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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis persepsi penggunaan teknologi Augmented Reality dalam 

pembelajaran menggunakan variabel Technology Acceptance Model meliputi; Perceived Ease of Use, 

Perceived Usefulness, Attitude, dan Intention to Use. Data dikumpulkan melalui kuisioner online kepada 

202 pengajar yang telah menggunakan teknologi Augmented Reality dalam proses pengajaran. Penelitian 

ini menggunakan aplikasi SPSS untuk menganalisis persepsi konsumen mengenai penggunaan teknologi 

AR pada pembelajaran. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan seluruh variabel 

dalam TAM memiliki skor rata-rata yang sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa persepsi konsumen 

terhadap penggunaan teknologi Augmented Reality yang sangat baik.  

 
Kata Kunci:  

Augmented Reality, Technology Acceptance Model, Pengajaran, Persepsi. 

 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi merupakan suatu hal yang selalu 

dan akan terus berkembang seiring dengan 

perkembangan zaman. Kian hari, berbagai 

macam teknologi baru bermunculan. 

Kemunculan teknologi yang semakin canggih 

memiliki dampak pada berbagai sektor 

kehidupan manusia termasuk dalam sektor 

pendidikan. Salah satu bentuk penggunaan 

teknologi yang dapat diadaptasi untuk bidang 

edukasi adalah Augmented reality. 

Augmented reality telah menjadi sebuah 

teknologi yang memiliki kemungkinan besar 

untuk digunakan dalam pendidikan [1]. 

Augmented reality merupakan sebuah 

teknologi yang menggabungkan dunia digital 

dengan dunia nyata yang dilakukan dengan 

cara adanya penambahan informasi digital 

berupa objek virtual seperti text, video, 3D 

model, audio, dan lainnya [2]. Penelitian yang 

dilakukan oleh [3] menyatakan bahwa 

teknologi Augmented reality diduga memiliki 

potensi untuk dapat digunakan dalam lima 

bidang kedepannya, salah satunya adalah 

bidang pendidikan. 

Penggunaan teknologi Augmented reality 

dalam sektor pendidikan secara global  diduga 

akan tumbuh dari 9,3 miliar dolar pada tahun 

2018 menjadi 19,6 dolar pada tahun 2023 

dengan tingkat pertumbuhan tahunan 

majemuk (CAGR) sebesar 16,2% [4]. Faktor 

yang mendorong adanya pertumbuhan pasar 

AR dalam edukasi ini dikarenakan semakin 

luasnya penerimaan penggunaan teknologi 

Augmented reality secara global yang 

digunakan untuk pelatihan, membuat inovasi 

berkelanjutan, dan meningkatkan partisipasi 

dan keterlibatan dalam pembelajaran, [5].  

Keterlibatan Augmented reality dalam 

pendidikan dinilai dapat menjadikan 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

efektif dikarenakan AR memungkinkan para 

guru untuk dapat memvisualisasikan  materi 

pembelajaran secara nyata sehingga siswa 

dianggap dapat belajar dan menghafal 

informasi dengan lebih cepat [6]. Pemberian 

materi melalui teknologi Augmented reality 

telah terbukti efektif sebagai media 

pembelajaran aktif karena melalui AR 

pembelajaran yang diberikan dapat 

diterjemahkan menjadi materi yang lebih jelas 

dan akan dipelajari kedalam memori dalam 

jangka panjang [7]. Namun diketahui bahwa 

penggunaan teknologi Augmented Reality 

dalam Pendidikan di Indonesia ini masih 

cukup jarang dijumpai karena tingkat 

pengadopsian alat digital dalam Pendidikan di 

Indonesia masih berada diangka yang rendah 

[8]. Sehingga, dengan adanya fenomena 

tersebut, penelitian ini akan bertujuan untuk 

mengetauhi persepsi pengguna (pengajar) di 

Indonesia terkait penggunaan teknologi 

Augmented Reality dalam bidang Pendidikan. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 
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Technology Acceptance Model untuk 

memahami aspek-aspek yang mengakibatkan 

penerimaan penggunaan suatu teknologi baru 

yang dirancang oleh Davis [9]. Hasil dari 

penelitian ini dapat bermanfaat bagi industri 

imersif teknologi dalam melakukan 

pengembangan teknologi AR dalam 

pembelajaran.   

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Technology Acceptance Model 

TAM merupakan teori dan model penelitian 

untuk menentukan penerimaan teknologi 

tertentu yang dirancang oleh Davis pada tahun 

1989 [10]. TAM menunjukkan pemahaman 

pengguna tentang bagaimana factor eksternal 

dapat mempengaruhi faktor utama yang 

berupa behavior intention, dan attitude [11]. 

Perceived Ease of Use dan Perceived 

Usefulness adalah faktor terpenting dalam 

TAM [12]. Perceived ease of use secara 

langsung akan mempengaruhi perceived 

usefulness, dimana persepsi ini 

mempengaruhi sikap positif atau negative user 

terhadap penggunaan teknologi [13]. Sikap 

terhadap penggunaan teknologi akan 

mempengaruhi intention to use untuk 

menggunakan teknologi dan intention to use 

kemudian akan menentukan penggunaan 

teknologi yang sebenarnya [13] 

 

2.1.1 Perceived Ease of Use 

Perceived Ease of Use merupakan variabel 

original dari Technology Acceptance Model 

[9]. Perceived Ease of Use (PEU) 

didefinisikan sebagai fungsi dari pandangan 

individu secara umum mengenai betapa 

sederhananya suatu teknologi baru yang akan 

diadaptasi [14]. Penelitian sebelumnya 

mengungkapkan bahwa Perceived Ease of Use 

dapat terbukti meningkatkan penerimaan 

siswa terhadap teknologi baru [15], Perceived 

Usefulness [16], Attitude toward Use [17], dan 

Intention to Use [16].  

 

2.1.2 Perceived Usefulness 

Peneliti [9] mendefinisikan Perceived 

Usefulness sebagai sejauh mana seseorang 

dapat merasa percaya bahwa menggunakan 

suatu sistem tertentu akan meningkatkan 

pekerjaan dan kinerjanya sebagaimana dikutip 

oleh [18]. Perceived Usefulness telah terbukti 

sebagai faktor yang paling penting dalam 

pengukuran adopsi teknologi [19]. Keinginan 

seseorang untuk menggunakan teknologi 

tertentu dalam aktivitas mereka tergantuk 

pada persepsi individu tersebut kepada 

penggunaannya [20].  

 

2.1.3 Attitude 

Attittude dapat didefinisikan sebagai sejauh 

mana seseorang merasa tertarik untuk 

menggunakan sistem atau teknologi baru yang 

nantinya akan menentukan niat perilaku dari 

seseorang terhadap penggunaan sebuah 

teknologi baru [17]. Attitude juga diartikan 

sebagai sebuah tingkatan sikap penerimaan 

atau penolakan ketika seseorang 

menggunakan suatu teknologi tertentu dalam 

kegiatan yang dilakukannya [21]. Penelitian 

sebelumnya menyatakan bahwa Attitude 

toward Use dalam penerimaan teknologi 

dibuktikan dapat meningkatkan niat 

pengguanaan dari suatu teknologi [18], [22].  

 

2.1.4 Intention to use 

Intention to Use didefinisikan sebagai niat 

untuk menggunakan dan mencerminkan 

keinginan pengguna untuk menggunakan 

teknologi dimasa depan [23]. Variabel 

Intention to Use memiliki peran penting dalam 

pengukuran penggunaan sistem tekonologi 

baru [24]. Dalam konteks penggunaan 

teknologi, Intention to Use dapat memprediksi 

sikap terhadap teknologi seperti keinginan 

untuk menggunakan dan memotivasi 

pengguna lain [9].  

 

Berdasarkan studi pustaka yang dilakukan 

maka dapat dibangun model penelitian seperti 

terdapat pada Gambar 1 berikut. 

 

 
Gambar 1 Model Penelitian 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

persepsi Guru di Indonesia terhadap 

penggunaan Augmented Reality dalam bidang 

Pendidikan. Untuk mencapai tujuan ini 

metode penelitian yang dipilih adalah 

pendekatan deskriptif yang dilakukan dengan 

cara survey menggunakan kuisioner secara 

online. Sample responden yang digunakan 

dalam penelitian ini merupakan 202 Guru di 

Indonesia  yang sebelumnya telah mengetahui 

penggunaan teknologi Augmented Reality 

dalam bidang Pendidikan. Setiap item dalam 
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kuisioner diukur menggunakan skala likert 

lima poin. Dengan definisi apabila memilih 

angka 1 berarti sangat tidak setuju dan apabila 

memilih angka 5 berarti sangat setuju. 

Kemudian untuk mengalanisis data, analisis 

data dilakukan dengan dua metode, yaitu 

Deskriptif Analisis dan Pengujian Reliabilitas 

dan Validitas data. Melalui Analisis Deskriptif 

peneliti akan dapat mendeskripsikan data yang 

terkumpul menjadi informasi yang jelas. 

Pengolahan Analisis Deskriptif dilakukan 

menggunakan SPSS Statistik untuk mengukur 

persepsi Guru dalam konteks penggunaan AR 

pada bidang Pendidikan. Selanjutnya untuk 

mengukur validitas dan reliabilitas data, 

dilakukan dengan menggunakan Smart PLS 

dengan indicator yang digunakan adalah nilai 

outer loading  dan cronbach alpha diatas 0.7.  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1  Profil Responden 

Data informasi profil responden ditampilkan 

pada table 1. Hasil tersebut menunjukkan 202 

responden yang memiliki kaitan dengan 

penelitian ini. Hasilnya, keseluruhan 

responden pada penelitian ini berasal dari 

kelompok guru dengan usia dominan diatas 40 

tahun dan berjenis kelamin perempuan. Selain 

itu, peneliti menambahkan dua pertanyaan 

terkait sumber informasi dan frekuensi 

penggunaan teknologi AR. Hasilnya, 

mayoritas responden mengetahui informasi 

terkait penggunaan AR melalui kegiatan 

pelatihan, sedangkan untuk frekuensi 

penggunaan diketahui setidaknya para 

responden pernah menggunakan teknologi AR 

sebanyak 1-3 kali dalam pembelajaran. 

   

Tabel 1 Profil Responden 

Karakteristik Frekuensi % 

Usia 

21 - 25 tahun 22 10,9 

26 - 30 tahun 30 14,9 

31 - 35 tahun 48 23,8 

36 - 40 tahun 45 22,3 

> 40 tahun 57 28,2 

Jenis Kelamin 

Laki - Laki 92 45,5 

Perempuan 110 54,5 

Profesi 

Guru 202 100,0 

Sumber Informasi 

Webinar 43 21,3 

Media Sosial 47 23,3 

Workshop / Pelatihan 106 52,5 

Lainnya 6 3,0 

Frekuensi Penggunaan 

1 - 3 kali 102 50,5 

4 - 6 kali 24 11,9 

7 - 9 kali 38 18,8 

Lainnya 38 18,8 

 
4.2 Uji Validitas dan Reliabilitas 

Sebelum melakukan perhitungan selanjutnya, 

dilakukan pengujian validitas dan reliabilitas 

dari data yang sudah dikumpulkan 

sebelumnya. Pengujian ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah data yang didapatkan 

sudah valid ataupun reliabel. Hasil pengujian 

validitas dan reliabilitas tercantum dalam 

Tabel 2.  

 

Tabel 2. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

Variabel/Indikator Loading Cronbach Alpha 

Perceived Ease of Use  0.918 

PEOU1 0.910 

 

PEOU2 0.937 

PEOU3 0.934 

Perceived Usefulness  0.920 

PU1 0.876 

 

PU2 0.861 

PU3 0.911 

PU4 0.943 

Attitude  0.923 

AT1 0.929 

 

AT2 0.935 

AT3 0.929 

Intention to Use  0.951 

ITU1 0.944 

 

ITU2 0.958 

ITU3 0.961 

 
Pengukuran uji validitas dan reliabilitas dapat 

dilakukan dengan melihat nilai outer loading 

dan cronbach alpha. Berdasarkan Tabel 2, 

diketahui bahwa indikator variabel penelitian 

memiliki nilai outer loading> 0.7. Menurut 

[25] apabila nilai outer loading > 0.7 maka 

setiap indikator pengukur sudah dianggap 

sangat baik. Data di atas menunjukkan setiap 

indikator variabel memiliki nilai > 0.7, 

sehingga semua indikator dinyatakan valid. 

Kemudian, Suatu variabel dapat dinyatakan 
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reliabel atau memenuhi cronbach alpha 

apabila memiliki nilai cronbach alpha> 0.7 

[25]. Berdasarkan sajian data di atas pada 

Tabel 2, dapat diketahui bahwa nilai cronbach 

alpha dari setiap variabel penelitian > 0.7. 

Dengan demikian, hasil ini dapat 

menunjukkan bahwa setiap variabel penelitian 

telah memenuhi persyaratan nilai cronbach 

alpha, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

keseluruhan variabel memiliki tingkat 

reliabilitas yang tinggi. Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa seluruh indikator dan 

cariabel yang digunakan dalam penelitian ini 

sudah akurat dan konsisten dalam mengukur 

suatu data.  

 
4.3 Analisis Deskriptif 

Dalam penelitian ini dilakukan perhitungan 

analisis deskriptif untuk mengetahui persepsi 

responden terhadap variable yang diujikan 

yang dilihat melalui nilai mean dan standar 

deviasi, seperti yang ditampilkan pada Tabel 

3.  

Table 1 Analisis Deskriptif 

Variabel Mean SD 

Perceived Ease of Use 4,279 0,795 

Perceived Usefulness 4,530 0,660 

Attitude 4,599 0,632 

Intention to Use 4,520 0,668 

 

Data yang dihasilkan pada deskrtiptif analisis 

dapat diklasifikasikan kedalam lima kelompok 

menurut Suharsimi [26] yaitu; sangat rendah 

atau buruk (1,00 hingga 1,80), rendah atau 

buruk (1,81 hingga 2,60). Sedang (2,61 hingga 

3,40), tinggi atau baik (3,41 hingga 4,20), dan 

sangat baik atau sangat tinggi (4,21 hingga 

5,00). Sedangkan nilai standar deviasi yang 

lebih kecil dari rata rata dapat menunjukkan 

bahwa penyimpangan data yang kecil 

sehingga menunjukkan data yang baik. 

Tabel 3 menunjukkan dari total 202 

responden, Attitude memiliki nilai rata-rata 

tertinggi yaitu 4.599 yang dapat 

diimpretasikan sangat baik. Kemudian, 

Intention to Use memiliki nilai rata rata 4,520 

sehingga masuk kedalam kategori sangat baik. 

Diikuti oleh Perceived Usefulness dengan 

nilai 4.530 yang berarti memiliki nilai yang 

sangat baik. Terakhir, Perceived Ease of Use 

memiliki nilai 4.279 yang berarti memiliki 

nilai yang sangat baik juga. Diketahui 

keseluruhan variabel sudah termasuk kedalam 

kategori nilai analisis deskriptif yang sangat 

tinggi sehingga hal ini menunjukkan persepsi 

positif pada keseluruhan variabel. Sedangkan 

nilai standar deviasi yang lebih kecil dari rata 

rata dapat menunjukkan bahwa penyimpangan 

data yang kecil sehingga menunjukkan data 

yang disajikan sudah baik.   

5. DIKSUSI DAN IMPLIKASI 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk 

mengukur persepsi guru terkait penggunaan 

teknologi Augmented Reality dalam 

pembelajaran.  

Pertama, Perceived Ease of Use memiliki nilai 

persepsi yang sangat baik dan sangat tinggi. 

Hal ini membuktikan bahwa rata-rata guru 

setuju bahwa penggunaan teknologi 

Augmented Reality dalam pembelajaran 

merupakan suatu hal yang mudah untuk 

diadaptasi. Kemudahan adaptasi ini dapat 

diakibatkan karena mereka menganggap 

bahwa penerapan teknologi Augmented 

Reality dalam pembelajaran merupakan suatu 

hal yang mudah digunakan, mudah dipelajari, 

dan mudah dimengerti. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dikemukakan oleh Briz [27] 

yang menunjukkan bahwa semakin tinggi 

persepsi terkait Perceived Ease of Use dalam 

sebuah teknologi, akan semakin berpengaruh 

pada Attitude yang dirasakan oleh individu.  

Kedua, Perceived Usefulness memiliki nilai 

persepsi yang sangat baik dan sangat tinggi. 

Hal ini membuktikan bahwa rata-rata guru 

setuju bahwa penggunaan teknologi 

Augmented Reality dalam pembelajaran 

dirasakan sebagai sesuatu yang dapat 

memberikan manfaat. Hal ini dapat terjadi 

karena mereka beranggapan bahwa 

penggunaan AR dapat meningkatkan 

pembelajaran, memudahkan pemahaman 

mengenai konsep tertentu, serta dapat 

meningkatkan performa pemahaman dari 

siswa-siswanya. Hasil ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Mailizar [28] 

yang mengemukakan bahwa Perceived 

Usefulness merupakan aspek penting yang 

harus diperhatikan untuk meningkatkan 

Attitude.  

Ketiga, hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa guru memiliki persepsi yang sangat 

tinggi dan sangat baik terhadap Attitude. Hasil 

tersebut dapat menunjukkan bahwa rata-rata 

guru memiliki sikap ketertarikan untuk 

menggunakan teknologi Augmented Reality 

dalam kegiatan pembelajarannya. Hal ni dapat 

terjadi karena mereka beranggapan bahwa 

penggunaan teknologi AR dalam 

pembelajaran merupakan sebuah hal yang 
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bagus, menarik, dan dianggap sebagai sesuatu 

yang baik. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Chung [29] yang menyatakan bahwa dengan 

adanya persepsi positif terhadap penggunaan 

teknologi AR akan menimbulkan niat 

penggunaan yang lebih tinggi.  

Terakhir, hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa guru memiliki persepsi 

yang sangat tinggi dan sangat baik terhadap 

Intention to Use. Hasil tersebut dapat 

menunjukkan bahwa rata-rata guru memiliki 

niat untuk menggunakan teknologi 

Augmented Reality pada pembelajarna dimasa 

depan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Revythi [30] bahwa Intention 

to Use dapat ditingkatkan melalui persepsi 

positif dari Sikap yang dirasakan oleh individu 

terhadap suatu teknologi.  

6. KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa guru 

memiliki rata-rata persepsi yang sangat baik 

terhadap penggunaan teknologi Augmented 

Reality dalam pembelajaran. Pada penelitian 

ini ditunjukkan bahwa Attitude merupakan 

faktor penentu dari persepsi niat penggunaan 

karena memiliki nilai rata-rata yang paling 

tinggi. Sehingga, aspek kemudahan dan 

kebermanfaatan teknologi AR merupakan 

faktor penting yang menjadi penentu sikap dan 

membentuk niat penggunaan pada teknologi 

AR dalam pembelajaran itu sendiri.  

7. SARAN 

Dalam mengembangkan platform berbasis 

teknologi Augmented Reality yang 

dikhususkan untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, perusahaan pengelola teknologi 

AR perlu untuk memperhatikan aspek 

kemudahan penggunaan serta aspek manfaat 

yang akan pengguna dapatkan ketika mereka 

menggunakan teknologi Augmented Reality 

dalam kegiatan pembelajarannya. Karena hal 

tersebut merupakan salah satu cara bagi 

perusahaan untuk meningkatkan penggunaan 

dari teknologi AR ini berdasarkan hasil 

analisis persepsi guru pada penelitian ini. 
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