
 

 

 

 

GGGE 2153 TEKNOLOGI PENDIDIKAN  

SEMESTER 2 SESI 2016/2017 

 

TAJUK TUGASAN : 

AUGMENTED REALITY  

 

DISEDIAKAN OLEH : 

SITI ZUHRAH BINTI ABDUL WAHID   (A153031) 

MUHAMAD AMIRUL FIKRI BIN MOHD AZMI   (A154560) 

KHAIRUNISYA AFFIQAH BINTI APENDI  (A154740) 

ANIM NAKIAH BINTI ALIAS    (A154843) 

 

PENSYARAH :  

DR FARIZA BINTI KHALID  

 

TARIKH  PENGHANTARAN : 

8 JUN 2017 



 

 

SENARAI KANDUNGAN 

 

 

BIL ISI KANDUNGAN 

 

MUKA SURAT 

 

 

1.0 PENGENALAN 

 

1 

2.0 KOMPONEN AUGMENTED REALITIY 

 

2 - 3 

3.0 KELEBIHAN AUGMENTED REALITY 

 

4 - 5 

4.0 KESIMPULAN 

 

6 

5.0 RUJUKAN 

 

7 - 8 



 

 1 

1.0 PENGENALAN  

Augmented Reality (AR), yang membenarkan dunia nyata dan maya merupakan salah satu 

teknolohi terkini yang berpotensi dan telah diaplikasikan dalam bidang pendidikan. Dalam 

bidang pendidikan, teknologi merupakan salah satu faktor yang turut mempengaruhi 

pembaharuan dalam menyokong aktiviti-aktiviti pembelajaran (Craig, 2007) serta berpotensi 

dalam membantu menyampaikan pembelajaran yang bermakna kepada pelajar (Dillenbourg & 

Fischer, 2007). 

Pendidik sentiasa mencari kaedah serta pendekatan baru yang lebih berkesan dan di luar 

kotak pemikiran biasa untuk meningkatkan kualiti pengajaran dan pembelajaran (pdp) seperti 

yang dinyatakan oleh Johnson, Smith, Wills, Levine dan Haywood (2011). AR merupakan salah 

satu teknologi baru yang menjanjikan potensi yang besar untuk digunakan dalam dunia 

pendidikan kini. Penciptanya Milgram et. al (1994) mendefinisikan AR sebagai keadaan di mana 

pengguna dapat melihat gabungan objek maya dan dunia sebenar dalam masa nyata. Sekiranya 

dengan persekitaran maya yang dapat imersifkan pengguna sepenuhnya ke dalam persekitaran 

ciptaannya dan semasa imersif pengguna tidak dapat melihat persekitaran dunia nyata di 

sekililingnya, di sebaliknya AR dari perspektif yang berbeza membolehkan pengguna untuk 

melihat persekitaran dunia nyata bersama-sama dengan objek maya yang dijalankan. 

Selain itu, terdapat juga beberapa penyelidik yang memberikan definisi AR berdasarkan 

ciri-cirinya. Sebagai contoh Azuma (1997), Kaufmann (2003) dan Zhou et al. (2008) 

mendefinisikan AR berdasarkan tiga ciri yang dimiliki oleh AR iaitu gabungan elemen maya dan 

dunia sebenar, dilarikan dalam masa nyata dan secara interaktif, didaftarkan dalam bentuk  tiga 

dimensi (3D). Dalam pada itu, menurut Klopfer dan Squire (2008), AR boleh ditakrifkan secara 

umum sebagai situasi di mana konteks dunia sebenar ditambahkan dengan maklumat atau objek 

maya. Terdapat juga penyelidik yang mentakrifkan AR sebagai sistem yang umumnya 

menggabungkan maklumat seperti imej dan video streaming dari kamera web (Martin et al., 

2011). 

Secara keseluruhanya pengkaji mendefinisikan Augmented Reality atau lebih dikenali 

dengan panggilan AR sebagai satu sistem yang menggabungkan dunia sebenar dengan objek 

maya iaitu objek yang dihasilkan oleh komputer pada ruangan dunia sebenar.
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2.0 KOMPONEN AUGMENTED REALITY 

Berdasarkan artikel yang telah dikaji, terdapat tiga komponen utama dalam Augmented Reality 

(AR) yang boleh dikembangkan iaitu pengguna, objek fizikal, dan persekitaran. Ketiga-tiga 

komponen ini penting dalam memudahkan penyampaian maklumat serta memberi gambaran 

yang jelas terhadap sesuatu konsep. Kemajuan teknologi masa ini, membolehkan pengguna 

menghasilkan sesuatu penghasilan karya media yang lebih menarik dan kreatif.  

Komponen AR yang pertama ialah pengguna di mana AR digunakan untuk 

meningkatkan interaksi antara pengguna dengan dunia sebenar serta memudahkan pengguna 

mendapatkan maklumat dengan hanya melihat gambaran melalui aplikasi dalam AR. Mahasiswa 

juga tidak terlepas dalam menggunakan AR kerana selaras dengan pembelajaran abad 21 yang 

menekan teknologi dalam pendidikan. Pendekatan yang digunakan dalam komponen ini ialah 

memakai peralatan pada anggota badan. Terdapat beberapa contoh teknologi yang digunakan 

dalam komponen ini yang boleh diaplikasikan dalam pelbagai bidang seperti bidang  pendidikan, 

perubatan, penyelidikan, pembangunan sains dan seni bina.   

Antara AR yang popular abad ini ialah VR helmets, goggles, dan data gloves. VR helmets 

boleh diaplikasikan dalam bidang perubatan di mana ia merupakan satu paparan atas kepala 

(Heads-up Display - HUD) yang membolehkan pengguna mengalami dan berinteraksi dengan 

persekitaran secara simulasi melalui pandangan orang pertama (First-Person View - FPV). 

Goggles pula berperanan sebagai alat yang membantu memudahkan urusan seharian seperti di 

dalam bidang penyelidikan di mana penyelidik menggunakan kamera yang diberi nama drone, di 

mana ia akan dikawal oleh alat kawalan jauh. Kaedah ini berkemungkinan berlaku semasa 

penyelidik ingin mengkaji flora dan fauna dengan jarak yang jauh tanpa menggunkan kamera 

lens super zoom ketika menjalankan penyelidikan. Data Gloves juga amat sesuai digunakan oleh 

mahasiswa di mana ia boleh digunakan untuk pembentangan. Penggunaan teknologi ini 

memudahkan para pelajar dalam menyampaikan maklumat secara kreatif seterusnya membantu 

memudahkan proses pembelajaran. Teknologi tersebut dikategorikan dalam komponen pengguna 

kerana ia digunakan oleh pengguna itu sendiri iaitu dengan memakainya untuk mendapatkan 

maklumat.  

Komponen objek fizikal merupakan pendekatan yang melibatkan objek fizikal secara 

langsung di mana pengguna boleh menggunakan sesuatu aplikasi secara terus dalam penggunaan 

seharian. Dalam komponen ini, pengkaji memperlihatkan beberapa contoh yang boleh 



 

 3 

memperjelaskan konsep objek fizikal. Antaranya teknologi bagi komponen objek fizikal ialah 

intelligent bricks, sensor, reseptor, GPS, dan kertas elektronik. Komponen ketiga iaitu 

persekitaran yang merangkumi pengguna dan objek fizikal adalah untuk menyokong pelbagai 

aktiviti manusia. Melalui komponen ini, pengguna boleh melihat dan berinteraksi dengan 

maklumat tanpa memakai alat khas atau mengubahsuai objek yang boleh digunakan untuk 

berinteraksi dengan yang lain. Contoh teknologi dalam komponen persekitaran ialah kamera 

video, pengimbas, tablet grafik, pembaca bar-kod, dan projektor video.  
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3.0 KELEBIHAN AUGMENTED REALITY 

Aplikasi AR berupaya meningkatkan minat murid, meningkatkan rasa ingin tahu dan 

menyeronokkan murid kerana mereka dapat berinteraksi secara masa-nyata dengan objek maya 

3D. Malah pelajar berupaya melihat dan menggerakkan objek maya 3D yang berada di hadapan 

mereka mengikut perspektif pilihan mereka seolah-olah memegang objek sebenar. Manakala di 

Malaysia, kajian pengaplikasian AR dalam pendidikan Hafiza dan Halimah (2011) menyatakan 

pengaplikasian AR sangat membantu murid sekolah rendah dari tahun satu hingga tahun enam 

yang mengalami Sindrom Down belajar membaca.  

Kelebihan teknologi ini adalah berupaya membantu murid dalam proses kognitif 

terutamanya dalam keupayaan menangani isu visual ruang (Scheiter et al. 2009). Di samping itu, 

AR juga meningkatkan tahap motivasi murid, memberi impak positif kepada pengalaman 

pembelajaran, terutama bagi murid yang lemah (Freitas & Campos 2008), membantu dalam 

pembangunan pemikiran kreatif, meningkatkan kefahaman dan menukar paradigma lengkuk 

pembelajaran murid dalam mempelajari sesuatu mata pelajaran (Huda Wahida et al. 2010). 

Selain itu, ia mampu memberi pengalaman pembelajaran baru yang menyeronokkan (Juan et al. 

2008) dan menggalakkan murid melakukan eksplorasi kendiri pada tajuk yang dipelajari 

(Kaufmann 2006) .  

Tidak hairanlah jika dengan kemampuan ini, AR dapat menjimatkan masa dalam 

penguasaan sesuatu ilmu dan memberi alternatif kepada guru untuk menggunakan satu media 

pengajaran yang lebih interaktif, menarik dan berkesan (Huda Wahida et al. 2010). Kesan-kesan 

positif ini diperoleh kerana AR mempunyai ciri seperti pengguna boleh menggerakkan objek 

maya dan melihat dari berbagai sudut seumpama melihat dan memegang sebuah objek sebenar 

(Billinghurst 2002), menyokong interaksi tanpa kelim (seamless) di antara persekitaran maya dan 

realiti dan menggunakan antara muka metafora dunia realiti bagi melakukan manipulasi 

menggantikan peranti input seperti tetikus dan papan kekunci.  

Di samping itu, teknologi ini berupaya melakukan transisi antara realiti dan maya secara 

lancar. Kelebihan ini dikenal pasti sebagai faktor mendorong kajian ini dilakukan untuk melihat 

tahap kesedaran guru terhadap penggunaan teknologi AR dalam pendidikan agar guru boleh 

mengaplikasikannya dan seterusnya mengoptimumkan penggunaannya semasa proses 
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pengajaran dan pembelajaran. 

Penggunaan  AR boleh membantu dalam pemahaman pembelajaran sains, kertas kerja ini 

akan melaporkan sorotan kajian maklumat mengenai AR dan bagaimana ia digunakan serta 

potensinya dalam pendidikan sains. Ini dibuktikan dalam  Horizon Reports yang terbaru ( NMC 

2010, 2011 dan 2012) dan diperkukuhkan dengan kajian (Shelton & Hedley, 2002) yang 

menyatakan AR sangat sesuai dalam pendidikan daya visualisasi yang tinggi seperti Sains. 

AR juga boleh meningkatkan keinginan penglibatan pelajar di kalangan komuniti pelajar 

itu sendiri (Squire & Jan, 2007). Selain itu, sistem AR juga boleh memberikan maklum balas 

pada masa nyata dan memberikan isyarat lisan dan bukan lisan untuk meningkatkan pengalaman 

secara langsung pelajar (Kotranza et al., 2009). Tambahan pula, AR juga boleh memberikan 

pelajar dengan rasa keasyikan, yang merupakan tanggapan subjektif bahawa seseorang itu 

seolah-olah sedang mengambil bahagian dalam pengalaman yang komprehensif dan realistik 

(Dede, 2009).  

Dalam pada itu, AR mempunyai potensi untuk menggalak, merangsang, memotivasi dan 

meningkatkan penglibatan pelajar dengan melihat dan memanipulasi bahan-bahan pembelajaran 

dari pelbagai sudut yang berbeza (Kerawalla et al., 2006). Selain itu, AR juga dikatakan sebagai 

berpontensi untuk menggalakkan kolaborasi di antara pelajar dengan guru atau sesama pelajar 

lain (Billinghurst, 2002), mengasah kreativiti dan juga imaginasi pelajar (Klopfer & Yoon, 

2004), membenarkan pelajar untuk mengatur dan mengawal sendiri pembelajaran mereka 

(Hamilton & Olenewa, 2010) dan membina persekitaran pembelajaran autentik yang sesuai 

dengan pelbagai gaya pembelajaran pelajar (Classroom Learning with AR, 2010). 
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4.0 KESIMPULAN  

Secara amnya kami melihat Augmented Reality (AR) ini sangat membantu dalam bidang 

pendidikan, usaha mempertingkatkan keberkesanan integrasi teknologi dalam P&P terus 

dijalankan bagi melahirkan modal insan yang professional menerusi sistem pendidikan yang 

berkualiti dan sentiasa peka dengan perkembangan teknologi semasa. Seiring dengan 

perkembangan zaman, kini teknologi telah berkembang pesat dan semakin canggih. Dengan 

keadaan sedemikian membuatkan kebanyakan pendidik ingin menggunakan teknologi baru 

untuk meningkatkan pembelajaran pelajar.  

AR merupakan antara teknologi terkini yang mempunyai potensi yang besar dan semakin 

dikenali oleh penyelidik dalam bidang pendidikan. Dengan keupayaan menggabungkan dunia 

maya dan nyata secara bersama telah berjaya menghasilkan satu pendekatan baru untuk 

mempertingkatkan kualiti aktiviti P&P yang dijalankan. Ramai penyelidik berpendapat bahawa 

AR sangat berpontensi dan mampu memberikan manfaat yang besar untuk diaplikasikan ke 

dalam persekitaran pengajaran dan pembelajaran terutamanya dalam bidang Sains . 

Teknologi AR masih boleh diperkembangkan lagi maka kajian lanjutan perlu dijalankan 

oleh penyelidik lain dalam beberapa cara. Antaranya adalah para penyelidik disarankan untuk 

menjalankan kajian yang dapat menonjolkan kelebihan AR dari perspektif psikologi dan 

digalakkan untuk mengkaji isu-isu tambahan seperti kebolehgunaan perisian, ciri-ciri pelajar dan 

hubungannya dengan penggunaan AR. Selain itu,  AR juga berperanan dalam bidang 

penyelidikan dimana Ar membantu dengan reka bentuk kajian yang lebih sistematik beserta 

analisis yang lebih terperinci juga diperlukan untuk mengkaji kesan pembelajaran dengan 

menggunakan AR. Di samping itu, potensi AR juga perlu diperluaskan lagi dengan 

melaksanakannya terhadap populasi yang berlainan termasuk pelajar-pelajar yang berlainan 

upaya 
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