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ABSTRAK

Muh. Sanjaya, 2024. Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten
Gowa. Skripsi. Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan Dan IImu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I Aco dan
Pembimbing Il Nurindah.

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh penggunaan media
Augmented Reality terhadap minat belajar seni budaya siswa di SMPN 4
Pallangga. Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen yakni desain pre-eksperimental (one-shot case study). Sebanyak
132 sampel siswa dari SMPN 4 Pallangga dilibatkan dalam penelitian ini.
Instrumen yang peneliti gunakan yakni lembar angket dan lembar
pengamatan untuk mengukur pengaruh media Augmented Reality terhadap
minat belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan penggunaan media Augmented Reality
terhadap siswa di SMPN 4 Pallangga memiliki pengaruh sangat baik. Hasil
analisis inferensial menggunakan aplikasi SPSS menunjukkan adanya
pengaruh nilai media Augmented Reality terhadap minat belajar sebesar
98,01% dan sisanya 01,99% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak
disebutkan dalam penelitian ini.

Penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik sehingga
menimbulkan perasaan senang, ketertarikan belajar, perhatian dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran seni budaya. Oleh karena itu,
hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh positif terhadap minat
belajar siswa saat menggunakan media Augmented Reality dalam
pembelajaran seni budaya.

Kata kunci: Media Augmented Reality, Seni Budaya, dan Minat belajar
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ABSTRACT

Muh. Sanjaya, 2024. The Influence of Using Augmented Reality Media on Students'
Interest in Learning Arts and Culture at SMPN 4 Pallangga Gowa Regency. Thesis.
Department of Educational Technology, Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Makassar. Supervisor | Aco and
Supervisor Il Nurindah.

This study aims to see the effect of using Augmented Reality media on
students' interest in learning cultural arts at SMPN 4 Pallangga. Researchers used
a quantitative approach with an experimental method, namely a pre-experimental
design (one-shot case study). A total of 132 student samples from SMPN 4
Pallangga were involved in this study. The instruments that researchers use are
questionnaires and observation sheets to measure the effect of Augmented Reality
media on student interest in learning.

The results showed the use of Augmented Reality media on students at
SMPN 4 Pallangga has a very good influence. The results of inferential analysis
using the SPSS application show the influence of Augmented Reality media value
on interest in learning by 98.01% and the remaining 01.99% is influenced by other
variables not mentioned in this study.

The use of Augmented Reality media in learning cultural arts provides an
interactive and interesting learning experience that creates feelings of pleasure,
interest in learning, attention and student involvement in the cultural arts learning
process. Therefore, the results of this study indicate a positive influence on student
interest in learning when using Augmented Reality media in cultural arts learning.

Keywords: Augmented Reality Media, Arts and Culture, Interest in Learning
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah upaya yang disengaja oleh seseorang untuk
mengembangkan potensi diri. Melalui pendidikan akan diperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan terbentuknya kepribadian. Dengan adanya
pendidikan akan membantu individu untuk mengatasi berbagai permasalahan
hidup. Selain itu, dengan pendidikan akan menumbuhkan pemikiran kritis
yang dapat mendorong inovasi serta kreativitas. Oleh karena itu, penting bagi
setiap individu untuk mendapatkan sistem pendidikan yang baik dan
berkualitas.

Dengan sistem pendidikan yang baik akan berdampak terhadap proses
perkembangan pemikiran individu. Karena dengan adanya sistem pendidikan
yang baik akan membuat proses pendidikan menjadi terarah dan dapat
mencapai tujuan pendidikan. Di Indonesia sistem pendidikan nasional telah
diatur dalam peraturan Kemdiknas (2003) dimana tujuan pendidikan nasional
dicantumkan dalam Undang-Undang Nomor 12 tahun 2003 Bab Il Pasal 3
yang berisikan:

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam

rangka mencerdaskan  kehidupan bangsa, bertujuan  untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab”.



Sistem pendidikan nasional dibuat dengan sistematis sesuai dengan
tujuan pendidikan nasional dan kondisi masyarakat. Karena dalam penerapan
sistem pendidikan nasional akan dipengaruhi oleh perubahan sosial dan
budaya masyarakat. Hal ini karena sifat masyarakat yang dinamis terhadap
perubahan yang terjadi dilingkungannya. Apalagi dalam era globalisasi yang
semakin membuat pola kehidupan masyarakat menjadi lebih cepat
mengalami perubahan. Dengan adanya kemajuan teknologi dalam era
globalisai, semakin mempercepat penyebaran informasi dan merubah pola
hidup masyarakat. Kehadiran teknologi dalam kehidupan masyarakat
berdampak pada berbagai sektor kehidupan masyarakat.

Sektor pendidikan adalah salah satu yang terpengaruh oleh teknologi.
Kehadiran teknologi telah membawa perubahan besar dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pengajaran
sebagai media pembelajaran seperti presentasi multimedia dan aplikasi
belajar, menjadi contoh bahwa kehadiran teknologi sebagai media
pembelajaran telah mampu membawa perubahan dalam pendidikan. Karena
dengan pemanfaatan teknologi dapat membantu meningkatkan kualitas dan
efektivitas proses pengajaran dan pembelajaran. Dalam konteks ini, media
pembelajaran memiliki peran krusial dalam mempengaruhi proses
pendidikan.

Saat ini, perkembangan teknologi terus berlanjut, terutama di bidang
pendidikan. Media pembelajaran semakin bervariasi dan interaktif. Menurut

Computer Technology Research (CTR), Sebuah lembaga riset dan penerbitan



komputer menemukan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% hingga
30% dari apa yang mereka lihat dan dengar, tetapi mereka bisa mengingat
50% hingga 80% dari apa yang mereka lihat, dengar, dan lakukan secara
bersamaan. Menurut CTR, media pembelajaran berbasis multimedia sangat
efektif untuk mengatasi masalah ini. Penggunaan video memang merupakan
langkah maju, namun masih memiliki kelemahan: sifatnya yang satu arah
dapat membuatnya membosankan. Teknologi komputer Kkini telah
berkembang menjadi alat bantu dalam sistem pembelajaran berbasis
komputer, bukan hanya sebagai alat kerja atau hiburan.

Menurut Atsani (2020), Media pembelajaran adalah alat yang berfungsi
sebagai penghubung antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar.
Alat ini mampu menyampaikan informasi, menghubungkan, dan
mengomunikasikan pesan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
efektif dan efisien. Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu
elemen paling krusial dalam proses pendidikan, bahkan keberhasilan atau
kegagalan pembelajaran sangat ditentukan oleh media yang digunakan.

Media pembelajaran merupakan komponen vital dalam proses
pendidikan karena berperan sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi
pelajaran kepada siswa dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.
Dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran telah berkembang dari
buku dan alat peraga menjadi media digital yang interaktif dan interaktif.

Augmented Reality adalah salah satu jenis media pembelajaran yang

interaktif dan berbasis digital. Menurut Nurul, dkk. (2022), Augmented



Reality adalah teknologi yang mengintegrasikan objek virtual ke dalam dunia
nyata, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek-objek maya
tersebut secara bersamaan. Salah satu aplikasi interaktif berbasis digital ini
menggunakan animasi bergerak yang memberikan tampilan tiga dimensi
yang mirip dengan realita. Augmented Reality terdiri dari teks, audio, visual,
dan fitur interaktif lainnya selain media visual.

Media pembelajaran Augmented Reality adalah teknologi yang
mengintegrasikan dunia nyata dengan dunia maya, memberikan pengalaman
belajar yang lebih mendalam dan interaktif bagi siswa. Teknologi ini dapat
meningkatkan minat siswa dalam belajar, karena materi pelajaran menjadi
lebih hidup dan menarik. Penemuan ini didukung oleh penelitian yang
dilakukan oleh Rahmawati (2018), yang menemukan bahwa siswa yang
menggunakan media pembelajaran berbasis multi-reality menunjukkan minat
yang lebih besar dalam belajar.

Berdasarkan hasil studi pendahulu yang telah dilakukan oleh peneliti,
menambah wawasan dan motivasi peneliti untuk melihat pengaruh
penggunaan media Augmented Reality apabila digunakan sebagai media
pembelajaran. Faktor inilah yang mendorong peneliti untuk melakukan
penelitian tentang media Augmented Reality apabila digunakan oleh guru
sebagai media pembelajaran seni budaya di SMPN 4 Pallangga Kabupaten
Gowa. Hal ini disebabkan oleh hasil observasi dan wawancara awal yang
telah dilakukan peneliti dengan siswa dan guru mata pelajaran seni budaya di

SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa. Peneliti menemukan bahwa adanya



masalah terhadap minat belajar seni budaya siswa di SMPN 4 Pallangga
Kabupaten Gowa, seperti kurangnya rasa perhatian, ketertarikan dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran seni budaya.

Berdasarkan hal ini, peneliti melakukan penelitian terkait pengaruh
penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya di
SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa. Peneliti berharap penggunaan media
Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya dapat memberikan
pengalaman yang unik dan berbeda bagi siswa, sehingga berpengaruh
terhadap minat belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul
“Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality terhadap Minat
Belajar Seni Budaya Siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembahasan latar belakang penelitian, masalah yang akan
diteliti dapat dirumuskan sebagai berikut: bagaimana pengaruh penggunaan
media Augmented Reality terhadap minat belajar seni budaya siswa di SMPN

4 Pallangga Kabupaten Gowa?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Augmented Reality terhadap minat belajar seni budaya siswa di SMPN 4

Pallangga Kabupaten Gowa.



D.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang akan diperolen dari penelitian mengenai

penggunaan media Augmented Reality terhadap minat belajar siswa di SMPN

4 Pallangga Kabupaten Gowa setelah penelitian ini dilaksanakan adalah:

1.

2,

a.

1)

2)

3)

Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat memberikan informasi yang berguna tentang
pengaruh penggunaan media Augmented Reality terhadap minat belajar
siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa, serta menambah wawasan
untuk penelitian lanjutan di masa depan.

Manfaat Praktis

Manfaat bagi guru

Penelitian tentang pengaruh penggunaan media Augmented Reality
terhadap minat belajar bagi guru adalah:

berpengaruh terhadap kemampuan intelektual dan kompetensi guru
dalam merancang kegiatan pembelajaran serta mengatasi masalah yang
muncul dalam proses pembelajaran yang diteliti.

memberikan tambahan referensi mengenai media pembelajaran yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

dapat menjadi pertimbangan bagi guru dalam menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Manfaat bagi siswa

Penelitian tentang pengaruh penggunaan media Augmented Reality

terhadap minat belajar bagi siswa yakni:



1) berpengaruh terhadap minat belajar siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

2) menambah wawasan dan keterampilan siswa dalam pemanfaatan
teknologi Augmented Reality dalam kegiatan pembelajaran.

3) berpengaruh terhadap kualitas belajar dan prestasi belajar siswa.

c. Manfaat bagi sekolah
Penelitian tentang pengaruh penggunaan media Augmented Reality
terhadap minat belajar bagi sekolah adalah:

1) memberikan inovasi bagi sekolah dalam metode pengajaran, hal ini
karena inovasi ini dapat membantu guru untuk lebih kreatif dalam
menyampaikan materi pelajaran.

2) menambah referensi dalam merancang program pembelajaran serta
memilih media yang sesuai untuk meningkatkan kemampuan siswa.

3) dapat membantu meningkatkan reputasi sekolah sebagai isntitusi

pendidikan yang menerapkan teknologi terbaru bagi pendidikan.
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KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori

1.  Media pembelajaran

Penggunaan alat bantu dalam proses pembelajaran akan mendukung
kelancaran kegiatan belajar. Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi
sangat penting. Menurut Karumpa dan Halimah (2022), media pembelajaran
adalah komponen penting dari proses belajar mengajar. Media pembelajaran
berfungsi untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. Selain
itu, media pembelajaran juga dapat meningkatkan pemikiran, perasaan,
perhatian, dan minat siswa selama proses belajar.

Selain pengertian di atas, berdasarkan penelitian Nasir dkk. (2022),
teknologi, sumber, dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru juga
perlu berkembang. Dalam konteks ini, guru tidak hanya perlu memanfaatkan
media konvensional seperti buku ajar dan modul, tetapi juga harus
menciptakan inovasi baru agar penyampaian pesan atau materi menjadi lebih
mudah dan menarik bagi peserta didik.

Media pembelajaran adalah alat peraga yang dapat mempermudah
transmisi pesan dari pengirim ke penerima. Menurut penelitian yang

dilakukan oleh Nurhayati dan Nur Tanzila (2020), Media pembelajaran yaitu



segala sesuatu yang berkaitan dengan alat, lingkungan, dan jenis kegiatan
yang dirancang untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan Serta
mengubah sikap setiap orang yang menggunakannya. Menurut beberapa
pendapat, media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk
memfasilitasi dan mempermudah penyampaian materi ajar.

Menurut Nurindah (2021), salah satu faktor keberhasilan pembelajaran
adalah guru harus dapat menguasai penggunaan teknologi dalam
pembelajaran. Teknologi sangat penting sebagai sarana dan prasarana dalam
proses pembelajaran, dan desain, model, dan metode pembelajaran yang
efektif akan berdampak pada proses pembelajaran. Astriani (2018)
menyatakan bahwa prinsip-prinsip berikut digunakan untuk memilih media
pembelajaran:

1) Prinsip efektivitas dan efisiensi dalam konsep pembelajaran,

2) Prinsip interaktivitas media pembelajaran,

3) Prinsip ketersediaan media pembelajaran,

4) Prinsip kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran,

5) Prinsip alokasi waktu, fleksibilitas, dan keamanan penggunaan media
pembelajaran.

2. Media Augmented Reality

a.  Pengertian media Augmented Reality

Kehadiran teknologi sebagai media pembelajaran telah mengubah
lanskap pendidikan secara signifikan. Di era digital saat ini, media

pembelajaran telah mengalami transformasi besar-besaran menggantikan
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pendekatan konvensional dengan metode yang lebih interaktif dan inovatif.
Salah satu contoh teknologi yang interaktif dan inovatif dalam era digital saat
ini yakni media Augmented Reality.

Menurut Rahmawati (2018), Augmented Reality adalah teknologi yang
mengintegrasikan elemen dari lingkungan fisik dunia nyata dengan dunia
virtual. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan
dunia nyata dalam format dua atau tiga dimensi.

Menurut Setyati (2020), Augmented Reality adalah teknologi terkini
yang dapat membantu guru dalam menyajikan pembelajaran yang inovatif,
informatif, dan menarik. Teknologi ini mampu menampilkan objek maya
virtual dalam bentuk nyata secara real-time, sehingga konsep abstrak menjadi
lebih jelas dan mudah dipahami.

Menurut Syauqi Jazuli (2024), Augmented Reality adalah teknologi
yang memungkinkan orang untuk merasakan dan melihat dunia nyata yang
diperkaya dengan elemen digital atau virtual, seperti suara, teks, video, atau
gambar, yang ditampilkan secara real-time pada perangkat komputer, tablet,
atau smartphone.

Menurut beberapa ahli, Augmented Reality adalah jenis media
pembelajaran yang menggunakan animasi tiga dimensi yang menampilkan
objek visual nyata secara real time. Karena memungkinkan penggunanya
untuk menggali informasi yang terintegrasi dengan dunia nyata, Augmented
Reality menjadi lebih interaktif dan memberikan pengalaman yang lebih

menarik bagi penggunanya.
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Manfaat media Augmented Reality dalam pembelajaran

Manfaat media Augmented Reality menurut Mustaqim (2019) untuk

pembelajaran, antara lain:

1)

2)

3)

Y

5)

C.

Mendorong pola pikir kritis: Augmented Reality dapat mendorong peserta
didik untuk berpikir kritis terhadap suatu masalah.
Menggambarkan konsep abstrak: Media pembelajaran Augmented Reality
dapat menggambarkan konsep abstrak untuk meningkatkan pemahaman
dan struktur suatu model objek, sehingga menjadikan Augmented Reality
sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Membuat pembelajaran lebih menarik: Pembelajaran berbasis Augmented
Reality dapat membuat pelajaran lebih menarik, membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik, dan meningkatkan aktivitas belajar.
Meningkatkan pemahaman: Augmented Reality dapat membantu
memvisualisasikan konsep yang abstrak, sehingga dapat meningkatkan
pemahaman mengenai struktur suatu objek.
Mendorong inovasi dan kreativitas: Augmented Reality dapat menjadi
alternatif inovasi media pembelajaran yang dapat mendorong inovasi dan
kreativitas dalam pembelajaran.

Jenis-jenis media Augmented Reality

Menurut Syauqi Jazuli (2024) ada 3 jenis media Augmented Reality

yakni:
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1) Marker-based Augmented Reality

Jenis Augmented Reality ini menampilkan objek virtual atau digital
dengan menggunakan marker atau tanda pengenal yang dapat dikenali oleh
perangkat lunak Augmented Reality. Tanda pengenal ini dapat berupa
gambar, kode QR, atau yang lainnya.

2) Markerless Augmented Reality

Perangkat lunak Augmented Reality ini menggunakan kamera dan
sensor lainnya untuk mengenali lingkungan sekitar dan menampilkan objek
virtual atau digital di atasnya tanpa menggunakan marker atau tanda pengenal
khusus.

3) Projection-based Augmented Reality

Menggunakan proyektor dan perangkat lunak khusus, jenis Augmented
Reality ini menampilkan objek virtual atau digital pada permukaan fisik,
seperti dinding atau meja. Presentasi atau pameran adalah tempat yang paling
umum untuk menggunakan teknologi ini.

Dalam penelitian ini, guru akan menggunakan jenis media Augmented
Reality yang didasarkan pada tanda untuk melihat bagaimana penggunaan
media Augmented Reality berdampak pada minat belajar siswa di SMPN 4
Pallangga. Tahap penggunaan Augmented Reality yang didasarkan pada tanda
adalah sebagai berikut:

1) Persiapan Marker: guru mempersiapkan marker berupa gambar dengan
menggunakan kode QR yang akan menampilkan animasi 3D. Berikut ini

contoh marker media Augmenteed Reality:
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DAERAH

INVVINEDIN

Gambar 2. 1 Marker media Augmented Reality tari gambyong
(Sumber: Aplikasi media Augmented Reality tari daerah Indonesia)

2) Cara Penggunaan: Siswa menggunakan ponsel atau tablet untuk
menginstal aplikasi Augmented Reality untuk menari daerah Indonesia.
Selanjutnya, gunakan aplikasi yang telah diinstal untuk melakukan scan
kode QR. Animasi 3D akan ditampilkan pada layar telepon atau tablet
kemudian.

3. Minat Belajar

Guru harus mempengaruhi minat belajar siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran dan hasil belajar yang baik. Menurut Wang (2021), minat

adalah kondisi psikologis yang menunjukkan ketertarikan terus-menerus
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seseorang terhadap topik tertentu, yang ditandai dengan perhatian, kepuasan,

dan keinginan untuk terlibat dalam aktivitas yang terkait.

Menurut Sampebua (2022), Minat belajar didefinisikan sebagai
kecenderungan untuk terus memperhatikan dan mengingat sesuatu (baik itu
orang, benda, atau kegiatan), disertai dengan keinginan untuk mengetahui dan
mempelajarinya, serta dibuktikan melalui perubahan perilaku atau sikap yang
relatif permanen.

Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa minat
belajar adalah salah satu faktor yang berasal dari diri siswa untuk
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Dengan kata lain, minat belajar
sangat berpengaruh terhadap keinginan siswa untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran, yang memungkinkan siswa mencapai hasil belajar yang
diinginkan dan mencapai tingkat prestasi yang tinggi.

Ada dua faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa, di antaranya:
a)  Faktor internal, yang berasal dari siswa sendiri, dapat berasal dari

masalah fisik dan psikologis seperti konsentrasi, ketakutan, atau

ketidakmampuan untuk memahami materi..

b)  Faktor eksternal, yang datang dari luar siswa dan disebabkan oleh faktor
sosial dan nonsosial, seperti masalah keluarga, dukungan guru, atau
keterbatasan sarana prasarana..

Selain faktor internal dan eksternal, ada beberapa indikator yang
mendorong peningkatan minat belajar. Indikator minat belajar ini, menurut

Sugiyono (2018), akan digunakan dalam penelitian ini.:
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1)  Perasaan senang

Siswa tidak akan merasa terpaksa untuk belajar jika mereka menikmati
pelajaran tertentu. Mereka akan hadir dengan antusias, tidak merasa bosan,
dan senang mengikuti pembelajaran tersebut.
2)  Perhatian

Perhatian adalah ketika siswa memperhatikan sesuatu dan
memahaminya dengan mengabaikan yang lain. Jika mereka tertarik pada
sesuatu, mereka akan memperhatikannya sendiri. Contohnya adalah
mendengarkan penjelasan guru dan mencatat materi yang disampaikan.
3) Ketertarikan

Ketertarikan terjadi ketika siswa memiliki minat terhadap sesuatu.
Contohnya adalah hadir di kelas dan tidak menunda tugas yang diberikan oleh
guru.
4)  Keterlibatan siswa

Keterlibatan siswa berasal dari rasa ketertarikan mereka terhadap
sesuatu. Contoh: berpartisipasi dalam diskusi, bertanya, dan menjawab
pertanyaan guru.
4.  Pembelajaran Seni Budaya

Penelitian ini akan menggunakan AR untuk mengajar seni budaya. Seni
budaya adalah materi pelajaran yang membahas tentang tindakan manusia
yang berkembang secara berkelompok yang memiliki unsur keindahan yang

diwariskan dari generasi ke generasi.
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Menurut Syamsuddin (2019), pendidikan seni budaya memiliki banyak
dimensi dan dapat meningkatkan kemampuan dasar manusia. Hal ini
mencakup berbagai aspek, seperti persepsi, intelektual, emosional, sosial,
intuitif, inovasi, kreativitas, etika, dan estetika. Aktualisasi seni budaya
merupakan ekspresi manusia yang unik yang mencerminkan tradisi dan
tindakan yang diterima secara umum dalam suatu komunitas. Keberadaan
seni budaya akan terus mengalami perubahan dan kesinambungan seiring
dengan kemajuan kehidupan dan perkembangan teknologi informasi yang
semakin pesat di semua aspek kehidupan.

Menurut Silmi dan Gischa (2021), empat cabang seni budaya yang
umum akan dipelajari dalam pembelajaran seni budaya. Berikut adalah
penjelasan tentang empat cabang seni budaya tersebut:

a) Seni Rupa

Seni rupa adalah seni visual yang mengutamakan keindahan (nilai
estetika) sebagai bentuk rupa. Seni rupa dibagi menjadi dua kategori: seni
rupa murni dan seni terapan. Seni rupa murni meliputi lukis, grafis, patung,
dan kriya seperti pahat, tenun, anyaman, serta bordir. Sementara itu, seni
terapan mencakup keramik, arsitektur, dekorasi, grafis, dan ilustrasi. Seni
rupa merupakan seni tertua yang diciptakan oleh manusia, dengan adanya

lukisan prasejarah di gua-gua manusia purba sebagai buktinya.
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b) Seni Musik

Nada-nada indah yang dapat didengar oleh indera pendengaran manusia
digunakan dalam seni musik, yang merupakan bentuk seni yang tidak dapat
dilihat. Seni musik tidak hanya mencakup permainan instrumen musik, lagu,
dan orkestera, tetapi juga seni sastra, seperti membaca puisi dan mengubah
puisi menjadi musik.
c) Seni Tari

Seni tari adalah ungkapan seni berupa gerakan yang indah. Ini termasuk
tarian tradisional, seperti tarian daerah, dan tarian modern, seperti kpop dan
break dance. Kedua jenis seni ini dianggap sebagai seni audiovisual karena
mereka menggunakan gerakan visual dan musik pengiring.
d) Seni Drama

Seni drama atau teater adalah seni audiovisual yang menampilkan suara
dan visual dengan peran, kostum, riasan, dialog, dan musik pengiring.
Pementasan teater, opera, film, sinetron, dan kabaret adalah beberapa contoh
seni drama.
Dalam penelitian ini, materi seni budaya dari cabang seni tari akan digunakan
sebagai bahan ajar dengan menggunakan media Augmented Reality.
Diharapkan bahwa penggunaan media ini akan membuat pembelajaran
menjadi lebih interaktif karena siswa akan terlibat lebih banyak dalam proses

pembelajaran
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B. Kerangka Pikir

Alur logis yang menjelaskan hubungan antara variabel penelitian
disebut Kerangka Pikir. Menurut Emzir (2019), kerangka berpikir adalah
model konseptual yang menjelaskan hubungan antara variabel penelitian.
Pada penelitian ini pembelajaran seni budaya akan menjadi subjek penelitian.
Tujuan pembelajaran seni budaya adalah untuk meningkatkan pengetahuan,
keterampilan, sikap, nilai, dan keterampilan hidup siswa melalui kegiatan
yang menyenangkan dan bermakna. Untuk mencapai tujuan pembelajaran ini,
guru harus menggunakan media dan metode pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Ini akan membuat siswa tertarik untuk belajar.

Oleh karena itu, penelitian ini akan mengkaji bagaimana penggunaan
Augmented Reality sebagai media pembelajaran memengaruhi minat belajar
seni budaya siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa. Augmented
Reality adalah media pembelajaran yang menggunakan animasi tiga dimensi
yang menampilkan objek visual secara real time. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh Augmented Reality terhadap minat belajar
siswa. Sebuah gambar bagan yang akan menjelaskan alur penelitian ini adalah

sebagai berikut:
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Pembelajaran Seni Budaya di SMPN 4
Pallangga Kabupaten Gowa

Media Pembelajaran Augmented Reality

Berpengaruh

Tidak Berpengaruh

Minat Belajar Siswa

Gambar 2. 2 Bagan kerangka pikir

C. Hasil Penelitian Relevan

Berikut ini beberapa penelitian yang berkaitan dengan pengaruh media

Augmented Reality terhadap minat belajar siswa, yaitu sebagai berikut:

1. Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Seni Tari

Rantaya Di Isi Surakarta.

Penelitian tentang penggunaan Augmented Reality sudah banyak

dilakukan. Salah satunya adalah penelitian oleh Rahman dkk (2019), yang

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang

dikembangkan oleh Luther Sutopo sebagai metode penelitian. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknologi Augmented Reality

sangat bermanfaat dalam pembelajaran seni tari rantaya. Karena siswa mudah

belajar melakukan tarian, materi perkuliahan dapat berjalan lancar. Ke depan,
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Augmented Reality dapat membantu mempelajari dan mengembangkan seni
budaya Indonesia agar tetap lestari dan menjaga warisan leluhur.

Penelitian ini berbeda dari penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti
karena perbedaan subjek dan metode yang digunakan. Dalam penelitian ini,
metode yang digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), sementara penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode
eksperimen. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuktikan hasil
penelitian sebelumnya mengenai penggunaan media Augmented Reality
dengan subjek penelitian yang berbeda. Oleh karena itu, penelitian ini akan
menambah data dan teori tentang dampak penggunaan media Augmented
Reality.

2. Penerapan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Berbentuk
Augmented Reality pada Peserta Didik untuk Meningkatkan Minat dan
Pemahaman Konsep IPA

Tujuan dari penelitian yang dilakukan oleh Rosma Aryani dkk (2019),
yakni untuk meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap
konsep IPA melalui pembelajaran inkuiri terbimbing yang didukung oleh
media Augmented Reality. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen
dengan desain Pretest-Posttest Group Design. Aspek yang diteliti mengenai
minat peserta meliputi perasaan senang, pemusatan perhatian, keterikatan,
partisipasi, kepuasan, dan ketertarikan. Hasil uji coba setelah penerapan
model inkuiri terbimbing yang dibantu oleh media Augmented Reality

menunjukkan bahwa setiap aspek minat belajar peserta didik mengalami
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peningkatan. Kesimpulannya adalah bahwa model pembelajaran inkuiri
terbimbing berbantuan media Augmented Reality efektif dalam meningkatkan
minat dan pemahaman peserta didik tentang konsep IPA.

Berdasarkan hasil kajian penelitian tersebut, terlihat bahwa media
Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar. Adapun perbedaan
penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada
materi pembelajaran serta tujuan akhir penggunaan media Augmented
Reality. Penelitian sebelumnya menggunakan materi pembelajaran IPA untuk
meningkatkan minat belajar, sementara penelitian yang akan dilakukan oleh
peneliti akan menggunakan materi seni budaya dengan tujuan untuk
mengamati pengaruh media Augmented Reality terhadap minat belajar siswa.
3. Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality Assemblr Edu dalam

Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP.

Penelitian tentang media Augmented Reality harus dilakukan untuk
mengetahui manfaatnya dan dampaknya terhadap minat belajar. Hal ini
ditunjukkan oleh penelitian yang dilakukan oleh Masri dkk. (2023), yang
mengungkapkan bahwa penggunaan media Augmented Reality Assembly edu
memiliki efek positif yang signifikan terhadap minat siswa dalam belajar.
Kelompok eksperimen yang menggunakan media Augmented Reality
Assembly edu menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam minat belajar
mereka. Hasil ini menunjukkan bahwa Augmented Reality dapat

meningkatkan minat siswa dalam bidang IPA.
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Letak perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan penelitian yang
akan dilakukan yakni penelitian sebelumnya menggunakan materi
pembelajaran IPA dengan media Augmented Reality terhadap sampel siswa
kelas VI1II, sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan materi
seni budaya dan menggunakan jumlah sampel yang lebih banyak karena

terdapat dua kelas yang akan diteliti yakni kelas V11 dan VIII.

D. Hipotesis Penelitian

Pernyataan yang bersifat dugaan atau perkiraan yang menjelaskan
hubungan antara dua variabel atau lebih disebut hipotesis penelitian.
Hipotesis ini akan diuji kebenarannya melalui pengujian empiris. Adapun
hipotesis untuk penelitian ini adalah adanya pengaruh penggunaan media
Augmented Reality terhadap minat belajar seni budaya siswa di SMPN 4

Pallangga Kabupaten Gowa.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini akan menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut
Rukminingsih dkk. (2020), penelitian kuantitatif adalah jenis penelitian yang
memanfaatkan data numerik dan analisis statistik (deduktif). Tujuan dari
penelitian kuantitatif adalah untuk menguji hipotesis mengenai teori dan
model pembelajaran yang dapat membantu mengembangkan proses
pembelajaran di lingkungan pendidikan.

Peneliti akan menggunakan metode eksperimen yakni pre-experimental
design dengan rancangan one-shot case study. Menurut Rukminingsih dkk.
(2020), penelitian eksperimen adalah jenis penelitian kuantitatif di mana satu
atau lebih variabel bebas (variabel independen) diubah, dan dampaknya
terhadap variabel terikat (variabel dependen) diamati. Dalam penelitian ini,
media Augmented Reality sebagai variabel bebas dan minat belajar sebagai
variabel terikat.

Pendekatan yang digunakan peneliti adalah pendekatan deskriptif.
Menurut Emzir (2019), penelitian deskriptif adalah penelitian yang bertujuan
untuk menyelidiki keadaan, kondisi, atau hal lain yang telah disebutkan, dan
hasilnya dipaparkan dalam bentuk laporan penelitian. Dalam proses
pengolahan data peneliti menggunakan tenik analisis inferensial untuk

melakukan analisis data hasil penelitian.

23
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B. Lokasi Penelitian

Sekolah Menengah Pertama Negeri 4 Pallangga terletak di Dusun
Bontobiraeng, Desa Panakkukang, Kecamatan Pallangga, Kabupaten Gowa,
Provinsi Sulawesi Selatan. Lokasi penelitian ini akan dilakukan di sana.
Penelitian akan dilakukan selama semester genap tahun akademik 2023/2024,
yaitu dari 2 Mei hingga 2 Juli 2024.
C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Semua sumber data, subjek penelitian, atau sumber tempat data
dikumpulkan disebut populasi penelitian. Populasi penelitian dapat
didefinisikan sebagai sekelompok orang, benda, atau hal yang digunakan
untuk pengambilan sampel dan memenuhi syarat-syarat tertentu yang
berkaitan dengan masalah penelitian. Dalam penelitian ini terdapat 196 siswa
dari kelas VII dan VIII pada tahun ajaran 2023/2024 yang terlibat dalam
penelitian ini. Siswa kelas IX tidak disertakan karena kegiatan pembelajaran
di kelas mereka fokus pada persiapan ujian akhir sekolah. Berikut ini adalah
rincian siswa kelas VII dan VIII.

Tabel 3. 1 Keadaan populasi seluruh siswa SMPN 4 Pallangga

No Kelas Laki-Laki | Perempuan Total
1. VIil.1 12 15 27
2. VIl.2 12 15 27
3. VIIL.3 14 13 27
4, Vil.4 16 12 28
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1 2 3 4 5
5. VIl 21 13 34
6. VIII.2 15 15 30
7. VI3 13 10 23

TOTAL 103 93 196

(Sumber. Database profil SMPN 4 Pallangga)
2. Sampel

Dalam penelitian ini, populasi yang ada tidak akan diteliti secara
keseluruhan hanya beberapa sampel yang akan digunakan untuk penelitian.
Menurut Sugiyono (2018), sampel terdiri dari sejumlah populasi dan
karakteristiknya. Peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari
populasi untuk mempelajari sebagian darinya.

Penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel acak dengan
menggunakan rumus Slovin. Rumus ini digunakan untuk menentukan jumlah
sampel terkecil dari survei populasi yang terbatas, yang juga dikenal sebagai
survei populasi terbatas. Untuk mendapatkan sampel dari populasi secara
keseluruhan, peneliti akan menggunakan sistem komputer untuk mengatur
undian, sehingga sampel dapat diperoleh secara acak berdasarkan rumus

Slovin:

~ 1+ Ne2

Keterangan:

n = jumlah sampel

N = jumlah populasi

e = persentase batas toleransi (margin of error)
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Dalam penerapan rumus ini, langkah pertama yang dilakukan peneliti
adalah menetapkan batas toleransi kesalahan. Penelitian ini memiliki tingkat
akurasi sebesar 95% dengan batas kesalahan 5%. Dalam penelitian ini, akan
dilakukan survei terhadap 196 populasi dengan sampel yang memiliki batas
toleransi kesalahan 5%. Berikut adalah hitungan menggunakan rumus

tersebut:

_ N
n_1+Ne2

~ 196
"= 17196 x 0,052

£ 196
"= 11196 x0,0025

196
- T
196
R
nk= 1315

Dengan demikian, sampel yang dibutuhkan yakni 132 siswa. Adapun
hasil dari rumus slovin, maka dipilihlah sampel dari populasi dengan
menggunakan teknik random sampling dengan cara undian. Berikut ini data
sampel penelitian yang akan diteliti:

Tabel 3. 2 Rincian sampel penelitian media Augmented Reality

No Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
1. VII.1 7 10 17
2. VIl.2 6 11 17
3. VIIL.3 9 8 17
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1 2 3 4 5
4. VIl.4 9 8 17
S. VIl 13 9 22
6. VIII.2 10 10 20
7. VI3 13 9 22
TOTAL 67 65 132

(Sumber: Data hasil undian populasi kelas V11 dan VIII)
D. Desain Penelitian
Penelitian ini dirancang sebagai penelitian pre-experimental design
dengan rancangan one-shot case study. Studi ini menggunakan media
Augmented Reality untuk melakukan satu kali perlakuan terhadap sampel,
yang diharapkan berpengaruh, dan pengujian dilakukan menggunakan

angket. Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Treatment Observasi
X O

Keterangan:
X = Perlakuan dengan media Augmented Reality

O = Pengamatan minat belajar

E. Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini, variabel-variabel dibedakan menjadi dua kategori,
yaitu variabel independen dan variabel dependen, yang dijelaskan sebagai
berikut:
1.  Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan media Augmented Reality

sebagai variabel independen (variabel bebas).
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2. Sementara itu, variabel terikat (variabel dependen) adalah minat
belajar, yang menjadi fokus utama untuk dianalisis sehubungan dengan
penggunaan media tersebut.

Variabel X dan Y adalah variabel yang dapat diamati berdasarkan
variabel bebas dan terikat yang telah ditentukan. Oleh karena itu, penelitian
ini bersifat korelasional, artinya menggambarkan bagaimana kedua variabel

tersebut berinteraksi satu sama lain. Ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

X — y
Keterangan:
X : Variabel independent
\ : Variabel dependen

F.  Definisi Operasional Variabel
1. Definisi Operasional

Di dalam penelitian ini, defenisi operasional tiap variabel dapat
dijabarkan sebagai berikut:
a) Media Augmented Reality

Aplikasi berbasis animasi Augmented Reality dapat bergerak dan
memiliki bentuk yang terlihat nyata atau tiga dimensi. Dalam penelitian ini,
media Augmented Reality akan digunakan sebagai variabel independen dalam

proses pembelajaran seni budaya di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa.
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b) Minat Belajar
Minat untuk belajar adalah keinginan dalam diri siswa untuk belajar
lebih banyak, yang pada gilirannya menghasilkan perasaan yang
menyenangkan, menguntungkan, dan mendorong mereka untuk membuat
keputusan. Oleh karena itu, variabel dependen yang akan diteliti dalam
penelitian ini adalah minat belajar.
2. Pengukuran Variabel
Skala Likert digunakan untuk mengukur instrumen angket. Ini
membagi variabel yang akan diukur menjadi beberapa indikator variabel.
Item instrumen dan nilai untuk setiap kategori ditunjukkan pada tabel sebagai
berikut:

Tabel 3. 3 Penilaian item instrument angket skala Likert

No Kategori Nilai
1 Sangat setuju 5
2 Setuju 4
3 Ragu-ragu 3
4 Tidak setuju 2
5 Sangat tidak setuju 1

(Sumber: Sugiyono, 2018)
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G. Prosedur Penelitian
Adapun prosedur penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada

bagan berikut ini:

Memilih Masalah Studi Merumuskan
Pendahuluan

Menentukan:

1) Media pembelajaran
2) Strategi pembelajaran
3) Teknik pembelajaran

[ Mengumpulkan Data ]—[ Menyusun Instrumen ]—[ Menentukan Sumber Data ]

Anglket

= Pengamatan [

Analisis Data

ot = hBE

T | .

Dokumentasi
S

[ Membuat Laporan H M.enarlk ]
Kesimpulan

Gambar 3. 1 Bagan Prosedur penelitian

H. Instrumen Penelitian
Alat penelitian yang digunakan peneliti adalah lembar angket dan
lembar pengamatan. Instrumen penelitian, menurut Emzir (2019), adalah alat

atau fasilitas yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data agar
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tugasnya menjadi lebih mudah dan hasilnya menjadi lebih cermat, lengkap,
sistematis, dan lebih mudah diolah.
1.  Lembar Angket

Angket minat belajar berisikan pertanyaan yang digunakan untuk
mengukur bagaimana kondisi minat belajar. Adapun kriteria pertanyaan
untuk mengukur minat belajar yang akan ditanyakan sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Indikator dan kriteria pertanyaan angket

Indikator Minat Kriteria Pertanyaan

Semangat belajar

Kesadaran ingin belajar

Perasaan senang
Keseriusan belajar

Kemauan belajar

Ketertarikan pada pengajar

Ketertarikan belajar Ketertarikan pada mata Pelajaran

Ketertarikan situasi belajar

Konsentrasi belajar

Perhatian belajar Kenyamanan belajar

Hasrat belajar

Frekuensi belajar

Keterlibatan belajar -
Pemanfaatan waktu belajar

(Sumber: Sugiyono, 2018)
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2. Lembar Pengamatan

Pengamatan adalah kegiatan yang dilakukan terhadap suatu proses atau
objek dengan tujuan untuk merasakan dan memahami informasi mengenai
fenomena tersebut. Hal ini dilakukan dengan memanfaatkan pengetahuan dan
konsep yang telah diketahui sebelumnya, agar dapat memperoleh informasi
yang diperlukan untuk melanjutkan penelitian. Beberapa indikator yang akan
diamati pada lembar pengamatan adalah sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Indikator lembar pengamatan

Indikator Kriteria Pertanyaan

a. Siswa aktif mencatat materi

pelajaran

Keaktifan dalam pembelajaran: ' L
b. Siswa aktif bertanya

]

c. Siswa aktif mengajukan ide

a. Diam, tenang

Perhatian dalam pembelajaran: b. Terfokus pada materi

c. Antusias

a. Kehadiran/absensi

Kedisiplinan dalam
| b. Datang tepat waktu
pembelajaran:

c. Pulang tepat waktu

a. Mengerjakan semua tugas

Penugasan/Resitasi dalam b. Ketepatan mengumpulkan tugas

pembelajaran: sesuai waktunya

c. Mengerjakan sesuai dengan perintah

(Sumber: Sugiyono, 2018)
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I.  Teknik Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang akan diteliti, digunakan teknik
pengumpulan data. Metode ini memerlukan langkah-langkah yang sistematis
dan strategis agar data yang diperoleh akurat dan valid. Dalam penelitian ini,
angket, pengamatan, dan dokumentasi digunakan sebagai alat untuk
mengumpulkan data.
1.  Angket

Peneliti percaya bahwa penggunaan angket sebagai salah satu metode
utama dalam pengumpulan data akan memungkinkan pengumpulan data yang
akurat dan dapat diandalkan, yang pada gilirannya akan meningkatkan
validitas dan reliabilitas hasil penelitian. Angket ini dirancang dengan hati-
hati untuk memastikan bahwa semua pertanyaan relevan dengan tujuan
penelitian dan memberikan wawasan yang berharga tentang topik yang
sedang diteliti. Berikut ini persentase nilai untuk setiap instrumen angket
yang dapat diklasifikasikan sebagai berikut:

Tabel 3. 6 Kategori Minat Belajar

No INTERVAL NILAI Kategori
1 81% - 100% Sangat baik
2 61% - 80% Baik
3 41% - 60% Cukup baik
4 21% - 40% Kurang baik
5 0% - 20% Tidak baik

(Sumber: Sugiyono, 2018)
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2. Pengamatan

Teknik pengamatan berarti melakukan pengamatan dan catatan secara
sistematis tentang gejala subjek penelitian. Peneliti akan melakukan
pengamatan langsung untuk memastikan bahwa mereka memiliki
pemahaman yang mendalam tentang subjek penelitian. Peneliti percaya
bahwa pengamatan ini akan menghasilkan kumpulan data yang kaya dan
mendalam, yang akan memberikan wawasan berharga tentang subjek
penelitian dan membantu peneliti mencapai tujuan penelitian.

Tabel 3. 7 Kategori media Augmented Reality

INTERVAL NILAI Kategori penilaian
1.00-1.80 Sangat tidak setuju
1.81-2.60 Tidak setuju
2.61-3.40 Ragu-ragu
3.41-4.20 Setuju
4.21-5.00 Sangat setuju

(Sumber: Sugiyono, 2018)
3. Dokumentasi

Peneliti akan melakukan proses dokumentasi yang menyeluruh sebagai
bagian dari metodologi penelitian. Proses dokumentasi ini akan mencakup
pengumpulan dan analisis dokumen, foto, video, dan sumber data lainnya
yang relevan dengan topik penelitian. Proses dokumentasi ini juga akan
memberikan data tambahan yang dapat digunakan untuk memvalidasi dan

melengkapi temuan penelitian.
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J.  Teknik Analisis Data

Setelah proses pengumpulan data selesai, data harus dianalisis untuk
mendapatkan hasil penelitian. Sugiyono (2018) menyatakan bahwa analisis
data adalah metode yang digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dan
menjawab rumusan masalah. Dalam penelitian ini, analisis deskriptif dan
inferensial akan digunakan.

1. Analisis Deskriptif

Dalam penelitian ini akan menggunakan analisis statistika dekriptif.
Menurut Sudirman dkk. (2023) Statistika deskriptif merupakan metode
analisis statistik yang digunakan untuk menyajikan gambaran atau deskripsi
mengenai data yang telah dikumpulkan.

Dengan menggunakan teknik analisis dekriptif akan menggambarkan
bagaimana pengaruh penggunaan media Augmented Reality terhadap minat
belajar seni budaya siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa. Rumus
persentase jumlah nilai dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:

P=£x100%
n

Keterangan:

P = Angka Presentase

f = Jumlah Skor Perolehan
n = Jumlah skor maksimal

100% = Bilangan Tetap
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2. Analisis Inferensial

Peneliti akan menggunakan teknik analisis inferensial untuk
menganalisis data hasil penyebaran angket dari pengujian variabel. Menurut
Sugiyono (2018) analisis inferensial adalah teknik data yang digunakan untuk
menganalisis data sampel dan menerapkan hasilnya ke populasi untuk
menentukan seberapa mirip hasil sampel dengan populasi.

Peneliti menggunakan program SPSS versi 25 untuk menganalisis data
statistik hasil penelitian. Selain itu, peneliti juga menggunakan rumus korelasi
determinan untuk mengetahui seberapa besar atau kecil variabel X dan Y.

Berikut ini rumus korelasi determinan:

KD = r2 x 100%

Keterangan:
KD = Nilai Koefisien Determinan

r = Nilai Koefisien Korelasi



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Hasil Analisis Deskriptif
a.  Hasil analisis media Augmented Reality

Hasil penelitian menggunakan lembar angket yang diisi oleh 132
sampel siswa di SMPN 4 Pallangga Kabupaten Gowa yang telah diberikan
perlakuan menggunakan media Augmented Reality pada saat pembelajaran

seni budaya didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Distribusi Frekuensi data minat belajar siswa.

INTERPRETASI INLI?EXIAL FREKUENSI PERS(FB}:I)TASE

Sangat Baik 81% - 100% 56 42,4

Baik 61% - 80% 76 57,6

Cukup Baik 41% - 60% 0 0

Kurang Baik 21% - 40% 0 0

Tidak Baik 0% - 20% 0 0
TOTAL 32 100

(Sumber: Hasil analisis di Microsoft Excel merujuk pada penelitian Sugiyono, 2018)

Berdasarkan data di atas, siswa dalam penelitian ini tidak memiliki
minat belajar yang rendah; 57,6% siswa menunjukkan minat belajar yang
sangat baik, dan 42,4% lainnya menunjukkan minat belajar yang baik.
Peneliti dapat menyimpulkan bahwa, secara keseluruhan, minat siswa dalam

penelitian ini sangat baik.
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Dalam penelitian ini, tidak ada siswa yang menunjukkan minat belajar
yang rendah. Hal ini mengindikasikan bahwa minat siswa secara keseluruhan
terhadap penggunaan media Augmented Reality sangat positif. Berdasarkan
analisis yang dilakukan menggunakan SPSS versi 25, hasilnya adalah sebagai
berikut:

Tabel 4. 2 Descriptive statistic minat belajar.

Descriptives
Statistic Std. Error

MINAT |Mean 01.24 .300

95% Lower 50.65

Confidence Bound

Interval for Upper 51.84

Mean Bound

5% Trimmed Mean 51.20

Median 51.00

Variance 11.864

Std. Deviation 3.444

Minimum 45

Maximum 60

Range 15

Interquartile Range 5

Skewness .158 211

Kurtosis -.520 419

(Sumber: SPSS versi 25)
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Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan hasil rata-rata minat belajar
siswa adalah 51,24 dengan standar deviasi sebesar 3,444. Hal ini
mengindikasikan bahwa secara umum, minat belajar siswa berada pada
tingkat sedang cenderung tinggi. Rentang nilai minat belajar siswa sebesar 15
menunjukkan adanya variasi yang cukup besar dalam minat belajar siswa.

Nilai median sebesar 51,00 menunjukkan bahwa setengah dari siswa
memiliki minat belajar di atas nilai tersebut, dan setengah lainnya di
bawahnya. Nilai median yang relatif dekat dengan rata-rata mengindikasikan
distribusi data yang cenderung simetris. Nilai skewness sebesar 0,158
mendekati nol, yang menunjukkan bahwa distribusi data minat belajar
cenderung simetris.

Untuk mengetahui data hasil pengujian angket akurat dan terdistribusi
normal peneliti melakukan uji normalitas data pada SPSS versi 25 dengan
hasil sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Test of Normality minat belajar.

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic | df Sig. Statistic df Sig.
MINAT 066 132 200" 981 132 .058

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

(Sumber: SPSS versi 25)



40

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan SPSS versi 25
didapatkan hasil tes Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk yang
menunjukkan bahwa p-value pada uji Kolmogorov-Smirnov lebih tinggi
yakni 0,200 dibandingkan Shapiro-Wilk yakni 0,058. Hal ini
mengindikasikan bahwa distribusi data cenderung normal. Adapun histogram

untuk hasil analisis distribusi data yakni sebagai berikut:

Histogram

Frequency

MINAT

Gambar 4. 1 Histogram data minat belajar siswa.
(Sumber: SPSS versi 25)

Berdasarkan gambar histogram tersebut dengan bentuk cenderung
berbentuk lonceng mengindikasikan distribusi data mendekati normal. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki minat belajar yang
berkisar di sekitar rata-rata, dengan sedikit siswa yang memiliki minat belajar
jauh di atas atau di bawah rata-rata. Puncak histogram berada di sekitar nilai

50-52, yang sesuai dengan nilai rata-rata.
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b.  Hasil analisis media Augmented Reality

Adapun hasil analisis lembar pengamatan media Augmented
Realityterhadap 132 siswa di SMPN 4 Pallangga setelah siswa mendapat
perlakuan, peneliti menemukan hasil pengamatan yang dapat dideskripsikan
sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Distribusi Frekuensi data media Augmented Reality.

PERSENTASE
INTERVAL

INTERPRETASI NILAI FREKUENSI %)
Sangat tidak 1.00 - 1.80 0 0
setuju
Tidak setuju 1.81-2.60 0 0
Ragu-ragu 2.61 - 3.40 0 0
Setuju 3.41-4.20 56 42,4
Sangat setuju 4.21-5.00 76 57,6

TOTAL 132 100

(Sumber: Hasil analisis di Microsoft Excel merujuk pada penelitian Sugiyono, 2018)

Berdasarkan tabel di atas, penggunaan media Augmented Reality
terhadap 132 siswa di SMPN 4 Pallangga memiliki dampak yang signifikan.
Nilai tertinggi diperoleh antara 4.21 dan 5.00, dengan 76 siswa menyatakan
bahwa penggunaan media Augmented Reality sangat setuju, dan nilai antara
3.41 dan 4.20, dengan 56 siswa menyatakan bahwa penggunaan media
Augmented Reality setuju.

Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS versi 25, didapatkan

hasil sebagai berikut:
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Tabel 4. 5 Descriptives statistic media Augmented Reality.

Descriptives

Statistic | Std. Error

MEDIA | Mean 51.29 295
95% Confidence Lower Bound 50.70
Interval for Mean Upper Bound 5187
5% Trimmed Mean 51.24
Median 51.00
Variance 11.474
Std. Deviation 3.387
Minimum 45
Maximum 60
Range 15
Interquartile Range ]

Skewness 193 211

Kurtosis -.485 419

(Sumber: SPSS versi 25)

Hasil analisis data pada tabel di atas menunjukkan bahwa penggunaan
media Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya memiliki efek
yang cukup positif. Selain itu, distribusi data yang cenderung normal
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menyukai penggunaan Augmented
Reality.

Untuk mengetahui data hasil pengisian lembar pengamatan akurat dan
terdistribusi normal peneliti melakukan uji normalitas data pada SPSS versi

25 dengan hasil sebagai berikut:
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Tabel 4. 6 Test of Normality media Augmented Reality.

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig.
MEDIA 072 132| .087 .982 132 074

a. Lilliefors Significance Correction
(Sumber: SPSS versi 25)

Tabel di atas menunjukkan hasil uji normalitas yang menunjukkan
bahwa data variabel Media Augmented Reality memenuhi asumsi normalitas.
Ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05 pada kedua
uji  Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa frekuensi penggunaan media Augmented Reality pada
pelajaran seni budaya didistribusikan terhadap siswa sesuai dengan pola
distribusi normal. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki
frekuensi yang hampir sama. Hanya sedikit siswa yang memiliki frekuensi
yang berbeda. Adapun histogram terkait distribusi data hasil penggunaan

media Augmented Reality dapat dilihat pada gambar berikut:

Histogram

o

Frequency

n

MEDIA

Gambar 4. 2 Histogram distribusi data penggunaan media Augmented Reality.
(Sumber: SPSS versi 25)
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Gambar histogram di atas menunjukkan bahwa distribusi data yang
berasal dari penggunaan media Augmented Reality cenderung berbentuk
lonceng atau normal. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden
memiliki tingkat penggunaan Augmented Reality yang sebanding, berkisar
antara 50 dan 55. Peneliti dapat menyimpulkan bahwa tingkat penggunaan
Augmented Reality dalam penelitian ini relatif seragam. Dengan kata lain,
tidak ada perbedaan yang signifikan antara responden dalam hal penggunaan
media Augmented Reality.

2. Hasil Analisis Inferensial

Berdasarkan hasil pengujian koefisien korelasi dan determinan
menggunakan aplikasi SPSS versi 25. Hasil analisis menunjukkan data
penelitian sebagai berikut:

Tabel 4. 7 Hasil analisis Pearson Correlation

Correlations
MEDIA | MINAT

MEDIA | Pearson Correlation 1 .998™

Sig. (2-tailed) .000

Sum of Squares and Cross-products 1503.061| 1525.788

Covariance 11.474 11.647

N 132 132
MINAT |Pearson Correlation .998™ 1

Sig. (2-tailed) .000

Sum of Squares and Cross-products 1525.788 | 1554.242

Covariance 11.647 11.864

N 132 132
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

(Sumber: SPSS versi 25)
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Hasil analisis menunjukkan bahwa ada korelasi positif yang sangat kuat
dan signifikan antara variabel media dan minat. Koefisien korelasi yang
hampir mencapai 1 (0,998) menunjukkan bahwa kedua variabel ini memiliki
hubungan liniear yang sangat tinggi. Artinya, semakin tinggi nilai variabel
media, semakin tinggi pula nilai variabel minat, begitu juga sebaliknya.

Signifikansi hubungan ini diperkuat oleh nilai p sebesar 0,000 (jauh
lebih kecil dari 0,01), yang menunjukkan bahwa hubungan antara kedua
variabel ini sangat signifikan secara statistik. Dengan kata lain, hubungan
kuat antara media dan minat ini bukanlah kebetulan, melainkan benar-benar
ada hubungan nyata di antara keduanya. Sebagai kesimpulan, hasil analisis
ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang sangat erat dan saling
mempengaruhi antara variabel media dan minat dalam penelitian ini.
Peningkatan pada salah satu variabel cenderung disertai oleh peningkatan
pada variabel lainnya.

Selanjutnya untuk mengetahui besarnya sumbangan variabel X
terhadap Y distribusi nilai r kedalam rumus :

KD =r?. 100%

=0,992.100%

=0,9801.100%

=98,01%

Artinya pengaruh nilai media Augmented Reality terhadap minat belajar
sebesar 98,01% dan sisanya 01,99% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak

disebutkan dalam penelitian.
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B. Pembahasan

Pembelajaran seni budaya yang memanfaatkan media Augmented
Reality terbukti berpengaruh terhadap minat belajar siswa. Penggunaan media
Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya memberikan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, yang menghasilkan perasaan
senang, ketertarikan untuk belajar, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan
adanya pengaruh positif terhadap minat belajar siswa saat menggunakan
media Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya.

Selama pembelajaran dengan media Augmented Reality, siswa menjadi
lebih aktif dan lebih fokus dalam proses belajar. Media ini membuat belajar
lebih interaktif dan menyenangkan, mendorong siswa untuk lebih memahami
dan mengapresiasi seni tari. Siswa tampak lebih antusias dan bersemangat
saat belajar seni tari dengan Augmented Reality. Ini terlihat dengan tersenyum
dan tertawa saat berinteraksi dengan elemen tari virtual. Banyak pertanyaan
yang mereka ajukan tentang gerakan tari yang ditampilkan menunjukkan
ketertarikan mereka terhadap materi juga meningkat. Selain itu, siswa
menjadi lebih fokus dan jarang teralihkan oleh hal lain atau berbicara. Setelah
melihat contoh Augmented Reality, keterlibatan siswa meningkat. Siswa lebih
banyak mencoba meniru gerakan tari secara langsung dan berpartisipasi aktif

dalam diskusi.
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Hasil Penelitian ini menunjukkan kesamaan dengan penelitian Rahman,
dkk. (2019), bahwa media Augmented Reality memiliki pengaruh yang positif
terhadap minat belajar. Teknologi ini terbukti efektif mempengaruhi minat
belajar, interaksi siswa, dan pemahaman materi. Hal ini mengindikasikan
bahwa media Augmented Reality memiliki potensi besar sebagai media
pembelajaran yang inovatif dan menarik. Hasil dari penelitian ini juga sejalan
dengan temuan penelitian Rosma Aryani, dkk. (2019) yang mengkonfirmasi
bahwa penggunaan media Augmented Reality dapat mempengaruhi minat
belajar dan pemahaman peserta didik. Selain itu, hasil penelitian yang
dilakukan oleh Masri, dkk. (2023), juga mengungkapkan bahwa penggunaan
media Augmented Reality memiliki efek positif yang signifikan terhadap
minat siswa dalam belajar. Hal ini semakin memperkuat hasil temuan
penelitian ini bahwa penggunaan media Augmented Reality terhadap minat
belajar telah terbukti mampu berpengaruh positif.

Dengan demikian penelitian ini menguatkan argumen bahwa integrasi
teknologi dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi minat belajar
siswa secara signifikan. Penggunaan media Augmented Reality di SMPN 4
Pallangga Kabupaten Gowa dalam mata pelajaran seni budaya telah terbukti
efektif dalam mempengaruhi minat belajar siswa, dan model ini dapat
diadopsi oleh sekolah-sekolah lain untuk memperbaiki kualitas pembelajaran.

Meskipun hasil temuan penelitian menunjukkan pengaruh positif
penggunaan media Augmented Reality terhadap minat belajar siswa, terdapat

beberapa tantangan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan utama
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adalah ketersediaan perangkat dan infrastruktur yang memadai. Penggunaan
media Augmented Reality memerlukan perangkat keras yang cukup canggih,
seperti smartphone atau tablet dengan kemampuan Augmented Reality. Selain
itu, guru perlu dilatih untuk dapat mengintegrasikan teknologi ini secara
efektif dalam proses pembelajaran. Tantangan lainnya adalah memastikan
bahwa konten Augmented Reality relevan dan sesuai dengan kurikulum, serta
menarik bagi siswa. Mengatasi tantangan ini membutuhkan dukungan dari
pihak sekolah dan pemangku kepentingan lainnya untuk memastikan

implementasi yang sukses dan berkelanjutan.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented

Reality memiliki pengaruh yang sangat baik terhadap minat belajar siswa
dalam mata pelajaran seni budaya. Tidak ada siswa yang menunjukkan minat
belajar yang rendah. Penggunaan media Augmented Reality dalam
pembelajaran seni budaya menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dan menarik, sehingga menimbulkan perasaan senang, ketertarikan untuk
belajar, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh positif terhadap
minat belajar siswa saat menggunakan media Augmented Reality dalam
pembelajaran seni budaya.

B. Saran
Adapun saran yang peneliti dapat berikan dari hasil penelitian ini yakni

sebagai berikut:

1.  Penggunaan Media Augmented Reality: Sekolah dapat memperluas
penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran seni budaya
untuk terus mempengaruhi minat belajar siswa.

2. Penelitian Lanjutan: Diperlukam penelitian lebih lanjut untuk
mengidentifikasi variabel lain yang juga berkontribusi terhadap minat

belajar siswa, yang belum terakomodasi dalam penelitian ini.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Daftar Partisipan Kelas VII dan VIII di SMPN 4 Pallangga

PARTISIPAN L/P KELAS
PO1 L VilL1
P02 L ViI.1
PO3 L VilL1
P04 L Vil.1
P05 L VIIL1
P06 L VIIL1
PO7 . VilL1
P08 e VIIL1
P09 P VIIL1
P10 7 Vil.1
P11 E Vil.1
P12 3 Vil1
P13 1 Vil.1
P14 g ViI.1
P15 P VIIL1
P16 ? Vil.1
P17 i VilL1
P18 L VIIL2
P19 = VII.2
P20 L VIF.
P21 L VIF.
P22 L VII.2
P23 L VIF.
P24 P VIF.
P25 P VII.2
P26 P VII.2
P27 P VIF.
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P28

P VIF.
P29 P Vila
P30 P VI1.2
P31 P VI1.2
P32 P VIF.
P33 P VIF.
P34 P VII.2
P35 L VI3
Laé L VI3
sl L VI3
P38 L ViL3
P39 L il
P40 L s
P41 L A
P42 L P
P43 L [
P44 p I
P45 P T
g * VI3
ER 2 VI3
L 5 VI3
1 i > VI3
P50 s VI3
Pol P VI3
P52 L Vil.4
P53 L Vil.4
P54 L vila
P55 L vila
P56 L vila
P57 L vila
P58 L vila
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P59

L VIl.4
P60 L Vila
P61 P Vil.4
P62 P VIl.4
P63 P Vil.4
P64 P Vil.4
P65 P Vil.4
P66 P Vil.4
Eod P Vil.4
Fae i Vil.4
nog L VIILL
A L VIILL
Uy L VIl
A 4 VIl
ZE k Vil
= - Vil
3 R Vil
PLS L Vil
. - Vil
LR - Vil
T 5 Vil
¥ fe L Vil
Pt - Vi1
PaZ P ViIILL
P83 P ViIlLL
P84 P Vi1
P85 P VIIILL
P86 P VIIILL
P87 P VIIILL
P8s P VIIILL
s P VIIILL
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P90

P Vil
Po1 L VIIIL2
P92 L VIIIL2
P93 L VIIIL2
P4 L VIIIL2
P95 L VIIIL2
P96 L VIIIL2
Po7 L VIIL2
£a8 L VIIIL2
o L VIIIL2
P100 L Vil
P101 p VilL2
P102 P i 2
P103 P P
P104 P §!
P105 P .
P106 p { .
P107 P -
S * VIIIL2
EROR £ VIIIL2
Ty 5 VIIIL2
o L VI3
— - VI3
FTIS L VI3
P114 L VIIL3
P115 L VIIIL3
P116 L VIIL3
P117 L ViIL3
P118 L ViIL3
P119 L VIIL3
P120 L VilL3
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P121

L VIIL3
P122 L VilL3
P123 L VI3
P124 P VI3
P125 P VI3
P126 P VIIL3
P127 P VI3
P128 P VI3
Elas P VIIL3
. i VI3
P131 P VilL3
P132 p VilL3

KATEGORI JUMLAH

Perempuan 66
Laki-laki 66
TOTAL =g




Lampiran 2 Instrumen penelitian dan Hasil Penelitian

a. Angket Minat Belajar
ANGKET MINAT BELAJAR

SENI BUDAYA MENGGUNAKAN MEDIA AUGMENTED REALITY

Identitas Responden:

Nama

Kelas

Jenis kelamin

Petunjuk pengisian Angket:
1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada kolom yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat
3. Pilihlah salah satu jawaban dari pernyataan yang tersedia dengan keadaan
kalian yang sesungguhnya dengan memberikan tanda centang (V), dengan
ketentuan sebagai berikut:
a. 5: Sangat Setuju d. 2: Tidak Setuju
b. 4: Setuju e. 1: Sangat Tidak Setuju
c. 3: Ragu-ragu

Pilihan Jawaban
No Pernyataan

2 4 3 2 1

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan semangat belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kesadaran untuk belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan keseriusan dalam belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kemauan untuk belajar?

59



Penggunaan media Augmented Reality

> meningkatkan ketertarikan pada pengajar?
Penggunaan media Augmented Reality

6. meningkatkan ketertarikan pada mata
pelajaran?

Penggunaan media Augmented Reality

7. meningkatkan ketertarikan pada situasi
belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

8 meningkatkan konsentrasi saat belajar?
Penggunaan media Augmented Reality

> meningkatkan kenyamanan saat belajar?

10 Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan hasrat untuk belajar?

1 Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan frekuensi belajar?
Penggunaan media Augmented Reality

12. | meningkatkan efektivitas pemanfaatan

waktu belajar?

TOTAL
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ANGKET MINAT BELAJAR

SENI BUDAYA MENGGUNAKAN MEDIA AUGMENTED REALITY

Identitas Responden:

Nama “|Sawwaer S Yo wong
Kelas : | Vutta

Jenis kelamin | : —

Petunjuk pengisian Angket:

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada kolom yang telah disediakan.

2. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat

3. Pilihlah salah satu jawaban dari pernyataan yang tersedia dengan keadaan kalian yang
sesungguhnya dengan mamberikan tanda centang (), dengan ketentuan scbagai

berikut:

a. 5: Sangat Setuju d. 2: Tidak Setuju

b. 4: Setuju e. 1: Sangat Tidak Setuju

c. 3: Ragu-ragu

No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

4 3 2

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan semangat belajar?

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan kesadaran untuk belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan keseriusan dalam belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kemauan untuk belajar?

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan ketertarikan pada pengajar?

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan ketertarikan pada mata

pelajaran?
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Penggunaan media  Augmented Reality
meningkatkan ketertarikan pada  situasi
belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan konsentrasi saat belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kenyamanan saat belajar?

\

10.

Penggunaan media  Augmented Reality
meningkatkan hasrat untuk belajar?

%

i1,

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan frekuensi belajar?

12.

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan  efektivitss pemanfaatan
waktu belajar?

TOTAL

62




ANGKET MINAT BELAJAR

SENI BUDAYA MENGGUNAKAN MEDIA AUGMENTED REALITY

Identitas Responden:

Nama | Risyah Nur  jthan
Kelas “lvm. a2

Jenis kelamin Perempuan

Petunjuk pengisian Angket:

1.

2. Bacalah setiap pemnyataan dengan cermat

Tulislah identitas terlebih dahulu pada kolom yang telah disediakan.

3. Pilihlah salah satu jawaban dari pernyataan yang tersedia dengan keadaan kalian yang
sesungeuhnya dengan memberikan tanda centang (V), dengan ketentuan sebagai
berikut:

a. 5: Sangat Setuju d. 2: Tidak Setuju
b. 4: Setuju e. 1: Sangat Tidak Setuju
c. 3: Ragu-ragu
No et Pilihan Jawaban
] 5 4 3 2
Penggunaan media Augmented Reality
| menh R A V)
Penggunaan media Augmented Reality
o meningkatkan kesadaran untuk belajar? v
3 Penggunaan media Augmented Reality \/
' meningkatkan keseriusan dalam belajar?
Penggunaan media Augmented Reality
5 meningkatkan kemauan untuk belajar? \/
Penggunaan media Augmented Reality
. meningkatkan ketertarikan pada pengajar? ‘/
Penggunaan media Augmented Reality
6. v

meningkatkan  ketertarikan pada  mata

pelajaran?
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Penggunaan media Augmented Reality

s meningkatkan ketertarikan pada situasi S
belajar?
Penggunaan media Augmented Reality

” meningkatkan konsentrasi saat belajar? ‘/

o Penggunaan media Augmented Reality \/
meningkatkan kenyamanan saat belajar?
Penggunaan media Augmented Reality

o meningkatkan hasrat untuk belajar? v
Penggunaan media Augmented Reality

bl meningkatkan frekuensi belajar? ‘/
Penggunaan media Augmented Reality

12. | meningkatkan efektivitas pemanfaatan

waktu belajar?

N\

TOTAL

64




ANGKET MINAT BELAJAR

SENI BUDAYA MENGGUNAKAN MEDIA AUGMENTED REALITY

Identitas Responden:

S ‘| Muhammad  Plgian

Kelas v 1

Jenis kelamin | : Laki -lakt

Petunjuk pengisian Angket:

L

2. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat

Tulislah identitas terlebih dahulu pada kolom yang telah disediakan.

3. Pilihlah salah satu jawaban dari peryataan yang tersedia dengan keadaan kalian yang

sesungguhnya dengan memberikan tanda centang (‘J), dengan ketentuan sebagai

berikut:
a. 5: Sangat Setuju
b. 4: Setuju
¢. 3: Ragu-ragu

d. 2: Tidak Setuju
e. 1: Sangat Tidak Setuju

No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

4

3

2

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan semangat belajar?

>

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kesadaran untuk belajar?

>,

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan keseriusan dalam belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kemauan untuk belajar?

Penggunaan media Awugmented Reality

meningkatkan ketertarikan pada pengajar?

NS

Penggunaan media Augmented  Reality

meningkatkan  ketertarikan  pada  mata

pelajaran?

N
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Penggunaan media Awgmented Reality
meningkatkan ketertarikan pada situasi

belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan konsentrasi saat belajar?

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan kenyamanan saat belajar?

10.

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan hasrat untuk belajar?

9 8

Penggunaan media Augmented Reality

meningkatkan frekuensi belajar?

12.

Penggunaan media Augmented Reality
meningkatkan efektivitas pemanfaatan
waktu belajar?

TOTAL

66




HASIL ANGKET MINAT BELAJAR

Total

45

45

45

45

45

46

46

46

46

46

46

47

47

47

47

47

47

47

47

48
48

48
48

48
48

48
48

48
48

49

49

49

49

49

49

49

49

49

12

11

10

PERNYATAAN

No

10
11
12
18
14
B
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30

31

32

33
34

35

36

37
38

67



49

49

49

50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
51

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

52

52

52

52

52

52

52

52

52

52

39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52

53
54
55
56
o1

58
59
60
61

62
63
64
65

66
67

68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
80

68



52

52

52

52

52

52

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

54
54
54
54
54
54
54
54
54
54
55
55
55
55
55
55
55
55
56

56

56

56

56

56

81

82

83
84
85
86
87
88
89
90
91

92

93
94

95

96
97

98
0%

100
101
102
103

104
105
106
107
108
109

110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122

69



57

57

57

57

S7

58
58
58
59

60

123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

TOTAL | 631 | 611 | 604 | 576 | 574 | 554 | 552 | 536 | 552 | 547 | 524 | 510 | 6771

Keterangan:

2: Tidak Setuju

5: Sangat Setuju

1: Sangat Tidak Setuju

4: Setuju

3: Ragu-ragu
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b.

Lembar Pengamatan

LEMBAR PENGAMATAN

MINAT BELAJAR SENI BUDAYA SISWA MENGGUNAKAN MEDIA

AUGMENTED REALITY
a. ldentitas Pengamat

a. Nama : Muh. Sanjaya
b. NIM 105311103720

c. Prodi/Fakultas : Teknologi Pendidikan / Keguruan dan limu

Pendidikan
b. Keterangan:

5 : Sangat Baik 3 : Cukup Baik
4 : Balk 2 : Kurang Baik

1 :Tidak Baik

No

Hal Yang Diamati

Skor

Keaktifan dalam pembelajaran:

a. Siswa aktif mencatat materi pelajaran

b. Siswa aktif bertanya

c. Siswa aktif mengajukan ide

Perhatian dalam pembelajaran:

a. Diam, tenang

b. Terfokus pada materi

¢. Antusias

Kedisiplinan dalam pembelajaran:

a. Kehadiran/absensi

b. Datang tepat waktu

c. Pulang tepat waktu

Penugasan/Resitasi dalam pembelajaran:

a. Mengerjakan semua tugas

b. Ketepatan mengumpulkan tugas sesuai waktunya

c. Mengerjakan sesuai dengan perintah

Total

Pallangga....... yeens
Pengamat




LEMBAR PENGAMATAN
MINAT BELAJAR SENI BUDAYA SISWA MENGGUNAKAN MEDIA
AUGMENTED REALITY
n.  ldentitas Pengamat
a. Nama : Muh. Sanjaya
b. NIM 105311103720
c¢. Prodi/Fakultas : Teknologi Pendidikan / Keguruan dan [lmu Pendidikan

b. Keterangan:

5 ¢ Sangat Baik 3 : Cukup Baik | :Tidak Baik
4 : Baik 2 : Kurang Baik
Skor
Hal Yang Diamati T

1 2 3 4 5

Keaktifun dalam pembelajaran:

a. Siswa aktif mencatat materi pelajaran
b. Siswa aktil bertanya
c¢. Siswa aktil'mengojukan ide

SKIS

Perhatian dalam pembelajaran:

a. Diam, tenang v

b. Terfokus pada materi

<

¢. Anlusias N

Kedisiplinan dalam pembelajaran:
a. Kehadiran/absensi v’

b. Datang tepat wakiu v
c¢. Pulang tepat waktu V4
Penugasan/Resitasi dalam pembelajaran:
0. Mengerjakan semua tugas W
b. Kelepatan mengumpulkan tugas sesuai
waktunya '
¢. Mengerjakan sesuai dengan perintah s
Total ' 9 2
Pallangga, 04 Mci 2024
Pengamat
Muh. Sanjaya

NIM. 105311103720
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HASIL LEMBAR PENGAMATAN MEDIA

AUGMENTED REALITY

Total

45

45

45

45

45

45

46

46

46

46

46

46

46

47

47

47

47

47

47

47

47

48

48
48

48
48

48
48

48
48

49

49

49

49

49

49

49

12

11

10

PERNYATAAN

NO

10
11
12
13
14
1%
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30
31

32
33
34
35

36
37
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49

49

49

49

50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

o1

51

52

52

52

52

52

52

52

52

38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63
64
65
66
67
68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79

74



52

52

52

52

52

52

52

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

53

54
54
54
54
54
54
54
54
54
54
55
55
55
55
55
55
55
55
56

56

56

56

56

80

81

82

83
84
85
86
87
88
89
90
91

92

93
94
95
96
o
98
99

100
101
102
103

104
105
106
107
108
109

110
111
112
113

114
115
116
117
118
119

120
121
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56

57

57

57

S7

57

58
58
58
58
60

122
123
124
125
126
127
128
129

130
131

132
TOTAL | 624 | 619 | 618 | 538 | 554 | 566 | 567 | 558 | 562 | 551 | 517 | 489 | 6763

Keterangan:

5
4

: Tidak Baik

Cukup Baik 1

3
2

Sangat Baik

Baik

Kurang Baik
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Lampiran 3 Administrasi penelitian

a. Surat permohonan ke Gubernur Prov. Sul-Sel dan Dinas PTSP

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

A ,
NI AN —r}
MNormor 16249/ FEIP A &-11/IW1445/2024

Lampiran :1([5atu) Lembar

Perihal Pengantar Penelitian

Kepada Yang Terhormat
Ketua LP3M Unismuh Makassar
Di=

Makassar

Asszlarmu Alaikurm Warahrmatullahi Wabarakat ub

Dekan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Makassar menerangkan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

MNama i MUHSANIAYA
Stambuk : 105303720
Program Studi ¢ Teknologi Pendidikan

Tempat/ Tanggal Lahir+ 7053103720 / 27-06-2002

. : Duswun Pancana, Desa Julukanaya, Kec. Pallangga,
Kab,Gawa

Adalah yang bersangkutan akan mengadakan penelitian dan menyelesaikan skripsi

dengan judul: PENCARUH PENGGUNAAN MEDIA ALUGMENTED REALITY TERHADAP

MINAT BELAJAR SENI BUDAYA SISWA DI SMPN & PALLANGGA

Dernikian pengantar ini kami buat, atas kerjasarmanya dihaturkan Jazeakumuilahu
Khaeran Katsiraan

Wassalamu Alaikum
Warahrmatuilahi
Wabarakatuh

Makassar, &Jumadal Ula 1441 H
27 April 2024 M

Dekan

Erwin Akib, A.n

NEM. BaD 934




b. Surat izin penelitian dari dinas PTSP Prov. Sul-Sel

% 3
»‘*f %
wt oy

PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
Jl.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936
Website : http://simap-new_sulselprov.go.id Email : ptsp@sulselprov.go.id

Makassar 80231
Nomor : 10094/5.01/PTSP/2024 Kepada Yth.
Lampiran — Bupati Gowa
Perihal : lzin penelitian
di-
Tempat

T q

29 April 2024 perihal tersebut diatas, mahasiswa/peneliti dibw

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor : 4449/05/C.4-VIII/1\V/1445/2024 tanggal
EIL

Mama : MUH. SANJAYA s
Nomor Pokok . 105311103720 r‘_f‘r
Program Studi : Teknologi Pandidkl ’ s i
Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa (S1) L

Alamat = JI. Slt Alauddin No$259 Makassar

PROVINSI SULAWESI|I SELATAN

Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka menyusun SKRIPSI,

dengan judul :

" PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA AUGMENTED REALITY TERHADAP MINAT BELAJAR
SENI BUDAYA SISWA DI SMPN 4 PALLANGGA "

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 2 Mei s.d 02 Juli 2024

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksu
dengan ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada Tanggal 29 April 2024

KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINSI SULAWES| SELATAN

E.I N

% o psd# ASRUL SAN|. S.H.. M.Si.

. Pangkat : PEMBINA TINGKAT |

Nip : 19750321 200312 1 008

Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar,

2. Pertinggal.

d
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c. Surat Keterangan Penelitian dari Dinas PTSP Kab. Gowa

PEMERINTAH KABUPATEN GOWA

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
Alamat JI. Masjid Raya No. 33 Tip. 0411-387188 Sungguminasa 92111 Website: dpmptsp.gowakab.go.id email

perizinan kab.gowa{@gmail.com
KepadaYth.
Nomor 1 503/419/DPM-PTSP/PENELITIANAVI2024 SMPN 4 Pallangga Kab. Gowa
Lampiran
Perihal © Surat Keterangan Penelitian di-
Tempat

Berdasarkan Surat Dinas Penanaman Medal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Provinsi Sul-Sel Nomor:
10094/S.01/PTSP/2024 tanggal tentang Izin Penelitian.

Dengan ini disampaikan kepada saudara bahwa yang tersebut di bawah ini:

Nama © MUH. SANJAYA
Tempat/Tanggal Lahir : Sungguminasa / 27 Juni 2002
Jenis Kelamin t Laki-Laki

MNomar Pokok 105311103720

Program Studi :  Teknologi Pendidikan
Pekerjaan/Lembaga © Mahasiswa(S1)

Alamat ;' Dusun Pancana

Bermaksud akan mengadakan Penelitian/Pengumpulan Data dalam rangka penyelesaian SkripsiTesis/Disertasi/Lembaga di
wilayah/tempat Bapak/lbu yang berjudul :
“PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA AUGMENTED REALITY TERHADAP MINAT BELAJAR SENI BUDAYA SISWA DI
SMPN 4 PALLANGGA"

Selama : 2 Mei sid 2 Juli 2024

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, maka pada prinsipnya kami dapat menyetujui kegiatan tersebut dengan

ketentuan :

1. Sebelum melaksanakan kegiatan kepada yang bersangkutan harus melapor kepada Bupati Cq. Dinas Penanaman
Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kab.Gowa;

2. Penelitian tidak menyimpang dari surat yang diberikan.;

3. Mentaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku dan mengindahkan adat istiadat setempal;

4. SuratKeterangan akan dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila ternyata pemegang surat keterangan ini tidak
mentaati ketentuan tersebut diatas.

Demikian disampaikan dan unfuk | ya pelak dimaksud diharapkan bantuan seperlunya.

Diterbitkan di Sungguminasa, tanggal : 30 April 2024
Ditandatangan secara elsktronik Ofef:
a.n. Bupati Gowa
Kepala DPMPTSP Kabupaten Gowa,
[]

Pangkal : Pembina Utama Muda
Nip 18721026 198303 1003

Tembusan Yth:

1. Bupati Gowa (sebagai laporan)

2. Ketua LPIM UNISMUH Makassar di Makassar
3. Arsip

Dokignen ini telah ditandatangani secara elektrontk menggunakan sertifikar elebronik yang diterbiskan oleh BSrE- @
BESM.
b
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d. Surat keterangan penggunaan produk

PEMERINTAH KABUPATEN GOWA
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 4 PALLANGGA

Alamat: Bontobiraeng Desa Pa'nakkukang Kecamatan Pallan, Kode Pos 92161 E-mail: smpndpallangga@yahoo.co.ic.

SURAT KETERANGAN PENGGUNAAN PRODUK
Nomor : 800/041/Disdik-Gw/SMPN 4PLG/V/2024

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Widiyawati, S.Pd.

Jabatan : Kepala Sekolah

Nama Lembaga/Sekolah : SMPN 4 Pallangga

Alamat : Dusun Bontobiraeng, Desa Panakkukang, Kecamatan Pallangga,

Kabupaten Gowa. Provinsi Sulawesi Selatan
Dengan ini menerangkan bahwa produk yang dikembangkan oleh Mahasiswa:

Nama : Muh. Sanjaya

NIM : 105311103720

Program Studi/Fakultas : Teknologi Pendidikan / FKIP

Produk : Media Pembelajaran Augmented Reality

Dengan ini menyatakan bahwa produk media pembelajaran Augmented Reality pada mata
pelajaran Seni Budaya digunakan pada proses pembelajaran sesuai dengan materi yang terdapat
pada media pembelajaran tersebut.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenarnya untuk digunakan sebagaimana mestinya.
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e. Kartu kontrol penelitian

Nama Mahasiswa

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGEPIMPINAN FUSAT MUHAMMADIYAH
ATV OGIT A6 A AR ATV AR AfAL fLc Al

FAKUL TAS KEGURUAN DAN MU PENDIDIKAN
PROGRAMSTUDI TEKNOLOGE PENDIDIKAN

KARTU KONTROL PENELITIAN

: _Muh. Sanjaya

NIM : 105311103720
Pembimbing 1 : _Dr. Aco, M.Pd
Pembimbing 11 : Nurindah, S.Pd., M.Pd
Judul : _Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality terhadap
“Minat Belajar Seni Budaya Siswa di SMPN 4 Pallanga_
Lokasi Penelitian  : SMP Negeri 4 Pallangga
(Dusun Bontobiraeng, Desa Panakkukang, Kecamatan Pallangga,
_Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi Selatan)
1
No Kegiatan Penelitian Tanggal TTD Guru Mapel
. Pengantarzn sural dan  pertemuyan . ¢
J"‘ﬂ‘!‘ qury Mapel Sent budewya 03 wei 2024
Sogalisag Penggunaan Media  RR é
2 o6 Wel Zo.
Kepade  Ctwa “
P‘mwcun media PR Pada suwa " J
3
g 07 vl 2014
4 Pengguncan wedia PR Pade  Skwa : g
Kelas vt - %
5 naan Medic AR pada Stwe 8 !
kelnz. W |4 me( 2024
. Penggumaan  Medic BR Pada stwe $ l
kda; vul L 101«
) | Perganecn medie B pade s | 2 e 2034 4 I
Kelac vl !
g |Prgguncan Medic AR Pada Swun 4
Kelag . VUl el S LS
9 | Pejamalan Jan Penqician Angkel 03~ 2% ]u"'u”i 6
10 | Perandalanganan Sural Selesar pentitian | O1 Juii 2024 61
(‘llnll;; )

1.
2. Kartu kontrol diparaf atau dit
3. Kartu Kontrol dikumpul pada saat mendaftar ujian skripsi.

Kartu kontrol penclitian di isi pada saat melaksanakan penclitian.

i olch kepal:

sckolah/guru.
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f. Surat keterangan selesai penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN GOWA
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 4 PALLANGGA

Alamat: Bontobiraeng Desa Pa'nakkukang Kecamatan Pallan, Kode Pos 92161 E-mail: smpndpallangga@yahoo.co.lc.

SURAT KETERANGAN
Nomor : 800/042/Disdik-Gw/SMPN 4PLG/V/2024

Yang bertanda tangan di bawah ini kepala Sekolah SMPN 4 Pallangga menerangkan bahwa yang

tersebut namanya di bawah ini :

Nama : Muh. Sanjaya
NIM : 105311103720
Jurusan : Teknologi Pendidikan

Mahasiswa tersebut benar melakukan kegiatan penelitian di SMPN 4 Pallangga pada tanggal 02
Mei 2024 s/d 02 Juli 2024 dengan judul » Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa di SMPN 4 Pallangga ™.

Demikian surat keterangan ini kami dibuat dengan sebenar-benarnya dan digunakan sebagaimana

mestinya.
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g. Surat keterangan bebas Plagiarisme

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

UPT PERPUSTAKAAN DAN PENERBITAN
Alamat kantor: JL.Sultan Alauddin N0.259 Makassar 90221 Tip.(0411) 866972,881593, Fax.(0411) 865588

w
SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT

UPT Perpustakaan dan Penerbitan Universitas Muhammadiyah Makassar,
Menerangkan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini:

Nama : Muh. Sanjaya

Nim : 105311103720

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Dengan nilai:
No Bab Nilai Ambang Batas

1 Bab 1 6% 10%
2 |Bab2 12% - 25%
3 |Bab3 10 % 10%
4 |Bab4 10 % 10%
5 |Bab5 5% 5%

Dinyatakan telah lulus cek plagiat yang diadakan oleh UPT- Perpustakaan dan Penerbitan
Universitas Muhammadiyah Makassar Menggunakan Aplikasi Tumnitin.

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan

seperlunya.
Makassar, 22 Agustus 2024
Mengetahui,

Kepala UPT-Pospustakaan dan Pemerbitan,

G,
E T a,

J1. Sultan Alauddin no 259 makassar 90222
Telepon (0411)866972,881 593,fax (0411)865 588
Website: www library unismuh ac.id
E-mail : perpustalaan unismuh ac id
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h. Kartu kontrol Bimbingan Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR Ty : / ‘
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN ; P
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 2

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Muh. Sanjaya

Stambuk : 105311103720

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Judul Skripsi : Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality

Terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa Di SMPN 4 Pallangga

Pembimbing 1. Dr. Aco, M.Pd
2. Nurindah, S.Pd., M.Pd
No Tanggal Catatan Dosen Pembimbing apda
Bimbingan Tangan
1

22. /07 /2024 VM&,‘, MMULALy WA.Q&&%

% |03 | 204 M%f‘ﬁ pﬂzmrm ﬂ?;?&‘m% L

3 oy e (e il M/{ Wwf[u Pk

* | ot foby a0 %mﬂg priadoi TS

5 : 0

6 Per ke enl Bl
i [Tl 5 3

12 /08/ 2024 fyul,u/m,, r.p,vwbz; lk‘lu fe, &2

3
15 /08 | 2024 Aﬁ/

AARRAS -

Catatan:
Mahasiswa hanya dapat mengikuti ujian jika sudah konsultasi dan disetujui oleh Pembimbing

N 19 pgushus 29,
i eknglogi Pcndﬂkan

|‘ =9 3 'fr\,'»“ '
\"3 ety ¢

k4 Dr:Muhammad Nawir, M.Pd
\NNBM . 991323



MAJTELIS PENDIDIKAN TINGGE PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIY AR 1
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR v
FAKULTAS KEGURUAN DAN IEMU PENDIDIKAN

PROGRAMSTUDI TERNOLOGIPENDIDIKAN

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Muh. Sanjaya
Stambuk 105311103720
Program Studi : Teknologi Pendidikan
Judul Skripsi 1 Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
Terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa Di SMPN 4 Pallangga
Pembimbing 1. Dr. Aco, M.Pd
2. Nurindah, S.Pd., M.Pd
Tanggal Tanda
No Bimbingan Catatan Dosen Pembimbing Tonssn
1
Salasa, 0b /o8] 2 . : d . i L
sa, 06108 202 8&%4%% )
2
<abia, 0108 <;JJL
"-’4 w dﬂ“ dﬁu“.’“ L G“NWA <
3
Sdasa, 13/08 /024 it 4o Lam daw_) ;%L
m,!&, s Sesaal a—~
. /
ak, |6 (08 .
ok 18125 g e Pt ot/ ik
5 5 A L
1
; Swir, 5903y | Act  waWF wyon )
L4
8
Catatan:

Mahasiswa hanya dapat mengikuti ujian jika sudah konsultasi dan disetujui oleh Pembimbing

r, 19 Agustus 2024
i Teknologi Pendidikan

A TON L« A/
‘A% Dr; Mubanimad Nawir, M.Pd

 NBM. 991323
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i. Bukti LoA Jurnal

23/07/2024, 15,

15:00 5244. Letter Of Acceptance (LoA) - Penulis -Muh Sanjaya. Aco, Nurindah, Zulkifli

UNIVERSITAS PASUNDAN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PENDAS : JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN DASAR

JI. Tamansari No. 4 s.d. 8 Kota Bandung
e-mail : jurnalilmiahpendas@unpas.ac.id
Web OJS 3.0: http://journal.unpas.ac.ld/index.php/pendas HP (085223970654)

SURAT KETERANGAN PENERBITAN ARTIKEL (LOA)

Nomor Surat : 5244 / DR / Pendas / VIl / 2024

Saya yang bertandatangan di bawah ini sebagai Pemimpin Redaksi Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
menyatakan dengan sesungguhnya bahwa artikel dengan judul : PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA
AUGMENTED REALITY TERHADAP MINAT BELAJAR SENI BUDAYA SISWA DI SMPN 4 PALLANGGA dan
identitas penulis sebagai berikut.

Nama Penulis : Muh Sanjaya, Aco, Nurindah, Zulkifli
Asal Institusi : Universitas Muhammadiyah Makassar
Penerbitan : Volume 09 No. 4, Desember 2024

Artikel yang bersangkutan akan diterbitkan pada jurnal Jurnal limiah Pendidikan Dasar paling lambat Akhir
Desember.

Demikian agar yang berkepentingan maklum. Terima kasih.

Bandung, 23 Juli 2024
Ketua Dewan Redaksi Jurnal limiah Pendidikan Dasar

Acep Roni Hamdani, M.Pd.
0418048903

INDEXING

[DOA %ﬁ&z&fﬂﬂ‘\s‘nta] [@Gor gle][

ISSN Cetak : 2477-2143 (SK ISSN CETAK PDII LIPI 0005.24772143/J1.3.1/SK.ISSN/2015)
http://u.lipi.go.id/1446425139
ISSN Online : 2548-6950 (SK ISSN ONLINE PDII LIPI : 0005.25486950/J1.3.1/SK.ISSN/2016.12)

http://u.lipi.go.id/1457947422

hutps://pendas.

id/cetak ial phpid=5244
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Lampiran 4 Dokumentasi penelitian

a. Kegiatan sosialisasi Media Augmented Reality

87



b. Kegiatan Pembelajaran menggunakan Media Augmented Reality
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UZUL AZIS
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c. Kegiatan pengamatan
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RIWAYAT HIDUP

Peneliti, Muh. Sanjaya lahir di Sungguminasa pada
tanggal 27 Juni 2002. la merupakan anak kedua dari dua
bersaudara. la merupakan putra dari pasangan Bapak
Ilyas dan Ibu Suriati. Pada tahun 2008 hingga 2014, ia

menempuh pendidikan sekolah dasar di MI Pancana. la

melanjutkan pendidikan sekolah menengah pertama di

SMPN 4 Pallangga, pada tahun 2014 dan lulus pada tahun 2017, pada tahun yang
sama ia memulai pendidikan sekolah menengah atas di SMA Negeri 9 Gowa dan
menyelesaikannya pada tahun 2020. Akhirnya, ia melanjutkan pendidikannya dan
diterima sebagai mahasiswa di Universitas Muhammadiyah Makassar sebagai
mahasiswi dengan peminatan Teknologi Pendidikan di Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan. Dengan ridho dan rahmat Allah SWT, doa dan dukungan dari keluarga
tercinta, teman-teman semua, peneliti dapat menyelesaikan studinya di Universitas
Muhammadiyah Makassar dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Augmented
Reality Terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa Di SMPN 4 Pallangga

Kabupaten Gowa”
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