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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan
media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran
mata pelajaran Informatika di Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 2
Tondano. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen
dengan desain pretest-posttest control group. Sampel penelitian terdiri
dari dua kelompok siswa, vyaitu kelompok eksperimen yang
menggunakan media AR dan kelompok kontrol yang menggunakan
metode konvensional. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar,
observasi, dan angket motivasi belajar siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis AR secara
signifikan meningkatkan pemahaman konsep Informatika dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional. Selain itu, siswa dalam
kelompok eksperimen menunjukkan tingkat motivasi belajar yang lebih
tinggi, ditunjukkan oleh peningkatan partisipasi aktif dan rasa ingin tahu
dalam memahami materi. Berdasarkan hasil analisis statistik, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan
media AR dengan yang tidak menggunakan, dengan nilai signifikansi p <
0,05. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media interaktif
berbasis AR efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa
dalam pembelajaran Informatika di SMA Negeri 2 Tondano. Oleh karena
itu, integrasi teknologi AR dalam pembelajaran Informatika
direkomendasikan sebagai inovasi dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the effectiveness of using interactive media
based on Augmented Reality (AR) in learning Informatics subjects at
Tondano 2 State High School (SMA). The research method used was
quasi-experimental with a pretest-posttest control group design. The
research sample consisted of two groups of students, namely the
experimental group which used AR media and the control group which
used conventional methods. Data was collected through learning results
tests, observations, and student learning motivation questionnaires. The
research results show that the use of AR-based interactive media
significantly increases understanding of Informatics concepts compared
to conventional learning methods. In addition, students in the
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experimental group showed higher levels of learning motivation,
indicated by increased active participation and curiosity in understanding
the material. Based on the results of statistical analysis, there is a
significant difference between the learning outcomes of students who use
AR media and those who do not, with a significance value of p < 0.05.
The conclusion of this research is that AR-based interactive media is
effective in improving learning outcomes and student motivation in
learning Informatics at SMA Negeri 2 Tondano. Therefore, the
integration of AR technology in Informatics learning is recommended as
an innovation in improving the quality of learning.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak yang

signifikan terhadap dunia Pendidikan (1). Salah satu teknologi yang semakin berkembang dan
berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran adalah Augmented Reality(2). Augmented
Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan elemen virtual dengan dunia nyata
secara interaktif dan real-time(Balandin et al., 2010),(4). Penerapan AR dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam pembelajaran Informatika di Sekolah Menengah Atas (SMA),
memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman konsep yang abstrak dan
kompleks(5),(6).

Mata pelajaran Informatika di SMA sering kali menghadapi tantangan dalam hal
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar seperti algoritma, pemrograman, dan
struktur data(7),(8). Metode pembelajaran konvensional yang masih banyak digunakan sering
kali kurang efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan(9),(10),(11). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang
dapat menarik minat siswa serta meningkatkan interaksi dan keterlibatan mereka dalam
proses belajar.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis AR dapat
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran. AR memungkinkan
siswa untuk mengalami konsep abstrak secara visual dan interaktif, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar mereka. Namun, masih sedikit penelitian yang secara khusus
mengkaji efektivitas penggunaan media AR dalam pembelajaran Informatika di SMA,
sehingga penelitian ini menjadi penting untuk dilakukan. Tujuan penelitian ini yaitu
Menganalisis efektivitas penggunaan media interaktif berbasis AR dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 2 Tondano, Mengetahui
pengaruh penggunaan media interaktif berbasis AR terhadap motivasi belajar siswa,
Mengidentifikasi kendala-kendala yang mungkin dihadapi dalam penerapan media interaktif
berbasis AR dalam pembelajaran Informatika
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METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest

control group design. Metode ini dipilih untuk membandingkan efektivitas pembelajaran
menggunakan media interaktif berbasis AR dengan metode pembelajaran konvensional (12).
Variabel yang digunakan pada penelitian ini adalah variabel independent yaitu penggunaan
media belajar interaktik berbasis AR pada pembelajaran informatika dan variabel dependen
yaitu hasil belajar siswa dan motivasi belajar siswa

Untuk meneliti efektivitas penggunaan media interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) dalam pembelajaran Informatika, penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan
sebagai berikut:

( Mulai
P ia |
Identifikasi Masalah dan - engempangan Medlg .
- Perancangan penelitian Pembelajaran berbasis Eksperimen
Studi Literatur AR

~

( Hasil yang diperoleh Analisis Data ’

Selesai )

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X dan XI di salah satu SMA Negeri 2
Tondano. Sampel penelitian diambil dengan teknik purposive sampling, yaitu dua kelas yang
memiliki karakteristik serupa, di mana satu kelas dijadikan kelompok eksperimen
(menggunakan media AR) dan satu kelas dijadikan kelompok kontrol (menggunakan metode
konvensional).

Data yang diperoleh dianalisis dengan teknik uji-t (independent sample t-test) untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol. Selain itu,
analisis deskriptif digunakan untuk mengevaluasi tingkat motivasi dan kendala dalam
penggunaan media AR dalam pembelajaran Informatika. Dengan adanya penelitian ini,
diharapkan teknologi AR dapat menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran Informatika di SMA Negeri 2 Tondano serta memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa.

.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Hasil Belajar

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa data responden pada kelompok
eksperimen hasil belajar dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini.

Tabel 1. Data responden pada kelompok eksperimen hasil belajar

No Kelompok Kelompok Kelompok Kelompok
Eksperimen (AR) - Eksperimen (AR) - Kontrol - Pre Kontrol - Post
Pre Post
1 65 90 64 75
2 62 88 60 72
3 60 85 58 70
4 63 89 62 73
5 61 87 61 72
6 64 91 59 71
7 59 85 57 68
8 66 92 63 74
9 58 83 56 67
10 60 86 58 70
11 62 88 59 72
12 67 94 65 77
13 59 84 57 69
14 63 89 62 73
15 61 87 60 71

Tabel 2. Perbandingan nilai pre-test dan post-test antara kelompok eksperimen dan kontrol:

Kelompok Rata-rata  Rata-rata  Std Dev  Std Dev  Peningkatan
Pre Post Pre Post
Eksperimen (AR) 62.00 87.87 2.67 3.07 47,2%
Kontrol 60.07 71.60 2.71 2.64 19,20 %

(Konvensional)

Dari tabel 2 diatas Berdasarkan hasil analisis tes hasil belajar, ditemukan bahwa
terdapat peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa pada kelompok eksperimen
dibandingkan dengan kelompok kontrol. Nilai rata-rata post-test kelompok eksperimen
meningkat sebesar 47,2% dibandingkan pre-test, sementara kelompok kontrol hanya
mengalami peningkatan sebesar 19,20%.

Peningkatan hasil belajar pada kelompok yang menggunakan media interaktif berbasis
AR hampir dua kali lipat lebih besar dibandingkan dengan metode konvensional. Ini
menunjukkan bahwa AR memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman
siswa dalam pembelajaran Informatika

Pembelajaran berbasis AR memberikan pengalaman yang lebih visual dan interaktif,
sehingga siswa lebih mudah memahami konsep-konsep Informatika yang abstrak(13). Siswa
dalam kelompok eksperimen lebih mampu menyelesaikan soal pemrograman dasar dan
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algoritma dibandingkan dengan siswa dalam kelompok kontrol. Selain itu, pemahaman
konsep yang bersifat visual, seperti diagram alur dan struktur data, lebih cepat dipahami oleh
siswa yang menggunakan media AR.

Keunggulan media AR dalam meningkatkan hasil belajar dapat dikaitkan dengan teori
kognitif yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman dan visualisasi dapat
meningkatkan retensi informasi(14). Dalam penelitian ini, siswa yang belajar dengan AR
menunjukkan peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis yang lebih tinggi
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.

Hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol (p < 0,05), yang mengindikasikan bahwa media interaktif
berbasis AR memiliki dampak yang positif terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran
Informatika.

Pengaruh terhadap Motivasi Belajar
Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa data responden pada kelompok
eksperimen pengaruh terhadap motivasi belajar dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini.

Tabel 3. Kelompok Eksperimen terhadap motivasi belajar

No Kelompok Kelompok Kelompok Kelompok
Eksperimen (AR) - Eksperimen (AR) - Kontrol - Pre Kontrol - Post
Pre Post
1 55 85 55 66
2 60 88 58 68
3 52 84 54 65
4 58 87 56 67
5 57 86 57 66
6 54 83 52 64
7 56 85 53 65
8 59 88 59 69
9 53 82 55 63
10 55 86 54 66
11 60 89 56 70
12 62 90 60 71
13 51 81 51 62
14 57 87 57 67
15 56 85 55 65

Tabel 4. Perbandingan skor motivasi sebelum dan sesudah pembelajaran

Kelompok Rata-rata  Rata-rata  Std Dev Std Dev Peningkatan
Pre Post Pre Post
Eksperimen (AR) 56.33 85.73 3.13 2.55 40,68%
Kontrol 55.47 66.27 2.50 2.49 19,18 %

(Konvensional)

Hasil analisis angket motivasi belajar menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
berbasis AR berkontribusi secara positif terhadap motivasi siswa dalam mata pelajaran
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Informatika. Siswa dalam kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan skor motivasi
sebesar 40,68% setelah pembelajaran dibandingkan dengan kelompok kontrol yang hanya
meningkat sebesar 19,18%.

Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis AR tidak hanya
meningkatkan hasil belajar tetapi juga secara signifikan meningkatkan motivasi siswa
dibandingkan dengan metode konvensional.

Berdasarkan wawancara dengan siswa, mayoritas mereka merasa lebih antusias dalam
mengikuti pembelajaran dengan media AR karena tampilan yang lebih menarik dan interaktif
dibandingkan metode konvensional. Beberapa siswa menyatakan bahwa mereka lebih
termotivasi untuk memahami konsep Informatika karena dapat melihat visualisasi langsung
dari materi yang dipelajari.

Dari hasil observasi, siswa dalam kelompok eksperimen lebih aktif berpartisipasi dalam
diskusi kelas, lebih banyak bertanya, dan menunjukkan ketertarikan yang lebih tinggi
terhadap materi pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
berbasis AR tidak hanya meningkatkan hasil belajar tetapi juga meningkatkan motivasi siswa
dalam belajar Informatika (15).

Analisis uji-t terhadap hasil angket motivasi menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (p < 0,05). Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis AR memiliki
dampak positif terhadap motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran Informatika.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif
berbasis Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Informatika di SMA Negeri 2
Tondano terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. Kelompok
eksperimen yang menggunakan media AR menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih
signifikan dibandingkan kelompok kontrol. Selain itu, motivasi belajar siswa dalam kelompok
eksperimen juga meningkat secara substansial. Dengan demikian, implementasi media
interaktif berbasis AR dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran Informatika di SMA Negeri 2 Tondano..
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