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Abstrak-Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada Mata Kuliah Antena 
dan Propagasi di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Penelitian ini merupakan penelitian 

eksperimen dalam bentuk One-group pretest-postest, dengan populasi seluruh mahasiswa yang memprogramkan matakuliah Antena dan 
Propagasi jurusan PTA Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar dan sampel penelitian mahasiswa angkatan 2014 sebanyak 23 orang. 
Data penelitian diperoleh dengan teknik tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian 
ini diperoleh mahasiswa pada pelaksanaan pretest memperoleh nilai tuntas sebesar 21,7% dan nilai tidak tuntas sebesar 78,3%. Sedangkan 
pada posttest diperoleh mahasiswa dengan nilai tuntas sebesar 86,95% dan nilai tidak tuntas sebesar 13,04%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa  terdapat perbedaan hasil  belajar siswa yang signifikan antara proses pembelajaran sebelum penggunaan Augmented Reality  dengan 
proses pembelajaran setelah penggunaan Augmented Reality dan dengan penggunaan Augmented Reality lebih efektif meningkatkan  hasil 
belajar  mahasiswa pada matakuliah Antena dan Propagasi  mahasiswa angkatan 2014 Jurusan PTA Fakultas Teknik Universitas Negeri 

Makassar.  
 
Kata kunci: efektivitas, Augmented Reality, Hasil Belajar 

 
Abstract-This study aims to determine the effectiveness of media-based learning Augmented Reality on Antennas and Propagation Course 
in Education Department of Electronics Engineering Faculty of Engineering University of Makassar. This study was an quasi experimental 
study in the form of One-group pretest-posttest, the population of all students who programmed the course Antennas and Propagation 
Department of PTA Faculty of Engineering, University of Makassar and sample student class of 2014 as many as 23 people. The research 

data obtained by the testing techniques. Data analysis technique used is descriptive and inferential statistics. The results of this study 
obtained by the students in the implementation of the pretest obtain complete value by 21.7% and the value of incomplete 78.3%. While at 
posttest student obtained the complete value of 86.95% and the value is not finished by 13.04%. It can be concluded that there is a difference 
in student learning outcomes significantly between the learning process before use of Augmented Reality in learning after the use of 
Augmented Reality and the use of Augmented Reality more effective in improving student learning outcomes at the course Antennas and 
Propagation student class of 2014 Department of PTA Faculty of Engineering, State University Makassar. 
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PENDAHULUAN 

Media pembelajaran terdiri atas berbagai macam 

jenis. Salah satu jenis media pembelajaran yang umum 

digunakan di universitas adalah media pembelajaran cetak. 

Media  tersebut  banyak  digunakan  karena  dianggap  

praktis,  dapat  menyesuaikan berdasarkan  kemampuan  
mahasiswa,  dan  mudah  didistribusikan,  tetapi  media  ini 

memiliki keterbatasan yaitu tidak  dapat  menampilkan 

objek-objek tertentu seperti suara,  gambar bergerak,  

maupun objek tiga dimensi. 

Pemanfaatan media diharapkan dapat memotivasi 

peningkatan kualitas pembelajaran dan materi ajar, kualitas 

aktivitas dan kemandirian peserta didik serta komunikasi 

antara pendidik dengan peserta didik maupun antara sesama 

peserta didik. Pembelajaran menggunakan objek tiga dimensi 

merupakan pembelajaran yang memanfaatkan dukungan 

teknologi smartphone. Saat ini smartphone sudah banyak 

diterima oleh masyarakat Indonesia, terbukti dengan 
banyaknya pengguna smartphone mulai dari kalangan remaja 

hingga orang dewasa. Salah satu teknologi pada smartphone 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah 

Augmented Reality. Augmented Reality sendiri merupakan 

sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya 2D atau 

3D ke dalam lingkungan nyata. 

Berdasarkan permasalahan tersebut di atas, maka 

diperlukan melakukan penelitian tentang Efektivitas 

penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

pada mata kuliah Antena dan Propagasi di Jurusan PTA 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

pada Mata Kuliah Antena dan Propagasi di Jurusan 

Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik Universitas 

Negeri Makassar. 

Adapun Manfaat yang diharapkan dari hasil 

penelitian ini antara lain: (1) Bagi Mahasiswa dapat 

memberikan bekal pengalaman dalam mengaplikasikan ilmu 

pengetahuan yang diperoleh ke dalam suatu karya penelitian. 
(2) Bagi Universitas Negeri Makassar dapat dijadikan bahan 

masukan bagi pihak universitas melalui pemakaian media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality pada proses 
pembelajaran 
 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah 

penelitian kuantitatif dengan metode penelitian eksperimen, 

yaitu penelitian yang membandingkan antara hasil belajar 

pretest dan postest pada kelas eksperimen (Suharsimi 

Arikunto, 2006:85). Desain penelitian yang digunakan pada 
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penelitian ini adalah pre-experimental design, dengan bentuk 

one-Group Pretest-Postest 

Data dalam penelitian ini diperoleh dengan 

menggunakan beberapa instrument. Teknik pengumpulan 

data menggunakan lembar tes yang diberikan kepada 
mahasiswa. Data dari hasil pretest dan posttest dari kelas 

eksperimen yang diambil dengan menggunakan instrumen 

tes yang berisi sejumlah indikator yang dibuat dalam bentuk 

soal pilihan ganda yang merupakan cakupan dari seluruh 

kompetensi yang ingin dicapai pada materi pembelajaran 

antena dan propagasi. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis 

statistik deskriptif dan analisis data inferensial. Teknik 

statistik deskriptif bertujuan untuk mengelolah dan 

mendeskripsikan data mentah dalam bentuk data yang lebih 

bermakna dan mudah dipahami oleh orang lain. Sedangkan 
teknik statistic inferensial digunakan untuk keperluan 

pengujian hipotesis dan untuk membuat generalisasi data 

sampel terhadap populasi. 

 

HASIL PENELITIAN 

 Hasil dari pelaksanaan penelitian ini untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar Mahasiswa sebelum 

menggunakan Software Augmented Reality dengan hasil 

belajar Mahasiswa setelah menggunakan Software 

Augmented Reality. Perbedaan nilai rata-rata hasil belajar 

pada pre-test dan posttest dapat dilihat pada Tabel 4.9 

 
Tabel 4.9 Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Mahasiswa 

Tindakan Nilai Rata-Rata 

Pre-Test (sebelum perlakuan) 55,65 

Posttest (sesudah perlakuan) 80,43 

 

Berdasarkan tabel 4.9 maka perbedaan nilai rata-rata 

hasil belajar Mahasiswa dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

 
Gambar 4.6 Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Mahasiswa 

 

Sebelum dilakukan tindakan dalam penelitian ini, 

kemampuan awal Mahasiswa  diukur dengan pemberian pre-

test sehingga diperoleh nilai rata-rata sebesar 55,65. Peneliti 

memberikan pre-test pada Mahasiswa untuk mengetahui 

tingkat pemahaman Mahasiswa sebelum diterapkan 

pembelajaran menggunakan Software Augmented Reality 

dalam proses pembelajaran. Setelah dilakukan tindakan 

dengan menerapkan pembelajaran menggunakan Software 

Augmented Reality dalam proses pembelajaran, terjadi 
peningkatan nilai rata-rata pada posttest sebesar 80,43. 

Berdasarkan Gambar 4.6, dapat disimpulkan bahwa terjadi 

peningkatan nilai rata-rata hasil belajar Mahasiswa setelah 

pembelajaran menggunakan Software Augmented Reality 

diterapkan dalam proses pembelajaran.  

Penerapan strategi pembelajaran yang diterapkan 

seorang pembelajar merupakan salah satu faktor yang 

menentukan ketercapaian hasil belajar Mahasiswa. Karena 
penggunaan strategi mengajar yang sesuai dengan materi 

yang disajikan akan  mempengaruhi minat dan aktivitas 

Mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan yang pada akhirnya 

akan berpengaruh terhadap hasil belajar. Pembelajaran media 

sangat mendukung hasil penelitian yang telah diperoleh. 

Starategi tersebut digunakan dalam mempraktikkan suatu 

keterampilan atau prosedur khususnya  dalam materi Antena 

dan Propagasi.  

Peningkatan hasil belajar Mahasiswa telah mencapai 

Standar pedoman penilaian untuk materi Antena dan 

Propagasi yaitu ≥ 61. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar 
Mahasiswa PTA angkatan 2014 yang menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata yang diperoleh dari hasil pre-test yaitu 55,65 

dengan jumlah Mahasiswa yang tidak lulus sebanyak 18 

orang atau 78,3% dan jumlah yang lulus sebanyak 5 orang 

atau 21,7%. Selanjutnya pada hasil belajar posttest nilai rata-

rata Mahasiswa mencapai 100% dengan jumlah Mahasiswa 

yang lulus sebanyak 23 orang. Hal ini menunjukkan  

terjadinya peningkatan  hasil belajar  Mahasiswa setelah 

penggunaan Software Augmented Reality 

Analisis selanjutnya dilakukan terhadap nilai pretest 

dan posttest untuk menguji nomalitas data. Berdasarkan 

analisis disimpulkan bahwa data berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal, karena data tersebut berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal maka dilakukan uji t 

untuk mendukung hasil analisis deskriptif dan membuktikan 

hipotesis. Berdasarkan hasil analisis inferensial dengan 

menggunakan uji beda rata-rata (uji-t) dengan Paired 

Samples Test nilai posttest diketahui bahwa nilai t hitung  > t 

tabel (10,376 > 2,073) dan signifikansi sebesar (0,000 < 

0,05). Maka H1 diterima dan H0 ditolak. Ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam penggunaan 

Software Augmented Reality terhadap hasil belajar 

matakuliah Antena dan Propagasi angkatan 2014. Dengan 
kata lain penggunaan Software Augmented Reality terhadap 

hasil belajar matakuliah Antena dan Propagasi efektif atau 

ada peningkatan hasil belajar Mahasiswa  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut Efektivitas penggunaan 

Software Augmented Rality pada matakuliah Antena dan 

Propagasi dilihat adanya perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan Augmented Reality dalam 

proses pembelajaran. Hal ini ditunjukkan oleh uji hipotesis 
posttest dimana nilai t hitung  > t tabel (10,376 > 2,073) 

maka H1 diterima dan H0 ditolak. Ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan dalam penggunaan 

Augmented Reality terhadap hasil belajar pada matakulaih 

Antena dan Propagasi mahasiswa angkatan 2014 Jurusan 

PTA Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Terdapat 

pengaruh penggunaan Augmented Reality terhadap hasil 

belajar pada matakuliah Antena dan Propagasi mahasiswa 

angkatan 2014 Jurusan PTA Fakultas Teknik Universitas 

Negeri Makassar, dapat dilihat dari meningkatnya rata-rata 

hasil belajar mahasiswa sebesar 24,78. Sebelum pengunaan 

Augmented Reality rata-rata hasil belajar siswa 55,6 (pretest), 
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setelah penggunaan Augmented Reality nilai rata-rata 

mahasiswa naik sebesar 100 (postes). 
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