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UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA
NOMOR 28 TAHUN 2014
TENTANG
HAK CIPTA

Pasal 2

Undang-Undang ini berlaku terhadap:

a.

b.

semua Ciptaan dan produk Hak Terkait warga negara, penduduk, dan badan hukum
Indonesia;

semua Ciptaan dan produk Hak Terkait bukan warga negara Indonesia, bukan penduduk
Indonesia, dan bukan badan hukum Indonesia yang untuk pertama kali dilakukan
Pengumuman di Indonesia;

semua Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait dan pengguna Ciptaan dan/atau produk Hak
Terkait bukan warga negara Indonesia, bukan penduduk Indonesia, dan bukan badan hukum
Indonesia dengan ketentuan:

1. negaranya mempunyai perjanjian bilateral dengan negara Republik Indonesia
mengenai pelindungan Hak Cipta dan Hak Terkait; atau

2.  negaranya dan negara Republik Indonesia merupakan pihak atau peserta dalam
perjanjian multilateral yang sama mengenai pelindungan Hak Cipta dan Hak Terkait.

BAB XVII
KETENTUAN PIDANA
Pasal 112

Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan perbuatan sebagaimana dimaksud dalam Pasal
7 ayat (3) dan/atau pasal 52 untuk Penggunaan Secara Komersial, dipidana dengan pidana
penjara paling lama 2 (dua) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp300.000.000,00 (tiga
ratus juta rupiah).
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(3)

Pasal 113
Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp100.000.000,00 (seratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak
Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal
9 ayat (1) huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial
dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling
banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak
Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal
9 ayat (1) huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk Penggunaan Secara Komersial
dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda
paling banyak Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).
Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang dilakukan

dalam bentuk pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun

dan/atau pidana denda paling banyak Rp4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).

Undang—Undang Hak Cipta



KATA PENGANTAR

Kepada Para Pembaca yang Terhormat,

Era digital berkembang begitu cepat. Pendekatan tradisional terhadap
pembelajaran tidak lagi cukup untuk mempersiapkan generasi masa
depan. Transformasi dalam pendidikan menjadi semakin penting,
dengan inovasi sebagai salah satu katalisator utama.

Buku ini, "Inovasi Pendidikan: Transformasi Pembelajaran di Era
Digital”, mengundang Anda untuk menjelajahi berbagai aspek
transformasi pembelajaran, mulai dari pemanfaatan teknologi terkini
hingga pendekatan pembelajaran yang lebih responsif terhadap
kebutuhan siswa di era digital. Kami sangat senang dapat menyajikan
kumpulan pengetahuan dan wawasan dari berbagai ahli yang
berpengalaman dalam bidang ini. Kami berharap bahwa buku ini akan
memberikan wawasan yang berharga bagi pembaca, serta
memberikan inspirasi untuk mengadopsi inovasi dalam proses
pembelajaran Anda sendiri.

Terakhir, kami ingin mengucapkan terima kasih kepada semua
kontributor yang telah berperan dalam penyusunan buku ini, serta
kepada para pembaca yang telah memberikan dukungan dan motivasi.
Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan panduan yang
bermanfaat dalam perjalanan pendidikan kita bersama.

Salam,

Tim Penyusun

Kata Pengantar
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BAB 4
PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI

Husamah
Pendidikan Biologi FKIP Universitas Muhammadiyah Malang

Bab ini akan mengulas berbagai teknologi yang dapat digunakan
dalam pembelajaran, seperti E-learning, mobile learning, augmented
reality, dan virtual reality. Ulasan difokuskan kepada definisi, manfaat,
contoh penerapan, dan tantangan dari masing-masing teknologi

tersebut.

4.1 Urgensi pembelajaran berbasis teknologi

Teknologi telah mengambil alih dunia manusia dan secara
dramatis mengubah cara kita untuk hidup, baik dalam bersosialisasi,
bekerja, dan termasuk juga dalam menyelengarakan pendidikan dan
pembelajaran. Di sektor pendidikan, teknologi telah membawa
perubahan besar dan mengubah metode pembelajaran secara
tradisional menjadi berbasis teknologi. Di ruang kelas, siswa sering
kali diberikan banyak informasi untuk diproses dengan cepat. Untuk
memenuhi espektasi itu, maka teknologi menyediakan akses ke
berbagai sumber daya online yang mendukung pembelajaran secara
mandiri, berkelompok, maupun terbimbing. Hal ini juga membantu
menyederhanakan proses pembelajaran dengan membuat konsep
lebih mudah dipahami, misalnya melalui video pembelajaran yang
dapat diakses melalui perangkat komputer, dan gadget atau perangkat

mobile (University of the People, 2020).
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Generasi saat ini, dan seterusnya di masa mendatang, kita
meninggalkan pola penggunaan papan tulis. Siswa saat ini merupakan
generasi digital native, yang tumbuh dengan dikelilingi oleh teknologi
dan terbiasa dengan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
dinamis. Pembelajaran terlaksana dengan mudah, cepat, kaya, dan
menyenangkan berkat teknologi (Alit & Tejawati, 2023; Irsyadi et al.,
2020; Lestyaningrum et al,, 2022).

Dunia yang progresif menghilangkan batasan-batasan, dan
teknologi telah dilampaui untuk memenuhi kebutuhan setiap individu
yang semakin meningkat terhadap pembangunan dan pertumbuhan.
Kemajuan teknologi yang terjadi di hampir setiap aspek kehidupan,
menuntut pentingnya untuk memahami teknologi dalam bidang
pendidikan. Sebab, penerapan pembelajaran berbasis teknologi di
sekolah dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman topik dan
konsep pada anak. Oleh karena itu, kebiasaan belajar setiap siswa juga
dapat mengalami perubahan demi kemajuan dirinya.

Pembelajaran Berbasis Teknologi adalah suatu bentuk
pembelajaran di mana pendidik memanfaatkan teknologi secara
efektif dalam pembelajaran untuk membantu siswa memahami
konsep dan topik dengan lebih baik. Domain pendidikan selalu
mendidik siswa dan mengajari mereka segala sesuatu yang diperlukan
untuk unggul dalam hidup dan menjadi individu yang lebih baik, selain
itu, teknologi juga menjadi landasan penting dalam penyampaian
pendidikan, berbagai pendekatan yang mencakup teknologi
elektronik seperti internet, audio, video conferencing, webcasts, chat
rooms dan banyak lagi memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi dalam

skala yang lebih luas (Rymbai, 2023).
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Penggunaan praktis teknologi dalam bidang pendidikan
membantu memecahkan masalah manajemen kelas dimana guru
menggunakan banyak alat digital atau sumber daya lain yang tersedia
di banyak platform digital. Teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran jelas sangat membantu siswa dan guru. Efisiensi yang
diperoleh dari penggunaan teknologi dalam kegiatan pengajaran
sangatlah penting. Pentingnya pembelajaran berbasis teknologi cukup
besar karena memungkinkan siswa memperluas kemungkinan belajar
mereka dan juga meningkatkan efisiensi pembelajaran. Pembelajaran
berbasis teknologi membantu guru menemukan sumber yang relevan
untuk membantu mengajarkan suatu konsep dengan cara yang lebih
tepat agar sesuai dengan kebutuhan belajar para siswa (Rymbai,
2023).

Pembelajaran dapat terjadi dimana saja dan kapan saja dengan
bantuan teknologi. Selain itu, dan sebagian besar disebabkan oleh
kurva pembelajaran yang disebabkan oleh kemajuan teknologi,
pembelajaran tidak terbatas pada lingkungan pendidikan saja. Dalam
bidang pendidikan, guru mulai menggunakan alat-alat teknologi baru
dan menggunakannya dalam praktik pembejaran mereka. Alat-alat ini
membantu berkontribusi pada pendekatan pembelajaran baru dan
preferensi pembelajaran. Meskipun peningkatan jumlah alat dan
teknologi baru mungkin tampak berlebihan pada awalnya, para
pendidik memahami manfaat pembelajaran berbasis teknologi baru
ini. Tradisi pembelajaran lama kini ditinggalkan atau digantikan

dengan praktik pembelajaran baru, sehingga siswa dan guru menjadi
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lebih siap menghadapi dunia yang sedang berkembang, saling

terhubung, dan dipengaruhi teknologi di sekitar kita (Kruse, 2011).

Penggunaan teknologi yang sangat strategis dalam pendidikan
memungkinkan kolaborasi yang optimal; yang bermanfaat dan
menciptakan ruang untuk pembelajaran kolaboratif dan interaksi
antara pelajar dan pendidik. Dengan ini, penggunaan Platform online
tertentu seperti Google Docs dan Office 365 menciptakan interaksi
yang bijaksana dan efektif dalam proses pembelajaran. Aplikasi video
conference seperti Zoom dan Google Meet memungkinkan siswa
mengajukan pertanyaan terkait materi ajar dan mendapatkan
bantuan atau pendampingan lebih lanjut terkait pertanyaan tentang
materi pelajaran apa pun di sekolah (Kim et al., 2022; Koesnandar,
2021; Widyawati & Sukadari, 2023).

Teknologi dapat menciptakan sesi pembelajaran yang
atmosferik dengan melibatkan siswa secara maksimal. Alat
pembelajaran multimedia, E-learning offline dan E-learning online,
penggunaan teknologi komunikasi/mobile, tur museum augmented
reality (AR) dan virtual reality (VR) mendobrak hambatan
pembelajaran konvensional dan menciptakan “nuansa pengalaman
belajar di luar kelas”. Teknologi secara aktif dapat menarik perhatian
siswa dan seiring dengan meningkatnya keingintahuan dan keinginan

mereka untuk belajar, maka kebutuhan siswa ini harus dipenuhi.
4.2 E-learning

Sistem pembelajaran yang didasarkan pada pengajaran formal

tetapi dengan bantuan sumber daya elektronik dikenal sebagai E-
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learning- atau pembelajaran elektronik. Meskipun pembelajaran
dapat dilakukan di dalam atau di luar kelas, penggunaan komputer
dan Internet merupakan komponen utama E-learning. E-learning juga
dapat diistilahkan sebagai jaringan yang memungkinkan transfer
keterampilan dan pengetahuan, dan penyampaian materi dilakukan
kepada sejumlah besar penerima pada waktu yang sama atau berbeda.

Gambar 4.1 memberikan simulasi tentang E-learning.

Gambar 4.1 Penggambaran tentang alur E-learning

(Sumber: https://gofreedownload.net/)
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E-learning telah disebut sebagai “pembelajaran yang
ditingkatkan dengan teknologi,” dan baru-baru ini disebut sebagai
“pembelajaran digital.” E-learning menggambarkan serangkaian
metode yang dimediasi teknologi yang dapat diterapkan untuk
mendukung pembelajaran siswa dan dapat mencakup unsur
penilaian, bimbingan belajar, dan pengajaran. Belajar menggunakan
teknologi tidak sama dengan belajar melalui teknologi. Belajar
menggunakan teknologi menyiratkan bahwa teknologi digunakan
sebagai salah satu metode di antara banyak metode lainnya,
sedangkan belajar melalui teknologi menunjukkan bahwa teknologi
adalah satu-satunya saluran yang melaluinya siswa menerima
pengajaran dan berkomunikasi dengan instrukturnya. Tentu saja
banyak media dan teknologi yang tersedia untuk mendukung E-
learning. Website, misalnya, dapat menjadi media komunikasi yang
sekaligus membebaskan siswa sekaligus mengikatnya dengan orang
lain, membangun komunitas pembelajaran (Wheeler, 2012).

Sebelumnya, hal ini tidak diterima dengan sepenuh hati karena
sistem ini dianggap kurang memiliki unsur manusia yang diperlukan
dalam pembelajaran. Namun, dengan pesatnya kemajuan teknologi
dan kemajuan sistem pembelajaran, kini hal tersebut diterima oleh
banyak orang. Pengenalan komputer adalah dasar dari revolusi ini dan
seiring berjalannya waktu, seiring dengan kecanduan kita pada
smartphone, tablet, dan lain-lain, perangkat ini kini memiliki tempat
yang penting di ruang kelas untuk pembelajaran. Materi cetak secara
bertahap digantikan oleh materi berbasis elektronik. Pengetahuan
juga dapat dibagikan melalui Internet yang dapat diakses setiap

waktu, dimana saja, kapan saja.
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E-learning dapat menawarkan berbagai manfaat. Namun,
pengetahuan yang dapat diperoleh siswa dengan cara ini tidak hanya
bergantung pada materi pelajaran yang ditawarkan, namun juga
praktik yang digunakan untuk memberikan informasi tersebut kepada
mereka. Berikut adalah beberapa praktik terbaik E-learning yang
membantu memfasilitasi proses E-learning dengan lebih baik

(Montpellier, 2014).

4.2.1 Komunitas yang endukung

Guru dan sekolah harus mendorong rasa kebersamaan yang
kuat di antara siswa online mereka. Hal ini akan memungkinkan siswa
untuk berinteraksi satu sama lain dan dengan instruktur, serta dengan
sumber daya yang disediakan, sehingga menghasilkan pengalaman

pendidikan yang lebih baik.

4.2.2 Harapan yang jelas

Siswa harus menyadari apa yang akan mereka terima dari
pembelajaran kelas virtual, dan kedua belah pihak harus mengetahui
metode komunikasi dan penyampaian materi yang disukai. Misalnya,
seorang guru mungkin lebih memilih untuk mengirimkan tugas
melalui email kepada siswa, sementara yang lain mungkin memilih
untuk menyampaikannya melalui situs E-learning (learning
management system/LMS). Selain itu, yang terbaik adalah memiliki
ekspektasi yang jelas tentang berapa lama waktu yang dibutuhkan

untuk menyelesaikan setiap item tugas.

BAB 4. Pembelajaran Berbasis Tekno[ogi



4.2.3 Aktivitas asinkron dan sinkron

Penting untuk menggabungkan aktivitas yang lebih interaktif,
serta aktivitas yang mengharuskan siswa bertukar pikiran dan
meneliti suatu topik secara mendalam. Berkat internet, siswa Kini
dapat mengikuti kursus langsung virtual serta menyelesaikan kursus
secara offline yang memungkinkan mereka mempelajari subjek atau

keahlian tertentu.

4.2.4 Penggunaan sumber daya yang tersedia secara efektif
Untuk mendapatkan hasil maksimal dari pengalaman E-
learning, baik guru maupun siswa harus memanfaatkan sepenuhnya
sumber daya yang tersedia secara online. Ada ratusan layanan online
yang menawarkan akses terhadap informasi, contohnya Wikipedia.
Guru harus memanfaatkan kesempatan ini untuk menyempurnakan
konten mereka dengan materi online atau mengarahkan siswa ke

sumber daya web tambahan yang terverifikasi.

4.3 Mobile Learning

Mobile learning, atau disingkat m-learning, adalah pembelajaran
dimana saja dan kapan saja yang didukung oleh perangkat mobile
yang digunakan pembelajar/siswa untuk mengakses konten.
Perangkat yang memungkinkan pembelajaran seluler adalah gadget
yang sama yang kita miliki di saku dan ransel: smartphone dan tablet.
Dengan m-learning, siswa dapat mempelajari pelajaran yang
ditugaskan, video ceramah, dan mengerjakan tes langsung dari

perangkat mereka.
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Platform seluler/mobile baru, yang terhubung dengan lancar ke
internet melalui akses nirkabel, menjadi semakin kuat seiring
berjalannya waktu. Smartphone dan komputer tablet, serta perangkat
ultraportabel lainnya, telah mencapai masa kritis yang cukup untuk
dianggap sebagai perangkat arus utama, hadir dalam kehidupan
sehari-hari jutaan peserta didik di sekolah dan perguruan tinggi.
Banyak lembaga pendidikan di seluruh dunia telah mengadopsi
teknologi seluler sebagai cara yang lebih baik untuk menghubungkan
siswa dengan mata pelajaran yang mereka pelajari. Platform seluler
baru ini memungkinkan siswa mengakses konten di mana saja/kapan
saja untuk membenamkan dirinya ke dalam konten tersebut
(sendirian atau berinteraksi dengan guru atau kolega melalui pola
komunikasi web) dan untuk berinteraksi dengan konten tersebut
dengan cara yang sebelumnya tidak mungkin dilakukan. Penerapan
teknologi seluler memungkinkan siswa untuk belajar, mengakses dan
berinteraksi dengan konten penting dengan cara apa pun, kapan pun,
atau di mana pun yang mereka inginkan (Ferreira et al., 2013).

Simulasi tentang m-learning ini disajikan pada Gambar 4.2.
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TRANSFER OF DATA FOR MOBILE LEARNING

Gambar 4.2 Simulasi arus informasi di m-learning (Chekyrta, 2024).

Mobile learning bukan sekadar tren atau praktik umum di
kalangan siswa untuk mencari sesuatu secara online saat berada di
kelas atau saat ujian. Pembelajaran seluler adalah pendekatan yang
berbeda secara mendasar di mana 'seluler’ tidak hanya mengacu pada
perangkat tetapi juga pada peserta didik itu sendiri. Masyarakat kini
semakin mobile selama beberapa dekade terakhir, dan hal ini
memengaruhi cara mereka memperoleh dan mempraktikkan
pengetahuan. Sehubungan dengan itu, beberapa keuntungan m-

learning adalah sebagai berikut (Kolinski, 2022):

4.3.1 Siswa tidak lagi terikat pada lokasi atau jadwal tertentu
Siswa kini bisa belajar dalam format yang mirip dengan
menonton Instagram: lebih beragam, lincah, dan cepat. Tentu saja,

tidak ada solusi yang universal, dan pembelajaran seluler tidak
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dirancang untuk mempelajari proses dan konsep yang kompleks dan
abstrak, seperti fisika teoretis. Namun tidak masalah jika dilakukan
pengayaan atau penyegaran singkat dan kuis interaktif untuk

meningkatkan retensi pengetahuan.

4.3.2 Ketersediaan

Siswa dapat mengakses materi bermanfaat tepat saat mereka
membutuhkannya. Satu langkah sederhana yang diperlukan hanyalah
mengeluarkan smartphone dari saku (dan memastikan ada koneksi

sinyal).

4.3.3 Kegunaan

M-learning bersifat praktis dan berorientasi pada tugas. Ini
sempurna untuk panduan, tutorial langkah demi langkah, panduan
ringkas, dan latihan sederhana- segala sesuatu yang membantu

mempraktikkan keterampilan baru.

4.3.4 Ukuran yang nyaman
Pembelajaran dan latihan singkat didasarkan pada tugas dan

dapat disesuaikan dengan jadwal harian dengan mudah.

4.3.5. Sentuhan sosial

Pelajar dapat menghubungi rekan atau instruktur mereka dan
menemukan dukungan yang dibutuhkan dengan mudah. Mereka
dapat meninggalkan komentar, berpartisipasi dalam forum diskusi,

dan tetap terhubung sebagai komunitas.

BAB 4. Pembelajaran Berbasis Tekno[ogi



4.3.6. Keterikatan
Secara harfiah, siswa senang memiliki sumber belajar di ujung
jari mereka. Dengan demikian, proses pembelajaran yang dibentuk

guru menjadi interaktif dan terasa lebih alami.

4.4 Virtual Reality dan Augmented Reality

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memberikan
pengalaman hampir nyata dan/atau dapat dipercaya dengan cara
sintetik atau virtual. Sementara itu, Augmented Reality (AR) adalah
sistem yang menyempurnakan dunia nyata dengan menempatkan
informasi yang dihasilkan komputer di atasnya. AR dapat dianggap
sebagai variasi VR. AR diperkenalkan sebagai kebalikan dari VR: alih-
alih mengarahkan pengguna ke lingkungan informasi yang murni
disintesis, tujuan AR adalah untuk menambah dunia nyata dengan
informasi sintetis seperti visualisasi dan audio. Dengan kata lain, AR
adalah sistem yang menyempurnakan dunia nyata dengan
menempatkan informasi yang dihasilkan komputer di atasnya.
Teknologi VR benar-benar membenamkan pengguna dalam
lingkungan sintetis. Saat dibenamkan, pengguna tidak dapat melihat
dunia nyata di sekitarnya. Untuk memudahkan pemahaman kita
tentang perbedaan keduanya, Gambar 4.3 memberikan contoh VR dan

Gambar 4.4 menyajikan contoh AR.
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Gambar 4.3. Contoh VR yang digunakan seseorang untuk simulasi
kedirgantaraan dan tata surya (Sumber: Pinterest/RAKCER.ID).

Gambar 4.4. Penggunaan AR untuk menguatkan materi Indera
penglihatan atau mata (Sumber: https://iptek.co.id/).

Kedua teknologi ini sangat penting untuk pembelajaran. Baik VR
maupun AR memberikan sudut pandang baru dan bermanfaat dalam

pembelajaran yang meningkatkan pengalaman siswa. Di luar
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pembelajaran, terdapat berbagai ketidakpastian dalam pemanfaatan
VR dan AR. Beberapa orang percaya bahwa anak-anak mungkin
bingung antara apa yang realistis dan apa yang tidak. Namun, hal ini
nyatanya tidak terjadi.

Pendidik dapat menggunakan VR dan AR untuk memastikan
pengalaman pembelajaran yang mendalam selama eLearning. Dengan
bantuan headset VR, peserta didik dapat dengan mudah berinteraksi
dengan lingkungannya. Oleh karena itu, hal ini memungkinkan
pemakainya untuk sepenuhnya tenggelam dalam lingkungan belajar
virtual, yang mungkin secara jelas mensimulasikan kehidupan nyata.
Dalam waktu dekat, headset VR akan berubah menjadi kacamata—hal
ini merupakan sebuah perkembangan alami mengingat pada tahun
2050, setengah dari populasi dunia diprediksi akan memakai
kacamata (Spilka, 2023).

Lebih lanjut menurut Spilka (2023), nyatanya saat ini terdapat
alasan urgensi penggunaan AR dan VR dalam pembelajaran.
Pembelajaran imersif menggunakan AR dan VR sudah umum terjadi

dalam konteks-konteks berikut:

4.4.1 Perkuliahan 3D pada lembaga pembelajaran

Universitas Harvard adalah contoh bagus dari institusi yang
memanfaatkan VR dalam pendidikan. Universitas menawarkan mata
kuliah pengantar ilmu komputer, Ilmu Komputer 50 (cs50), dalam VR.
Mahasiswa mengenakan kacamata atau headset VR dan tampak duduk
di tengah-tengah teman satu mata kuliahnya di tengah ruang
perkuliahan, padahal mereka mengikuti di rumah. Lebih dari tiga juta

siswa di seluruh dunia telah menyelesaikan kursus online.
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4.4.2. Kedokteran

Sektor medis adalah salah satu bidang di mana pembelajaran
mendalam sangat berguna. Dengan teknologi AR dan VR, ahli bedah
dapat mempelajari teknik bedah yang menantang pada model 3D di
lingkungan virtual tanpa harus melakukannya pada individu

sungguhan.

4.4.3. Skenario pembelajaran di sekolah

Alih-alih pengalaman eLearning pada umumnya, VR dan AR
memberikan pengalaman pendidikan yang intensif. Pengalaman ini
bisa menyenangkan seperti kunjungan lapangan sekolah virtual,

eksperimen bebas bahaya, dan aplikasi bermanfaat lainnya.

4.4.4. Peningkatan Tingkat Retensi dalam Pembelajaran Online
Tingkat retensi selalu menjadi tantangan dalam dunia
pembelajaran online dan pendidikan secara umum. Bergantung pada
apa yang diajarkan guru atau pendidik, mereka dapat memanfaatkan
teknologi VR untuk meningkatkan tingkat retensi siswa dan
meningkatkan kinerja akademik. VR adalah cara menarik untuk
menyampaikan pembelajaran seperti pelatihan berbasis sains dan
teknik. Alasan mengapa VR dan AR dapat meningkatkan tingkat
retensi adalah karena manusia pada dasarnya adalah pembelajar
visual. Menurut penelitian di 3M Corporation, manusia cenderung
memproses visual 6.000 kali lebih cepat dibandingkan teks. Oleh
karena itu, tidak ada keraguan bahwa siswa atau pembelajar akan
lebih cepat memahami apa yang diajarkan jika ada skenario yang

mendalam.
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4.4.5. Solusi E-learning yang menyeluruh

Selama bertahun-tahun, AR dan VR telah terbukti menjadi cara
yang cerdas dan berbeda dalam menyampaikan pembelajaran. Yang
unik adalah pendekatan pembelajaran menyeluruh yang disediakan
oleh pengajaran VR. Dengan AR dan VR, pendidik juga dapat

menjelaskan konsep rumit dengan lebih mudah dan mudah dicerna.

4.4.6. Experiential learning lebih efektif

Pendekatan eksperiensial relatif jarang terjadi di banyak
lingkungan pembelajaran, terutama untuk topik teknis. AR dan VR
memungkinkan individu melihat hasil tindakannya secara langsung.
Jenis pembelajaran ini sangat berguna karena membantu dalam: (1)
Pemahaman konsep yang lebih baik; (2) Peningkatan kreativitas; (3)
Peningkatan peluang untuk pembelajaran reflektif; dan (4)
Memberikan pengalaman mendalam secara keseluruhan

Beberapa siswa merasa sulit untuk memahami konsep dengan
mudah, dan beberapa konsep lebih sulit untuk dipahami
dibandingkan yang lain. Pembelajaran berdasarkan pengalaman
dengan VR meningkatkan pemahaman praktis siswa tentang konsep-

konsep sulit.

4.4.7. Peningkatan keterlibatan

Dalam pembelajaran online, merupakan fakta umum bahwa
pembelajar yang terlibat cenderung lebih sering berlatih/berlatih dan
menyimpan lebih banyak informasi. Ketika siswa dilibatkan dalam

proses pembelajaran, kinerja, perhatian, dan fokus mereka juga
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cenderung meningkat. Seiring berjalannya waktu, hal ini
meningkatkan pemikiran kritis bagi peserta didik. Bagi pendidik,
memantau keterlibatan siswa biasanya merupakan tantangan.
Namun, VR membantu mereka bersantai dan yakin bahwa teknologi
ini dapat sepenuhnya membenamkan peserta didik dan menangani
interaksi. Dengan visual 3D, VR dan AR dapat membantu
menumbuhkan rasa ingin tahu dan imajinasi, membuat siswa lebih

terlibat dan kreatif.

4.4.8. Mengatasi hambatan bahasa

Tidak semua orang belajar dalam bahasa ibu mereka atau
bahasa yang mereka pahami sepenuhnya. Ketika ada kendala bahasa,
memahami apa pun yang diajarkan menjadi lebih sulit. VR terbukti
memiliki kapasitas untuk memberikan pendidikan yang lancar bagi
individu yang mencoba belajar bahasa kedua. VR dan AR dapat
menerjemahkan atau menyalin pelajaran pendidik, sehingga
memungkinkan siswa memahami dan belajar lebih cepat. Selama
pembelajaran daring, seringkali siswa ragu untuk berbicara atau
bertanya karena takut salah mengucapkan kata atau kalimat. Dengan

VR, interaksi bisa menjadi lebih mudah dan fleksibel.
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