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PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED
REALITY (AR) UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA

KELAS X SMKN 4 BANJARMASIN

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan Media Pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas X SMKN 4
Banjarmasin terhadap mata pelajaran sejarah. Latar belakang penelitian ini didasari oleh
kurangnya minat belajar siswa, kurangnya media pembelajaran yang menarik, serta kurang
jelasnya visual gambar benda bersejarah pada buku pelajaran. Dalam konteks pembelajaran
sejarah, minat belajar siswa diidentifikasi sebagai faktor penting yang mempengaruhi
keberhasilan belajar. Dalam kajian pustaka, teknologi pendidikan, khususnya Augmented
Reality (AR), dijelaskan sebagai inovasi multimedia yang mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa. Penggunaan AR dalam pembelajaran dapat membantu siswa
memahami konsep abstrak dengan lebih baik dan meningkatkan partisipasi serta
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Rumusan masalah penelitian ini mencakup
pertanyaan mengenai penggunaan AR pada mata pelajaran sejarah kelas X di SMKN 4
Banjarmasin serta apakah penggunaan AR dapat meningkatkan minat belajar siswa. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan AR dalam pembelajaran
sejarah serta dampaknya terhadap minat belajar siswa. Hasil penelitian ini dapat terlihat
bahwa siswa lebih interaktif dalam pembelajaran berkelompok dan siswa terlihat lebih
tertarik dengan pelajaran yang diberikan serta Karena nilai Sig. 0,030 < taraf nyata (o=
0,05) maka Ho ditolak, dan Ha diterima yang artinya ada pengaruh antara penggunaan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan minat belajar

siswa.

Kata Kunci:

Media Pembelajaran, Augmented Reality, Sejarah.
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USE OF LEARNING MEDIA BASED ON AUGMENTED REALITY (AR)
TO INCREASE STUDENT INTEREST IN LEARNING FOR CLASS X

STUDENTS OF SMKN 4 BANJARMASIN

ABSTRAK

This research aims to examine the use of Augmented Reality (AR)-based Learning Media
in enhancing the learning interest of 10th-grade students at SMKN 4 Banjarmasin towards
history subjects. The background of this study is based on the lack of students' learning
interest, insufficient engaging learning media, and unclear visual representations of
historical objects in textbooks. In the context of history education, students' learning
interest is identified as a crucial factor influencing learning success. In the literature
review, educational technology, particularly Augmented Reality (AR), is described as a
multimedia innovation that can enhance students' interest and understanding. The use of
AR in education can help students grasp abstract concepts better and increase their
participation and engagement in the learning process. The research problem formulation
includes questions about the use of AR in history subjects for 10th-grade students at SMKN
4 Banjarmasin and whether this utilization can boost students' learning interest. The
research aims to determine the effectiveness of AR usage in history education and its impact
on students' learning interest. The results of this research can be seen that students are
more interactive in group learning and students seem more interested in the lessons given
and because the Sig. 0.030 < real level (o= 0.05), then Ho is rejected, and Ha is accepted,
which means there is an influence between the use of Augmented Reality (AR) based
learning media to increase students' interest in learning.

Keywords:
Learning Media, Augmented Reality, History
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