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Abstract

Teachers are required to package the subject matter to be more interesting, namely by developing
interesting media and following technological developments, one of which is by utilizing Augmented
Reality technology. Augmented Reality (AR) is a mixed concept of virtual reality and world reality.
With augmented reality, we learn to use all aspects. Read, see and hear. With the hope that students
can be interested in learning and can receive a good understanding of the lesson using AR. We here
examine how much the influence of AR-based learning media to increase the interest in learning from
these students.
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Abstrak

Guru dituntut untuk mengemas materi pelajaran menjadi lebih menarik yaitu dengan mengembangkan
media yang menarik dan mengikuti perkembangan teknologi salah satunya yaitu dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan konsep
antara dunia nyata dengan dimensi virtual. Dengan Augmente reality, maka kita dapat memaksimalkan
proses belajar dengan semua aspek pembelajaran, yaitu. Membaca, Melihat dan mendengar.
Harapannya, menggunakan teknologi Augmented Reality itu siswa/i dapat tertarik belajar dan dapat
menerima pemahaman pelajaran dengan baik menggunakan AR.

Kata Kunci: Augmented Reality; Mobile Learning; Constructivism; Social Learning; Best Practices;
Classroom Technology

1. PENDAHULUAN Pada kasus kali ini Seringkali kita jumpai
dalam proses pembelajaran di kelas, guru
mengalami  masalah  untuk  memberikan
pengertian kepada siswa tentang satu mata
pelajaranatau  kompetesi dasar yang sedang
diajarkan. Guru juga seringkali mengalami
kesulitan untuk menjelaskan kepada siswa yang
tidak mudah mengerti tentang mata pelajaran
yang sedang diajarkan. Hal seperti ini terjadi
mungkin akibat dari bahan ajar atau media yang
digunakan dalam proses belajar mengajar kurang

Kemajuan dibidang ilmu pengetahuan dan
teknologi saling berkaitan dan bersinergi satu
sama lain, sehingga informasi atau pengetahuan
yang akan menciptakan gagasan teknologi serta
sebaliknya teknologi juga akan mempermudah
akses informasi dan ilmu pengetahuan. Hal itu
dikarenakan kebutuhan pendidikan yang semakin
hari semakin dituntut untuk berkembang terus
menerus sesuai dengan kebutuhan zaman.
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menarik minat siswai. Proses pembelajaran yang
baik  haruslah memuat aspek interaktif,
menyenangkan, menantang, memotivasi dan
memberikan ruang yang lebih bagi siswa untuk
dapat  mengembangkan  kreativitas  dan
kemandirian, sesuai dengan bakat dan minat
siswa.

Hal tersebut menjadikan alasan bahwa
bahan ajar yang interaktif ikut berperan penting
dalam meningkatkan minat belajar siswa/l dalam
proses belajar. (Wirawan, Panji W., 2012)

Pada zaman modern sekarang dikenal
berbagai macam metode pembeljaran yang dapat
diterapkan misal metode pembelajaran dengan
menggunakan Media pembelajaran interaktif
Augmented Reality yaitu menggabungkan benda
maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut
dalam waktu nyata.

Berdasarkan penjelasan tentang Augmented
Reality diatas tentu saja metode pembelajaran
seperti ini menarik bagi siswa/l dan dapat
memberikan kemudahan bagi siswa dalam proses
belajar mengajar. Berdasarkan latar belakang di
atas, peneliti ingin melakukan penelitian dengan
judul ”Analisa Minat Belajar Siswa/l Terhadap

Media Pembelajaran  berbasis Augmented
Reality”.
2. METODE PENELITIAN
a. Waktu dan Tempat
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1

Indralaya Utara, Ogan Ilir pada tanggal 20
Oktober 2018.

b. Subjek
Siswa-Siswi kelas 10 SMA dan Guru mata
pelajaran Biologi.

c. Angket/Kuisioner
Angket/Kuisioner yang kami sebarkan, untuk
mendapatkan data tentang ketertarikan minat
belajar siswa-siswi terhadap media belajar
berbasis Augmented Reality.
Angket/kuisioner terlampir.

d. Wawancara
Wawancara yang kami lakukan terhadap

Guru mata pelajaran biologi di kelas X
SMAN 1 Inderalaya Utara.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang kami ambil adalah
tentang Virus. Yang didapat dari apkpure.com
oleh Ari Putra Wibowo.

MEDIA PEMBELAJARAN
BIOLOGI VIRUS

Gambar 1. Tampilan awal media

Gambar 2. Tampilan marker ketika di scan

Gambar 3. Tampilan video pembahasan
materi

Bachteriofag
Adenovirus
Rhabdovirus

Influenza

Gambar 4. Tampilan Materi
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Hasil Angket/Kuisioner Hasil Wawancara dengan guru

a. Indikator Perhatian (Attention) Data yang diperoleh dari hasil wawancara
Pada indikator Perhatian (Attention)  disajikan dalam bentuk deskriptif, berikut adalah
didapatkan data dari tiap pernyataan positif ~ hasil wawancara guru biologi kelas X, di SMAN
dan negatif, semua siswa memberikan 1 Inderalaya Utara, Ogan Ilir.

responnya lalu diambil data di tiap Wawancara bertempat di ruang kelas X-
pernyataan dan per indikator yang disajikan =~ MIA 1 berikut hasil wawancara yang disajikan
dalam bentuk Tabel 1 sebagai berikut: dalam bentuk Tabel 3:
Tabel 1. Data Hasil Angket Pada Indikator Tabel 3. Pertanyaan dan Jawaban Hasil
perhatian (Attention) Wawancara

Keterangan Pernyataan Positif | Pernyataan Negatif Pertanyaan Jawaban
Persentase 84,68% B6,77% Apa fungsi  dari | Adanya media sangat
Persentase 85.75% media pembelajaran | penting sekali dalam
Keselurihan dalam proses pembelajaran  Biologi,
Jadi jumlah persentase keseluruhan untuk belajar menurut | siswa sebisa mungkin
indikator  perhatian  (Attention) adalah Tbu? untuk  dituntut . untuk
melakukan simulasi

sebanyak 85,73%. Hal ini menunjukan bahwa

indikator ini tergolong sangat baik. atau  praktek.  Oleh

karena itu  kehadiran

b. Indikator Kepuasan (Satification) media _ pernbelajarap
Pada indikator Kepuasan (Satifiscation) i __| sangat diperlukan sgkah
didapatkan data dari tiap pernyataan positif Media apa  saja | Ada  beberapa jenis

dan negatif, semua siswa memberikan yang digunakan | media yang digunakan
responnya lalu diambil data di tiap pernyataan dalam proses | dalam proses belajar
dan per indikator yang disajikan dalam belajar? mengajar, hal it
bentuk Tabel 2 sebagai berikut: disesuaikan dengan
materi  yang  akan
Tabel 2. Data Hasil Angket Pada Indikator dibahas.  Selama  ini
Kepuasan (Satisfaction) medla yang  scring
Keterangan Pernyataan Positif Pernyataan Negatif dlgunakan adalah
Prrsentase %,9% TATh media  cetak  seperti
buku paket dan LKS
Persentase 36,85% . .
gl sebagai media harus
J tetap ada
media Audio Visual
Jadi jumlah persentase keseluruhan untuk seperti video dan media
indikator kepuasan (Satisfaction) adalah lingkungan, sebagai
sebanyak 86,85%. Hal ini menunjukan tempat  praktek atau
bahwa indikator ini tergolong sangat baik. simulasi.
Mengapa Ibu | Karena agar siswa
c. Hasil olah data semua kuesioner menggunakan lebih mudah
media tersebut | memahami materi yang
dalam proses sudah dibahas karena
Nilai belajar? mereka sudah terlibat
langsung daripada
hanya  mendengarkan
- 3 Ezrs?t\i/ftaan cerita- cerita
57% SR Apa tanggapan Ibu Setelqh saya melihat,
Negatif tentang media AR? | dan ikut menggunakan

media AR dalam proses
belajar media ini sangat
Gambear 5. Grafik Hasil keseluruhan kuisioner unik  dan __ penting
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digunakan dalam proses
pembelajaran

Apa fungsi dari untuk
media AR dalam

proses belajar?

Berfungsi
memudahkan
pemahaman  siswa
dalam pembelajaran dan
membangkitkan
motivasi siswa, juga
bermanfaat untuk guru
dalam menguasai
materi.

4. PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan pembahasan pada bab
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran menjadi hal yang tidak
terpisahkan dalam sebuah pembelajaran. Hal itu
dikarenakan keberhasilan materi yang berkaitan
disampaikan oleh guru turut dipengaruhi oleh
media yang digunakan. Terbukti dari penelitian
yang kami lakukan dengan menyebarkan
kuisioner = melalui  metode  pembelajaran
augmented reality, guru dapat membuat media
pembelajaran yang menyenangkan interakti, dan
mudah digunakan dan penggunaan media
pembelajaran berbasis augmented reality pada
mata pelajaran  biologi  terbukti mampu
meningkatkan minat siswa/i untuk belajar biologi
yang berakibat kepada hasil belajar yang
diharapkan pun dapat tercapai dengan hasil
indikator pernyataan positif sebanyak 57% dan
pernyataan negatif 43%

Saran

Diharapkan  dimasa  mendatang, metode
pembelajaran yang sejenis dengan augmented
reality dapat diterapkan disebagian besar jenjang
pendidikan yang ada di Indonesia, karena
terbukti dapat meningkatkan minat siswa/i untuk
belajar.
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