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ABSTRACT

Based on observations at SMA Negeri 1 Ngrayun on December 4 2023 regarding Biology learning in class
Xl. The data obtained is conventional learning such as the lecture method which results in students
tending to get bored and choosing to discuss with their friends so that this can influence biology learning
outcomes which are not yet optimal. The aim of this research is to determine the effect of the Project Based
Learning (PjBL) model using Augmented Reality (AR) media on student learning outcomes on human
circulatory system material and to determine the effectiveness of Augmented Reality (AR) based learning
media on circulatory system material. Implementation of this research will be held from November 2023 to
July 2024 at Universitas PGRI Madiun and SMAN 1 Ngrayun Ponorogo. The method in this research
uses quantitative experiments. The Project Based Learning (PjBL) model uses Augmented Reality
(AR) media which includes discussion, presentation and project work activities combined with simple
and interesting media. Augmented Reality (AR) media testing by media expert validation and application
fo students. The research results show that there is a significant and real influence from the application
of Augmented Reality (AR) media as seen from the average pre-test result of 51.54 while the average
post- test value of 79.12 is still higher than the control class, namely class XI SAINMED 2 obtained an
average pre-test score of 46.15 while the average post-test score was 68.15. Meanwhile, based on data
obtained from media experts, the AR media used in this research has a feasibility score of 80%.
Keywords: PjBL, AR, Learning Outcome

ABSTRAK

Berdasarkan observasi di SMA Negeri 1 Ngrayun pada 04 Desember 2023. Berkaitan dengan
pembelajaran Biologi di kelas XI. Data yang diperoleh yaitu pembelajaran konvensional seperti metode
ceramah mengakibatkan siswa cenderung bosan dan memilih mengobrol dengan temannya sehingga hal
tersebut dapat mempengaruhi hasil pembelajaran biologi yang belum optimal. Tujuan dari penelitian ini
adalah mengetahui pengaruh model Project Based Learning (PjBL) mengunakan media Augmented
Reality (AR) terhadap hasil belajar siswa materi sistem peredaran darah manusia dan mengetahui
efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi sistem peredaran
darah.Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada bulan November 2023 hingga bulan Juli 2024
dilaksanakan di Universitas PGRI Madiun dan SMAN 1 Ngrayun Ponorogo. Metode dalam penelitian ini
menggunakan kuantitatif Eksperimen . Pada model Project Based Learning (PjBL) menggunakan media
Augmented Reality (AR) ini memuat kegiatan diskusi,presentasi,dan mengerjakan proyek yang
dipadukan dengan media yang simple dan menarik. Pengujian media Augmented Reality (AR) oleh
validasi ahli media dan penerapan kepada siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang
signifikan dan nyata dari penerapan media Augmented Reality (AR) yang dilihat dari hasil rata-rata pre-
test sebesar 51,54 sedangkan nilai rata-rata post-test sebesar 79,12 masih lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol yaitu kelas XI SAINMED 2 didapat nilai rata-rata pre- test sebesar 46,15 sedangkan nilai rata-
rata post-test sebesar 68,15. Sedangkan berdasarkan data yang diperoleh dari validitas ahli media media
AR yang digunakan dalam penelitian ini memiliki skor kelayakan mencapai 80%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan penting dalam kehidupan berbangsa dan bernegara,
pendidikan merupakan wadah untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya
manusia di suatu negara. Menyadari hal tersebut, pemerintah makin drastis dalam mengelola
bidang pendidikan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia negara. (Susanti, n.d.
2019). Abad 21 bukan hanya menuntut siswa untuk menguasai kemampuan dasar yaitu
membaca, menulis dan berhitung, tetapi mereka juga harus menjadi komunikator, pencipta,
pemikir kritis, dan kolaborator yang cakap (Afandi et al., 2019; Ratminingsih et al., 2021).
Keterampilan yang perlu dikuasai di abad 21 antara lain 4C (berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi,
dan komunikasi) (Redhana, 2019; Sanjayanti & Pramadi, 2020; Selman & Jaedun, 2020; Triana
et al., 2020). Perlunya penguasaan keempat keterampilan tersebut sejalan dengan salah satu
tujuan pendidikan di perguruan tinggi yang diharapkan dapat menghasilkan sumber daya manusia
yang memiliki kemampuan di bidang komunikasi, kolaborasi, penguasaan teknologi, kreatif,
inovatif dan mampu memecahkan masalah (Andrian & Rusman, 2019).

Berdasarkan observasi di SMA Negeri 1 Ngrayun pada 04 Desember 2023 berkaitan
dengan pembelajaran Biologi di kelas XI. Data yang diperoleh yaitu proses pembelajaran telah
dilaksanakan dengan beberapa metode yakni demontrasi ataupun PBL mengunakan media
gambar dan ceramah. Pembelajaran tersebut dianggap belum dapat melibatkan keaktifan siswa
secara optimal, selain itu tidak semua siswa mempunyai gaya belajar visual yang tinggi karena
setiap siswa mempunyai gaya belajar yang berbeda-beda. Pembelajaran konvensional seperti
metode ceramah mengakibatkan siswa cenderung bosan dan memilih mengobrol dengan
temannya sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi hasil pembelajaran biologi yang belum
optimal. Dapat di lihat dari nilai asli ulangan yang diperoleh siswa masih di bawah KKM yaitu
rata-rata Biologi dengan nilai tertinggi 79 dan terendah 45, sehingga pembelajaran belum
dapat dikatakan sepenuhnya berhasil. Upaya yang dapat dilakukan guru dalam mengatasi
permasalahan tersebut antara lain adalah menganti model pembelajaran yang diterapkan kepada
siswa.

Berdasarkan pernyataan di atas maka model pembelajaran yang cocok adalah model
pembelajaran yang tidak hanya mengajak siswanya belajar tapi melibatkan siswa dalam projek-
projek yang mengasah keaktifan siswa. Model pembelajaran yang paling cocok adalah Project
Based Learning (PjBL). Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang di setiap
pertemuannya terdapat sesi konsultasi project yang akan dibuat selama materi diajarkan. Model
pembelajaran ini mengarahkan siswa untuk belajar lebih aktif dan guru menjadi fasilitator.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif Eksperimen yang dilakukan di SMA Negeri 1
Ngrayun. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SAINSMED SMA
Negeri 1 Ngrayun, Ponorogo Tahun Pelajaran 2023/2024 yang terdiri 2 kelas, yaitu kelas
SAINSMED 1 yang berjumlah 27 siswa dan kelas SAINSMED 2 yang berjumlah 26 siswa dilakukan
dengan teknik Purposive sampling. Subjek penelitian yaitu Kelas SAINSMED 1 sebagai kelas
ekperiment dengan penerapan model Project Based Learning (PjBL) mengunakan media
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Augmented Reality (AR), sedangkan kelas SAINSMED 2 sebagai kelas kontrol dengan penerapan
Problem Based Learning (PBL) mengunakan media powerpoint.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang dikumpulkan, dari temuan peneliti telah direkapitulasi kemudian
dianalisis untuk mengetahui pengaruh model project based learning (pjbl) mengunakan media
augmented reality (ar) terhadap hasil belajar siswa materi sistem peredaran darah di SMA Negeri
1 Ngrayun. Analisis data ini melalui dua tahap, yaitu analisis deskriptif dan analisis kuantitatif.
Data nilai hasil belajar di kelas kontrol dan Eksperimen maka disajikan gambar 1.
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Gambar 1. Nilai hasil belajar kelas control dan eksperimen.

Gambar 1 menunjukkan bahwa nilai tertinggi kelas Eksperimen lebih rendah dibandingkan
nilai tertinggi kelas kontrol,namun setelah diberi perlakuan PJBL + AR , nilai tertinggi kelas
Eksperimen lebih tinggi dibandingkan nilai tertinggi kelas kontrol. Ini menunjukkan ada pengaruh
yang cukup baik dari perlakuan dalam meningkatkan nilai siswa. Penelitian ini analisis data
menggunakan aplikasi SPSS , dimana untuk mengetahui koefisien perbedaan antara dua buah
distribusi data dengan menggunakan analisis uji-t (f-Test). Sebagai uji prasyarat sebelum
dilakukan uji-t, terlebih dahulu harus dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas.

Tabel 1. Uji Normalitas

Variabel Sig Keterangan
Pretest kelas eksperimen 0.817 Normal
Postest kelas eksperimen 0.353 Normal
Pretest kelas kontrol 0.738 Normal
Postest kelas kontrol 0.210 Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan One Sample Kolmogorov Smirnov Test diatas
terlihat bahwa nilai probabilitas t-statistik > Level of Significant = 0,05, maka data memenuhi
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asumsi normalitas. Dengan demikian, maka variabel dependen dan variabel independen
mempunyai distribusi normal dan data yang baik adalah memiliki distribusi data normal atau
mendekati normal.

Tabel 2. Uji Homogenitas

Level Statistic df1 df2 Sig
1.401 3 99 247

Berdasarkan uji homogenitas menggunakan One-Way ANOVA diperoleh nilai
Sig.(P.Value) Based On Mean > 0,05 , maka data memenuhi asumsi homogenitas. Uji hipotesis
yakni peningkatan hasil belajar siswa adalah sebagai berikut.

Tabel 3. Uji Hipotesis

Variabel t-hitung Sig df
Posttest  Equal Variences Assumsed 4.209 0.000 51
Equal Variences Not Assumsed 4157 0.000 35

Berdasarkan hasil output “Independent Sample t Test” karena data homogen maka dilihat
dengan menggunakan Equal Variences Assumed hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai thitung
= 4,209 dan nilai Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. Untuk mengetahui 74 nilai distribusi t-tabel dilihat
berdasarkan df =51 dengan taraf signifikan a = 0,05 adalah 2,001. Karena nilai t-hitung> t-tabel
(4,209>2,001) dan Sig.(2- tailed) 0,000< 0,05 maka Ho ditolak dan H1 diterima.”Artinya hipotesis
menyatakan “Terdapat Pengaruh Model Project Based Learning (PjBL) Mengunakan Media
Augmented Reality (AR) Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Sistem Peredaran Darah
Manusia”

Berdasarkan hasil angket yang telah diambil presentase hasil pengambilan angket dari 26
siswa Jadi dapat disimpulkan dari 27 siswa menggunakan 15 indikator berarti ada total 405 respon
dinyatakan bahwa 13,8 % menyatakan media Augmented Reality (AR) pada materi sistem
peredaran darah sangat tidak efektif, 16,3 % menyatakan media Augmented Reality (AR) pada
materi sistem peredaran darah tidak efektif, 25,2 % menyatakan media Augmented Reality (AR)
pada materi sistem peredaran darah netral, 25,2 % menyatakan media Augmented Reality (AR)
pada materi sistem peredaran darah efektif, dan 19,5 % menyatakan media Augmented Reality
(AR) pada materi sistem peredaran darah sangat efektif.

Sedangkan berdasarkan data yang diperoleh dari validitas ahli media media AR yang
digunakan dalam penelitian ini memiliki skor kelayakan mencapai 80% dimana terbagi menjadi 3
indikator yakni pembelajaran dinyatakan sangat efektif dalam menunjang pembelajaran dengan
presentase 88%, media dinyatakan sangat efektif dengan presentase 80% , dan desains yang
digunakan dinyatakan sangat efektif dalam menunjang pembelajaran dengan presentase 72%.
Hal ini diperkuat oleh penelitian Rahmatia Tohir (2021) , menyatakan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh terhadap hasil
belajar siswa.
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SIMPULAN

Terdapat Pengaruh Model Project Based Learning (PjBL) Mengunakan Media Augmented
Reality (AR) Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia. Hal ini
dibuktikan hasil output “Independent Sample t Test” karena data homogen maka dilihat dengan
menggunakan Equal Variences Assumed hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai t-hitung = 4,209
dan nilai Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. Untuk mengetahui 74 nilai distribusi t-tabel dilihat
berdasarkan df =51 dengan taraf signifikan a = 0,05 adalah 2,001. Karena nilai t-hitung> t-tabel
(4,209>2,001) dan Sig.(2-tailed) 0,000<0,05.

Uji Efektivitas media AR dari 27 siswa menggunakan 15 indikator berarti ada total 405
respon dinyatakan bahwa 13,8 % menyatakan media Augmented Reality (AR) pada materi sistem
peredaran darah sangat tidak efektif, 16,3 % menyatakan media Augmented Reality (AR) pada
materi sistem peredaran darah tidak efektif, 25,2 % menyatakan media Augmented Reality (AR)
pada materi sistem peredaran darah netral, 25,2 % menyatakan media Augmented Reality (AR)
pada materi sistem peredaran darah efektif, dan 19,5 % menyatakan media Augmented Reality
(AR) pada materi sistem peredaran darah sangat efekif.

Sedangkan berdasarkan data yang diperoleh dari validitas ahli media media AR yang
digunakan dalam penelitian ini memiliki skor kelayakan mencapai 80% dimana terbagi menjadi 3
indikator yakni pembelajaran dinyatakan sangat efektif dalam menunjang pembelajaran dengan
presentase 88%, media dinyatakan sangat efektif dengan presentase 80% , dan desains yang
digunakan dinyatakan sangat efektif dalam menunjang pembelajaran dengan presentase 72%.
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