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Abstrak: Augmented Reality (AR) dan Artificial Intelligence (AI) telah menjadi bagian yang 

tidak terpisahkan dalam proses pembelajaran matematika saat ini. Tujuan riset ini 

mengetahui seberapa jauh kemampuan guru matematika dalam memanfaatkan AR dan AI 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Subjek penelitian ini adalah guru-

guru matematika yang telah menggunakan AR dan AI dalam proses pembelajaran 

matematika. Penelitian kualitatif digunakan dalam penelitian ini karena dapat memberikan 

gambaran dan deskripsi yang lengkap. Analisis data penelitian menggunakan deskripstif 

kualitatif yang membantu peneliti memberikan penguatan atas temuan yang di lapangan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa AI dan AR sangat membantu guru dalam pembelajaran 

matematika yang lebih berkualitas. Tantangan terbesar pembelajaran matematika berbasis AI 

dan AR yaitu proses penyiapan pembelajaran yang sangat membutuhkan waktu tetapi disisi 

lain, kegiatan persiapan pembelajaran yang sangat membutuhkan waktu, tenaga, dan modal 

yang tidak sedikit masih belum diperhitungkan sebagai beban kinerja guru. 

Kata Kunci: Augmented Reality; Artificial Intelligence; Pembelajaran Matematika 

Abstract: Augmented Reality (AR) and Artificial Intelligence (AI) have become an 

inseparable part of the current mathematics learning process. The purpose of this research is 

to find out how far the ability of mathematics teachers to utilize AR and AI in improving the 

quality of mathematics learning. The subjects of this study were mathematics teachers who 

had used AR and AI in the mathematics learning process. Qualitative research was used in 

this study because it can provide a complete picture and description. The analysis of the 

research data used qualitative descriptive which helped researchers provide reinforcement 

for the findings in the field. The results of the study showed that AI and AR greatly assisted 

teachers in better quality mathematics learning. The biggest challenge of AI and AR-based 

mathematics learning is the learning preparation process which takes a lot of time but on the 

other hand, learning preparation activities which take a lot of time, energy, and capital are 

still not taken into account as a burden on teacher performance. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran matematika saat 

ini sangat meluas dengan berkembangnya Artificial Intelligence (AI) dan Augmented 

Reality (AR). Siswa saat ini sudah sangat mengenal kedua teknologi ini dengan 

baik(Machmud et al., 2021; Maouche, 2019). Siswa yang merasa kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah matematika seringkali menanyakan pertanyaan dengan AI 

dan mendapatkan jawaban secara rinci dengan cepat dan personal(Hastuti, Eclarin, et 

al., 2021; Saida et al., 2021). Pengunaan AI dapat memberikan saran dan 

penyelesaian yang sangat konstruktif kepada siswa sesuai dengan kebutuhan 
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personal. Lain halnya dengan AR yang memberikan kemampuan untuk 

memvisualisasikan suatu gambar yang lebih interaktif sehingga siswa dapat dengan 

mudah memahami informasi yang diberikan(Amir et al., 2020; Syahida et al., 2020). 

Kombinasi kedua teknologi AI dan AR sangat membantu siswa dalam proses 

pembelajaran matematika yang lebih berkualitas. Tantangan besar yang harus 

diperhatikan yaitu bagaimana guru harus lebih memahami teori dan teknis 

penggunaan AI serta AR dalam proses pembelajaran matematika khsususnya(Estapa 

& Nadolny, 2015; Ikram et al., 2021; Machmud et al., 2021; Sigrist et al., 2013).    

Kemampuan guru dalam menggunakan AI dan AR secara bersamaan menjadi 

elemen penting dalam mendukung kualitas pembelajaran matematika yang 

berkelanjutan. Terlepas dengan tuntutan yang sangat besar dibebankan kepada guru 

dari sisi jam mengajar, guru juga perlu menambah pengetahuan terkait penggunaan 

AI dalam proses pembelajaran matematika. Pengunaan AR lebih fokus pada 

visualisasi yang interaktif dalam pembelajaran matematika(Kelly et al., 2018; Umam 

et al., 2024). Guru perlu menyiapkan bahan ajar yang akan divisualisasikan dalam 

proses pembelajaran(Kaur et al., 2021; Rellensmann et al., 2017). Selain itu, guru 

juga perlu mengetahui tahapan-tahapan yang akan dilakukan dalam 

mengembangankan bahan ajar berbasis AR.  

Hal yang berbeda dalam penggunaan AI dalam proses pembelajaran 

matematika. AI yang bersifat sangat personal akan menjawab dengan cepat sesuai 

dengan pertanyaan yang diajukan. Jawaban AI akan langsung diberikan dengan 

detail namun tidak jarang jawaban yang diberikan tidak sesuai dengan keinginan. 

Oleh karena itu, pertanyaan yang diajukan kepada AI perlu dimodifikasi dan 

dikondisikan agar guru mendapatkan informasi yang sesuai. Kemampuan guru untuk 

memberikan pertanyaan kepada AI sangat menentukan kualitas jawaban yang akan 

diperoleh. Semakin rinci pertanyaan yang diberikan, maka AI akan memberikan 

kualitas jawaban yang sangat memuaskan. Sebelum mengajukan pertanyaan kepada 

AI, guru perlu memahami bagaimana format jawaban yang diharapkan sehingga AI 

akan membantu sesuai dengan kebutuhan guru. Meskipun banyak riset penggunaan 

AI dan AR dalam pembelajaran matematika. Namun belum ada penelitian yang 

mengkaji bagaimana persepektif guru matematika dalam penggunaan AI dan AR 

dalam pembelajaran matematika.  

Tujuan dari penelitian ini yaitu memberikan gambaran yang komprehensif 

mengenai bagaimana kemampuan guru matematika dalam menggunakan AI dan AR 

dalam pembelajaran matematika. Hal ini sangat memberikan pemahaman baru bagi 

para guru yang lainnya bagaimana memanfaatkan AI dan AR secara lebih maksimal.   

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan kualitatif deskriptif yang memberikan keleluasaan 

bagi peneliti untuk mengeksplorasi seluruh informasi yang diberikan kepada guru. 

Kualitatif deskriptif memberikan kesempatan peneliti untuk mengeksplorasi banyak 

informasi yang didapatkan. Dengan penjelasasn yang lebih merinci diharapkan dapat 

mencapai tujuan penelitiannya yaitu mendapatkan pemahaman yang komprehensif 

mengenai penggunaan AI dan AR dalam pembelajaran matematika.  

Data penelitian ini diambil dari akhir Desember 2023 sampai dengan Maret 

2024 kepada 10 guru matematika terpilih. Subjek penelitian ini adalah guru 

matematika yang memiliki kemampuan untuk menggunakan AI dan AR dalam 
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proses pembelajaran matematika. Subjek penelitian ini disyaratkan dapat membuat 

AR secara mandiri dan menggunakan AI dalam membatu proses pembelajaran 

matematika.  

Analisis data ini menggunakan deskriptif yang mengeksplorasi informasi yang 

menarik. Informasi-informasi yang ada, dilakukan transkripsi hasil wawancara. Hasil 

wawancara yang dianggap tidak memenuhi kriteria akan direduksi sesuai dengan 

kebutuhan penelitian. Reduksi data hasil transkripsi akan diberikan kode-kode untuk 

memberikan pemahaman bagaimana menginterpretasi data. Tahapan selanjutnya 

dapat diinterpretasi sesuai dengan data penelitian yang berkembang sehingga dapat 

dengan mudah mendeskripsikan data yang menjadi fokus penelitian.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam merangkum hasil penelitian ini yang dapat dilihat sebagai beriku 

 
Gambar 1. Augmented Reality Dan Artificial Intelegence Untuk Pemeblajaran 

Dalam Persepektif Guru Matematika 

AR membantu guru dalam pembelajaran matematika yang berkaitan dengan 

geometri? 

AR sangat membantu guru matematika dalam menjelasakan materi matematika 

khususnya geometri. Dengan interaksi tiga dimensi memungkin guru untuk 

menjelasakan detail bangun ruang. Guru juga dapat mensimulasikan mengapa rumus 

terbentuk. Sebagai contoh, ketika guru ingin menjelasakan bagaimana luas 

permukaan bola. Jika guru menjelaskan dengan mensimulasikan rumus-rumas, akan 

sangat menyulitkan siswa untuk memahaminya, maka alternatif AR yang interaktif 

dapat memberikan solusi atas pembelajaran matematika yang inovatif. Guru dapat 

mensimulasikan dengan mudah kepada siswa dengan cara memberikan simulasi AR 

secara lebih nyata dan nyata(Cai et al., 2017).  

AR juga dapat membantu dalam mengerjakan masalah matematika(Amir et al., 

2020; Ikram et al., 2021). Konstruksi AR yang sangat fleksible memudahkan siswa 

dalam mengkonstruksi jawaban matematika. Interaksi yang disediakan oleh AR 

sangat membantu siswa dalam mengkonstruksi dan merekonstruksi suatu bangun 

ruang atau bangun datar. Siswa dapat maemutarkan bangun yang ada dalam AR 
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sebanyak 360 derajat. Siswa dapat melihat bangunan dari berbagai sisi. Hal ini 

menambahkan perspektif baru dari siswa. Oleh karena itu, visualisasi 360 derajat 

yang ada sangat membantu siswa dalam memahami materi Pelajaran yang diberikan 

oleh guru. Kemampuan siswa dalam memahami materi, juga sangat bergantung, 

seberapa jauh siswa dapat mengeksplorasi AR yang sudah diberikan oleh guru. 

Semakin banyak waktu yang digunakan oleh siswa dalam berinteraksi dengan AR, 

semakin baik pengetahuan, kemampuan teknis, dan kemampuan kognitif yang siswa 

miliki.  

AI sangat membantu guru dalam membuat AR? 

AI juga sangat membantu guru dalam membuat AR (Maouche, 2019). Guru 

yang kesulitan dalam mencari inspirasi untuk membuat AR, dapat membuat promopt 

yang memberikan instruksi jelas dan rinci. Dengan prompt yang jelas dan teknis, 

akan membantu AI dalam membuat AR. Sebagai contoh, guru matematika ingin 

membuat AR tentang balok, maka prompt yang dapat dituliskan harus memposisikan 

AI sebagai ahli dalam pembuata AR, lalu menambakan kondisi-kondisi yang 

memungkinkan AI membantu guru dalam mengembangan AR materi balok.  

Dengan pembuatan prompt yang baik, guru dapat dengan mudah mendapatkan 

penjelasan teknis. Hal ini sesuai dengan pendapat beberapa riset yang menjelasakan 

bahwa prompt sangat membantu dalam mendukung jawaban yang lebih spesifik, dan 

lebih cepat. Kemampuan AI sangat bergantung pada pertanyaan yang diberikan. 

Semakin baik pertanyaan yang diberikan, maka akan semakin baik jawaban yang 

diperoleh. Dengan kata lain, AI yang notabennya mesin dapat memberikan jawaban 

sesuai dengan instruksi yang diberikan. Pengetahuan untuk menggunakan AI 

sangatlah penting terlebih lagi guru sebagai pengajar yang mempersiapkan masa 

depan generasi berikutnya.  

AI memberikan saran yang sangat banyak dalam membangun AR belajar 

matematika? 

Pembuatan AR bukanlah sesuatu yang sudah lama dipelajari oleh guru. Oleh 

karena itu, tantangan paling berat dalam mengembangkan AR yaitu keinginan untuk 

terus belajar dan memperbaiki kualitas proses pembelajaran matematika secara terus 

menerus. AI sangat membantu guru dalam memberikan saran yang efektif dalam 

mengembangkan AR(Kosiret et al., 2021; Maouche, 2019; Octaviani et al., 2021; 

Tamami et al., 2021). Sebagai contoh, dalam mengembangan AR, guru perlu 

mengembangkan tahapan-tahapan apa saja yang diperlukan oleh guru. Kemampuan 

AI yang sangat membantu dapat mengurangi kecemasan matematis siswa dan guru 

dalam proses pembelajaran(Hastuti, Umam, et al., 2021).  

Saran AI tidak hanya bersifat umum, akan tetapi AI dapat memberikan saran 

yang bersifat sangat teknis dan tahapan yang lengkap(Howarth, 2005; Imbar et al., 

2022).  Guru sangat terbantu dengan apa yang harus diselesaikan terlebih dahulu. 

Dengan kemampuan yang personal dalam menjawab pertanyaan. Jawaban AI dapat 

diarahkan sesuai dengan keinginan penanya. Cara yang terbaik dalam mengarahkan 

jawaban AI dengan cara menginput terlebih dahulu pengetahuan yang cukup. Guru 

harus menyesuaikan dulu AI dengan keinginan sehingga jawaban menjadi lebih jelas 

dan terarah. Hal senada juga dikemukakan oleh beberapa peneliti yang menjelaskan 

bahwa AI sebagai mesin perlu mendapatkan Pelajaran yang cukup sebelum ditanya 
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mengenai hal yang diinginkan. Hal ini menyadarkan kita bahwa mesin perlu 

mendapatkan input yang baik sebelum menghasilkan jawaban yang baik.  

KESIMPULAN 

AR dan AI yang digunakan dalam pembelajaran matematika sangat membantu 

guru dan siswa dalam menciptakan pembelajaran yang lebih berkualitas. AI 

memberikan saran yang sangat konstruktif yang bersifat personal sehingga guru 

merasa sangat senang. Personalisasi jawaban AI terhadap setiap pertanyaan membuat 

guru, memberikan penjelasan yang rinci. Bahkan jika guru merasa belum puas atas 

jawaban yang diperoleh, maka guru dapat memberikan pertanyaan lanjutan yang 

lebih spesifik. Ketika jawaban yang AI mulai stagnan, maka guru perlu berpikir 

secara kritis mana pernyataan yang sesuai dan mana yang tidak sesuai.   

Persiapan pembelajaran berbasis AR dan AI membutuhkan waktu dan tenaga 

yang sangat besar, kerja kolaborasi antar guru matematika sangat diharapkan. 

Dengan beban persiapan pembelajaran matematika yang sangat berat, sangat 

dimungkinkan Dinas Pendidikan dan Kementrian Pendidikan mempertimbangkan 

jam kerja yang dapat dimasukkan dalam beban kinerja. Penelitian yang akan datang 

perlu menghitung beban kinerja yang dapat dihitung sebagai beban kerja guru, 

sehingga persiapan pembelajaran matematika menjadi lebih berkualitas.   
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