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ABSTRAK

Muh. Arif Fiqri, 2025. Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality (AR)
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Kelas X di SMA
Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa. Dibimbing
oleh Nasir dan Nurindah sebagai pembimbing I dan pembimbing II, Program Studi
Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar.

Penelitian ini bertujuan untuk untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPA kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten
Gowa. Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen jenis pre-eksperimental design, model one group pretest-posttest
design. Populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X SMA Muhammadiyah
Lempangang berjumlah 15 siswa, sampel dalam penelitian ini berjumlah 15 siswa
di kelas X SMA Muhammadiyah Lempangang. Instrumen dan teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu, observasi, lembar tes, dan dokumentasi. Adapun Teknik
analisis dalam penelitian ini menggunakan bentuk analisis statistik Deskriptif &
Inferensial dengan bantuan soffware SPSS.

Berdasarkan hasil penelitian dengan bantuan perhitungan menggunakan
SPSS versi 26, menunjukkan hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang
signifikan dengan perolehan nilai rata-rata 80.33 dari 68.00 hasil tersebut diperkuat
oleh nilai sign uji-t one group pretest-posttest design yang menunjukkan hasil nilai
T Hitung sebesar 5,564 > T Tabel Sebesar 2,145, sehingga HO ditolak dan H1
diterima, artinya media pembelajaran Augmented Reality (AR) memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
Augmented Reality (AR) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPA kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng
Kabupaten Gowa.

Dengan demikian, penggunaan media Augmented Reality (AR) memberikan
pengaruh positif dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar, serta mendorong
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Augmented Reality, Hasil Belajar, IPA.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah elemen kunci dalam memajukan suatu bangsa. Sebagai
negara hukum, Indonesia menjadikan pendidikan sebagai fondasi utama untuk
mencapai kemajuan. Komitmen ini tercermin dalam Undang-Undang Dasar 1945
Pasal 31, yang menjamin hak pendidikan bagi setiap warga negara serta
mengamanatkan pemerintah untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Selain itu,
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
menegaskan pendidikan sebagai sarana untuk membangun manusia yang berakhlak
mulia dan cerdas. Undang-Undang No. 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen
menggaris bawahi peran guru dalam meningkatkan mutu pendidikan, sementara
Undang-Undang No. 23 Tahun 2014 tentang Pemerintahan Daerah dan Undang-
Undang No. 11 Tahun 2009 tentang Kesejahteraan Sosial mendukung penyediaan
pendidikan yang merata dan berkualitas. Kendati berbagai regulasi telah diterapkan,
pendidikan di Indonesia masih menghadapi berbagai tantangan yang berdampak
pada penurunan kualitasnya.

Berdasarkan hasil laporan UNESCO, kualitas pendidikan di Indonesia
dalam dunia International berada pada peringkat ke-64 dari 120 negara. Hal tersebut
dikarenakan sistem pendidikan yang rendah. Rendahnya sistem pendidikan di
Indonesia bisa dilihat dari lemahnya sektor manajemen pendidikan, terjadinya
ketidakseimbangan sarana dan prasarana pendidikan di beberapa daerah kota

serta daerah desa, rendahnya dukungan dari pemerintah, serta standar evaluasi



pembelajaran yang masih sangat rendah. (Safitri dkk., 2022)

Media pembelajaran merupakan salah satu unsur yang memegang peran
penting dalam suatu proses pembelajaran. Menurut Mashuri (2019), Media
Pembelajaran adalah sesuatu yang menyalurkan materi pelajaran, merangsang
pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa. Dengan demikian penggunaan media
pembelajaran dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-
kata, sehingga keabstrakan bahan atau materi dapat dikonkretkan dengan kehadiran
media pembelajaran. Sehingga tujuan dan hasil pembelajaran dapat tercapai.

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu elemen paling
penting dalam proses pendidikan, bahkan berhasil atau tidaknya pembelajaran
sangat ditentukan oleh media yang digunakan sehingga inovasi dalam dunia
pendidikan menjadi kebutuhan yang tidak bisa dihindari. Dengan demikian, guru
harus mampu mengubah model pembelajaran dan media pembelajaran secara
terarah agar dipahami oleh siswa sehingga akan memperoleh hasil yang terbaik
(Octavia, 2020).

Dengan pesatnya perkembangan teknologi sekarang ini, guru harus mampu
beradaptasi dengan kemajuan pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk
mengadopsi model pembelajaran yang menarik. Ketika pendidikan mampu
beradaptasi dengan perkembangan teknologi, maka akan menghasilkan lingkungan
belajar yang bermanfaat, menarik dan menyenangkan.

Di abad ini teknologi seperti big data dan internet of thing telah memberikan
dampak yang besar bagi perkembangan media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan guru. Menurut Nurindah (2021), salah satu faktor keberhasilan

pembelajaran adalah guru harus dapat menguasai penggunaan teknologi dalam



pembelajaran. Karena pada hakikatnya perkembangan media pembelajaran akan
terus mengalami inovasi dan pembaharuan, seperti media pembelajaran yang
berbasis Augmented Reality, Virtual Reality, Mixed Reality serta hologram 3D.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memproyeksikan benda
maya ke dalam sebuah dunia nyata. Menurut Pradana (2020), Kelebihan metode
Augmented Reality (AR) yaitu dapat menampilkan visual yang lebih menarik
dengan objek tiga dimensi yang seakan ada pada lingkungan yang nyata. Oleh sebab
itu, media pembelajaran seperti Augmented Reality (AR) dapat diaplikasikan pada
mata pelajaran di Sekolah salah satunya yaitu pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA).

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata pelajaran yang mempelajari
tentang makhluk hidup, benda mati, dan isi alam semesta. Pembelajaran IPA lebih
kompleks karena mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu seperti fisika, kimia,
biologi, geologi dan astronomi. Penggunaan Augmented Reality sebagai media
pembelajaran IPA tentu akan lebih memudahkan siswa dalam memahami pelajaran
dibandingkan dengan media pembelajaran lain karena terdapat objek tiga dimensi,
teks, gambar, video, maupun audio dapat ditampilkan pada waktu yang sama secara
nyata sehingga dapat meningkatkan partisipasi, kreativitas dan hasil belajar siswa.

Dalam riset yang dilakukan oleh lembaga Computer Technology Research
(CTR), 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. Oleh karena itu,
Implementasi media Augmented Reality (AR) dalam konteks pendidikan telah

menarik perhatian Peneliti dan praktisi pendidikan di seluruh dunia. Penggunaan



teknologi Augmented Reality (AR) dalam bidang pendidikan menunjukkan potensi
besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan
efektif bagi siswa di berbagai jenjang pendidikan.

Penelitian yang dilakukan oleh Mansur (2023) membuktikan bahwa
penggunaan media Augmented Reality (AR) pada pembelajaran dapat membantu
siswa dalam memahami berbagai materi atau konsep dengan baik dan dapat
meningkatkan hasil belajar dari aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Penelitian
lain yang dilakukan oleh Kamaruddin dan Tahir (2021) juga menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis Augmented Reality memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi awal pada mata pelajaran IPA di SMA
Muhammadiyah Lempangang yang dilakukan pada Senin, 9 September 2024,
diketahui bahwa banyak siswa memperoleh nilai di bawah KKM yang ditetapkan
sekolah, yaitu 70%. Data menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
mencapai nilai ideal, yaitu di atas 75. Situasi ini disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang belum dimanfaatkan secara optimal. Akibatnya, siswa merasa
bosan dan sulit berkonsentrasi selama proses pembelajaran berlangsung, yang
berdampak negatif pada hasil belajar mereka.

Melalui media pembelajaran Augmented Reality (AR), diharapkan siswa
dapat melaksanakan praktikum secara virfual dengan melihat objek seperti aslinya
dalam bentuk tiga dimensi, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih
nyata dan mendalam. Hal ini sangat cocok untuk diterapkan di SMA
Muhammadiyah Lempangang guna meningkatkan kualitas pembelajaran dan

pemahaman siswa sehingga hasil belajar dapat tercapai.



Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti melakukan penelitian tentang
Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality (AR) Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang
Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah pada penelitian
ini yaitu apakah ada pengaruh penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA Muhammadiyah
Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.

C. Tujuan Penelitian

Adapaun tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas
X di SMA Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.

D. Manfaat penelitian
1. Manfaat Teoritis

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi
terkait Augmented Reality (AR) sebagai media pendukung pembelajaran yang
kreatif, inovatif dan efektif.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Mendorong agar siswa mampu secara aktif berpartisipasi dalam proses

belajar mengajar



b. Bagi guru

Diharapkan dapat menjadi referensi dalam memilih dan menggunakan
media pembelajaran sehingga hasil belajar siswa tercapai.
c. Bagi sekolah

Diharapkan sekolah dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality (AR) sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas belajar.
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KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran

Istilah Media Pembelajaran terdiri dari dua kata yaitu, “Media“ dan
“Pembelajaran®. Secara bahasa, kata media berasal dari bahasa latin yaitu Medius
yang berarti perantara. Sedangkan dalam bahasa Inggris yaitu Medium yang berarti
pengantar atau saluran (Batubara, 2021). Sehingga dapat dikatakan media
merupakan perantara, sarana, alat dan saluran komunikasi. Media adalah suatu
bentuk penyaluran pesan untuk merangsang pikiran, perasaan dan minat serta
perhatian siswa agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan
efisien.

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara siswa, guru dan bahan ajar.
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional, Pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan
pengajar dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Dari pengertian dua
kata tersebut dapat dipahami bahwa media pembelajaran meliputi bahan, alat, dan
saluran yang digunakan dan mendukung kegiatan belajar dan mengajar. Menurut
Mashuri (2019), Media Pembelajaran adalah sesuatu yang menyalurkan materi
pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa.

Media pembalajaran sering dipahami sebagai media atau alat grafis atau
elektronis yang digunakan untuk memvisualisasikan materi pembelajaran yang

berfungsi untuk menjembatani penyampaian informasi antara guru dan siswa.



Menurut Jannah, dkk (2022) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan dan menyalurkan segala informasi dari dumber
secara sistematik sehingga tercipta kondisi belajar yang efektif dan efisien. Dengan
demikian siswa menjadi mudah memahami apa yang disampaikan oleh guru.

Media pembelajaran meliputi alat secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran seperti, buku, fape recorder, kaset, video
kamera, video recoder, film, slide, foto, gambar dan komputer. Atau dengan kata
lain media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung
materi instuksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk
belajar.

Pada dasarnya penentuan media pembelajaran harus mempertimbangkan
prinsip efektifitas dan efesiensi sehingga guru dapat menggunakan media
pembelajaran tanpa harus mengeluarkan biaya lebih dan memiliki pengaruh besar
terhadap siswa. Selain itu media pembelajaran hendaknya bersifat interaktif
sehingga siswa tidak bersikap pasif akan tetapi bersifat aktif dalam proses
pembelajaran.

Menurut Nurindah (2021) suatu media memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran guna untuk merinci, memperluas, dan memperdalam materi
pelajaran, serta memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi yang
disajikan. Dengan memanfaatkan berbagai media dalam Pembelajaran, berarti
tingkat kemampuan siswa dalam mendalami materi pelajaran akan semakin
maksimal sehingga akan berdampak secara langsung pada hasil belajar siswa.

Teknologi digital yang terus megalami inovasi dan kreasi khususnya dalam

pengembangan media pembelajaran, media pembelajaran berbasis digital begitu



disukai oleh siswa karena selain menyenangkan juga mudah diakses bahkan

beberapa media sengaja dirancang agar mirip dengan permainan yang biasa

digunakan oleh siswa. Media digital memanfaatkan wuser interface yang user

friendly yang ditunjang dengan variasi warna, efek tampilan dan suara yang

menarik, selain itu saat ini media digital juga memanfaatkan teknologi cloud

computing sehingga media pembelajaran memungkinkan untuk mudah diakses

secara online.

Menurut Nurfadhillah, dkk (2021) jenis-jenis media secara umum dapat

dibagi dalam tiga unsur pokok, yaitu suara, visual, dan gerak. Beberapa jenis media

yaitu:

1) Media Audio: radio, piringan hitam, pita audio, tape recorder, dan telepon.

2) Media visual diam: foto, buku, ensiklopedia, majalah, surat kabar, buku
referensi, overhead proyektor, grafik, bagan, diagram, sketsa, poster, gambar
kartun, peta dan globe.

3) Media visual gerak: film bisu

4) Media audio-visual: televisi diam, s/ide dan suara, film rangkai dan suara, buku
dan suara.

5) Media audio visual gerak: video, CD, film rangkai dan suara, televisi, gambar
dan suara.

6) Media serba neka: papan dan display: papan tulis, papan
pamer/pengumuman/majalah dinding, papan magnetic, whiteboard, mesin
pengganda.

7) Media tiga dimensi: reality, sampel, artifact, model, diorama, display.

8) Media teknik dramatisasi: drama, pantonim, bermain peran, demonstrasi,



9)
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pawai/karnaval, panggung boneka, simulasi.
Sumber belajar pada masyarakat: kerja lapangan, studi wisata, perkemahan,
belajar terprogram komputer.

Dalam mengembangkan media pembelajaran, seorang guru harus

mempertimbangkan beberapa hal sebelum mengimplementasikannya kepada siswa.

Menurut Arsyad (2020), guru perlu memiliki pengetahuan yang luas sehingga tidak

menyepelakan penggunaan media pembelajaran. Agar media pembelajaran dapat

diimplementasikan dengan baik, maka terlebih dahulu guru sebagai pelaksana

kurikulum perlu memahami dasar filosofis media pembelajaran, sehingga dalam

penerapannya guru dapat berupaya agar mecapai tujuan pendidikan.

1)

2)
3)

4)

5)
6)
7)
8)

9)

Adapun hal yang harus dipahami guru tentang media, yaitu
Media pembelajaran merupakan alat bagi guru untuk memudahkan proses
pembelajaran
Media pembelajaran berfungsi untuk mencapai tujuan pendidikan
Pengetahuan tentang proses belajar
Kaitan antara metode, model dan strategi pembelajaran dengan media
pembelajaran
Nilai serta manfaat media pembelajaran
Penentuan media pembelajaran
Klasifikasi media pembelajaran
Kecocokan media pembelajaran dengan tiap mata pelajaran
Teknik inovasi dan kreasi media pembelajaran.

Sebagai salah satu perangkat terpenting dalam pembelajaran, media

memiliki berbagai kegunaan untuk membantu kegiatan pembelajaran. Menurut
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Arsyad (2020), bahwa beberapa hasil penelitian yang menunjukan dampak positif
dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran dikelas atau cara
utama pembelajaran langsung

a. Penyampaian pelajaran lebih mudah. Meskipun guru menafsirkan isi pelajaran
dengan cara yang berbeda-beda, dengan penggunaan media ragam.

b. Pembelajaran akan lebih menarik. Kejelasan dan penuturan pesan, daya tarik
dari media yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat
menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa tertawa dan berpikir, yang
kesemuannya menunjukkan bahwa media memiliki aspek motivasi dan
meningkatkan minat belajar siswa.

c. Pembelajaran lebih efektif dengan diterapkannya teori belajar dan prinsip-
prinsip psikologi yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan balik dan
penguatan.

d. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat.

e. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan apabila integrasi kata dan gambar
sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen-elemen
pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan baik, tepat dan jelas.

f. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja atau diperlukan terutama
bila media pembelajaran dirancang untuk penggunaan individu.

g. Perubahan dari Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.

h. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif.
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2. Konsep Augmented Reality (AR)
a. Pengertian Augmented Reality(AR)

Augmented Reality (AR) berasal dari dua kata yaitu Augmented yang berarti
penambahan dan reality yang berarti realitas. Augmented Reality adalah teknologi
yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kedalam sebuah
lingkungan nyata kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara
realitas dalam waktu nyata. Menurut Marcelita, dkk (2022) Realitas tertambah
dapat diaplikasikan untuk semua indera yang digunakan dalam berbagai bidang
seperti bidang kesehatan, militer, industri manufaktur, maupun dalam bidang

pendidikan.

Definisi lain Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang
menggabungkan elemen-elemen dunia nyata dengan elemen digital atau virtual,
menciptakan pengalaman yang menyatukan kedua dunia tersebut. Objek-objek
virtual seperti gambar, video atau grafis komputer dalam Augemented Reality (AR)
akan ditampilkan diatas atau sekitar objek nyata yang ada, melalui layar perangkat

elektronik seperti smartphone, tablet atau headset khusus. (Ismail, 2024)

Menurut Nasution, dkk. (2023:14), mendefinisikan Augmented Reality
sebagai teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya, yang
bersifat interaktif menurut waktu nyata, dan berbentuk animasi tiga dimensi.
Sehingga objek-objek virtual 2D atau 3D seolah-olah terlihat nyata dan menyatu
dengan dunia nyata yang ada disekelilingnya dengan penambahan obyek virtual

yang dihasilkan oleh komputer.
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b. Cara Kerja Augmented Reality (AR)

Prinsip kerja Augmented Reality (AR) pada dasarnya merupakan pelacakan
(tracking) dan rekonstruksi (recontruction). Augmented reality (AR) bekerja dengan
mendeteksi gambar berupa penanda dengan kamera terkalibrasi. Pada mulanya
marker dideteksi menggunakan kamera yang dapat melibatkan berbagai macam
algoritma missal edge detection atau algoritma image processor lainnya. Aplikasi
Augmented Reality (AR) dapat dilakukan dengan berbagai jenis perangkat seperti
ponsel, tablet, kamera web, atau kacamata khusus. Augmented Reality (AR) sendiri
memiliki tiga fitur khas, yaitu:

1) Kombinasa nyata dan maya

2) Interaksi waktu nyata

3) Objek 3D
- N
z N IL0 s O N L Augmented
T g ] B, l Reality
Ny)ta CW
Video dari | )
Posisi Obyek nyata | |
kamera '
|

- "
~
Sis!e.m . Obyek . 5 Penu'abungan L} Video
Grafis Maya Video Augmented

Gambar 2. 1 Diagram Kerja Augmented Reality

Ada dua metode yang dikembangkan dalam Augmented Reality (AR) yaitu
marker based tracking dan markless Augmented Reality.

1. Marker Based tracking Augmented Reality (AR) (pelacakan berbasis penanda)

berupa ilustrasi persegi hitam putih dengan batas hitam tebal dan latar belakang

putih. Komputer akan mengenali posisi dan orientasi penanda dan membuat
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dunia 3D virtual titik (0,0,0) dan tiga sumbu, yaitu X,Y,Z. Sistem Augmented
Reality (AR) ini membutuhkan penanda berupa gambar yang dapat dianalisa
untuk membentuk realitas. Augmented Reality (AR) berbasis marker memiliki
karakteristik menggunakan fungsi kamera pada perangkat untuk menganalisis
marker dan menampilkan objek virtual, lalu membandingkannya dengan
database yang dimiliki. Bila database sesuai maka informasi yang ada pada
marker tersebut akan ditampilkan sebagai objek tiga dimensi atau animasi
sesuai yang telah dibuat sebelumya sehingga pengguna dapat melihat sudut
yang berbeda. Penanda ini dapat berupa gambar, kode QR, atau yang lainnya.
2. Markeless Augemented Reality merupakan metode yang tidak menggunakan
marker atau penanda untuk menampilkan elemen digital dan memungkin
pengguna untuk menggunakan poin fitur, contoh aplikasi yang menggunakan

Augmented Reality (AR) tanpa penanda seperti aplikasi pelacakan wajah,

pelacakan objek 3D, dan pelacakan gerak. (Mufit, dkk: 2023)
. N :

Gambar 2. 2 Hasil Scan Marker Augmented Reality

Dalam penelitian ini, adapun tahapan penggunaan Marker Based tracking
Augmented Reality (pelacakan berbasis penanda) yang akan digunakan untuk

melihat bagaimana pengaruh media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar
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siswa di SMA Muhammadiyah Lempangang, sebagai berikut:
1) Tahap persiapan: guru akan mempersiapkan marker berupa gambar

menggunaka barcode yang akan menampilkan animasi 3D.

© VZ22EWBTE

Gambar 2. 3 Marker AR yang akan dibagikan

2) Tahap penggunaan: siswa akan menggunakan smartphone untuk menginstal
aplikasi Augmented Reality (AR) yang akan digunakan untuk melakukan scan
barcode/marker yang telah disediakan, setelah itu animasi 3D akan ditampilkan
pada layar smartphone.

(1) Menginstal aplikasi Assemblr Edu

Assemblr Edu

Gambar 2. 4 Aplikasi Assemblr Edu
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(2) Membuat akun untuk /ogin pada aplikasi

Beranda

Project AR
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Gambar 2. 5 Menu Buat Akun pada Aplikasi Gambar 2. 6 Tampilan Menu

(3) Scan marker yang telah dibagikan, lalu hasil objek berbentuk 3D akan
muncul

Gambar 2. 7 Hasil scan marker
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Sebuah sistem teknologi Augmented Reality (AR) memiliki kekurangan
dan kelebihan, adapun kelebihan Augmented Reality (AR) yaitu:

1. Lebih interaktif
2. Efektif dalam penggunaan
3. Diimplementasikan secara luas pada berbagai media
4. Modeling obyek sederhana
5. Pembuatan tidak terlalu memakan biaya
6. Mudah untuk dioperasikan

Adapun kekurangan yang dimiliki oleh Augmented Reality (AR) antara
lain:
1. Sensitif dengan perubahan sudut pandang
2. Pembuat belum terlalu banyak
3. Membutuhkan banyak memori pada peralatan.
3. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Secara umum belajar merupakan proses perubahan perilaku akibat adanya
interaksi individu dengan lingkungan. Perilaku ini mengandung pengertian luas
yang mencakup pengetahuan, pemahaman, keterampilan, sikap dan lainnya.
Perubahan perilaku dalam proses belajar adalah akibat dari interaksi dengan
lingkungan yang biasanya berlangsung secara disengaja. Setidaknya ada tiga hal
yang membuat seseorang melakukan proses belajar yaitu kesiapan, motivasi dan
tunuan yang ingin dicapai. Indikator atgdanya kegiatan belajar adalah adanya
perubahan tingkah laku, perubahan pola pikir dan perubahan sikap. (Lefudin,

2017:3)
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Belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dalam keseluruhan proses
pendidikan di sekolah, berhasil atau tidaknya capaian tujuan pendidikan tergantung
pada bagaimana kegiatan belajar dilakukan oleh siswa sebagai peserta didik.
Pendapat lain mendefinisikan belajar sebagai suatu proses atau interaksi yang
dilakukan seseorang dalam memperoleh sesuatu yang baru dalam bentuk perubahan
perilaku sebagai hasil dari pengalaman-pengalaman itu sendiri. (Uno, 2011).

Sehingga dapat diketahui bahwa belajar adalah pemerolehan pengalaman
baru oleh seseorang dalam bentuk perubahan perilaku sebagai akibat adanya proses
dalam bentuk interaksi belajar terhadap suatu objek yang ada dalam lingkungan
belajar. Ini berarti bahwa, berhasil atau gagalnya pencapaian tujuan pendidikan itu
amat bergantung pada proses belajar yang dialami oleh siswa, baik ketika ia berada
di sekolah maupun di rumah. Oleh sebab itu, belajar merupakan hal yang sangat
penting, Karena hanya melalui belajarlah ilmu pengetahuan dapat diraih.

Setelah proses belajar berakhir, maka siswa akan memperoleh sebuah hasil
belajar. Menurut Tohirin (2011), Hasil belajar yang dimaksud ialah apa yang
dicapai oleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar. Selain itu, hasil belajar dapat
didefiniskan sebagai hasil dari suatu interaksi tindak belajar siswa yang merupakan
puncak proses belajar dan tindak mengajar guru yang diakhiri dengan proses
evaluasi hasil belajar. Hasil belajar dapat juga diartikan sebagai wujud nyata
tercapainya tujuan pendidikan, dengan demikian hasil belajar yang diukur
tergantung dari tujuan pendidikannya.

Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta
didik setelah mengikuti pembelajaran. Ada tiga macam hasil belajar mengajar yaitu:

pertama, keterampilan dan kebiasaan, kedua pengetahuan dan pengarahan dan
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ketiga sikap dan cita-cita. (Sudjana, 2013).

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil
belajar merupakan hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah mengikuti proses
belajar yang dapat berupa kemampuan-kemampuan baik dalam aspek pengetahuan,
sikap, dan keterampilan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar.
b. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Hasil belajar antara siswa satu dengan yang lainnya tentu berbeda-beda, hal
ini disebabkan oleh beberapa faktor. Umumnya faktor-faktor yang mempengaruhi
berhasil atau tidaknya proses belajar seseorang terbagi menjadi dua yaitu faktor
internal yang berkaitan dengan karakter siswa, sikap terhadap belajar, motivasi
belajar, konsentrasi belajar, kemampuan mengolah bahan ajar, kemampuan
menggali hasil belajar, percaya diri, kebiasaan belajar. Sedangkan faktor eksternal
dipengaruhi oleh faktor guru, lingkungan sosial, kurikulum sekolah, dan sarana
serta prasarana sekolah.

Menurut Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni (2009), beberapa faktor yang
mempengaruhi hasil belajar yaitu:

1) Faktor Internal
a) Faktor fisiologis, yaitu faktor-faktor yang mempengaruhi kondisi fisik
individu
b) Faktor psikologis, yaitu keadaan psikologis seseorang yang dapat
mempengaruhi proses belajar, seperti kecerdasan siswa, motivasi, minat,
sikap, dan bakat.
2) Faktor Eksternal

a) Lingkungan sosial seperti lingkungan sekolah, masyarat dan keluarga



20

b) Lingkungan non sosial, seperti lingkungan alamiah, faktor instrumental

(perangkat belajar) dan faktor materi pelajaran.

c. Tujuan penilaian hasil belajar
Penilaian hasil belajar merupakan alat kontrol terhadap pelaksanaan

pendidikan atau alat yang menyediakan atau memberikan informasi bagi usaha

dan pencapaian tujuan pendidikan yang diingkinkan. Menurut Muhibbinsyah

(2010) tujuan penilaian hasil belajar siswa yaitu:

1) Mengetahui tingkat kemajuan yang telah dicapai oleh siswa dalam suatu
kurun waktu proses belajar tertentu.

2) Mengetahui posisi atau kedudukan seorang siswa dalam kelompok
kelasnya.

3) Mengetahui tingkat usaha yang dilakukan siswa dalam belajar.

4) Mengetahui segala upaya siswa dalam mendayagunakan kapasitas
kognitifnya untuk keperluan belajar.

5) mengetahui tingkat daya guna dan hasil guna metode mengajar yang telah
digunakan guru dalam proses mengajar -belajar.

Menurut Permendikbud No. 23 Tahun 2016, tentang Standar penilaian
pendidikan bertujauan untuk menjamin: 1). Perencanaan penilaian pesrta didik
sesuai dengan kompetensi yang akan di capai dan berdasarkan prinsip prinsip
penilaian, 2). Pelaksanaan penilaian peserta didik secara professional, terbuka,
efektif, efisen dan sesuai kontek sosial budaya, dan 3). Pelaporan hasil penilaian
peserta didik secara objektif, akuntabel dan informatif.

Penilaian Pendidikan melingkupi penilaian hasil belajar oleh pendidik,

penilaian hasil belajar oleh satuan pendidikan, dan penilaian hasil belajar Oleh
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pemerintah. Penilaian hasil belajar oleh pendidik bertujuan untuk memantau dan
mengevaluasi proses, kemajuan belajar, dan perbaikan hasil belajar oleh satuan
pendidikan bertujuan untuk memantai dan mengevaluasi proses, kemajuan besar,
dan perbaikan hasil belajar peserta didik secara berkesinambungan. Penilaian hasil
belajar oleh satuan pendidikan Bertujuan untuk menilai pencapaian Standar
Kompetensi Lulusan untuk semua mata pelajaran. Penilaian hasil belajar oleh
Pemerintah bertujuan untuk menilai pencapaian kompetensi lulusan secara nasional
pada mata pelajaran tertentu.
Dalam pasal 13 Permendikbud No. 23 Tahun 2016 disebutkan bahwa

prosedur penilaian proses dan hasil belajar yang dilakukan oleh :
a. Pendidik :

1. Menetapkan tujuan penilaian dengan mengacu pada RPP yang telah disusun

2. Menyusun kisi-kisi penilaian

3. Membuat instrument penilaian berikut pedoman penilaian

4. Melakukan analisa kualitas instrumen

5. Melakukan penilaian

6. Mengolah, menganalisi, dan menginterpresentasikan hasil penilaian

7. Melaporkan hasil penilaian

8. Memanfaatkan laporan hasil penilaian
b. Satuan pendidikan:

1. Menetapkan KKM

2. Menyusun kisi-kisi penilaian mata pelajaran

3. Menyususn instrument penilaian dan pedoman penskornya

4. Melakukan analisis kualitas instrument
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5. Melakukan penilaian
6. Mengolah, menganalisi,dan menginterpresentasikan hasil penilaian
7. Melaporkan hasil penilaian
8. Memanfaatkan laporan hasil penilaian
c. Pemerintah:
1. Menyusun kisi-kisi penilaian
2. Menyusun instrument penilitian dan pedoman penskoranya
3. Melakukan analisis kualitas instrumen
4. Melakukan penilaian
5. Mengolah, menganalisis, dan menginterpresentasikan hasil penilaian
6. Melaporkan hasil penilaian

7. Memanfaatkan laporan hasil penilaian
d. Indikator Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hasil dari proses pembelajaran yang menunjukkan
tingkat keberhasilan siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar yang
memberikan perubahan positif yang mencakup pengetahuan, sikap, dan
keterampilan siswa sehingga membuat siswa lebih baik dari sebelumnya. Selain itu,
Hasil belajar digunakan sebagai indikator untuk menilai peningkatan atau
penurunan kemampuan siswa selama proses pembelajaran. (Nasir & Galung, 2021)

Keberhasilan belajar merupakan prestasi siswa yang telah dicapai dalam
proses belajar mengajar. Untuk mengetahui hal tersebut terdapat beberapa indikator
yang dapat dijadikan petunjuk bahwa proses pembelajaran dianggap berhasil atau
tidak, antara lain: pertama, daya serap terhadap bahan pengajaran yang diajarkan

mencapai prestasi tinggi, baik secara individual maupun kelompok, dan kedua,
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perilaku yang digariskan dalam tujuan pengajaran/instruksional khusus (TIK) telah

dicapai oleh peserta didik, baik secara individual maupun kelompok. (Djamarah

dan Aswan Zain, 2002).

Menurut Mahmudi, dkk. (2022) indikator hasil belajar terbagi atas tiga

macam, berdasarkan teori Takstonomi Bloom yaitu:

1)

2)

3)

4.

Ranah kognitif (Cocnitive Domain) yaitu yang berisi perilaku-perilaku yang
menekankan aspek intelektual. Ranah kognitif ini dibagi menjadi 6 tingkatan
diantaranya pengetahuan, pemahaman, pengaplikasian, analisis, sintesis, dan
evaluasi.

Ranah afektif, (Effective Domain) yaitu yang berisi perilaku-perilaku yang
menekankan pada aspek perasaan dan emosi yang terdiri dari lima ranah yang
berhubungan dengan emosional terhadap tugas meliputi penerimaan |,
tanggapan, penghargaan, pengorganisasian dan karakteristik berdasarkan nilai-
nilai

Ranah psikomotorik (Domain Psychomotor) berisi perilaku-perilaku yang
menekankan aspek keterampilan motorik, rincian dalam ranah ini dibuat oleh
ahli lain berdasarkan domain yang dibuat oleh Boom, meliputi persepsi,
kesiapan, merespon, mekanisme, respon tampak yang kompleks, penyesuaian

dan penciptaan.
Mata Pelajaran IPA

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu pembelajaran yang

diajarkan pada jenjang satuan pendidikan. Dalam pembelajaran IPA, peserta didik

diajarkan berbagai konsep dan gejala yang berkaitan dengan alam semesta. Peserta

didik diajarkan untuk dapat memahami konsep-konsep dan gejala-gejala alam
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dengan berbagai cara, yaitu dengan cara melakukan pengamatan, praktikum,
mengukur, menganalisis, dan lain sebagainya.

Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan menyatakan bahwa IPA
merupakan pembelajaran yang berhubungan dengan bagaimana cara mencari tahu
tentang alam semesta secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya berisi penugasan
dan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta dan konsep-konsep saja
tetapi juga merupakan suatu proses menemukan.

Menurut data Departemen Pendidikan (2006:2), mata pelajaran IPA
meliputi:

1) Memberikan pengetahuan dasar untuk perolehan pendidikan tinggi dan untuk
penerapan dalam kehidupan sehari-hari.

2) Mengembangkan keterampilan untuk memperoleh, mengembangkan dan
menerapkan konsep-konsep ilmiah.

3) Mendorong sikap ilmiah dan melatih siswa menggunakan metode ilmiah untuk
memecahkan permasalahannya.

4) Menyadarkan siswa akan keteraturan alam dan segala keindahannya,

5) Mendorong siswa untuk mencintai dan memuji Penciptanya.

6) Mempromosikan keterampilan kreatif dan inovatif siswa.

7) Untuk membantu siswa memahami ide-ide atau informasi baru dalam ilmu
pengetahuan dan teknologi.

8) Menumbuhkan dan mengembangkan minat siswa terhadap mata pelajaran alam.
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B. Kerangka Pikir

Hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran ditentukan dari bagaimana
seorang guru memilih dan mengimplementasikan media pembelajaran sehingga
dapat mempengaruhi minat belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran yang
tepat dapat membantu guru maupun siswa dalam proses pembelajaran .

Dengan menggunakan Augmented Reality (AR) sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran, diharapkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran dapat lebih
menarik bagi siswa. Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) diharapkan
mampu memperkenalkan bagaimana kemajuan teknologi dapat mempermudah dan
juga memberikan suasana belajar yang lebih menarik bagi guru maupun siswa.

Kerangka pikir penelitian ini merupakan garis besar dalam penelitian untuk
mengumpulkan data dan menarik kesimpulan, seperti pada gambar bagan dibawah

ini.

Media Pembelajaran
Kurang Bervariasi

{

IImu Pengetahuan Alam
(IPA)

{

Pretest

v

Penerapan Media
Augmented Reality (AR)

{

Posttest
Analisis
[
Tidak Ada Pengaruh Ada Pengaruh

Gambar 2. 8 Bagan Kerangka Pikir
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C. Hasil Penelitian Yang Relevan
Dari hasil penelusuran literatur peneliti, adapun beberapa hasil penelitian
yang relevan dengan penelitian ini, yaitu;

a. Penelitian dari Yuvita Dela Carolina (2022), berjudul “Augmented Reality
sebagai Media Pembelajaran Interaktif 3D untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Digital Native”

Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa
dalam mengikuti pembelajaran geografi menggunakan Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran interaktif 3D, dari sebelumnya tidak ada siswa
yang mempunyai motivasi tinggi, setelah menggunakan Augmented Reality
(AR) sebagai media 65% siswa mempunyai motivasi sangat tinggi. Selain itu
siswa yang mempunyai motivasi tinggi sebelum menggunakan Augmented
Reality (AR) hanya 3% menjadi 23% siswa, dengan menggunakan lima
indikator penilaian motivasi belajar siswa yaitu adanya keinginan untuk
berhasil, adanya kesadaran dalam belajar, tekun dalam menyelesaikan tugas,
pantang menyerah saat menghadapi kesulitan, adanya ketertarikan dalam
belajar. Berdasarkan indikator tersebut, diketahui motivasi belajar siswa
mengalami peningkatan setelah menggunakan Augmented Reality (AR).
sehingga dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality (AR) sebagai media
interaktif 3D dapat meningkatkan motivasi belajar siswa digital native.

Persamaan dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan media
Augmented Reality untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Sedangkan
perbedaannya terletak pada jenis pendekatan penelitian, lokasi dan subjek

penelitian. Pada penelitian yang dilakukan oleh Yuvita Dela Carolina
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menggunakan jenis pendekatan deskriptif kualitatif dengan subjek dan lokasi
penelitian kelas X IPS 1 dan X IPS 2 di SMA N 2 Wates. Sedangkan pada
penelitian ini akan menggunakan jenis penelitian pendekatan kuantitatif dengan
subjek dan lokasi penelitian siswa di SMA Muhammadiyah Lempangang.

. Penelitian dari Aprilian Rizki Arifah dkk (2023), berjudul “Media Pembelajaran
Augmented Reality Sebagai Media Inovatif Dalam Pembelajaran Bahasa
Indonesia: Literature Review”.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented
Reality (AR) masih sangat sedikit pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Maka
dari itu, perlu dilakukan pengembangan media Augmented Reality (AR) pada
pembelajaran bahasa Indonesia. Penerapan ini dapat dilakukan untuk
mengembangkan buku ajar berbasis media Augmented Reality (AR). Buku ajar
yang menggunakan media ini tentunya akan lebih interaktif dan menarik.

Persamaan penelitian ini terletak pada media yang digunakan yaitu
Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Sedangkan perbedaannya
terletak pada jenis pendekatan penelitian, lokasi dan subjek penelitian. Pada
penelitian yang dilakukan oleh Aprilian Rizki Arifah dkk menggunakan jenis
metode System Literature Review yaitu data-data yang diperoleh dari artikel
yang berkaitan dalam hal ini melalui database Google Scholar dan Publish or
Perish. Sedangkan pada penelitian ini menggunakan metode penelitian
kuantitatif.

Penelitian Dita Amalia, dkk (2022) berjudul “Potensial Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran Biologi Abad 21 : Literatur Artikel Dan Desain

Inovasi Media”
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Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa eksistensi teknologi Augmented
Reality memiliki potensi yang besar dalam pembelajaran biologi di abad 21.
Distribusi Augmented Reality (AR) dipendidikan telah masuk ke berbagai
bidang ilmu, yang 19,8% digunakan untuk pembelajaran biologi, disusul dengan
pembelajaran teknik dan kedokteran dan sebanyak 74,7% penggunanya
merupakan siswa, hal ini menandakan bahwa Augmented Reality (AR) menjadi
teknologi yang dapat difokuskan dalam bidang pendidikan. Penggunaan
Augmented Reality (AR) dalam bidang biologi banyak digunakan hal ini
dikarenakan materi pembelajaan biologi membutuhkan konsentrasi yang
abstrak, materi yang kompleks dan butuh validasi objek yang jelas untuk
membentuk sebuah konsep biologi.

Persamaan penelitian ini terletak pada media pembelajaran yang
digunakan, yaitu Adugmented Reality (AR). Penelitian yang dilakukan oleh Dita
Amalia, dkk menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi literatur
yaitu penelitian yang mencari dan menganalisis data yang bersumber dari hasil
penelitian terdahulu ataupun rujukan-rujukan kepustakaan baik secara online
ataupun secara offline. Sedangkan dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif menggunakan metode Pre-Experimental Design, dengan
bentuk One Group Pretest Posttest Design.

. Penelitian oleh Qumillaila, dkk (2020) berjudul “Pengembangan Augmented
Reality Versi Android Sebagai Media Pembelajaran Sistem Eksresi Manusia”.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran

Augmented Reality versi android untuk konsep sistem eksresi manusia dapat

diterima dengan baik dan dinilai mampu digunakan dengan baik dalam
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pembelajaran biologi di kelas, memiliki keberlanjutan yang baik untuk dapat
digunakan dalam pembelajaran biologi untuk beberapa jangka waktu ke depan,
sesuai untuk digunakan dalam lingkungan pembelajaran biologi, menarik siswa
dan guru sekolah menengah atas di Jakarta Selatan sebagai media pembelajaran
konsep sistem eksresi manusia. Bagi siswa dan guru gambar 3D, sistem
penggunaan marker sebagai penampil objek, animasi dan musik latar pada
aplikasi Augmented Reality (AR) versi android tersebut merupakan hal-hal
utama yang menjadi daya tarik bagi mereka.

Dalam hal pedagogis, media pembelajaran Augmented Reality (AR)
versi Android untuk konsep sistem ekskresi manusia ini secara efektif dapat
membantu guru dan siswa dalam pembelajaran biologi, khususnya pada konsep
sistem ekskresi manusia. Dengan media tersebut, siswa dapat terbantu untuk
memahami konsep sistem ekskresi manusia dengan baik, dan guru dapat
terbantu untuk mencapai tujuan pembelajarannya dengan baik. Beberapa siswa
dan guru menunjukkan bahwa keterbatasan pada perangkat keras dan perangkat
lunak yang digunakan menyebabkan lamanya waktu yang dibutuhkan untuk
memuat beberapa konten pada aplikasi tersebut. Seiring dengan pengembangan
yang dilakukan oleh pengembang platform, masalah terkait dengan kemudahan
penggunaan aplikasi tersebut akan dapat teratasi.

Persamaan penelitian ini terletak pada media pembelajaran yang
digunakan, yaitu Augmented Reality (AR). Penelitian pengembangan ini terdiri
atas tiga tahapan, yakni penelitian pendahuluan, pembuatan prototipe, serta
refleksi sistematik dan dokumentasi. Data didapatkan melalui wawancara siswa

dan guru, kuesioner, dan tes, sedangkan analisis data dilakukan dengan teknik
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deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif. Sedangkan dalam penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif menggunakan metode Pre-Experimental
Design, dengan bentuk One Group Pretest Posttest Design.

Penelitian oleh Rismawati Kamaruddin, dan Rahmatia Thahir yang berjudul
“Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality (AR) Terhadap
Hasil Belajar Biologi Siswa SMA”

Hasil analisis statistik deskriptif memperlihatkan bahwa kelas yang
diajar dengan menggunakan media pembelajaran yang berbasis Augmented
Reality (AR) diperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 80, sedangkan kelas yang
diajar dengan media biasa digunakan guru bidang studi diperoleh rata-rata hasil
belajar sebesar 73. Ketuntasan belajar siswa kelas eksperimen adalah 86,1%
sedangkan ketuntasan belajar siswa kelas control adalah 47,2%. Hasil pengujian
sitatistik inferensial untuk analisis hipotesis dengan uji Independent Samples T-
Test diperoleh nilai signifikansi p = 0,001 < a = 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa Ho ditolak dan H; diterima. Dengan demikian media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada
materi virus kelas X SMA Negeri 1 Gowai sekolah, terutama SMK yang
membutuhkan modul pembelajaran praktikum.

Persamaan penelitian ini adalah media yang digunakan untuk mengukur
hasil belajar siswa yaitu Augmented Reality (AR). Sedangkan Perbedaan
penelitian ini adalah subjek dan lokasi penelitian. Pada penelitian yang
dilakukan oleh Rismawati Kamaruddin, dan Rahmatia Thahir berlokasi di
SMAN. 1 Gowa dengan sampel siswa kelas X MIA, sedangkan penelitian ini

nantinya akan berlokasi di SMA Muhammadiyah Lempangang.
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D. Hipotesis

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir tersebut diatas, maka

hipotesis penelitian ini adalah:

H; . Adanya pengaruh penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA

Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.

Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA

Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif yang menekankan analisisnya pada data-data numerical (angka) yang
diolah dengan metode statistika. Penelitian ini juga menggunakan pendekatan Pre-
Experimental Design yaitu metode penelitian yang dilakukan pada suatu kelompok,
dengan bentuk desain One Group Pretest Posttest Design dimana sebelum diberi
perlakuan terlebih dahulu diberi tes awal (prefest) kemudian dites kembali dengan
soal tes yang sama sebagai tes akhir (posttest) (Sugiyono, 2017:109-110).
Perlakuan ini untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality
(AR) Terhadap Hasil Belajar Siswa pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA

Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.
B. Lokasi Penelitian

Penelitian ini akan berlokasi di SMA Muhammadiyah Lempangang, JI
Poros Panciro, Kecamatan Bajeng, Kabupaten Gowa. Alasan sekolah ini dijadikan
sebagai lokasi penelitian karena aksesbilitas lokasi yang strategis dan mudah
dijangkau sehingga memudahkan peneliti dalam mengumpulkan data. Selain itu,
sekolah ini dipilih memungkinkan peneliti mudah mendapatkan izin penelitian.
C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Menurut Sugiyono (2019: 130) Populasi adalah wilayah generalisasi yang

terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu
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yang ditetapkan oleh peneliti untuk mempelajari dan kemudian ditarik kesimpulan.
Populasi dalam penelitian ini berjumlah 15 siswa. Jumlah populasi siswa di SMA
Muhammadiyah Lempangang sudah mewakili karakteristik penelitian yang akan
diteliti.

Tabel 3. 1 keadaan populasi seluruh siswa kelas X SMA Muhammadiyah

Lempangang
No Kelas Laki — Laki Perempuan Total
1. X 7 8 15
Total 7 8 15
keseluruhan
Sumber: SMA Muhammadiyah Lempangang
2. Sampel

Menurut Sugiyono (2019) Sampel adalah bagian dari populasi beserta ciri -
cirinya. Apabila populasi besar, peneliti tidak mungkin mempelajari semua
populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat
menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Oleh karena itu, sampel yang
diambil dari populasi harus betul-betul representasi atau mewakili.

Pada penelitian ini Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
Sampling jenuh, dengan menjadikan seluruh populasi menjadi sampel penelitian.
Sampling jenuh merupakan teknik pemilihan sampel apabila semua anggota
populasi dijadikan sampel.

Tabel 3. 2 Jumlah sampel siswa SMA Muhammadiyah Lempangang

No Kelas Laki — Laki Perempuan Jumlah

1. X 7 8 15

Total 7 8 15
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D. Desain Penelitian

Desain penelitian adalah semua proses yang diperlukan dalam perencanaan
dan pelaksanaan penelitian, yang membantu penelitian dalam pengumpulan dan
menganalisis data. Pada penelitian ini, desain penelitian yang dilakukan adalah Pre-
Experimental Design dengan tipe One-Group Pretest-Posttes design dengan
memberikan pretest atau tes awal untuk mengukur dan melihat pengaruh
penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar sebelum
diberikannya perlakuan dan memberikan posttes atau tes akhir yaitu melihat

pengaruh media Augmented Reality (AR) setelah diberikan perlakuan.

Pretest Treatment Posttest
Oy X Oz
Keterangan :
O : nilai pretest, sebelum subjek di beri perlakuan
X : Perlakuan dengan penggunaan media Augmented Reality
02 : nilai Posttest, setelah subjek diberi perlakuan

E. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2019: 112) suatu variabel dapat berbentuk apa saja yang
dipilih oleh peneliti dalam meneliti untuk memperoleh informasi tentangnya
sehingga kemudian dapat ditarik kesimpulan. Variabel adalah objek atau aktivitas
yang diteliti.

Secara umum variabel dibedakan menjadi variabel bebas (independent

variabel) dan variabel terikat (dependent variabel). variabel bebas atau independent
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variabel merupakan variabel yang sengaja diberikan perlakuan untuk mengetahui
pengaruh terhadap variabel terikat. Sedangkan variabel terikat atau dependent
variabel merupakan variabel yang muncul atau berubah akibat variabel bebas.
Dalam penelitian ini Variabel bebas adalah penggunaan media Augmented Reality
(AR) sedangkan variabel terikat hasil belajar siswa di SMA Muhammadiyah
Lempangang.

F. Definisi Operasional Variabel

Untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas tentang variabel penelitian
ini, berikut adalah batasan operasional variabel:
1. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) teknologi yang menggabungkan dunia nyata
dengan dunia maya, bersifat interaktif menurut waktu nyata, serta berbentuk
animasi tiga dimensi.

2. Hasil belajar

Hasil belajar yang ingin dicapai dalam penelitian ini yakni hasil belajar yang
mencakup ranah kognitif (pengetahuan) artinya kemampuan atau pemahaman
siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran yang diberikan pendidik kepada
peserta didik melalui evaluasi atau penilaian pada pembelajaran. Hasil belajar yang
dicapai dapat dilihat dari nilai atau skor yang didapat peserta didik setelah

mengerjakan tes yang diberikan.
G. Prosedur Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan beberapa prosedur dalam pengumpulan
data, yaitu :

1. Tahap Observasi, dilakukan selama satu hari untuk melakukan kunjungan awal
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ke sekolah sebagai lokasi penelitian dengan konsultasi kepada kepala sekolah

dan guru bidang studi perihal perizinan untuk melakukan penelitian.

. Tahap Persiapan
Setelah melakukan observasi dan mendapatkan izin, selanjutnya dilakukan

beberapa tahapan, yaitu;

a. Memilih kelas sebagai sampel penelitian dari semua populasi.

b. Menyusun silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

c. Membuat instrumen soal tes.

d. Membuat ringkasan materi untuk peserta didik

. Tahap Pelaksanaan
Pelaksanaan penelitian akan dilakukan selama 5 kali pertemuan dengan

siswa yang menjadi sampel penelitian

a. Pada pertemuan pertama, akan dilakukan sesi perkenalan, pengantar dan
memberikan tes awal untuk mengetahui hasil belajar sebelum diberi
perlakuan selama 30 menit.

b. Pada pertemuan kedua, ketiga dan keempat pengenalan media Augmented
Reality (AR) kemudian memberikan materi pelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada pembelajaran IPA dan
monitoring serta pendampingan kepada siswa apabila menghadapi
kesulitan.

c. Pada pertemuan kelima akan diberi tes akhir untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan selama 30 menit. Selanjutnya
akan dilakukan diskusi kelas untuk merefleksikan pengalaman belajar

menggunakan media Augmented Reality (AR).
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4. Tahap akhir
a. Mengumpulkan semua data hasil penelitian
b. Mengolah dan menganalisis data hasil penelitian
c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil pengelolaan data

d. Menyusun hasil penelitian dalam bentuk skripsi.
H. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang digunakan oleh peneliti dalam
kegiatannya, untuk mengumpulkan data agar kegiatannya berjalan secara
sistematis. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu, lembar observasi,
lembar tes.

1. Lembar observasi

Menurut Syafrida (2022) observasi merupakan teknik pengumpulan data
dengan peneliti turun langsung ke lapangan, kemudian mengamati gejala yang
sedang diteliti setelah itu peneliti bisa menggambarkan masalah yang terjadi.
Lembar observasi ini merupakan alat penelitian yang digunakan untuk
mengumpulkan data melalui observasi langsung.

2. Lembar tes

Lembar tes merupakan alat yang digunakan untuk mengukur keterampilan,
pengetahuan serta kemampuan yang dimiliki oleh individu yang berisi soal-soal
yang berkaitan dengan mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan tes
berupa soal pretest dan posttest. Pretest yaitu tes awal yang diberikan kepada siswa
sebelum dimulai kegiatan belajar yang bertujuan untuk mengetahui pengetahuan

awal siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
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(AR). Posttest yaitu tes akhir yang diberikan kepada siswa setelah berlangsung
proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengetahui pemahaman siswa setelah
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented

Reality (AR).
I. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data berkaitan dengan cara memperoleh data yang
diperlukan dalam penelitian ini. Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan
pada penelitian sebagai berikut:

1. Observasi

Observasi merupakan teknik pengamatan yang dilakukan secara langsung di
kelas selama proses pembelajaran. Lembar observasi digunakan dalam penelitian
berupa lembar observasi kegiatan mengenai Augmented Reality (AR) sebagai
pendukung media pembelajaran pada pelajaran IPA.

2. Lembar tes

Teknik pengumpulan data ini dilakukan dengan memberi seperangkat
pertanyaan kepada responden untuk dijawab. Tes ini digunakan untuk mengukur
pemahaman terhadap mata pelajaran. Dalam penelitian ini digunakan soal pretest
dan posttest yang berisi soal pilihan ganda yang masing-masing berjumlah 10 butir
soal.

3. Dokumentasi

Teknik dokumentasi ini digunakan untuk memperoleh data dari catatan
berupa dokumen arsip yang sesuai dengan masalah apa yang akan diteliti.
Instrumen untuk metode dokumentasi yaitu berupa data siswa dan pengambilan

gambar pada saat observasi untuk memberikan informasi tentang status siswa
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berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
J. Teknik Analisis Data

Analisis Data yang digunakan dalam penelitian ini dengan menggunakan
teknik analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial, yaitu:
1. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis statistik deskriptif merupakan analisis data secara kuantitatif,
data yang diolah dengan rumus product moment menggunakan SPSS versi 27.
Pengukuran kontribusi aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran dievaluasi
berdasarkan pedoman yang terdapat dalam tabel kategori lembar aktivitas belajar
siswa, serta kategori nilai interval hasil belajar kognitif siswa. sebagai acuan dalam

penelitian ini, berikut adalah kategori aktivitas belajar yang diambil dari Yonni

(2010) yaitu:
Tabel 3. 3 Interpretasi Aktivitas Belajar Siswa
No SKOR KATEGORI
1. 90 - 100 Sangat baik
2. 80— 89 Baik
3. 70-79 Sedang
4. 0—-69 Cukup

(Sumber: Yonni 2010)

Kategori interval nilai hasil belajar kognitif siswa dalam pembelajaran,
sesuai keputusan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi

Republik Indonesia Nomor 21 Tahun 2022, dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 3. 4 Kategori Hasil Belajar Siswa

No SKOR KATEGORI
1. 0-45 Sangat rendah
2. 45 - 74 Rendah
3. 75 -85 Sedang
4. 85-95 Tinggi
5. 95 -100 Sangat tinggi

2. Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial yaitu digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian. Sebelum dilakukan keperluan pengujian hipotesis, maka dilakukan
pengujian dasar terlebih dahulu yaitu uji normalitas. Setelah itu dilakukan uji-t
sampel independent untuk keperluan uji hipotesis.
a. Uji Normalitas Data

Uji normalitas data dilakukan untuk memastikan data yang telah diolah
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian ini, digunakan
program SPSS for windows versi 26 berdasarkan pada uji normalitas Ko/mogrov
Smirnov dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05. Jika p-value >0,05 maka
berdistribusi normal. Jika p-value <0,05 maka tidak berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas merupakan pengujian untuk membandingkan antara tes
awal dan tes akhir atau variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Uji

homogenitas dilakukan dengan menggunakan program SPPS for windows versi 26.
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Kiriteria hasil pengolahan uji homogenitas dengan SPPS adalah Jika sign > maka

data homogen. Dan jika sign < maka data tidak homogen.

c. Uji Hipotesis

Uji hipotesis merupakan prosedur dalam statistik yang digunakan untuk
menguji kebenaran suatu pernyataan secara statistik. Setelah uji normalitas dan uji
homogenitas dilakukan, maka dilanjutkan pengujian hipotesis dengan
menggunakan uji-t.

Adapun hipotesis yang akan di uji adalah sebagai berikut :

1. Hipotesis alternatif (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan media Augmented
Reality terhadap hasil belajar siswa kelas X di SMA Muhammadiyah
Lempangang

2. Hipotesis (HO) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media Augmented
Reality terhadap hasil belajar siswa kelas X di SMA Muhammadiyah
Lempangang
Jika hasil uji menunjukkan nilai #itung > frabet maka H1 diterima dan HO

ditolak, artinya terdapat pengaruh media Augmented Reality terhadap hasil belajar

siswa kelas X SMA Muhammadiyah Lempangang. Sebaliknya jika hasil
menunjukkan nilai &itung < tiaber maka HO diterima dan H1 ditolak, artinya tidak

terdapata pengaruh media Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa kelas X

SMA Muhammadiyah Lempangang.
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BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil analisis data pada data penelitian dibuat berdasarkan data yang
diperoleh dari penelitian yang berjudul Pengaruh Penggunaan Media Augmented
Reality (AR) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Siswa Kelas
X di SMA Muhammadiyah Lempangang Kecamatan Bajeng Kabupaten Gowa.
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 09 Mei — 09 Juli 2025 di SMA
Muhammadiyah Lempangang, J1. Poros Panciro, Kecamatan Bajeng, Kabupaten
Gowa. Pelaksanaan penelitian ini diawali dengan mengunjungi sekolah dan
bertemu dengan kepala sekolah ibu Sunarti R, S.Pd., G.r untuk menyerahkan surat
izin penelitian.

Dalam penelitian ini digunakan sampel kelas X yang berjumlah 15 siswa,
menggunakan media Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPA. Proses
penelitian ini dilakukan sebanyak 5 kali pertemuan, dimana pada pertemuan
pertama diberikan pretest untuk mengukur sejauh mana kemampuan peserta didik
terhadap mata pelajaran IPA. Pada pertemuan kedua, ketiga dan keempat dilakukan
pengenalan dan penerapan aplikasi Augmented Reality (AR). Pada pertemuan
kelima diberikan posttest untuk mengukur capaian hasil belajar siswa setelah

menggunakan media Augmented Reality (AR).
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMA Muhammadiyah

Lempangang, maka data yang diperoleh sebagai berikut:

1. Hasil Analisis Deskriptif

a. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa

Aktivitas belajar siswa dalam mata pelajaran IPA dilaksanakan melalui

penggunaan media Augmented Reality (AR). Adapun kategori aktivitas belajar

dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.1 Kategori Hasil Belajar Siswa

No SKOR KATEGORI
6. 0—-45 Sangat rendah
7. 45 -74 Rendah
8. 75 - 85 Sedang
9. I Tinggi
10. 95 - 100 Sangat tinggi

Data hasil observasi terhadap aktivitas belajar 15 siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah Lempangang selama pelaksanaan penelitian disajikan dalam tabel

berikut:
Table 4.2 Aktivitas Belajar Siswa

N Aktivitas Frekuensi/Pertemuan Persentase(%)

0. .
Belajar Siswa | P1 | P2 | P3 | P4|P5| PI P2 P3 | P4 | PS5
Siswa
memperhatikan

1. | penjelasan guru | 15 [ 15|13 | 11 | 15| 100 100 86,7 | 73,3 100
selama
pembelajaran
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Siswa
menunjukkan
minat saat
melihat objek
planet dan
benda langit
melalui media
AR

15

15

14

15

15

100

100

93,3

100

100

Kehadiran
/absensi siswa
meningkat
selama
mengikuti
pembelajaran

15

15

14

15

15

100

100

93,3

100

100

Siswa
mengeksplorasi
model 3D tata
surya dalam
media AR
secara aktif

13

13

11

14

14

86,7

86,7

73,3

93,3

93,3

Siswa lancar

berpartisipasi
selama proses
pembelajaran

10

11

10

11

66,7

533

73,3

66,7

73,3

Siswa
menggunakan
media AR untuk
mengidentifikasi
urutan planet
dalam tata surya

14

15

14

14

14

93,3

100

93,3

93,3

93,3

Siswa aktif
memberi
pendapat setelah
menggunakan
media
pembelajaran

12

12

10

11

13

80

80

66,7

73,3

86,7

Siswa
menunjukkan
antusiasme saat
mengamati
simulasi rotasi

15

15

14

15

15

100

100

93,3

100

100
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dan revolusi
planet

Siswa
mengerjakan
tugas selama
proses
pembelajaran
berlangsung

15

15

14

15

15

100

100

93,3

100

100

10.

Siswa
mengumpulkan
tugas dengan
tertib dan sesuai
dengan perintah
selama proses
pembelajaran
berlangsung

15

15

14

15

15

100

100

93,3

100

100

Jumlah rata-rata presentase aktivitas siswa

92,67

92

85,98

89,99

94,66

Kategori

Sangat
Baik

Sangat
Baik

Baik

Baik

Sangat
Baik

Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas belajar siswa kelas X di SMA

Muhammadiyah Lempangang yang menggunakan media Augmented Reality (AR)

dalam pelajaran IPA, pada poin pertama Hampir semua siswa fokus memperhatikan

guru di setiap pertemuan. Hanya pada pertemuan ketiga dan keempat perhatian

sedikit menurun (86,7% dan 73,3%). Hal ini menunjukkan bahwa secara umum

siswa antusias, meski konsentrasi bisa menurun seiring durasi pembelajaran. Pada

poin kedua Minat siswa sangat tinggi dan konsisten (hampir 100% di semua

pertemuan). Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media AR sangat menarik

bagi siswa karena memberikan pengalaman visual yang nyata dan interaktif. Pada

poin ketiga Kehadiran siswa hampir selalu penuh. Persentase mencapai 100% di

sebagian besar pertemuan, hanya menurun sedikit pada pertemuan ketiga (93,3%).
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Artinya, pembelajaran dengan media AR mampu meningkatkan motivasi siswa
untuk hadir. Pada poin keempat Aktivitas eksplorasi cukup tinggi, tetapi sempat
menurun pada pertemuan ketiga (73,3%). Kemudian meningkat kembali pada
pertemuan selanjutnya (93,3%). Ini menunjukkan bahwa siswa memang tertarik
bereksplorasi, hanya saja ada momen tertentu ketika semangat mereka berkurang.
Pada momen kelima Partisipasi siswa bervariasi, mulai dari 53,3% hingga 73,3%.
Artinya, tidak semua siswa aktif berbicara atau terlibat diskusi. Meskipun media
AR menarik, beberapa siswa cenderung pasif dan perlu didorong agar lebih percaya
diri. Pada poin keenam Keterlibatan siswa dalam menggunakan media AR untuk
memahami urutan planet sangat tinggi, stabil pada kisaran 93,3%—100%. Hal ini
menunjukkan efektivitas media AR dalam membantu siswa memahami konsep
abstrak secara visual. Pada poin ketujuh Aktivitas memberi pendapat cukup baik,
meskipun tidak setinggi indikator lainnya (66,7%—86,7%). Hal ini mengindikasikan
bahwa sebagian siswa lebih nyaman menjadi penerima informasi dibanding
menyampaikan pendapat maka perlu strategi guru untuk memancing interaksi
verbal. Pada poin kedelapan Antusiasme siswa sangat tinggi dan konsisten (hampir
selalu 100%). Simulasi AR terbukti menarik karena menampilkan pergerakan planet
secara visual, membuat siswa lebih mudah memahami materi. Pada poin
kesembilan Mayoritas siswa disiplin mengerjakan tugas dengan persentase rata-rata
di atas 93,3%. Ini menunjukkan bahwa media AR mampu meningkatkan fokus
siswa tidak hanya saat observasi, tetapi juga saat mengerjakan latihan. Pada poin
kesepuluh Kedisiplinan siswa dalam mengumpulkan tugas sangat baik, hampir
selalu 100%. Hal ini memperlihatkan bahwa motivasi belajar dan rasa tanggung

jawab siswa meningkat dengan adanya media pembelajaran yang menarik. Secara
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umum siswa menunjukkan keterlibatan yang sangat baik. Hal ini terlihat dari rata-
rata persentase aktivitas belajar siswa yang konsisten berada dalam kategori sangat
baik di tiga pertemuan dan kategori Baik di dua pertemuan, yakni 92,67% pada
pertemuan pertama, 92% pada pertemuan kedua, 85,98% pada pertemuan ketiga,
89,99% pada pertemuan keempat, dan 94,66% pada pertemuan kelima. Aktivitas
yang menonjol meliputi keaktifan siswa dalam memperhatikan penjelasan guru,
menunjukkan minat terhadap objek planet melalui media Augmented Reality (AR),
dan keteraturan dalam mengerjakan dan mengumpulkan tugas. Secara keseluruhan,
penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) terbukti mampu
meningkatkan aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA. Hal tersebut dapat

dilihat pada diagram dibawah ini.
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Distribusi Frekuensi Aktivitas Belajar Siswa

15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
13 13
11 11
10 10

Siswa memperhatikan Siswa menunjukkan  Kehadiran /absensi Siswa mengeksplorasi Siswa lancar

penjelasan guru minat saat melihat siswa meningkat model 3D tata surya berpartisipasi selama
selama pembelajaran  objek planet dan selama mengikuti dalam media AR proses pembelajaran

benda langit melalui pembelajaran secara aktif
media AR

EP2 mPl mP3 mP4 mP5

Gambar 4. 1 Grafik Distribusi Frekuensi Aktvitas Belajar Siswa

15 15 15 15 15 15
14 14 14

Siswa menggunakan Siswa aktif memberi  Siswa menunjukkan ' Siswa mengerjakan Siswa mengumpulkan

media AR untuk pendapat setelah antusiasme saat tugas selama proses tugas dengan tertib
mengidentifikasi  menggunakan media mengamati simulasi pembelajaran dan sesuai dengan
urutan planet dalam pembelajaran rotasi dan revolusi berlangsung perintah selama
tata surya planet proses pembelajaran

berlangsung

HMP1 WmP2 mP3 mMP4 mP5

b. Observasi Hasil Belajar Siswa

Hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SMA Muhammadiyah
Lempangang pada sampel kelas X yang berjumlah 15 orang memperoleh hasil
pretest dan posttest yang dilakukan berdasarkan teknik analisa data yang digunakan
untuk mengetahui pengaruh media Augmented Reality (AR).

1) Analisis Statistik Deskriptif Pretest
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a) Nilai Statistik Hasil Belajar

Berdasarkan hasil perolehan nilai pretest pada siswa kelas X SMA
Muhammadiyah Lempangang pada mata pelajaran IPA menunjukkan bahwa
sebelum diberikan perlakuan penerapan media Augmented Reality (AR) tersebut
dapat dilihat pada tabel berikut

Table 4.3 Analisis Nilai Statistik Deskriptif Hasil Belajar Pretest

N Minimum | Maximum | Mean Std. deviation

Nilai pre test 15 25 85 68.00 14.368

Pada tabel diatas dapat dilihat nilai N menunjukkan jumlah siswa yang
menjadi sampel yaitu sebanyak 15 orang. Dengan skor rata-rata = 68.00, simpangan
baku = 14.368, nilai minimum = 25, dan nilai maksimum = 85. Perolehan hasil ini
mengindikasikan tingkat pemahaman siswa sebelum diberikan perlakuan media
Augmented Reality (AR).

b) Kategori Hasil Belajar

Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai pretest siswa sebelum
diberikan perlakuan media Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPA dari
15 siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.4 Kategori Hasil Belajar Pretest

No. Skor Kategori Frekuensi Persentase %
1. 0-—45 Sangat Rendah 1 6,67%
2. 46 — 75 Rendah 10 66,67%
3. 76 — 85 Sedang 4 26,66%
4. 86 —95 Tinggi 0 0
5. 96 — 100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah 15 100%

Pada tabel diatas perolehan nilai hasil belajar siswa sebelum perlakuan dari

15 siswa pada mata pelajaran IPA, terdapat 1 siswa dengan persentase 6,67% yang
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berada pada skor 0 — 45 kategori sangat rendah, sebagian besar siswa berada pada
kategori Rendah dengan skor 4675 sebanyak 10 orang dengan persentase 66,67%,
dan sebanyak 4 siswa berada pada kategori Sedang skor 76—85 dengan persentase
26,66%. Tidak ada siswa yang mencapai kategori Tinggi (skor 86—95) maupun
Sangat Tinggi (skor 96-100). Perolehan nilai tersebut mengindikasikan bahwa
tingkat pemahaman awal siswa terhadap mata pelajaran IPA masih rendah.
c) Tingkat ketuntasan Hasil Belajar

Berdasarkan hasil pretest tingkat ketuntasan hasil belajar siswa mengacu
pada nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh SMA
Muhammadiyah Lempangang yaitu 75, dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.5 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Nilai Kategori Frekuensi Persentase %
<75 | Tidak Tuntas 9 60.0
>75 | Tuntas 6 40.0

Jumlah 15 100

Ketuntasan hasil belajar siswa menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh
sebelum diberikan perlakuan menggunakan media Augmented Reality (AR) pada
mata pelajaran [PA dari 15 siswa, terdapat 9 siswa dengan persentase 60% berada
pada kategori tidak tuntas dan 6 siswa dengan persentase 40% berada dikategori
tuntas, hal tersebut menandakan bahwa dari 15 siswa hanya 6 siswa yang mencapai
nilai tuntas pada pemberian tes sebelum diberikan perlakuan menggunakan media

Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran IPA.
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2) Analisis Statistik Deskriptif Posttest
a) Nilai Statistik Hasil Belajar

Berdasarkan hasil perolehan nilai posttest pada siswa kelas X SMA
Muhammadiyah Lempangang pada mata pelajaran IPA setelah diberikan perlakuan
penerapan media Augmented Reality (AR) dapat dilihat pada tabel berikut

Table 4 6 Analisis Nilai Statistik Deskriptif Hasil Belajar Posttest

N Minimum | Maximum Mean Std. deviation

Nilai posttest 15 25 90 83.33 14.573

Pada tabel diatas menunjukkan nilai N menjadi sampel yaitu sebanyak 15
orang. Skor rata-rata = 80.33, simpangan baku = 14.573, nilai minimum = 35, dan
nilai maksimum = 90. Hasil ini mengindikasikan tingkat pemahaman siswa setelah
diberikan perlakuan media Augmented Reality (AR) mengalami peningkatan.

b) Kategori Hasil Belajar

Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai positest siswa setelah
diberikan perlakuan media Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran [PA dari
15 siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.7 Kategori Hasil Belajar Posttest

No. Skor Kategori Frekuensi Persentase %
l. 0-45 Sangat Rendah 1 6,67%
2. 46 — 75 Rendah 3 20%
3. 76 — 85 Sedang 5 33,33%
4. 86 —95 Tinggi 6 40%
5. 96 — 100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah 15 100%

Pada tabel diatas dapat dilihat kategori hasil belajar siswa menunjukkan
nilai posttest dari 15 siswa. 1 siswa berada pada skor 0 — 45 kategori sangat rendah

dengan persentase 6,67%, 3 siswa berada memperoleh skor 46 — 75 kategori rendah
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dengan persentase 20%, 5 siswa memperoleh skor 76 — 85 kategori sedang dengan
persentase 33,33%, dan 6 siswa memperoleh skor 86-95 kategori tinggi dengan
persentasee 40%, tidak ada siswa yang memperoleh skor sangat tinggi dengan skor
96 — 100. Perolehan nilai hasil setelah diberikan perlakuan mengindikasikan bahwa
terjadi peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman siswa.
c) Tingkat ketuntasan Hasil Belajar

Berdasarkan hasil posttest tingkat ketuntasan hasil belajar siswa mengacu
pada nilai kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan oleh SMA Muhammadiyah
Lempangang yaitu 75, dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.8 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Nilai Kategori Frekuensi Persentase %

<75 | Tidak Tuntas 2 13.0

>75 | Tuntas 13 87.0
Jumlah 15 100

Tingkat ketuntasan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan
menggunakan media Augmented Reality (AR) dari 15 siswa terdapat 2 siswa dengan
persentase 13% berada dikategori tidak tuntas dan sebanyak 13 siswa dengan
persentase 87% berada dikategori tuntas. Perolehan hasil ini mengindikasikan
bahwa adanya peningkatan secara signifikan terhadap hasil belajar siswa setelah
diberikan perlakuan menggunakan media Augmented Reality (AR).

3) Perbandingan hasil belajar siswa hasi pretest dan postest

Perbandingan hasil niali prefest dan posttest memungkinkan peneliti untuk
mengukur seberapa besar pemahaman siswa sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan menggunakan media Augmented Reality (AR). Hasil analisa stastistik

nilai pretest dan posttest menggunakan SPSS disajikan pada tabel berikut:
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Table 4.9 Hasil Analisis Deskriptif

Descriptive Statistics
M Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Statistic Statistic Statistic Statistic Std. Errar Statistic
FreTest 15 25 ) 68.00 aTio 14.368
FPostTest 15 35 80 80.33 3763 14573
Walid M (listwise) 15

Berdasarkan Hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS pada data
sebelum perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan (posttest) pada siswa kelas X di
SMA Muhammadiyah Lempangang diperoleh jumlah sampel yang valid sebanyak
15, diperoleh skor rata-rata (Mean) pretest adalah 68.00, sedangkan perolehan skor
rata-rata (mean) posttest adalah 80.33, hasil ini menunjukkan penggunaan media
Augmented Reality (AR) berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Pada nilai minumum dan nilai maksimum pretest adalah 25 hingga 85, sedangkan
nilai minumum dan maksimum posttest adalah 35 sampai 90, perolehan nilai ini
memperkuat temuan adanya peningkatan pemahaman hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan. Adapun standard deviation (simpangan baku)
pretest adalah 14.368 dan posttest 14.573 menunjukkan nilai hasil pretest
mengalami peningkatan setelah posttest.

Hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan menggunakan
media Augmented Reality (AR) dapat dilihat pada tabel berikut

Table 4.10 Hasil Distribusi Frekuensi Skor Pretest dan Posttest

) Frekuensi Persentase
No. Skor Kategori
Pretest | Posttest | Pretest Posttest
1. 0-45 Sangat Rendah 1 1 6,67% 6,67%
2. | 46-175 Rendah 10 3 66,67% 20%
3. | 76-85 Sedang 4 5 26,66% | 33,33%
4. 86 —95 Tinggi 0 6 0 40%
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5. 196-100 | Sangat Tinggi 0 0 0 0
Jumlah 15 15 100% 100%

Berdasarkan Tabel 4.8, diketahui bahwa pada saat pretest dan posttest hanya
1 siswa berada pada kategori Sangat Rendah dengan skor 0—45 persentase 6,67%,
kategori rendah dengan skor 46—75 setelah diberikan perlakuan berkurang menjadi
3 siswa persentase 20% yang sebelumnya sebanyak 10 siswa persentase 66,67%.
Pada kategori sedang skor 7685 sebelum perlakuan terdapat 4 siswa persentase
26,66% kemudian berubah menjadi 5 siswa persentase 33,33% setelah diberikan
perlakuan. Pada kategori tinggi dengan skor 86—95 mengalami peningkatann yang
signifikan setelah diberikan perlakuan menjadi 6 siswa persentase 40% yang
sebelum diberikan perlakuan tidak ada siswa yang berada pada kategori tersebut.
Sedangkan pada kategori sangat tinggi dengan skor 96 — 100 baik sebelum maupuan
setelah diberikan perlakuan tidak terjadi perubahan.

Diagram perbandingan distribusi frekuensi pretest dan posttest hasil belajar
siswa pada mata pelajaran [PA kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang dapat
dilihat pada gambar berikut:

Gambar 4.2 Grafik Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Siswa
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Berdasarkan tabel dan grafik bagan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
terjadi peningkatan hasil belajar siswa selama pembelajaran berlangsung dari
sebelum menggunakan media dan setelah menggunakan media Augmented Reality
(AR) pada mata pelajaran IPA.

2. Hasil Analisis Statistik Inferensial

Untuk menguji hipotesis dilakukan pengujian utama yaitu uji normalitas,
dan uji homogenitas varians dilakukan terlebih dahulu. Setelah itu dilakukan uji-t
sampel independent untuk keperluan uji hipotesis.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, pengujian normalitas
menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov pada taraf signifikansi 5% (0,05).
Kriteria pengujiannya adalah jika p-value > 0,05 maka data berdistribusi normal,
sedangkan jika p-value < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Berikut adalah
hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov pada tabel 4.9.

Table 4.11 Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

I 15
Maormal Parameters®®? Mean 0000000
Std. Deviation 7.92533954

Most Extreme Differences  Absolute 87
Positive 187

Megative -138

Test Statistic 187
Asymp. Sig. (2-tailed) A649°

Berdasarkan Tabel 4.9, diperoleh hasil uji normalitas terhadap data residual
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov, dengan jumlah sampel sebanyak 15. pada

uji normalitas Ko/mogrov Smirnov dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05. Jika p-
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value >0,05 maka berdistribusi normal. Jika p-value. Nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
yang diperoleh pada tabel 4.3 sebesar 0.169. Karena nilai signifikansi (4symp. Sig.)
lebih besar dari 0.05 (yaitu 0.169 > 0.05), Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa data residual berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk membandingkan variansi antara tes awal
dan tes akhir atau antar beberapa distribusi. Adapun kriteria pengujiannya, jika nilai
signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data dianggap homogen, sedangkan jika nilai Sig. <
0,05 maka data dinyatakan tidak homogen. Berikut adalah hasil uji homogenitas
pada tabel 4.10.

Table 4.12 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

FostTest
Levene
Statistic df df2 Sig.
3.074 4 g 083

Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene's Test yang
ditunjukkan pada Tabel 4.5, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,083. Nilai ini
lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa varians
antar kelompok data post-test adalah homogen.

c. Uji Hipotesis

Setelah uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan, maka dilanjutkan
pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t. Pengujian hipotesis pada penelitian
ini bertujuan untuk menentukan keputusan menerima atau menolak hipotesis. Uji
hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji-t pada taraf signifikansi 5% (o = 0,05)

dengan derajat kebebasan (dk) = n-1. Kriteria pengambilan keputusan yaitu HO



57

ditolak dan H1 diterima apabila nilai t hitung > t tabel atau nilai signifikansi (2-
tailed) < 0,05, yang berarti variabel bebas berpengaruh signifikan terhadap variabel
terikat. Proses analisis uji-t dilakukan melalui uji paired sample t-test, berikut
adalah hasil uji — T pada tabel 4.11

Table 4.13 Hasil Uji — T
Coefficients™

Standardized
LInstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta 1 Sig.
1 (Constant) 22.451 10.618 2114 054
PreTest 851 163 B34 5.564 000

a. Dependentariable: PostTest

Berdasarkan kriteria uji hipotesis Jika hasil uji menunjukkan nilai &itung > tabel
maka H1 diterima dan HO ditolak, artinya terdapat pengaruh media Augmented
Reality terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA Muhammadiyah Lempangang.
Sebaliknya jika hasil menunjukkan nilai itung < ftabet maka HO diterima dan H1
ditolak, artinya tidak terdapata pengaruh media Augmented Reality terhadap hasil
belajar siswa kelas X SMA Muhammadiyah Lempangang. Hasilnya diperoleh nilai
T Hitung sebesar 5,564 > T Tabel Sebesar 2,145, maka keputusannya adalah HO
ditolak dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPA kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang.

B. Pembahasan

Pada pembahasan sebelumnya telah diuraikan menganai penggunaan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) memengaruhi hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang. Hal ini

dapat diketahui pada tabel hasil analisis statistik deskriptif dan inferensial.
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Data hasil observasi terhadap aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran
IPA yang dilakukan pada kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang yang
terdiri dari 15 siswa menunjukkan keterlibatan yang sangat baik di tiga pertemuan,
dan kategori Baik di dua pertemuan dari 5x pertemuan ini berarti indikator
persentase aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran sudah tercapai dengan
persentase dipertemuan kelima mencapai 94,66%. Aktivitas belajar yang menonjol
meliputi keaktifan siswa dalam memperhatikan penjelasan guru, menunjukkan
minat terhadap objek planet melalui media Augmented Reality (AR), serta
keteraturan dalam mengerjakan dan mengumpulkan tugas. Secara keseluruhan,
penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) terbukti mampu
meningkatkan aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA.

Media Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi interaktif
yang mampu menyatukan sesuatu yang bersifat nyata dan virtual sehingga
menghasilkan objek tiga dimensi (3D) yang dapat dilihat di layar smartphone.
Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dapat menjadi
media alternatif yang membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran lebih
menarik, terutama pada mata pelajaran IPA yang dianggap sulit dipahami apabila
disampaikan secara teori. Oleh karena itu dibutuhkan media yang dapat
menampilkan pengamatan gambar yang menarik lengkap beserta keterangannya,
bentuk animasi ataupun video. Sehingga aktivitas belajar siswa menjadi lebih aktif,
kreatif, dan paham terhadap mata pelajaran, hal tersebut dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Berdasarkan nilai KKM yang ditetapkan yaitu 75, dari data hasil penelitian

sebelum diberikan perlakuan (pretest) dengan jumlah siswa sebanyak 15 orang,
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diperoleh hasil 1 siswa berada pada kategori Sangat Rendah, 4 siswa kategori
Rendah, 10 siswa kategori Sedang dan tidak ada siswa yang mencapai kategori
Tinggi maupun Sangat Tinggi. Dengan total 9 siswa kategori tidak tuntas dan 6
siswa kategori tuntas. Kemudian setelah diberikan perlakuan (posttest) pada jumlah
siswa sebanyak 15 siswa terjadi peningkatan hasil belajar, 6 siswa mencapai
kategori Tinggi, 5 siswa kategori Sedang, 3 siswa kategori Rendah dan 1 siswa
kategori Sangat Rendah. Terdapat 2 siswa dengan kategori tidak tuntas dan 13 siswa
kategori tuntas. Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan hasil sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan menggunakan media Augmented Reality (AR).
Selanjutnya, peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA juga dapat
dilihat pada hasil perhitungan menggunakan SPSS pada data sebelum perlakuan
(pretest) pada siswa kelas X diperoleh jumlah sampel yang valid sebanyak 15, skor
rata-rata pretest mencapai 68.00, sedangkan skor rata-rata posttest mencapai 80.33.
Berdasarkan data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa selama
pembelajaran berlangsung terlihat perbedaan dari sebelum menggunakan Media
Augmented Reality (AR) dan setelah menggunakan media Augmented Reality (AR)
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA.
Hasil uji normalitas, uji homogenis, dan uji hipotesis, hasil analisis statistik
inferensial yang dilakukan menunjukkan hasil yang signifikan dengan nilai hasil
belajar diatas nilai KKM sesudah menggunakan media Augmented Reality (AR)
pada pembelajaran IPA. Hal ini dapat dilihat dari hasil perhitungan nilai T Hitung
sebesar 5,564 > T Tabel Sebesar 2,145, sehingga HO ditolak dan H1 diterima.
Dengan demikian HO ditolak dan H1 diterima karena rata-rata hasil belajar

siswa mencapai nilai KKM yang telah ditetapkan yaitu 75, hasil ini dapat terbilang
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positif. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penggunaan

media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa.

Penggunaan media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di kelas
sangat bermanfaat bagi siswa dan guru karena siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran, pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena terdapat fitur-
fitur yang menarik yang dapat menvisualisasikan konsep abstrak dari struktur suatu
model objek terutama pada mata pelajaran IPA. Sehingga keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran dapat membantu meningkatkan hasil belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh Rismawati Kamaruddin, dan Rahmatia
Thahir yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality
(AR) Terhadap Hasil Belajar Biologi Siswa SMA” Hasil penelitian tersebut
memperlihatkan bahwa kelas yang diajar dengan menggunakan media
pembelajaran yang berbasis Augmented Reality (AR) memperoleh rata-rata hasil
belajar sebesar 80, sedangkan kelas yang diajar dengan media biasa digunakan guru
bidang studi memperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 73. Ketuntasan belajar
siswa kelas eksperimen adalah 86,1% sedangkan ketuntasan belajar siswa kelas
control adalah 47,2%. Hasil ini menunjukkan adanya pengaruh terhadap hasil
belajar siswa yang dibuktikan dengan uji Independent Samples T-Test diperoleh
nilai signifikansi p = 0,001 < a = 0,05. maka Hy ditolak dan H; diterima. Dengan
demikian media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa pada materi virus kelas X SMA Negeri 1 Gowa.

Dalam penelitian yang dilakukan Liono, Dkk. Mengemukakan bahwa
Augmented  Reality (AR) dapat meningkatkan performa belajar siswa

dibandingkan bahan ajar tradisional. Media Augmented Reality (AR) juga lebih



61

efektif dalam meningkatkan pembelajaran dan motivasi siswa, serta membantu
pemahaman konsep abstrak. Selain itu, Teknologi Augmented Reality (AR) mampu
membantu pembelajaran yang sulit bagi siswa serta cenderung dapat menyajikan
konten yang membuat siswa praktis dalam belajar. Sejalan dengan hal tersebut,
menurut Hamalik (2014) meningkatnya aktivitas belajar siswa merupakan hasil
pemberian kesempatan belajar melalui aktivitas langsung oleh siswa selama proses
pembelajaran, sehingga pembelajaran dapat dikatakan sebagai pembelajaran
efektif. Setelah melakukan rangkaian aktivitas belajar di dalam kelas, siswa akan
mengalami perubahan-perubahan pada diri siswa itu sendiri. Perubahan tersebut
merupakan hasil belajar siswa yang didapat selama proses dan evaluasi
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial yang
diperoleh serta hasil observasi lapangan yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality (AR) memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA dengan materi Tata

Surya kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang.



BAB V
KESIMPULAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analiss data penelitian maka dapat disimpulkan bahwa
media Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh positif dan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar, serta mendorong keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran pada mata pelajaran IPA kelas X di SMA Muhammadiyah

Lempangang. Berdasarkan pada hasil temuan pada penelitian yang menunjukkan

hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan dengan perolehan nilai

rata-rata 80.33 dari 68.00 hasil tersebut diperkuat oleh nilai sign uji-t one group

pretest-posttest design yang menunjukkan hasil nilai T Hitung sebesar 5,564 > T

Tabel Sebesar 2,145, schingga HO ditolak dan H1 diterima artinya ada pengaruh

media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA

kelas X di SMA Muhammadiyah Lempangang.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan media augmented
reality terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA Muhammadiyah Lempangang
pada mata pelajaran IPA, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut :

1. Guru dapat mempertimbangkan penggunaan media augmented reality
sebagai alternatif atau pelengkap dalam proses pembelajaran, terutama pada
materi yang bersifat abstrak atau sulit dipahami secara visual oleh siswa.
Media ini terbukti dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap
materi [PA.

2. Pihak sekolah diharapkan dapat memfasilitasi ketersediaan perangkat
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pendukung pembelajaran berbasis teknologi, termasuk media augmented
reality. Pelatihan bagi guru juga perlu diberikan agar mereka mampu
mengintegrasikan teknologi ini secara efektif dalam proses pembelajaran.
Siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam menggunakan teknologi
pembelajaran seperti augmented reality secara mandiri, sebagai upaya
meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran dan hasil belajar secara
keseluruhan.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, seperti terbatasnya jumlah sampel
dan cakupan materi. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya dapat
mengembangkan penelitian ini dengan cakupan yang lebih luas,
menggunakan berbagai jenis materi pelajaran, jenjang pendidikan yang
berbeda, atau mengombinasikannya dengan pendekatan pembelajaran

lainnya untuk mendapatkan hasil yang lebih komprehensif.
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LAMPIRAN A

PERSURATAN
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1. Lembar Observasi Aktivitas Siswa
Sekolah : SMA Muhammadiyah Lempangang
Kelas ' X

Nama Observer : Muh. Arif Figri

Tujuan:

1) Merekam data beberapa siswa selama proses pembelajaran

2)

Merekam kuantittas aktivitas siswa

Petunjuk:

1) Observer harus berada pada posisi yang tidak mengganggu

2) pembelajaran tapi tetap dapat memantau setiap kegiatan yang dilakukan

3)

siswa

Observer harus teliti dalam memantau setiap kegiatan siswa.

No.

Siswa memperhatikan penjelasan
guru selama pembelajaran

Siswa menunjukkan minat saat
melihat objek planet dan benda
langit melalui media AR

Kehadiran /absensi siswa meningkat
selama mengikuti pembelajaran

Siswa mengeksplorasi model 3D
tata surya dalam media AR secara
aktif

Siswa lancar berpartisipasi selama
proses pembelajaran

Siswa menggunakan media AR
untuk mengidentifikasi urutan planet
dalam tata surya

Siswa aktif memberi pendapat
setelah menggunakan media
pembelajaran
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Siswa menunjukkan antusiasme saat

8. | mengamati simulasi rotasi dan
revolusi planet
9 Siswa mengerjakan tugas selama
" | proses pembelajaran berlangsung
Siswa mengumpulkan tugas dengan
0. tertib dan sesuai dengan perintah

selama proses pembelajaran
berlangsung

Jumlah rata-rata presentase aktivitas

siswa

Kategori
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LEMBAR SOAL PRETEST DAN POSTTEST

Nama :
Kelas :
Petunjuk: Pilihlah jawabann yang paling tepat dengan memberi tanda silang (X) pada

jawaban yang benar!

1. Planet manakah yang memiliki cincin paling besar dalam tata surya?

a. Mars

b. Saturnus
c. Jupiter
d. Uranus

Kunci jawaban: b

2. Urutan planet dari yang terdekat ke yang terjauh dari matahari adalah?

a. Venus, Bumi, Mars, Merkurius
b. Merkurius, Venus, Bumi, Mars
¢. Mars, Bumi, Venus, Merkurius
d. Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus

Kunci jawaban: b

3. Planet yang dikenal sebagai planet merah adalah?

a. Venus
b. Mars
c. Jupiter
d. Uranus

Kunci jawaban: b

4. Planet terbesar dalam tata surya adalah?

a. Saturnus
b. Jupiter

c. Uranus
d. Neptunus

Kunci jawaban: b



5. Planet terdekat dengan matahari adalah?

a. Mars

b. Bumi

c. Venus

d. Merkurius

Kunci jawaban: d

6. Apa yang dimaksud dengan rotasi bumi?

a. Perputaran bumi mengelilingi matahari
b. Perputaran bumi pada porosnya

c. Gerak bumi dari utara ke selatan

d. Gerakan angin mengikuti bumi

Kunci jawaban: b
7. Satu kali rotasi bumi membutuhkan waktu?

a. 12 jam
b. 24 jam
c. 365 hari
d. 30 hari

Kunci jawaban: b
8. Akibat dari rotasi bumi adalah?

a. Terjadinya musim

b. Terjadinya siang dan malam
c. Perubahan cuaca

d. Revolusi planet

Kunci jawaban: b
9. Revolusi bumi adalah?

a. Gerakan bumi berputar pada porosnya
b. Gerakan bumi mengelilingi matahari
c. Gerakan planet terhadap bumi

d. Gerakan bulan mengelilingi bumi

Kunci jawaban: b

10. Waktu yang dibutuhkan bumi untuk satu kali revolusi adalah?
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a. 24 jam
b. 30 hari
c. 365 hari
d. 7 hari

Kunci jawaban: ¢

11. Akibat dari revolusi bumi adalah?

a. Terjadinya siang malam

b. Terjadinya gerhana

c. Terjadinya perubahan musim
d. Perubahan air laut

Kunci jawaban: ¢

12. Musim kemarau dan musim hujan di Indonesia disebabkan oleh?

a. Rotasi bumi

b. Revolusi bumi
c. Gerhana

d. Posisi bulan

Kunci jawaban: b

13. Apa yang terjadi jika tidak ada revolusi bumi?

a. Tidak ada siang dan malam
b. Tidak ada musim

c. Bumi berhenti

d. Bulan menghilang

Kunci jawaban: b

14. Berikut ini adalah benda langit yang memiliki ekor terang saat mendekati
matahari?

a. Planet
b. Asteroid
c. Komet
d. Bulan

Kunci jawaban: ¢
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15. Asteroid banyak ditemukan di antara orbit?

a. Bumi dan Mars

b. Mars dan Jupiter

c. Jupiter dan Saturnus
d. Saturnus dan Uranus

Kunci jawaban: b

16. Ciri utama planet dalam adalah?

a. Terdiri dari gas

b. Memiliki cincin

c. Berukuran kecil dan padat
d. Berputar dari timur ke barat

Kunci jawaban: ¢

17. Benda langit yang mengelilingi planet dan tidak menghasilkan cahaya sendiri
adalah?

a. Planet
b. Komet
c. Satelit
d. Asteroid

Kunci jawaban: ¢

18. Berikut yang bukan termasuk planet luar adalah?

a. Jupiter
b. Saturnus
c¢. Uranus
d. Venus

Kunci jawaban: d

19. Benda langit yang memantulkan cahaya matahari dan tampak bercahaya
adalah?

a. Bintang
b. Planet
c. Satelit
d. Komet

Kunci jawaban: b



20. Urutan planet luar dalam tata surya adalah?

a. Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus
b. Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus

c. Venus, Mars, Jupiter, Saturnus

d. Saturnus, Uranus, Neptunus, Pluto

Kunci jawaban:a
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LAMPIRAN C

DATA HASIL PENELITIAN
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Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa

80

Aktivitas
Belajar Siswa

Frekuensi/Pertemuan

Persentase(%)

P1

P2

P3

P4

P5

P1

P2 P3 P4

P5

Siswa
memperhatikan
penjelasan guru
selama
pembelajaran

15

15

13

11

15

100

100 | 86,7 | 73,3

100

Siswa
menunjukkan
minat saat
melihat objek
planet dan
benda langit
melalui media
AR

15

15

14

15

15

100

100 | 93,3 | 100

100

Kehadiran
/absensi siswa
meningkat
selama
mengikuti
pembelajaran

15

15

14

15

15

100

100 93,3 | 100

100

Siswa
mengeksplorasi
model 3D tata
surya dalam
media AR
secara aktif

13

13

11

14

14

86,7

86,7 | 73,3 | 93,3

93,3

Siswa lancar

berpartisipasi
selama proses
pembelajaran

10

11

10

11

66,7

53,3 | 73,3 | 66,7

73,3

Siswa
menggunakan
media AR untuk
mengidentifikasi
urutan planet
dalam tata surya

14

15

14

14

14

93,3

100 | 93,3 | 933

93,3

Siswa aktif
memberi
pendapat setelah

12

12

10

11

13

80

80 66,7 | 73,3

86,7
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menggunakan
media
pembelajaran

Siswa
menunjukkan
antusiasme saat
8. | mengamati 1515141515
simulasi rotasi
dan revolusi
planet

100

100

93,3

100

100

Siswa
mengerjakan
tugas selama
proses
pembelajaran
berlangsung

1511514 |15 |15

100

100

93,3

100

100

Siswa
mengumpulkan
tugas dengan
1, | fertb dansesuai |y S oh g s | s
dengan perintah
selama proses
pembelajaran

berlangsung

100

100

93,3

100

100

Jumlah rata-rata presentase aktivitas siswa

92,67

92

85,98

89,99

94,66

Kategori

Sangat
Baik

Sangat
Baik

Baik

Baik

Sangat
Baik




LEMBAR SOAL PRETEST DAN POSTTEST

Namn @ ALI"IﬂﬂYﬂufl

Kelas : X

Petunjuk: Pilihlah jawabann yang paling tepat dengan memberi tanda silang (X) pada jawaban yang

benar!

1. Planet manakah yang memiliki cinein paling besar dalam tata surya?

a. Mars
@ Saturmus \/

¢. Jupiter
d. Uranus

2. Urutan planet dari yang terdekat ke yang terjauh dari matahari adalah?

a. Venus, Bumi, Mars, Merkurius
b. Merkurius, Venus, Bumi, Mars
© Mars, Bumi, Venus, Merkurius
d. Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus

3. Planet yang dikenal sebagai planet merah adalah?

a. Yenus

®Mars
c. Jupiter \/

d. Uranus
4. Planet terbesar dalam tata surya adalah?
a. Saturnus
B Jupiter
¢. Uranus \/
d. Neptunus
5. Planet terdekat dengan matahari adalah?

a. Mars

b. Bumi Va

¢. Venus
@ Merkurius
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6 Apa yang dimaksud dengan rotasi bumi?

a. Perputaran bumi mengelilingi matahari
@ Perputaran bumi pada porosnya

¢. Gerak bumi dari utara ke selatan

d. Gerakan angin mengikuti bumi

7, Satu kali rotasi bumi membutuhkan waktu?
a. 12 jam
® 24 jam
c. 365 hari v/
d. 30 hari
8. Akibat dari rotasi bumi adalah?

a. Terjadinya musim

@® Terjadinya siang dan malan\/
c. Perubahan cuaca

d. Revolusi planet

9. Revolusi bumi adalah?

a. Gerakan bumi berputar pada porosnya

b. Gerakan bumi mengelilingi matahari )(
(9 Gerakan planet terhadap bumi

d. Gerakan bulan mengelilingi bumi

10. Waktu yang dibutuhkan bumi untuk satu kali revolusi adalah?
a. 24 jam
b. 30 hari \/
(© 365 hari
d. 7 hari
11. Akibat dari revolusi bumi adalah?

a. Terjadinya siang malam

b. Terjadinya gerhana

¢. Terjadinya perubahan musim
Q Perubahan air laut

12. Musim kemarau dan musim hujan di Indonesia discbabkan olch?

4. Rotasi bumj ‘
®. Revolusi bumi \/

¢. Gierhana
d. Posisi bulan



13, Apa yang terjadi jika tidak ada revolusi bumi?

a. Tidak ada siang dan malam

) Tidak ada musim \/

¢. Bumi berhenti
d. Bulan menghilang

14. Berikut ini adalah benda langit yang memiliki ekor terang saat mendekati matahari?
a. Planet
b. Asteroid \/
© Komet
d. Bulan
15. Asteroid banyak ditemukan di antara orbit?
a. Bumi dan Mars
(6) Mars dan Jupiter
c. Jupiter dan Saturnus
d. Saturnus dan Uranus

16. Ciri utama planet dalam adalah?

a. Terdiri dari gas \/
b. Memiliki cincin

bacrukumn kecil dan padat

d. Berputar dari timur ke barat

17. Benda langit yang mengelilingi planet dan tidak menghasilkan cahaya sendiri adalah?

a. Planet _
b. Komet \/
© Satelit
d. Asteroid
18. Berikut yang bukan termasuk planet luar adalah?
a. Jupiter
b. Saturnus

¢. Uranus
@ Venus

19. Benda langit yang memantulkan cahaya matahari dan tampak bereahayua adalah?

. Bintang
@ Planet \/
c. Satelit

d. Komet
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¢
20. Urutan planet luar dalam tta surya ndalah?

QJwim.S-mu&UmM
. Mars, Jupiter, Saturmus, Uranus
¢. Venus, Mars, Jupiter, Saturnus
d. Saturnus, Uranus, Neptunus, Pluto

W\
a3

@ Dipindal dengan CamScanner
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Perolehan Nilai Pretest dan Posttest siswa Kkelas X

86

No Nama Siswa Pretest Posttest
1. | Sri Rahayu 80 90
2. | Haerani 65 90
3. | Putri Syafar 70 85
4. | Sabrina Afiatu Nisa 60 90
5. | Nur Latifa 80 90
6. | Nur Sabrina Natasya 75 90
7. | Alfirayanti 70 85
8. | Fadli Fauzan 25 35
9. | St. Mutiara 85 90
10. | Nandang Fr 70 85
11. | Mutiara 75 75
12. | Rosvikha Azzahra 80 80
13. | Riski Saputra Agustian 65 80
14. | Muh Atsir Mu’tasmim 60 75
15. | Andika Sultan 60 65




Dokumentasi Kegiatan

(Dokumentasi Sebelum dilakukan Perlakuan)
Jum’at, 09 Mei 2025
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(Dokumentasi Proses Perlakuan)
Jum’at, 16 Mei 2025
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