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Abstrak. Augmented Reality (AR) adalah teknologi terbaru yang bisa merevolusi cara kita 

belajar. Dengan menggabungkan dunia nyata dan digital, AR membuat pembelajaran menjadi lebih hidup 

dan mudah diingat. Media pembelajaran dengan pemanfaatan Augmented reality merupakan suatu alat 

perantara antara pendidik dengan peserta didik dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, 

memberi informasi dan menyalurkan pesan sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien. 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Subjek dalam 

penelitian ini yaitu siswa kelas X SMA N 1 Lohbener dengan kelas XC sebagai sampel. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) cukup efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 59%. Kesimpulan 

dari penelitian ini menunjukan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

terbukti cukup efektif terhadap hasil belajar siswa. 

 
Kata Kunci : Media pembelajaran, Augmented Reality. 

 

  
1. Pendahuluan 

Seiring dengan perkembangan zaman ilmu pengetahuan semakin berkembang. Ilmu 

pengetahuan yang semakin berkembang ini mendukung terciptanya teknologi-teknologi 

baru yang menjadi tanda kemajuan zaman. Selama ini teknologi yang dikembangkan 

sudah memasuki tahap digital. Termasuk di Indonesia, hampir di setiap bidang sudah 

telah memanfaatkan teknologi untuk memudahkan pekerjaan manusia, termasuk 

pendidikan [1]. 

Teknologi pendidikan adalah adalah penerapan pengetahuan ilmiah dalam 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien [2]. 

Upaya peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia harus diikuti dengan 

perkembangan tekonologi. Teknologi dalam pendidikan sebagai wadah dalam 

memfasilitasi proses belajar sehingga dapat digunakan sebagai sumber belajar supaya 

terbentuk pendidikan yang efisien dan efektif [3]. Seiring dengan perkembangan 

tersebut penggunaan alat-alat bantu mengajar, peraga pendidikan dan media 

pembelajaran di sekolah sekolah mulai menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. 

Fokusnya adalah semua peralatan dan perlengkapan sekolah tersebut harus disesuaikan  

dengan tuntutan kurikulum dan materi [4]. 

Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara antara pendidik dengan peserta 

didik dalam proses belajar mengajar yang mampu menghubungkan, memberi informasi 
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dan menyalurkan pesan sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien. Jika 

media pembelajaran diberi sentuhan teknologi yang tepat, diharapkan bisa 

meningkatkan minat belajar dan kemampuan siswa. Salah satu teknologi yang dapat 

menunjang pembelajaran matematika khsusnya yang bersifat abstrak adalah Teknologi 

Augmented Reality [5]. Media pembelajaran bertindak sebagai jembatan antara guru dan 

siswa, memfasilitasi transfer pengetahuan dan pemahaman secara efektif. Dengan 

memanfaatkan teknologi yang tepat, seperti Augmented Reality, media pembelajaran 

dapat menjadi alat yang sangat berharga dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif sehingga siswa lebih termotivasi untuk aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi terbaru yang bisa merevolusi cara kita 

belajar. Dengan menggabungkan dunia nyata dan digital, AR membuat pembelajaran 

menjadi lebih hidup dan mudah diingat. Media pembelajaran dengan pemanfaatan 

Augmented reality merupakan suatu alat perantara antara pendidik dengan peserta didik 

dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, memberi informasi dan 

menyalurkan pesan sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien [6]. 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah melahirkan berbagai inovasi, salah 

satunya adalah Augmented Reality (AR). AR telah membuktikan potensinya dalam 

berbagai bidang, termasuk pendidikan. Dengan memanfaatkan perangkat mobile yang 

semakin canggih, AR dapat memberikan pengalaman belajar yang imersif dan personal 

bagi setiap siswa. Hal ini sejalan dengan tuntutan zaman yang menuntut peserta didik 

memiliki keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. 

Berdasarkan Hasil studi pendahuluan wawancara dengan guru biolgi SMA Negeri 1 

Lohbener diperoleh data bahwa hasil belajar siswa kelas X yang rendah. Hal ini dilihat 

dari hasil ulangan harian siswa yang rendah. Hal ini mungkin disebabkan oleh 

kurangnya minat belajar siswa dan kurngnya penggunaan media pembelajaran yang 

dapat mendukung proses pembelajaran.  

Augmented Reality diharapkan dapat digunakan sebagai solusi atas permasalahan di 

atas sesuai dengan penelitan [7] yang menyatakan bahwa Augmented Reality dapat 

menjadi alat berharga dalam membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

lebih menarik, relevan, dan efektif bagi siswa di SMA. 

Materi yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu materi kelas X tentang Virus 

karena materi virus merupakan materi yang abstrak. Selain itu, menurut [8] 

pembelajaran yang dilakukan monoton hanya pada ruang kelas, hal ini dikarenakan 

fasilitas di laboratorium kurang memadai sehingga siswa kurang minat pada materi 

pembelajaran. Berdasarkan hal-hal tersebut diasumsikan sebagai faktor-faktor penyebab 

kesulitan dalam belajar yang telah dialami oleh siswa dan dapat diartikan sebagai 

kesulitan siswa dalam memahami materi virus yang diberikan oleh guru. 

Materi virus, dengan sifatnya yang abstrak dan kompleks, seringkali menjadi 

tantangan bagi siswa. Konsep-konsep seperti struktur virus dan siklus hidupnya sulit 

divisualisasikan secara konkret dalam pikiran siswa. Augmented Reality (AR) hadir 

sebagai solusi inovatif untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran materi virus. 

Dengan AR, konsep-konsep abstrak seperti struktur virus dan replikasi virus dapat 
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divisualisasikan secara tiga dimensi dan interaktif, sehingga siswa dapat lebih mudah 

memahami dan mengingatnya. 

Berangkat dari permasalahan yang telah diuraikan, penelitian ini secara khusus 

bertujuan untuk mengukur sejauh mana efektivitas penerapan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa pada materi virus. 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan model pre-

experimental design one group pretest posttest. Dikatakan pre-experimental desain 

karena belum merupakan eksperimen sungguh-sungguh, karena masih banyak variable 

luar yang berpengaruh terhadap terbentuknya variable dependen. One group pretest 

posttest yaitu terdapat pretest sebelum diberi perlakuan dan diakhiri dengan posstest 

dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat [9]. Subjek dalam 

penelitian ini yaitu siswa kelas X SMA N 1 Lohbener dengan sampel diambil dengan 

metode purposive sampling diperoleh kelas X-C sesuai dengan permintaan guru mata 

pelajaran karena siswa kelas ini mempunyai rata-rata hasil belajar yang rendah dari 

kelas yang lain. Prosedur penelitian ini dilakukan dengan pemberian soal pretest 

sebelum diberikan perlakuan dan diberikan soal posttest setelah diberikan perlakuan. 

Data yang diperoleh akan di uji menggunakan uji N-Gain untuk melihat seberapa 

efektiv penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap hasil 

belajar siswa. 

Menurut [10] uji gain ternormalisasi adalah cara pengujian yang bertujuan untuk 

mengetahui gambaran secara umum peningkatan hasil belajar antara sebelum dan 

sesudah pembelajaran. Guna memberikan interpretasi terhadap keefektifan N-Gain 

digunakan kriteria sebagai berikut: 

 

 
Gambar 1. Kriteria efektivitas dengan menggunakan  

Uji N-Gain meggunakan presentase 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

Media pembelajaran umumnya didefinisikan sebagai alat, metode, dan teknik yang 

digunakan untuk lebih memudahkan komunikasi dan interaksi antara pendidik dan 

peserta didik dalam proses pendidikan dan pengajaran yang lebih efektif. Dengan 

demikian, media pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pendidikan, dan 

merupakan salah satu aspek yang harus dikuasai oleh setiap guru dalam melaksanakan 

fungsi profesionalnya[11]. 
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Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi 

dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Pemanfaatan  dapat 

memberikan pembelajaran langsung di mana pun dan kapan pun peserta didik ingin 

melaksanakan proses pembelajaran. Media pembelajaran AR dapat membantu peserta 

didik memvisualisasikan konsep-konsep pembelajaran yang bersifat abstrak [12].  

Media pembelajaran dengan pemanfaatan Augmented reality merupakan suatu alat 

perantara antara pendidik dengan peserta didik dalam pembelajaran yang mampu 

menghubungkan, memberi informasi dan menyalurkan pesan sehingga tercipta proses 

pembelajaran efektif dan efisien. Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis 

augmented reality ini dapat diukur menggunakan metode one group pretest posttest 

hasil dari pretest dan posttest itu akan dibandingkan untuk menunjukan kriteria 

efektivitas yang dicapai menggunakan uji N-Gain. Hasil dari pengukuran efektivitas 

dapat dilihat pada hasil di bawah.  

Penelitian ini mengadopsi desain penelitian one group pretest-posttest. Dalam desain 

ini, seluruh partisipan diberikan tes awal (pretest) untuk mengukur pemahaman awal 

mereka terhadap materi virus. Setelah itu, seluruh partisipan diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan media Augmented Reality (AR). Kemudian, dilakukan tes 

akhir (posttest) untuk mengukur peningkatan pemahaman mereka setelah diberikan 

perlakuan. Dengan demikian, perbedaan antara nilai pretest dan posttest dapat 

menunjukkan efektivitas penggunaan media AR dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi virus. Hasil belajar sebelum dan sesudah diberikan perlakuan jika 

dilihat dari kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran sebesar 75 sebagai berikut:  

 
Gambar 2. Nilai siswa jika dilihat dari kriteria 

ketercapaian sebelum pembelajaran 

 
Gambar 3. Nilai siswa jika dilihat dari kriteria 

ketercapaian ssudah pembelajaran 

 

Nilai pretest

Lulus tidak lulus

Nilai posttest

Lulus tidak lulus
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Gambar diatas menunjukan nilai siswa jika dilihat dari kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran sebesar 75 sesuai standar yang ada di sekolah. Sebelum pembelajaran 

hanya ada 14,8% siswa yang lulus melampaui KKTP 85,2% siswa tidak mencapai 

KKTP atau tidak lulus. Dan setelah diberikan perlakuan sebanyak 60% siswa lulus 

melampaui KKTP dan sebanyak 40% siswa masih belum mencapai KKTP. Namun 

demikian jika dilihat secara menyeluruh setiap siswa mengalami peningkatan hasil 

belajar meskipun peningkatannya beragam. 

 Penelitian ini menguji efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi Virus dengan membandingkan nilai siswa sebelum dan 

sesudah pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis AR. 

Keefektivan inidapat dilihat dari peningkatan pemahaman siswa yang dapat dilihat dari 

perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest siswa. Berikut ini merupakan data hasil uji 

N-Gain menggunakan SPSS dengan membandngkan nilai pretest dan nilai posttest 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

      Tabel 1. Data Hasil Uji Ngain Persen 

     

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini 

ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 59% yang mengindikasikan adanya peningkatan 

pemahaman konsep setelah pembelajaran menggunakan Augmented Reality. Meskipun 

peningkatannya tergolong cukup, hasil ini memberikan gambaran positif mengenai 

potensi Augmented Reality dalam mendukung proses pembelajaran. Hasil ini sejalan 

dengan hasil penelitian [13] Pemilihan AR sebagai media pembelajaran sangat 

berdampak positif dalam meningkatkan proses belajar dan hasil belajar siswa. Hal 

tersebut dikarenakan AR memiliki aspek–aspek hiburan, menyenangkan, interaktif, dan 

mudah digunakan, serta dapat memproyeksikan secara nyata dan melibatkan interaksi 

seluruh panca indera.  

Descriptives 

  Statistic 

Std. 

Error 

NGain_Persen Mean 59,4632 6,99716 

95% 

Confidence 

Interval for 

Mean 

Lower 

Bound 
45,0803   

Upper 

Bound 
73,8460   

5% Trimmed Mean 60,9719   

Median 71,4286   

Variance 1321,925   

Std. Deviation 36,35829   

Minimum -11,11   

Maximum 100,00   

Range 111,11   

Interquartile Range 61,67   

Skewness -,422 ,448 

Kurtosis -1,198 ,872 
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4. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukan bahwa penerapan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality terbukti cukup efektif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini 

disebabkan oleh beberapa faktor yang menjadi penghambat dalam proses penerapan 

AR, salah satu faktor yang menjadi penghambat paling besar adalah koneksi jaringan 

yang kurang sehingga menghambat siswa dalam mengamati objek AR. Dari kesimpulan 

ini peneliti sadar bahwa penelitian ini masih kurang dari kata sempurna, maka dari itu 

diperlukan kritik serta saran yang membangun agar di masa mendatang muncul 

penelitian baru yang serupa dan lebih sempurna. 
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