetahui teknologi augmented reality namun belum memahami teknologi tersebut.
Setelah mengetahui hasil dari penelitian ini, dapat menjadi peluang untuk digunakan guru
BK guna mengembangkan media layanan berbasis augmented reality di sekolah. Selain
peserta didik, guru BK akan merasakan manfaat dari integrasi teknologi dalam layanan
bimbingan konseling. Keterbatasan yang mungkin akan ditemui di lapangan yaitu
ketersediaan perangkat untuk mengakses media seperti smartphone yang mendukung atau
jaringan internet sebagai pendukung akses media yang digunakan.
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