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ABSTRAK ARTICLE INFO 

Penelitian ini dilakukan sebagai respons terhadap kesulitan yang 

dihadapi mahasiswa dalam memahami gambar-gambar 2D. Tujuan 

utama dari penelitian ini adalah untuk menilai sejauh mana 

efektivitas penerapan Teknologi Augmented reality (AR) dalam 

proses pengajaran pemahaman gambar, serta dampaknya pada 

pencapaian hasil belajar mahasiswa pada mata pelajaran konstruksi 

bangunan dan utilitas di SMKN 1 Majalengka. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Metode Desain Pra-

Eksperimental, lebih tepatnya menggunakan DPIB. Partisipan 

penelitian terdiri dari 72 siswa yang terbagi dalam dua kelas, yakni 

kelas XI DPIB 1 sebagai kelas eksperimen dan XI DPIB 2 sebagai 

kelas kontrol. Data yang digunakan dalam penelitian ini dikumpulkan 

melalui instrumen tes dan kuesioner, dan selanjutnya dianalisis 

dengan menggunakan pendekatan analisis deskriptif kuantitatif serta 

beragam teknik analisis statistik, termasuk di antaranya analisis N-

Gain, uji t, dan uji Mann-Whitney U. Hasil dari penelitian ini 

mengindikasikan bahwa penerapan AR dalam proses pembelajaran 

efektif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap 

gambar 2D. Selain itu, terdapat peningkatan signifikan dalam 

pencapaian hasil belajar siswa di kelas eksperimen jika 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil ini mengungkapkan bahwa 

penggunaan AR mampu membantu siswa dalam memahami 

gambar-gambar 2D secara lebih baik, sekaligus meningkatkan hasil 

belajar mereka pada mata pelajaran konstruksi bangunan dan 

utilitas. Dengan demikian, penggunaan Teknologi Augmented reality 

(AR) dapat dianggap sebagai alternatif efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran siswa, terutama pada mata pelajaran yang 

memerlukan pemahaman mendalam terhadap gambar, seperti 

konstruksi bangunan dan utilitas. Oleh karena itu, pengaplikasian AR 

dapat dianggap sebagai solusi efektif dalam mengatasi kendala 

pemahaman gambar 2D yang sering dihadapi oleh para mahasiswa. 
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1. PENDAHULUAN 

Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi saat ini telah mempermudah hampir 

semua aspek kehidupan manusia, dan pendidikan tidak terkecuali (Tekege, 2017). Dalam 

abad ke-21 ini, di mana kita telah memasuki tahun 2001 hingga 2100, perkembangan 

teknologi memberikan dampak yang signifikan pada sektor pendidikan. Oleh karena itu, 

pendidikan saat ini dituntut untuk selalu menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman, 

dan pendidik memiliki peran penting dalam hal ini (Manik et al., 2022). Pendidik harus mampu 

mengikuti perkembangan zaman dan mengadaptasi kurikulum dan sistem pendidikan agar 

tetap relevan dan sesuai dengan kebutuhan masa kini (Irawan, 2022). 

Teknologi informasi yang semakin maju saat ini membuat augmented reality menjadi opsi 

media pembelajaran yang menarik dan interaktif (Prasetyo & Meizar, 2020). Dalam konteks 

pembelajaran konstruksi dan utilitas gedung, teknologi augmented reality menjadi alternatif 

yang tepat terutama dalam mengajarkan objek tiga dimensi yang memerlukan imajinasi dari 

siswa sebelum melakukan praktik lapangan. Penggunaan teknologi augmented reality dalam 

pembelajaran juga memungkinkan siswa untuk belajar tanpa perlu meninggalkan rumah 

(Sinambela et al., 2018). Materi ajar yang dikembangkan menggunakan teknologi ini dapat 

berupa detail miniatur digital yang menyerupai aslinya dan dapat dijelaskan secara detail 

sesuai kebutuhan siswa. 

Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMKN 1 Majalengka bahwa dari beberapa 

siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) 

masih tidak terbayang dengan suatu konstruksi yang hendak digambar 2 dimensi secara 

manual. Sejumlah siswa di beberapa kelas sudah memahami konsep gambar 2 dimensi. 

Namun, pembelajaran yang diterapkan di sekolah tersebut masih bersifat konvensional dan 

berpusat pada guru sehingga siswa hanya menyerap pembelajaran secara pasif. Kurang 

kondusifnya suasana pembelajaran dikarenakan siswa cenderung kurang memperhatikan 

dan cepat bosan selama proses belajar. Hal tersebut disebabkan oleh sejumlah faktor, 

termasuk minimnya dukungan media pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, diperlukan 

penggunaan media pembelajaran interaktif agar proses pembelajaran lebih mendukung dan 

siswa menjadi lebih tertarik dan bersemangat dalam belajar. 

Fokus penelitian ini adalah mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh siswa dalam 

pembelajaran, dengan tujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan media pembelajaran 

augmented reality dalam mata pelajaran konstruksi dan utilitas gedung serta dampaknya 

terhadap hasil belajar siswa di SMKN 1 Majalengka. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk membawa pesan/informasi terkait 

pembelajaran serta terdapat isi materi pembelajaran (Istiqlal, 2018). Augmented reality 

merupakan suatu konsep yang menggabungkan hal yang nyata dengan yang maya guna 

menghasilkan suatu informasi data yang dimasukkan ke dalam sistem pada objek nyata 
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sehingga batasan yang terdapat pada keduanya semakin tipis (Rumajar, 2015). Augmented 

reality digunakan sebagai media pembelajaran dinilai bermanfaat dalam menambah motivasi 

belajar siswa (Pringgar & Sujatmiko, 2020). 

Menggabungkan teknologi augmented reality dengan materi pelajaran membentuk 

aplikasi baru yang dapat meningkatkan efektivitas dan menarik minat siswa terhadap proses 

pengajaran (Qumillaila et al., 2017). Pembelajaran dengan augmented reality maka akan 

terjadi interaksi antar guru dengan peserta didik (Cahyaningtyas, 2020). Terdapat enam 

keuntungan menggunakan augmented reality yaitu meningkatkan 

prestasi/kinerja/pemahaman, meningkatkan motivasi, mengembangkan sikap dan perilaku 

positif, meningkatkan keterampilan sosial dan pembelajaran yang menyenangkan. Buku yang 

berjudul “Belajar & Pembelajaran: Berorientasi Standar Proses Pendidikan” oleh Rusman 

(2017), fungsi media pembelajaran terdiri dari beberapa bagian yaitu menjadi lingkungan 

belajar yang baik, sebuah satu kesatuan pada sistem pembelajaran, tercapainya tujuan 

pembelajaran, membantu percepatan proses belajar dalam menangkap materi dan 

meningkatkan mutu pendidikan. Media pembelajaran berbasis augmented reality dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa sehingga dapat dikatakan terdapat pengaruh yang 

signifikan. Media pembelajaran berbasis augmented reality dapat meningkatkan minat serta 

hasil belajar siswa sehingga pembelajaran menjadi interaktif (Mustaqim, 2016). 

2. METODE 

Peneliti menggunakan metode eksperimen dengan desain penelitian yaitu quasi 

experimental design yang terdapat kelompok kontrol tetapi tidak berfungsi sepenuhnya untuk 

mengontrol variabel luar, bentuk penelitian ini yaitu Nonequivalent Control Grup Design 

merupakan kelompok eksperimen ataupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random 

(Gunawan, 2020). Pada penelitian ini desain penelitian lebih rinci dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Desain Eksperimen 

Penelitian ini dilakukan terhadap populasi siswa kelas XI Kompetensi Keahlian DPIB di 

SMKN 1 Majalengka yang berjumlah 106 siswa. Teknik purposive sampling digunakan untuk 

menentukan sampel penelitian dengan mempertimbangkan kompetensi keahlian dan mata 

pelajaran konstruksi dan utilitas gedung. Jumlah sampel penelitian adalah 34 siswa, yang 

terbagi ke dalam dua kelas eksperimen dan kontrol dengan masing-masing 36 siswa. Sampel 

uji diambil dari populasi dengan pengurangan sebesar 32%. 
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Teknik pengambilan data penelitian ini yaitu angket untuk mengukur respon siswa 

terhadap penggunaan media augmented reality menggunakan skala likert dan tes untuk 

mengukur hasil belajar siswa dengan melaksanakan pre-test dan post test menggunakan 

skala ordinal (Yahya & Sufitriono, 2020). Instrumen penelitian akan dilakukan uji coba 

sebelum melaksanakan penelitian. terdapat 34 siswa pada pelaksanaan uji coba instrumen 

tes dengan jumlah soal 30 butir soal, setelah dilaksanakannya uji coba selanjutnya data diolah 

untuk mengukur validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, daya pembeda dan daya pengecoh 

instrumen tes (Alwi, 2015). 

Hasil uji validitas instrumen tes diperoleh 28 butir soal yang valid dan 2 butir soal tidak 

valid, 28 butir soal sudah mewakili indikator yang ada sehingga dapat digunakan untuk 

penelitian. Hasil reliabilitas menunjukkan "sangat tinggi" dengan nilai 0,882. Hasil tingkat 

kesukaran butir soal dari 28 butir soal seluruhnya termasuk kategori "Sedang". Hasil daya 

pembeda dari 13 butir soal termasuk kategori "Cukup" dan 15 butir soal berada pada kategori 

"Baik". Hasil daya pengecoh terdapat 3 opsi yang termasuk kategori revisi yaitu 1 (C), 2 (D) 

dan 16 (B). 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Majalengka pada tahun ajaran 2022/2023 yang 

bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan aplikasi augmented reality pada kelas 

eksperimen, hasil belajar siswa kedua kelas baik itu kelas eksperimen maupun kelas kontrol 

pada mata pelajaran konstruksi dan utilitas gedung serta melihat terdapat atau tidaknya 

pengaruh penggunaan media pembelajaran augmented reality terhadap hasil belajar siswa. 

Peneliti mendeskripsikan data hasil penelitian yang diperlukan guna memberi suatu gambaran 

terkait data hasil dari lapangan dan tahapan analisis data yang digunakan.  

Penelitian ini menyajikan data menggunakan metode statistik (Sholikha, 2016). Data 

utama penelitian ini yaitu terkait hasil belajar siswa pada kompetensi dasar membuat tampak 

dan membuat potongan yang diperoleh dari pretest dan posttest. Data penunjang untuk 

melihat respon siswa terkait penggunaan aplikasi augmented reality pada kelas eksperimen 

menggunakan angket. 

Tahapan yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini yaitu pertama peneliti memberikan 

pretest, kemudian diberikan treatment pada saat kegiatan belajar mengajar dan terakhir 

memberikan posttest (Lestari et al, 2021). Peneliti menggunakan media yang berbeda 

terhadap kedua sampel yang akan diteliti (Solichah & Mariana, 2018). Kelas eksperimen 

mendapatkan treatment media powerpoint dan augmented reality dan kelas kontrol 

mendapatkan treatment media powerpoint (pembelajaran konvensional). 
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Pertemuan pertama, di kelas eksperimen dimulai pada hari Senin, 4 Juli 2022 pukul 08.00 

– 09.30 WIB. Pertama peneliti memberikan salam, berdoa terlebih dahulu, mengkondisikan 

siswa untuk siap belajar, memberikan motivasi kepada peserta didik, lalu peneliti memberikan 

informasi terkait pretest setelah itu siswa mengerjakan soal pretest dengan durasi waktu 45 

menit, setelah siswa mengerjakan pretest peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai dan garis besar cakupan materi serta penjelasan tentang kegiatan yang akan 

dilaksanakan peserta didik. Peneliti menjelaskan terlebih dahulu terkait media pembelajaran 

yang akan digunakan yaitu powerpoint dan augmented reality.  

Materi yang disampaikan pada pertemuan pertama tentang pengertian dan fungsi 

gambar tampak menggunakan powerpoint dan peneliti menampilkan video langkah-langkah 

menggunakan augmented reality sebagai pengenalan bahwa objek 3D tersebut akan dibahas 

pada pertemuan kedua pada materi macam-macam atap dan contoh tampak setelah 

penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

memberikan umpan balik dan memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya. 

Sedangkan pada kelas kontrol dimulai pukul 10.00 – 11.30 WIB.  

Rencana pelaksanaan pembelajaran yang digunakan sama dengan kelas eksperimen 

yang membedakan hanya media yang digunakan yaitu powerpoint, siswa menyimak dengan 

seksama materi pengertian dan fungsi gambar tampak yang disampaikan oleh peneliti setelah 

penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

memberikan umpan balik dan memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya 

(Fatmawati & Sulistiyawati, 2018).  

Dari hasil penelitian, pada hari pertama siswa kelas eksperimen merasa terkesan dengan 

tayangan video langkah – langkah penggunaan augmented reality yang peneliti tampilkan 

pada layar LCD proyektor. Begitu pun dengan kelas kontrol dimana pemberian materi hanya 

menggunakan media powerpoint dan hasil pretest pada kedua kelas dapat dikatakan memiliki 

kemampuan awal yang sama dengan rata-rata yang tidak jauh beda sehingga eksperimen 

dapat dilanjutkan (Jusmiana et al, 2020).  

Pertemuan kedua, di kelas eksperimen dilaksanakan pada hari Selasa, 5 Juli 2022 pukul 

08.00 – 09.30 WIB. Pertemuan kedua peneliti menjelaskan materi sebelumnya yaitu 

pengertian dan fungsi gambar tampak, setelah itu membahas tentang macam- macam 

gambar atap serta langkah-langkah membuat gambar tampak.  

Media augmented reality ditampilkan pada masing-masing smartphone siswa untuk 

melihat contoh macam-macam gambar atap dan tampak pada rumah sederhana 1 lantai 

setelah penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

memberikan umpan balik dan memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya.  
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Sedangkan pada kelas kontrol dimulai pukul 10.00 – 11.30 WIB siswa dengan seksama 

membaca dan mendengarkan materi macam-macam gambar atap dan langkah-langkah 

membuat gambar tampak yang disampaikan peneliti pada media powerpoint setelah 

penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

memberikan umpan balik dan memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya. Hasil 

penelitian di pertemuan kedua ini pada kelas eksperimen siswa dengan seksama 

memperhatikan dan juga aktif bertanya terkait materi yang terdapat pada powerpoint dan 

objek 3D yang terdapat pada augmented reality begitupun dengan kelas kontrol siswa 

menyimak dan memperhatikan penjelasan materi yang peneliti sampaikan menggunakan 

media powerpoint. 

Pertemuan ketiga, pada kelas eksperimen dilaksanakan pada hari Rabu, 6 Juli 2022 

pukul 08.00 – 09.30 WIB dimana peneliti menyampaikan materi pengertian, fungsi dan 

macam-macam gambar potongan. Siswa dengan seksama memperhatikan dan menyimak 

penjelasan materi yang disampaikan oleh peneliti, lalu peneliti menginstruksikan siswa untuk 

menggunakan smartphone supaya menampilkan contoh gambar 3D potongan struktur dan 

gambar 3D potongan arsitektur menggunakan fitur augmented reality untuk dapat memahami 

terkait prinsip pada potongan struktur, potongan arsitektur dan potongan detail setelah 

penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

memberikan umpan balik dan memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya.  

Sedangkan pada kelas kontrol dimulai pukul 10.00 – 11.30 WIB siswa dengan seksama 

membaca dan mendengarkan materi pengertian, fungsi dan macam-macam gambar 

potongan yang disampaikan peneliti pada media powerpoint setelah penyampaian materi 

selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, memberikan umpan balik dan 

memberitahu gambaran materi pertemuan berikutnya.  

Pertemuan ketiga ini pada kelas eksperimen siswa dengan seksama memperhatikan dan 

juga aktif bertanya terkait materi yang terdapat pada powerpoint dan objek 3D yang terdapat 

pada augmented reality begitu pun dengan kelas kontrol siswa menyimak dan memperhatikan 

penjelasan materi yang peneliti sampaikan menggunakan media powerpoint. 

Pertemuan keempat, pada kelas eksperimen dilaksanakan pada hari Kamis, 7 Juli 2022 

pukul 08.00 – 09.00 WIB dimana peneliti menyampaikan materi sebelumnya dan langkah-

langkah membuat gambar potongan. Siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan sungguh-

sungguh terkait materi yang disampaikan oleh peneliti setelah materi tersampaikan peneliti 

menyampaikan kesimpulan materi hari ini lalu melaksanakan posttest dengan durasi waktu 

45 menit setelah mengerjakan soal posttest peneliti menyebar angket untuk melihat 

bagaimana respon siswa selama pembelajaran menggunakan media augmented reality 

berlangsung setelah penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan 

hasil belajar, dan memberikan umpan balik (Aditya, 2016).  
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Sedangkan pada kelas kontrol dimulai pukul 10.00 – 11.30 WIB dimana siswa dapat 

mengikuti pembelajaran dengan seksama dan setelah materi tersampaikan peneliti 

menyampaikan kesimpulan materi hari ini lalu melaksanakan posttest dengan durasi waktu 

45 menit setelah mengerjakan soal posttest peneliti menyebar angket untuk melihat 

bagaimana respon siswa selama pelaksanaan pembelajaran konvensional berlangsung 

setelah penyampaian materi selesai peneliti dan siswa membuat kesimpulan hasil belajar, 

dan memberikan umpan balik. Pada pertemuan keempat kedua kelas memperoleh hasil 

posttest yang berbeda sehingga terlihat terdapat peningkatan dari kedua kelas tersebut baik 

kelas eksperimen maupun kelas kontrol serta hasil respon siswa pada kedua kelas diperoleh 

hasil yang berbeda. 

Variabel respons siswa pada penggunaan media pembelajaran augmented reality 

dilakukan perhitungan terlebih dahulu dengan analisis deskriptif. Hasil analisis terhadap 

variabel X menggunakan angket dengan jumlah responden 36 siswa di kelas eksperimen. 

Terdapat 25 butir item pertanyaan dengan 3 indikator lebih rinci dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Persentase Respon Siswa Terkait Penggunaan Media Pembelajaran Augmented 
Reality Per Indikator 

Indikator pada angket yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran 

augmented reality adalah 1) cara penggunaan aplikasi augmented reality yang mudah, 2) 

Efisiensi penggunaan aplikasi augmented reality, 3) Pemahaman siswa setelah 

melaksanakan pembelajaran (Affriyenni et al, 2020). Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

siswa kelas eksperimen yang telah diberikan treatment augmented reality termasuk pada 

kategori "Baik" dengan rata-rata persentase 80,0%. 

Gambaran penggunaan media augmented reality yang diperoleh dari pengukuran 

indikator cara penggunaan aplikasi augmented reality yang mudah sebesar 78,6%. Maka 

dapat disimpulkan siswa beserta pengajar menggunakan aplikasi augmented reality saat 

kegiatan pembelajaran di kelas dengan mudah dan sangat menarik mengakses aplikasi 

augmented reality.  
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Penjelasan pada indikator tersebut dapat dikatakan selaras dengan keunggulan serta 

kelemahan pada augmented reality dimana beberapa siswa masih belum dapat menampilkan 

fitur augmented reality saat pembelajaran berlangsung serta beberapa siswa dapat 

mengakses fitur augmented reality dari masing-masing meja sehingga siswa yang tidak dapat 

mengakses fitur augmented reality dapat melihat cara atau objek yang ada dalam aplikasi 

augmented reality. Selaras dengan penelitian (Haryadi & Triyono, 2017), Augmented reality 

dapat dijadikan teknologi interaktif sesuai dengan kelebihannya. Maka dapat dikatakan 

indikator tersebut termasuk kategori "Baik". 

Gambaran penggunaan media augmented reality yang diperoleh dari pengukuran 

indikator Efisiensi penggunaan aplikasi augmented reality sebesar 80,7%. Maka dapat 

disimpulkan siswa beserta pengajar menggunakan aplikasi augmented reality saat kegiatan 

pembelajaran di kelas dengan cepat, akurat dan sangat menarik serta tampilan aplikasi 

augmented reality (Abdillah et al, 2020).  

Hal tersebut selaras dengan keunggulan pada augmented reality dimana aplikasi tersebut 

mudah di akses, instalasi cepat, sederhana saat pengoperasian dan bentuk objek 3D yang 

sederhana. Maka dapat dikatakan indikator tersebut termasuk kategori "Baik". 

Gambaran penggunaan media augmented reality yang diperoleh dari pengukuran 

indikator Tingkat pemahaman siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan aplikasi 

Augmented reality sebesar 80,7%. Maka dapat disimpulkan siswa saat kegiatan pembelajaran 

di kelas merasa senang, dapat memahami materi dan tidak bosan pada saat pengajar 

menyampaikan materi dan menampilkan objek 3D di dalam kelas dengan menggunakan 

aplikasi augmented reality.  

Gambaran indikator tersebut dapat membantu siswa dalam menangkap pemahaman 

penggambaran ilustrasi objek secara 3D dan terkait media pembelajaran yaitu alat bantu guna 

membawa pesan atau informasi terkait pembelajaran dan isi materi pembelajaran. Maka 

indikator tersebut termasuk kategori “baik”. 

Berdasarkan hasil penelitian Ningsih pada tahun 2015 dalam skripsinya yang berjudul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Augmented reality Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada 

Konsep Gelombang” dijelaskan bahwa hasil angket respon siswa menunjukkan pembelajaran 

media augmented reality mendapatkan kategori "baik", dimana teori tersebut 

menggambarkan bahwa media augmented reality mendapatkan respon "baik" untuk 

menunjang pembelajaran.  
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Penelitian yang dilakukan (Masmuzidin & Aziz, 2018) bahwa keuntungan dari augmented 

reality adalah meningkatkan prestasi, kinerja dan pemahaman, meningkatkan motivasi serta 

pembelajaran yang menyenangkan serta (Pradana & Sumbawati, 2018), menyatakan bahwa 

kombinasi teknologi augmented reality dengan konten pendidikan dapat menghasilkan 

aplikasi baru yang dapat meningkatkan efektivitas pengajaran dan pembelajaran serta 

menarik minat siswa. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan. 

Dari penjelasan yang telah dipaparkan mengenai penggunaan media pembelajaran 

augmented reality dalam mata pelajaran konstruksi dan utilitas gedung, terlihat bahwa aplikasi 

tersebut memiliki keunggulan dalam hal kemudahan penggunaan, efisiensi, dan juga 

meningkatkan pemahaman siswa. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media augmented reality pada mata pelajaran tersebut memberikan hasil yang baik. Jika 

ditinjau dari temuan di lapangan serta dipadukan dengan teori-teori penunjang yang ada dapat 

dinyatakan respon atau antusias siswa setelah mengikuti pembelajaran di kelas 

menggunakan media augmented reality dapat dinyatakan "Baik".  

Hal tersebut menunjukkan upaya penggunaan media augmented reality dapat 

dilaksanakan pada mata pelajaran konstruksi dan utilitas gedung di SMKN 1 Majalengka 

dengan meningkatkan butir item pernyataan yang masih pada kategori cukup. Sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan (Ramadhan & Iriani, 2022; Rahayu et al., 2021) bahwa pemanfaatan 

penggunaan media dapat meningkatkan hasil belajar. 

Variabel hasil belajar siswa dari kelas eksperimen dan kelas kontrol didapatkan dari 

pretest dan posttest, kedua kelas tersebut berada dalam kemampuan awal yang sama ditinjau 

dari hasil pretest (Lovisia, 2018). Setelah pretest dilakukan kemudian diketahui hasilnya 

berada pada kemampuan yang sama penelitian dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu 

memberikan treatment kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang sesuai dengan 

rencana pelaksanaan pembelajaran (Monica & Gani, 2016). Setelah treatment diberikan maka 

dapat diketahui perbedaannya berupa hasil belajar siswa ditinjau dari hasil posttest dapat 

dilihat pada Tabel 3 dan Gambar 1.  

Tabel 3. Data Nilai Hasil Pretest dan Posttest 
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Gambar 1. Grafik Perbedaan Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

dan Kelas Kontrol 

Berdasarkan grafik perbedaan nilai rata-rata pretest dan posttest terdapat perbedaan 

setelah diberikan treatment pada kedua kelas. Peningkatan N-Gain didapatkan dari selisih 

nilai rata-rata posttest dan pretest dapat dilihat pada Tabel 4 dan Gambar 2 berikut ini. 

Tabel 4. Data Peningkatan Gain 

 

Gambar 2. Grafik Nilai Rata-Rata Pretest, Posttest, dan Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
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Ditinjau dari grafik dan tabel hasil analisis data bahwa nilai rata-rata gain pada kelas 

eksperimen sebesar 34,42 dan kelas kontrol sebesar 27,78 dimana selisih nilai rata-rata gain 

kedua kelas yaitu 7. Selanjutnya N-Gain digunakan supaya dapat mengetahui peningkatan 

hasil belajar siswa secara normal yang diperoleh dari perbandingan antara nilai rata-rata 

posttest dan pretest dengan nilai terbesar pada pretest. Peningkatan N-Gain dapat dilihat 

pada Tabel 5 berikut ini. 

Tabel 5. Data Peningkatan N-Gain 

Hasil analisis rata-rata N-Gain pada pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media augmented reality dan media 

powerpoint (pembelajaran konvensional). Media membantu memfasilitasi siswa dalam 

menunjang pembelajaran di kelas sehingga siswa dapat memahami materi yang 

disampaikan oleh guru (Rusman, 2017). Penelitian yang dilakukan (Ningsih, 2015) 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan nilai rata-rata yang lebih 

signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol, menunjukkan hasil belajar yang lebih baik. 

Berdasarkan paparan serta didukung teori-teori dan hasil penelitian terdahulu, 

disimpulkan bahwa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan yang 

berbeda yang terbukti dari nilai rata-rata kelas eksperimen yang menggunakan media 

augmented reality lebih besar dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan media 

powerpoint (pembelajaran konvensional) ditinjau dari nilai rata-rata N-Gain dengan kategori 

"Sedang". 

Pada uji normalitas menunjukkan parametrik sehingga uji beda t digunakan pada uji 

hipotesis pretest dan posttest. Hasil perhitungan uji t pretest dan posttest dapat dilihat pada 

Tabel 6 dan Tabel 7. 

Tabel 6. Hasil Uji T Data Pretest 
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Tabel 7. Hasil Uji T Data Posttest 

Berdasarkan hasil analisis data uji beda t diperoleh untuk hasil uji beda t pretest 

dinyatakan bahwa H0 diterima artinya tidak ada pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar baik itu siswa kelas eksperimen maupun siswa kelas kontrol dimana kemampuan awal 

kedua kelas tersebut sama. Sedangkan hasil uji beda t posttest dinyatakan bahwa H1 diterima 

artinya terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar setelah diberikannya 

treatment baik itu siswa kelas eksperimen maupun siswa kelas kontrol dimana terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa kelas eksperimen maupun kelas kontrol lebih rinci dapat dilihat 

pada Tabel 8. Hasil perhitungan uji mann- whitney u test N-Gain dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini. 

Tabel 8. Hasil Uji Mann-Whitney U Test Data N-Gain 

Berdasarkan hasil analisis data uji mann-whitney u test diperoleh hasil uji mann- whitney 

u test N-Gain dinyatakan bahwa H1 diterima artinya terdapat perbedaan yang signifikan 

terhadap hasil belajar dan memiliki kemampuan yang berbeda. Dimana terjadi peningkatan 

hasil belajar setelah diberikannya treatment baik itu siswa kelas eksperimen maupun siswa 

kelas kontrol.  

Berdasarkan pengujian statistik menggunakan uji Mann-Whitney, hipotesis penelitian ini 

dapat disimpulkan diterima yaitu "Terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media 

pembelajaran Augmented reality terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran konstruksi 

dan utilitas gedung di SMKN 1 Majalengka.". 
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Pengaruh dapat ditunjukkan dimana kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

kemampuan yang berbeda (Utomo et al, 2014). Hasil tersebut diperoleh dari nilai rata-rata N-

Gain kelas eksperimen sebesar 0,56 dan nilai rata-rata N-Gain kelas kontrol sebesar 0,45. 

Berdasarkan kajian pustakan terkait pengoptimalan media pembelajaran dikatakan efektif 

pada penggunaan media augmented reality dalam pembelajaran dapat dikatakan tercapainya 

hasil belajar siswa yang meningkat setelah menggunakan augmented reality dengan sebelum 

menggunakan augmented reality sebagai media pembelajaran.  

Selain itu, hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian yang dilakukan (Nugraha, 2013) 

pada tugas akhirnya yang berjudul Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Elektronika Dasar Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Augmented reality, di mana 

dampak penerapan media pembelajaran berbasis augmented reality di dalam kelas dalam hal 

peningkatan pembelajaran siswa menunjukkan perbedaan yang signifikan sebelum dan 

sesudah perlakuan.  

Penelitian yang dilakukan (Ningsih, 2015), juga menyatakan bahwa media pembelajaran 

augmented reality berpengaruh pada hasil pembelajaran siswa dalam konsep gelombang 

seperti yang terlihat dari nilai t yang lebih besar dari t tabel, di mana hasil pembelajaran rata-

rata dari kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan hasil pembelajaran rata-rata dari 

kelompok kontrol. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 

(Salsabilla & Meirawan, 2022), bahwa hasil belajar sebagai output atau luaran dari sebuah 

proses kegiatan belajar mengajar. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media augmented 

reality efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional (Meilindawati, 2023). 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan uraian diatas, didapatkan kesimpulan untuk menjawab rumusan masalah. 

Penggunaan media augmented reality mendapatkan kriteria "Baik", hal tersebut selaras 

dengan hasil penelitian Maulina Fitria Ningsih yang mendapatkan kategori "Baik", lalu teori 

dari Masmuzidin & Aziz menyatakan keuntungan dari augmented reality adalah meningkatkan 

prestasi/pemahaman, meningkatkan motivasi serta pembelajaran yang menyenangkan. Hasil 

belajar siswa mengalami peningkatan setelah diberikan treatment ditinjau dari nilai rata-rata 

N-Gain pretest dan posttest dengan kriteria "Sedang". Hasil penelitian ini menunjukkan 

terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media augmented reality terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran konstruksi dan utilitas gedung ditinjau dari pengujian 

hipotesis yaitu uji manny-whitney u test dan nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen lebih 

besar dibandingkan dengan kelas kontrol. 
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