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ABSTRAK

Novi Elviani. 1501125069. Pengaruh Media Augmented Reality Terhadap Hasil
Belajar Sistem Indra Siswa SMA Kelas XI MIA. Skripsi. Jakarta: Program Studi
Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. Hamka, 2019

Sejalan dengan perkembangan teknologi media merupakan penunjang hasil
belajar yang penting dalam proses pembelajaran bagi siswa, sehingga penggunaan
media perlu diukur dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian untuk
mengukur hasil belajar siswa menggunakan media berbasis augmented reality
dalam pembelajaran biologi pada materi sistem indra. waktu penelitian yang
dilakukan mulai bulan maret 2019 sampai juli 2019. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa-siswi kelas XI SMA Negeri 1 Cikarang Utara yang
berjumlah enam kelas. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive
sampling, dipilih dua kelompok penelitian, yaitu kelas XI MIA 1 sebagai kelas
eksperimen yang berjumlah 36 siswa dan kelas XI MIA 4 sebagai kelas kontrol
yang berjumlah 36 siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode quasi experiment (eksperimen semu) dan desain penelitian yang
digunakan adalah posttets Only group design. Pengambilan data posttest
dilakukan diakhir pembelajaran kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai rata-rata
hasil belajar siswa kelas eksperimen dengan menggunakan media augmented
reality sebesar 75.19 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 68.34. Hasil dari
penelitian ini didapat bahwa hasil belajar mengalami peningkatan dengan
menggunkan media pembelajaran yang berbasis augmented reality. Analisis data
melalui uji hipotesis diperoleh bahwa nilai thitung (3.35) dan ttabel (2.38) pada taraf
signifik an α = 1% sehingga diperoleh thitung > ttabel. Selain itu, nilai rata-rata hasil
belajar siswa kelompok eksperimen juga lebih unggul pada ranah kognitif
tingkatan C1(mengingat), C2(memahami), C3(menerapkan), dan C4
(menganalisis). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
media pembelajaran augmented reality terhadap hasil belajar biologi siswa kelas
XI pada materi sistem indra.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Hasil Belajar, Sistem
Indra.
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ABSTRACT

Novi Elviani. 1501125069. The Effect of Learning Media Augmented Reality on
Learning result of students the Indra System SMA of Class XI MIPA. Essay.
Jakarta: Teacher Training and Education faculty biology Teacher Education
Study program, University of Muhammadiyah prof. DR. HAMKA, 2019.
In line with the development of media technology is an important supporting
learning outcomes in the learning process for students, so the use of media needs
to be measured in the learning process. The purpose of this study was to measure
student learning outcomes using augmented reality based media in learning
biology on the material of the sensory system. The time of the study was
conducted from March 2019 to July 2019. The population in this study were all
students of class XI of SMA Negeri 1 Cikarang Utara, with a total of six classes.
Sampling using purposive sampling technique, selected two research groups,
namely class XI MIA 1 as an experimental class totaling 36 students and class XI
MIA 4 as a control class of 36 students. The method used in this study is the quasi
experiment method and the research design used is the posttets Only group
design. Posttest data retrieval is done at the end of learning the experimental
class and the control class. The average value of the learning outcomes of
experimental class students using augmented reality media was 75.19 while in the
control class was 68.34. The results of this study found that learning outcomes
have increased by using learning media based on augmented reality. Data
analysis through hypothesis testing obtained that the value of tcount (3.35) and ttable

(2.38) at a significant level α = 1% to obtain tcount> ttable. In addition, the average
value of student learning outcomes in the experimental group was also superior in
the cognitive domains of levels C1 (remembering), C2 (understanding), C3
(applying), and C4 (analyzing). This, it can be concluded that there is an
influence of augmented reality learning media on biology class XI students'
learning outcomes on the sensory system material.

Keyword : learning media, augmented reality, learning result, sensory system.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mudyahardjo (2001) menuturkan bahwa, “pendidikan ialah segala

pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala lingkungan dan

sepanjang hidup serta pendidikan dapat diartikan sebagai pengajaran yang

diselenggarakan di sekolah sebagai lembaga pendidikan formal (Sagala,

2012b). Oleh karna itu sangat penting Bagi suatu bangsa dan negara untuk

memasuki era globalisasi dengan baik apabila memiliki pendidikan yang

berkualitas, karna pendidikan merupakan proses mencetak generasi

penerus bangsa.

Menurut Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dalam proses

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,

kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta keterampilan yang

diperlakukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (Sanjaya, 2008).

Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan

terencana untuk mewujudkan suasana yang diinginkan dalam proses

pembelajaran. Suatu program pembelajaran selalu diharapkan agar

terciptanya suatu lingkungan yang selalu memberi peluang untuk

berlangsungnya proses pembelajaran yang efektif. Sebagaimana suatu
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pendapat yang menyatakan bahwa pendidikan memilki peran yang sangat

penting karena tanpa melalui pendidikan, proses transformasi dan

aktualisasi pengetahuan sulit untuk diwujudkan (El Khuluqo, 2017).

Seperti bidang studi Biologi yang banyak mempelajari

permasalahan yang berkaitan dengan fenomena alam dan berbagai

permasalahan yang terkait dengan penerapan penguasaan ilmu

pengetahuan. salah satunya adalah permasalahan media pembelajaran yang

sudah ada sekarang tetapi kurang dapat memvisualisasikan fenomena-

fenomena abstrak cendrung ke materi mengenai bentuk yang mikroskopis

(tidak dapat dilihat secara langsung melalui kasat mata). sehingga

menyebabkan kesulitan dalam proses pembelajaran. Seperti halnya yang

sudah dialami langsung sebelumnya pada saat magang 3 bahwa masih

banyak materi pembelajaran yang menggunakan media presentasi 2D yang

terbatas hanya dibuku dan dipapan tulis saja. Pembelajaran yang seperti ini

biasanya disebabkan karna kurangnya pengalaman belajar dalam

memanfaatkan media sebagai alat bantu.

Pembelajaran biologi tidak hanya mempelajari hasil belajar berupa

konsep melainkan juga memperoleh pengetahuan dengan partisipasi siswa

melalui penemuan dan pengolahan informasi dengan menggunakan

serangkaian metode ilmiah dan mengembangkan prilaku sikap ilmiah yang

nantinya peserta didik diharapkan dapat mengaplikasikannya dalam

kehidupan sehari-hari di lingkungan masyarakat. sebagai suatu pendapat

yang menyatakan bahwa belajar merupakan proses internal yang
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kompleks, yang terlihat dalam proses internal tersebut adalah seluruh

mental yang meliputi ranah-ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Proses

belajar yang mengaktualisasikan ranah-ranah tersebut tertuju pada bahan

belajar tertentu (Dimyati & Mudjiono, 2015).

Berdasarkan penelitian pendahulu yang dilakukan di bidang

kesehatan dan pendidikan jasmani dalam penerapan pembelajaran

menggunakan teknologi digital dapat meningkatkan kurikulum pendidikan

kesehatan dan hasil belajar siswa peserta didik. kemudian adanya upaya-

upaya dari pendidik untuk mempelajari teknologi sehingga akan terus

menghasilkan alat-alat baru untuk menunjang potensi baik dari guru

maupun peserta didik (Bruno, n.d.). Materi pembelajaran biologi yang

cendrung bersifat abstrak karna masih menggunakaan model pembelajaran

verbal (transfer materi) dan media konvensional dapat menjadikan

pembelajaran yang membosankan karna didalam pembelajaran biologi

bersifat hafalan dan menjadikan siswa kesulitan dalam memahami materi.

Teknologi dalam pendidikan merupakan pendekatan sistematis

dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi proses

pembelajaran. Dengan adanya teknologi dalam dunia pendidikan, maka

terjadinya perubahan metode kearah pendekatan belajar yang lebih

berpusat pada peserta didik. sebuah perusahaan game dan pendidikan Net

Dragon Websoft di Cina pada tahun 2017 dengan beberapa universitas

lainnya bekerja sama mengadakan lokakarya dengan mengundang para

ahli peneliti dalam bidang pendidikan, tujuannya adalah untuk membuat
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penelitian masa kini yang terdepan dan mengembangkan visi

pembelajaran strategis Visual reality dalam pendidikan (Dede, Jacobson,

& Richards, 2017). dalam hal ini menunjukkan bahwa guru sangat

memerlukan media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran dikelas.

Karna selama ini sudah diterapkan menggunakan media yang berbasis

teknologi informasi dan komunikasi tetapi hanya terbatas dengan power

point. Sedangkan untuk penerapan media teknologi augmented reality

yang berbasis android masih terbatas, hal ini dapat dipicu salah satunya

karna faktor pembuatan media yang harus mengerti dengan IT.

Media pembelajaran berkembang dari waktu ke waktu, seiring

dengan perkembangan teknologi, Beberapa ahli menggolongkan berbagai

macam media pembelajaran dari sudut pandang yang berbeda. Bretz

membagi media menjadi tiga macam yaitu media yang dapat didengar

(audio), media yang dapat dilihat (video), dan media yang dapat bergerak

(Sutirman, 2013b). Penggunaan media-media pembelajaran inilah yang

nantinya akan menyajikan informasi dan pesan yang sama saat mengatasi

ruang dan waktu dalam proses pembelajaran. Jadi, pengguna media

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran, dapat membantu

kegiatan belajar mengajar dan meningkatkan hasil belajar siswa dalam

materi sistem indra.

Sejalan dengan perkembangan teknologi, salah satu perkembangan

media teknologi antara lain adalah media augmented reality atau yang
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biasa disingkat AR. augmented reality adalah kombinasi antara dunia

maya (virtual) dan dunia nyata (real) yang dibuat oleh komputer.

Media Augmented reality akan menampilkan objek tiga dimensi

(3D) dan memungkinkan orang untuk berinteraksi dengan objek nyata

sacara bersamaan (Saidin et al., 2015). Maka dengan adanya media ini

diharapkan dapat membantu guru dalam proses pembelajaran di sekolah,

karna media yang berbasis android ini perlu diperkenalkan, dipraktekkan,

dan dikuasai siswa sedini mungkin agar lebih tanggap untuk menghadapi

globalisasi pendidikan. Hasil studi pendahulu juga menunjukkan dari

presentasi visual bahwa peserta didik dapat belajar lebih efektif dan

menyenangkan dengan menggunakan media augmented reality saluler

yang dapat diterapkan diluar maupun didalam laboratorium dibandingkan

mengunjungi secara fisik di lokasi (Harley, Poitras, Jarrell, Duffy, &

Lajoie, 2016).

Menurut Azuma media augmented reality mempromosikan

pembelajaran tentang masa lalu melalui penyampaian media digital (suara,

vidio, grafik, dan teks) secara spesifik augemented reality melengkapi

kenyataan dengan informasi digital yang dirancang agar relevan dengan

aktivitas yang dilakukan menggunakan media augmented reality (Harley

et al., 2016). teknologi yang berkembang sesuai zaman ini merupakan

kemajuan ilmu pengetahuan karna teknologi sendiri merupakan kebutuhan

manusia. augmented reality memiliki potensi untuk menunjang hasil

belajar dengan media pembelajaran yang melibatkan peran aktif dari siswa
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dalam mengumpulkan dan memproses informasi, sehingga menciptakan

pengetahuan yang kompleks.

Materi biologi tentang sistem indra yang dirancang dalam media

augmented reality dengan mengembangkan isi indikator materi dan

indikator hasil belajar berupa gambar yang berbentuk 3D guna

merangsang siswa untuk berfikir. Pembelajaran tersebut merupakan usaha

untuk mengembangkan pembelajaran yang berpusat sepenuhnya kepada

siswa bukan kepada guru. faktor penting dalam proses pembelajaran juga

harus memperhatikan kecocokan terhadap materi dengan media, karna

setiap pembelajaran hendaknya mengutamakan kompetensi dasar yang

sudah dirancang dalam kurikulum. hal ini sesuai dengan pendapat Li, dkk

bahwa sehubungan dengan pelajaran sains dan biologi 38% subjek sangat

terfokus dakam pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality

karna dapat memberikan keuntungan dalam konsep pengetahuan

dilingkungan dunia nyata, dan memungkinkan siswa untuk mengamati

benda-benda dalam waktu nyata (Li, Spek, Feijs, & Wang, 2017).

Seiring berkembangnya teknologi alangkah baiknya jika kita

mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi

yang dirancang menjadi media pembelajaran, sehingga memenuhi konsep

belajar mandiri dan membuat siswa termotivasi dalam belajar. media

pembelajaran augmented reality merupakan salah satu solusi yang bisa

digunakan sebagai salah satu sumber media belajar peserta didik di

sekolah.
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Hal ini memberi peluang sebuah penelitian guna menentukan

keefektifan media pembelajaran augmented reality untuk melihat hasil

belajar siswa pada ranah pengetahuan. Berdasarkan uraian diatas, maka

peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Media

Pemebelajaran Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Sistem

Indra Siswa SMA Kelas XI MIA ”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah maka secara umum

identifikasi masalah yang muncul yaitu:

1. Pembelajaran di sekolah-sekolah pada umumnya masih

menggunakan media pembelajaran yang kurang efektif dan

menarik.

2. Kurangnya pemahaman hasil belajar siswa saat mempelajari sistem

indra karena media pembelajaran yang digunakan masih

representasi 2D yang terbatas hanya di buku dan papan tulis saja.

3. Pembelajaran biologi diperoleh siswa dengan cara menghafal

bukan memahami konsep biologi tersebut.

C. Pembatasan Masalah

Adapun kemampuan pembatasan masalah yang dimaksud dalam

penelitian ini adalah Pengaruh penerapan media augmented reality pada

materi Sistem indra terhadap hasil belajar siswa kelas XI MIA SMAN 1

Cikarang Utara. yaitu hasil belajar siswa setelah diberi pembelajaran

materi sistem indra dengan menggunakan media augmented reality oleh
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guru di kelas dengan subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas XI MIA

SMAN 1 Cikarang Utara. hasil belajar biologi yang diukur dalam

penelitian ini adalah kognitif siswa yang dinilai berdasarakan taksonomi

menurut Benjamin bloom. Ranah kognitif yang diukur pada penelitian

adalah C1 sampai dengan C4. karna keterbatasan pada penerapan media

yang berbasis augmented reality siswa belum mampu untuk mengevaluasi

sampai dengan mencipta.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, permasalahan utama dalam

penelitian ini dirumuskan: “bagaimana tingkat hasil belajar siswa

menggunakan media pembelajaran augmented reality materi sistem indra

kelas XI MIA?”

E. Tujuan Penelitian

Adapun yang menjadi tujuan dari penelitian ini adalah untuk

mengetahui seberapa besar pengaruh media pembelajaran augmented

reality terhadap hasil belajar biologi siswa SMA kelas XI MIA pada

materi sistem indra.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi semua

pihak yang terlibat dalam pembelajaran biologi baik siswa, penulis

maupun peneliti lain:

1. Augmented reality memungkinkan pengguna untuk melihat dunia

nyata serta dapat meningkatkan kemampuan hasil belajar siswa.
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2. Bagi guru, dapat memilih dan membuat media pembelajaran yang

inovatif dan dapat memotivasi siswa dalam proses pembelajaran.

3. Dapat melatih kreatifitas guru atau pendidik dalam mengolah media

yang digunakan dalam menunjang pembelajaran

4. Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media.

5. Bagi peneliti, dapat menambah informasi dan wawasan terkait

media pembelajaran inovatif dan edukatif.

6. Dengan memakai fitur ini untuk setiap gambar sistem indra dapat

membantu siswa bekerja di luar karakter dengan posisi sistem indra

dari tubuh manusia sendiri.
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