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Abstract: Learning basic graphic design materials at SMK Negeri 1 Godean is carried out with less
conducive classroom conditions because the media used in learning is not appropriate so that stu-
dents are not motivated to learn and there are some abstract materials that are difficult for students
to understand. This research aims to design a learning media for basic graphic design materials
using augmented reality technology. The method used in this research is the development method
or research and development with the ADDIE development model (Analysis, Design, Develop-
ment, Implementation, and Evaluation). The tools used in this research are Corel Draw X7, Blender
3D, Unity, Vuforia, and Visual Studio Code. The data analysis technique used in this research is
quantitative descriptive analysis technique. This research produces a learning media for graphic
design materials using augmented reality technology applied to SMK Negeri 1 Godean with the
results of feasibility testing, namely the media expert test obtained a score of 92% which was classi-
fied in the very feasible category, the material expert test obtained a score of 80% which was classi-
fied as feasible, and the small group test obtained a score of 81.52% which was classified as very
feasible. The effectiveness test obtained an N-Gain value of 0.8005 with a high category, the percent-
age value of increasing learning outcomes obtained a value of 80% with a moderate category, and
the effectiveness value obtained a value of 80 with an effective category. Thus, it can be concluded
that learning media for basic graphic design materials using augmented reality technology is feasi-
ble and effective for use in learning so that learning basic graphic design materials at SMK Negeri
1 Godean runs more effectively and can improve student learning outcomes.

Keywords: learning media; augmented reality; basic graphic design

Abstrak: Pembelajaran materi dasar desain grafis di SMK Negeri 1 Godean terlaksana dengan kon-
disi kelas yang kurang kondusif dikarenakan media yang dipakai pada pembelajaran kurang tepat
sehingga siswa tidak termotivasi untuk belajar dan ada beberapa materi abstrak yang sulit dipa-
hami oleh siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam desain grafis telah
berkembang, namun kebanyakan media yang ada hanya berfokus pada visualisasi 2D, tanpa meli-
batkan interaksi mendalam yang dapat meningkatkan pemahaman siswa. Teknologi augmented
reality (AR) terbukti mampu meningkatkan interaksi dan visualisasi abstrak dalam beberapa bi-
dang pembelajaran, namun penerapannya dalam pembelajaran desain grafis di SMK masih jarang
ditemukan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media pembelajaran untuk materi
dasar desain grafis menggunakan teknologi augmented reality yang mampu mengatasi kendala-ken-
dala tersebut. Metode yang dipakai pada penelitian ini yaitu metode pengembangan atau research
and development dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementa-
tion, dan Evaluation). Tools yang digunakan pada penelitian ini adalah Corel Draw X7, Blender 3D,
Unity, Vuforia, dan Visual Studio Code. Teknik analisis data yang dipakai pada penelitian ini yaitu
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teknik analisis deskriptif kuantitatif. Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran untuk
materi dasar desain grafis menggunakan teknologi augmented reality yang diterapkan pada SMK
Negeri 1 Godean dengan hasil penguijian kelayakan yaitu uji ahli media memperoleh nilai 92%
yang tergolong dalam kategori sangat layak, uji ahli materi memperoleh nilai 80% yang tergolong
dalam kategori layak, dan uji kelompok kecil memperoleh nilai 81,52% yang tergolong dalam kate-
gori sangat layak. Uji efektivitas memperoleh nilai N-Gain 0,8005 dengan kategori tinggi, nilai per-
sentase peningkatan hasil belajaran memperoleh nilai 80% dengan kategori sedang, dan nilai efek-
tivitas memperoleh nilai 80 dengan kategori efektif. Dengan demikian dapat ditarik sebuah kes-
impulan bahwa media pembelajaran untuk materi dasar desain grafis menggunakan teknologi aug-
mented reality layak dan efektif untuk dipakai dalam pembelajaran sehingga pembelajaran materi
dasar desain grafis di SMK Negeri 1 Godean berjalan dengan lebih efektif dan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Kata kunci: media pembelajaran; augmented reality; dasar desain grafis

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu usaha seorang manusia untuk meningkatkan
kualitas hidupnya. Pendidikan dapat diperoleh melalui berbagai jalur, salah satunya
jalur untuk mendapatkan sebuah pendidikan yaitu jalur pendidikan formal. Pendidikan
formal adalah sebuah pendidikan yang dilaksanakan melalui pendidikan di sekolah[1].
Sekolah Menengah Kejuruan adalah salah satu jenjang pendidikan formal. Sekolah
Menengah Kejuruan atau SMK merupakan sebuah lembaga pendidikan formal yang
mengadakan pendidikan kejuruan untuk jenjang pendidikan menengah sebagai jenjang
selanjutnya yang akan ditempuh oleh siswa setelah menyelesaikan jenjang pendidikan
Sekolah Menengah Pertama[2]. SMK Negeri 1 Godean adalah instansi pendidikan negeri
yang menyelenggarakan pendidikan tingkat sekolah menengah kejuruan dengan
penjurusan bisnis, manajemen, seni dan kreatif. Salah satu juruan yang diselenggarakan
oleh SMK Negeri 1 Godean adalah jurusan Desain Komunikasi Visual atau DKV.

DKV merupakan salah satu ilmu yang mendalami mengenai teknik penyaluran
pesan atau informasi melalui media visual yang dapat ditanggap melalui indra
pengelihatan[3]. Salah satu prospek kerja dari lulusan jurusan DKV adalah Desainer
Grafis. Desainer Grafis merupakan profesi yang membuat sebuah karya desain grafis
yang akan digunakan pada media tertentu yang dapat diaplikasikan pada bentuk
promosi yang berhubungan dengan produk dan publikasi [4]. Seorang desainer grafis
akan banyak bersentuhan dengan desain grafis pada pekerjaannya, oleh karena itu
jurusan DKV akan membekali siswanya dengan materi desain grafis. Dalam desain grafis
terdapat materi penting yang mendasari sebuah desain grafis yaitu materi dasar desain
grafis. Dasar desain grafis merupakan materi yang harus dikuasai oleh siswa DKV
sebagai pengantar desain grafis, materi ini meliputi definisi, jenis, manfaat, unsur, dan
prinsip tata letak desain grafis.

Ada banyak hal yang mempengaruhi kualitas pendidikan, salah satunya adalah
kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi memiliki pengaruh dalam kualitas pendidikan,
bentuk contoh pengaruh kemajuan teknologi dalam pengaruh kualitas pendidikan adalah
banyaknya variasi media pembelajaran yang dapat digunaklan pada sebuah
pembelajaran. Media pembelajaran adalah sebuah seperangkat alat yang dipakai untuk
menunjang jalannya kegiatan belajar mengajar agar pembelajaran dapat terlaksana
dengan baik dan optimal[5]. Manfaat media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran
yaitu menjelaskan informasi dan pesan dengan lebih jelas [6]. Seiring kemajuan teknologi
media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran mengalami banyak
perubahan dalam pemakaiannya.
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Media pembelajaran yang memakai teknologi augmented reality adalah bagian dari
salah satu media pembelajaran yang muncul karena kemajuan teknologi. Augmented
reality adalah sebuah teknologi yang mengkombinasikan objek nyata dengan maya pada
lingkungan nyata [7]. Augmented reality akan menampilkan objek 3D kedalam layar
gadget menggunakan marker. Marker adalah gambar yang memiliki pola khusus yang
menyimpan informasi yang akan digunakan untuk untuk memunculkan objek 3D setelah
kamera berhasil untuk mendeteksi gambar tersebut[8]. Augmented reality mempunyai
manfaat yang besar pada pembelajaran untuk menciptakan pengalaman pengguna terasa
lebih nyata [9].

Berdasarkan wawancara guru mata pelajaran desain grafis dan beberapa siswa XI
DKV 2 di SMK Negeri 1 Godean, materi dasar desain grafis disampaikan menggunakan
power point. Media pembelajaran tersebut dinilai tidak cocok oleh siswa dikarenakan
media pembelajaran yang digunakan membuat siswa tidak termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran dengan optimal serta membuat siswa merasa bosan dan siswa sulit
memahami beberapa materi abstrak pada materi dasar desain grafis khususnya materi
prinsip tata letak desain grafis jika disampaikan menggunakan media pembelajaran
power point. Hal tersebut membuat kondisi pembelajaran materi dasar desain grafis
berjalan dengan tidak kondusif yang di mana tidak sedikit siswa yang tidak
memperhatikan materi dan membuat kelas menjadi ramai. Masalah tersebut berfokus
pada penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat. Diperlukan sebuah solusi agar
dapat menyelesaikan masalah tersebut.

Media pembelajaran augmented reality menjadi sebuah solusi untuk menuntaskan
permasalahan tersebut karena media pembelajaran yang memakai augmented reality
mampu menaikan minat belajar siswa dengan cara membuat pembelajaran lebih
menghibur dan menarik bagi siswa serta mampu memvisualisasikan materi abstrak yang
sulit dipahami oleh siswa khususnya materi prinsip tata letak desain grafis dengan
menggunakan objek 3D. Augmented reality dapat dimanfaatkan dalam media
pembelajaran agar informasi yang bawakan dapat dengan mudah ditangkap oleh siswa
dan pembelajarn dapat lebih menarik [10].

Alternatif solusi pemanfaatan media pembelajaran dengan memakai teknologi
augmented reality tersebut relevan dengan penelitian terdahulu yang dilaksanakan oleh
Selfia [11]. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media pembelajaran dengan
memakai teknologi augmented reality untuk materi dasar desain grafis dengan memakai
metode penelitian pengembangan yang memakai model pengembangan ADDIE yang
menghasilkan sebuah media pembelajaran pada materi dasar desain grafis menggunakan
teknologi augmented reality dengan hasil uji kelayakan yang menyatakan bahwa media
pembelajaran tersebut layak digunakan. Penelitian yang dilaksanakan oleh Wibowo dan
Loren [12] juga relevan dengan pemanfaatan media pembelajaran menggunakan
teknologi augmented reality. Dalam penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang
sebuah media pembelajaran dengan memakai teknologi augmented reality pada materi
ilmu dasar perangkat lunak pengelola desain grafis memakai metode penelitian
pengembangan dengan model MDLC yang menghasilkan sebuah media pembelajaran
pengenalan perangkat lunak pengelola desain grafis.

Mengacu pada masalah dan alternatif solusi dari penelitian terdahulu maka
penelitian ini akan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi augmented reality untuk menghadirkan visualisasi yang nyata dari materi
abstrak yang sulit dipahami oleh siswa dan menambhakan fitur game edukasi sebagai
alternatif belajar agar siswa dapat lebih termotivasi dan tertarik untuk mengikuti kegiatan
belajar mengajar.

Aplikasi augmented reality yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki
keunggulan signifikan dibandingkan media pembelajaran yang telah dikembangkan di
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penelitian terdahulu karena augmented reality dalam penelitian ini tidak hanya sebagai
sarana visualisasi materi dalam objek 3D, namun objek 3D tersebut dapat dijadikan
sebuah game edukasi yang bernama ARGame yang dapat dimainkan oleh siswa sebagai
alternatif belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.

Penelitian ini memberikan kontribusi baru bagi pembelajaran desain grafis untuk
siswa SMK yang belum banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya. Berdasarkan
referensi yang ada, teknologi augmented reality banyak digunakan hanya sebatas sarana
visualisasi objek tertentu, namun dalam penelitian ini objek 3D tersebut dijadikan sarana
sebagai game edukasi. Penelitian ini menawarkan cara belajar baru dan menyenangkan
dengan memanfaatkan augmented reality sebagai game edukasi yang dapat meningktakan
motivasi dan minat belajar siswa. Teknologi augmented reality yang dikembangkan dalam
penelitian ini menggunakan metode marker based dimana objek 3D membutuhkan marker
sebagai sarana untuk menampilkan objek 3D.

Keterkaitan antara penelitian di atas dan penelitian ini terletak pada merancang me-
dia pembelajaran dengan memakai teknologi augmented reality untuk materi desain grafis.
Perbedaan serta kelebihan penelitian ini dengan penelitian terdahulu di atas adalah
adanya penambahan fitur game edukasi berupa ARGame yang memanfaatkan objek 3D
untuk digunakan dalam sebuah game yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
siswa.

Penelitian ini memiliki sebuah tujuan yaitu merancang sebuah media yang
digunakan pada pembelajaran dasar desain grafis dengan memakai teknologi augmented
reality yang dapat digunakan pada pembelajaran dasar desain grafis di SMK Negeri 1
Godean agar dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa. Objek 3D yang
akan dihadirkan di dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa objek
contoh prinsip tata letak desain grafis yang memuat contoh objek proporsi, irama,
kesatuan, pusat perhatian, kontras, dan keseimbangan.

2. Bahan dan Metode

Penelitian ini memakai metode pengembangan Research and Development (RnD) yang
memakai model pengembangan ADDIE. ADDIE mempunyai 5 tahap pengembangan
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation [13]. Model ADDIE
adalah model rancangan pengembangan berbasis pada sistem yang tepat guna dengan
tahapan yang adaptif yaitu hasil pengukuran per tahapan mampu menghadirkan
pengembangan ke tahap berikutnya [14]. Gambaran alur tahap model ADDIE tersajikan
pada gambar 1.

ANALYSIS

il

(_DEVELOPMENT )

(_IMPLEMENTATION )

( EvALUATION )

Gambar 1. Tahap model ADDIE
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2.1. Analysis

Tahap analysis adalah fase pengumpulan data mengenai karakteristik media pem-
belajaran yang akan dikembangkan berdasarkan data masalah yang terjadi dilapangan.
Dalam tahap ini peneliti mengumpulkan data analisis melalui wawancara untuk
mendapatkan data analisis sebagai berikut:

2.1.1. Analisis kurikulum

Analisis kurikulum merupakan data mengenai kurikulum yang sedang dipakai di
SMK Negeri 1 Godean. Data ini digunakan sebagai acuan pengembangan media agar
media pembelajaran relevan dengan kurikulum yang sedang digunakan.

2.1.2. Analisis Media

Analisis media merupakan data mengenai media pembelajaran yang sedang
digunakan. Data ini digunakan sebagai acuan pengembangan media untuk menentukan
bentuk media pembelajarn seperti apa yang akan dikembangkan.

2.1.3. Analisis Materi

Analisis materi adalah data mengenai materi yang akan dipakai pada media
pembelajaran.

2.2. Design

Tahap design adalah fase merancang alur aplikasi dan kebutuhan dalam
mengembangkan media pembelajaran. Pada tahap ini peneliti akan menggunakan tools
Corel Draw X7 dan Blender 3D untuk merancang flowchart, storyboard, dan objek 3D yang
akan digunakan pada tahap selanjutnya.

2.3. Development

Tahap development adalah fase mengembangkan media pembelajaran media pem-
belajaran. Dalam fase ini peneliti menggunakan tools Unity, Vuforia, dan Visual Studio
Code untuk mengembangkan media pembelajaran.

2.4. Implementation

Tahap implementation merupakan fase penerapan media pembelajaran. Pada fase ini
peneliti mengimplementasikan media pembelajaran di SMK Negeri 1 Godean agar dapat
mengetahui respon pengguna terhadap media pembelajaran agar dapat dilaksanakan se-
buah evaluasi sebagai bentuk perbaikan atas kekurangan media pembelajaran.

2.5. Evaluation

Tahap evaluation adalah fase pengujian secara langsung media pembelajaran. Pada
fase ini pengujian dibagi menjadi 2 tahap yaitu:

2.5.1. Uji Kelayakan

Uji kelayakan adalah pengujian yang dilaksanakan untuk memperoleh nilai ke-
layakan media pembelajaran. Uji kelayakan dilakukan melalui pengujian ahli materi, pen-
gujian ahli media, dan pengujian kelompok kecil. Deskriptif kuantitatif adalah teknik an-
alisis data yang dipakai pada pengujian ini. Deskriptif kuantitatif merupakan metode un-
tuk menjelaskan, menunjukan, menyederhanakan data melalui tahap konstruktif dengan
berpatokan pada deskripsi angka yang dapat mempermudah untuk menangkap detail
informasi dengan ringkas dan menentukan pola dari sampel data tertentu [15]. Pengujian
ini menggunakan kuesioner yang akan dinilai oleh penguji. Pengujian ahli media akan
diuji oleh dosen ahli media dengan jumlah penguji sejumlah 1 dosen. Pengujian ahli ma-
teri akan diuji oleh guru mata pelajaran desain grafis dengan jumlah penguji sejumlah 1
guru. Pengujian kelompok kecil akan diuji oleh siswa XI DKV 1 dengan jumlah penguji
sejumlah 9 siswa. Kuesioner pada penelitian ini memuat nilai yang diukur memakai skala
likert. Skala likert adalah ukuran yang digunakan dalam menilai pandangan, opini,
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pemikiran individu atau sekelompok orang dalam menanggapi sebuah fenomena. Setiap
jawaban mewakili sebuah bobot dari sangat setuju hinga sangat tidak setuju [16]. Kriteria

skala likert disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria skala likert

Nilai Kategori
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Netral
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Hasil data tersebut akan dihitung persentase kelayakannya menggunakan rumus

persentase[17]. Rumus persentase sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Hasil =

Skor maksimal

X100% 1)

Hasil dari nilai uji kelayakan akan dicocokan dengan kriteria analisa kelayakan.

Kriteria analisa kelayakan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria analisa kelayakan

Hasil Persentase Kategori

81 - 100% Sangat Setuju

61 -80% Layak

41 -60% Cukup Layak

21 -40% Tidak Layak
Kurang dari 21% Sangat Tidak Layak

Aspek penenilaian yang akan digunakan dalam kuesioner disajikan pada Tabel 3,

Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 3. Aspek penilaian uji ahli media

No Aspek Jumlah Butir
1 Kualitas Media 6
2 Audio Visual 8
3 Feedback 3
4 Augmented Reality 3
Tabel 4. Aspek penilaian uji ahli materi
No Aspek Jumlah Butir
1 Materi 8
2 Evaluasi 4
3 Penggunaan Bahasa 2
4 Audio Visual 7

Tabel 5. Aspek penilaian uji kelompok kecil

No Aspek Jumlah Butir
1 Audio Visual 8
2 Materi dan Evaluasi 4
3 Media 4
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2.5.2. Uji Efektivitas

Uji efektivitas merupakan pengujian yang dilaksanakan untuk memperoleh nilai
efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji efektivitas dilaksanakan
melalui pretest dan posttest. Uji pretest merupakan pengujian sebelum siswa diberikan
media pembelajaran dan uji posttest merupakan pengujian setelah siswa mencoba media
pembelajaran. Hasil uji pretest dan uji posttest akan dianalisa memamkai rumus N-Gain
untuk memperoleh nilai efektivitas media pembelajaran. N-Gain merupakan analisis data
yang digunakan dalam menetukan nilai efektifnya suatu model pembelajaran atau
metode penelitian quasi eksperimen one gorup pretest posttetst desain [18]. Rumus N-Gain se-
bagai berikut [19]:

N = nilai posttest —nilai pretest
nilai ideal —nilai pretest

)

Setelah mendapatkan nilai N-Gain maka nilai N-Gain tersebut akan diklasifikasikan
kedalam sebuah bentuk kategori klasifikasi nilai N-Gain yang disajikan pada tabel 6.

Tabel 6. Klasifikasi nilai NGain

Nilai NGain Kategori
>0,7 Tinggi
03<0,7 Sedang
<0,3 Rendah

Agar dapat mengetahui persentase peningkatan hasil belajar digunakan rumus
sebagai berikut:

_ nilai posttest —nilai pretest
nilaiideal —nilai pretest

X100% )

Kategori persentase peningkatan hasil belajar disajikan pada tabel 7.

Tabel 7. Klasifikasi persentase N-Gain

Nilai Persentase N-Gain Kategori
81 - 100% Tinggi
61 - 80% Sedang
41 - 60% Cukup
21 - 40% Sangat Rendah
10 - 20% Tidak Ada Peningkatan

Untuk mendapatkan nilai efektivitas maka digunakan kriteria yang disajikan pada
tabel 8.

Tabel 8. Kategori nilai efektivitas

Nilai Persen Kategori
>76 Efektif
56 -75 Cukup Efektif
40 -55 Kurang Efektif

<40 Tidak Efektif
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3. Hasil
3.1. Analysis

Berdasarkan wawancara guru dan 4 siswa XI DKV 2 di SMK Negeri 1 Godean,
didapatkan data analisa sebagai berikut:

3.1.1. Analisis kurikulum

Data analisis kurikulum didapatkan melalui wawancara guru mata pelajaran desain
grafis. Hasil wawancara didapatkan data berupa kurikulum yang digunakan pada SMK
Negeri 1 Godean adalah kurikulum merdeka.

3.1.2. Analisis Media

Data analisis media didapatkan melalui wawancara 4 siswa XI DKV 2 dan guru mata
pelajaran. Berdasarkan data hasil wawancara dengan guru didapatkan informasi bahwa
media pembelajaran yang sedang digunakan pada materi dasar desain grafis memakai
media pembelajaran berbasis Power Point, dalam wawancara tersebut guru mata
pelajaran desain grafis menyampaikan perlu adanya pembaruan media pembelajaran
yang sejalan dengan kemajuan teknologi. Hasil wawancara 4 siswa XI DKV 2 didapatkan
data berupa penggunaan Power Point untuk materi dasar desain grafis dinilai kurang
cocok, dalam wawancara tersebut para siswa menyampaikan pendapat mereka mengenai
penggunaan Power Point untuk materi dasar desain grafis, menurut mereka penggunaan
Power Point untuk materi dasar desain grafis membuat mereka menjadi tidak termotivasi
untuk belajar dan ada beberapa materi abstrak yang sulit mereka pahami jika materi
tersebut disampaikan dengan media pembelajaran Power Point. Dengan hasil demikian
dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa penggunaan Power Point untuk materi dasar
desain grafis kurang cocok untuk dipakai dan perlu ada pembaruan dalam pemakaian
media pembelajaran yang sejalan dengan keperluan siswa, maka media yang dirancang
akan menggunakan teknologi augmented reality agar dapat memvisualisasikan materi
abstrak agar siswa dapat mudah memahami materi tersebut dan menambahkan fitur
game edukasi berupa ARGame untuk meningkatkan minat belajar siswa.

3.1.3. Analisis Materi

Data analisis materi didapatkan melalui wawancara guru mata pelajaran Hasil
wawancara tersebut diperoleh sebuah data berupa materi yang digunakan dalam materi
dasar desain grafis adalah materi definisi, jenis, manfaat, unsur, dan prinsip tata letak
desain grafis.

3.2. Design

Hasil dari tahap ini berupa rancangan flowchart, storyboard dan objek 3D. Berikut
adalah flowchart, storyboard, dan objek 3D yang telah dirancang:

3.2.1. Flowchart

Flowchart yang telah dirancang disajikan pada gamar 2.
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Gambar 2. Flowchart
3.2.2. Storyboard

Storyboard yang telah dirancang disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Storyboard: (a) Scene intro, (b) Scene Halaman Utama, (c) Scene materi, (d) Scene Kamera
AR, (e) Scene Quiz, (f) Scene ARGame

3.2.3. Objek 3D

Objek 3D yang telah dirancang disajikan pada gamar 4.

(b)
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(o) (d)

(e)

Gambar 4. Objek 3D: (a) Proporsi, (b) Irama, (c) Kesatuan, (d) Fokus, (e) Kontras,
(f) Keseimbangan

3.3. Development

Hasil dari tahap ini adalah media pembelajaran untuk materi dasar desain grafis
menggunakan teknologi augmented reality menggunakan fools Unity, Vuforia, dan Visual
Studio Code. Media pembelajaran yang telah dikembangkan disajikan pada gambr 5.

MENU UTAMA

Selamat datang di Media Pembelajas
Desan Grafis yang menggabungkat
teknologi Augmented Reality dent
pelajaran Desain Grafis.

PROPORSI [PROPORTION)
Proporsi (proportion). merupakan perbandingan ukuran yang digunakan
untuk menentukan perbandingan yang tepat antara panjang dan lebar,
antara gambar dengan bidang gambar.

© score: 0 N
ol y 9. m
. ; =
di produksi dan dik MAMFAAT DESAIN BRAFIS
C
pernyataan diatas merupakan pengertian dari UNSUR DESAI GRAFIS
D
PRINSIP TATA LETAK DESAIN |
Sharis

Gambar 5. Antarmuka media pembelajaran: (a) Scene Intro, (b) Scene Halaman Utama, (c) Scene
Materi, (d) Scene Kamera AR, (e) Scene Quiz, (f) Scene ARGame

3.4. Implementation

Media pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya diimplementasikan pada
pengguna. Hasil dari implementasi media pembelajaran tersebut berupa respon
pengguna dan pengguna akan menilai media tersebut pada tahap Evaluation.
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3.5. Evaluation

Media pembelajaran akan diuji melalui uji kelayakan dan uji efektivitas, berikut ada-
lah hasil pengujian media pembelajaran:

3.5.1. Uji Kelayakan
Berikut adalah hasil uji kelayakan:

a. Pengujian Ahli Media
Pengujian ahli media merupakan pengujian media pembelajaran yang telah dikem-
bangkan yang diuji oleh dosen ahli media. Hasil pengujian ahli media disajikan pada
tabel 9.

Tabel 9. Hasil pengujian ahli media

No  AspekPenilaian  Jumlah Butir = Nilai Maksimal Nilai yang Diperoleh

1 Kualitas Media 6 30 26
2 Audio Visual 8 40 38
3 Feedback 3 15 14
4 Augmented Reality 3 15 14

Total 20 100 92

b. Pengujian Ahli Materi
Pengujian ahli materi merupakan pengujian media pembelajaran yang diuji oleh guru
mata pelajaran desain grafis. Hasil dari pengujian ahli materi disajikan pada tabel 10.

Tabel 10. Hasil pengujian ahli materi

No Aspek Penilaian Jumlah Butir Nilai Maksimal Nilai yang Diperoleh

1 Materi 8 40 32
2 Evaluasi 4 20 16
3 Penggunaan Bahasa 2 10 8
4 Audio Visual 7 35 28

Total 21 105 84

c. Pengujian Kelompok Kecil
Pengujian kelompok kecil merupakan pengujian media yang yang diuji oleh siswa.
Jumlah subjek pengujian kelompok kecil berjumlah 4 — 14 siswa[20]. Berdasarkan
pernyataan tersebut maka jumlah subyek pengujian kelompok kecil pada penelitian
ini adalah 9 siswa. Responden pada pengujian kelompok kecil adalah siswa XI DKV
1 di SMK Negeri 1 Godean. Hasil pengujian kelompok kecil disajikan pada tabel 11.

Tabel 11. Hasil pengujian kelompok kecil

No Aspek Penilaian Jumlah Butir Nilai Maksimal Nilai yang Diperoleh
1 Materi 8 360 288
2 Evaluasi 4 180 145
3 Penggunaan Bahasa 4 180 154
Total 16 720 587

3.5.2. Uji Efektivitas

Uiji Efektivitas dilaksanakan melalui tahap pengujian pretest dan pengujian posttest.
Pengujian efektivitas akan diterapkan pada kelas XI DKV 2. Jumlah responden uji pretest
dan uji posttest berjumlah 28 siswa. Hasil uji tahap uji pretest dan uji posttest disajikan pada
tabel 12.
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Tabel 12. Hasil pengujian pretest dan pengujian posttest

No Nama Siswa Pretest Posttest
1 Agustinus Deca Braga Ardi Putra 64 92
2 Ahmad Fatir H 92 100
3 Akbar Putra P 88 100
4  Alifia Lutfi Akmalina 76 96
5 Anisa Nur Rahmawati 56 92
6 Aprilia N.R 60 96
7 Ayatullah Gusti Fikri H.A.Q 68 84
8 Aczallea Jonea M 84 100
9 Azhar Affan A 68 92
10 Azzahra Sareefa Putri 80 96
11 Dian Astuti 84 100
12 Dina Luvita 88 100
13 Dinda Devi Amanda Putri 72 92
14 Elisabeth Triandarini 76 96
15 Fania Mar’atus Sholikhah 80 96
16 Fitriana Dwi Lestari 80 88
17 Gabriella Magnifica Sandra Rosaline 76 76
18 Ghalang Maula P 88 100
19 Gusti Septia A 64 92
20 Ismiati Khusnaini 68 88
21 Mahardika Arkadia Rojib 84 100
22 Muh Ridwan 60 92
23 Naillatul Hajma Rahmadhani 80 100
24 Prastiwi Eka Safitri 88 92
25 Rajendra Rakha F 84 100
26 Rizqy Pratama 96 100
27 Valentinus Rizkita 64 100
28 Yolanda Priscilla 84 96

4. Pembahasan

Hasil dari pengujian pada tahap Evaluation perlu dianalisa untuk mendapatkan nilai
uji kelayakan dan uji efektivitas. Berikut adalah analisa hasil uji kelayakan dan uji efek-
tivitas:

4.1. Uji Kelayakan

Analisa uji kelayakan dilakukan menggunakan rumus persentase yang dimana hasil
dari nilai persentase akan dicocokan pada kriteria kelayakan untuk mendapatkan kate-
gori kelayakan.
4.1.1. Analisa Pengujian Ahli Media

Berdasarkan hasil pengujian dengan ahli media memperoleh total nilai 92 dengan
maksimal nilai 100. Berikut adalah hasil analisa data uji ahli media menggunakan rumus
persentase:

Hasil = 2)(100% =92% 4)
100

Hasil dari persentase nilai pengujian melalui ahli media diperoleh nilai 92% yang
tergolong dalam kategori sangat layak.

4.1.2. Analisa Pengujian Ahli Materi

Berdasarkan hasil pengujian dengan ahli materi memperoleh total nilai 84 dengan
maksimal nilai 105. Berikut adalah hasil analisa data uji ahli media menggunakan rumus
persentase:
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Hasil = ﬁXloo% =80% (5)
105

Hasil dari persentase nilai pengujian melalui ahli materi diperoleh nilai 80% yang
tergolong dalam kategori layak.

4.1.3. Analisa Pengujian Kelompok Kecil

Berdasarkan hasil pengujian pada kelompok kecil memperoleh total nilai 587 dengan
maksimal nilai 720. Berikut adalah hasil analisa data uji kelompok menggunakan rumus
persentase:

Hasil = 87 X100% = 81,52% (6)
720

Hasil dari persentase nilai pengujian dengan kelompok kecil diperoleh nilai 81,52%
yang tergolong dalam kategori sangat layak.

4.2. Uji Efektivitas

Analisa uji efektivitas adalah analisa data hasil uji pretest dan uji posttest yang dil-
akukan memakai rumus N-Gain untuk memperoleh nilai N-Gain, persentase peningkatan
hasil belajar, dan nilai efektivitas. Pada penelitian ini untuk menghitung rumus N-Gain
akan dibantu menggunakan perangkat lunak pengolah data yaitu SPSS. Hasil analisa uji
efektivitas menggunakan rumus N-Gain menggunakan perangkat lunak SPSS disajikan
pada tabel 13.

Tabel 13. Hasil N-Gain

Variabel N Mininum Maxinum Mean Std. Deviation
ngain 28 .00 1.00 .8005 24376
ngain_persen 28 .00 100.00 80.0465 24.37579

Valid N(listwise) 28

Hasil analisa uji efektivitas menggunakan rumus N-Gain dengan bantuan SPSS di-
peroleh nilai N-Gain sejumlah 0,8005 dengan kategori tinggi, nilai persentase peningkatan
hasil belajar sejumlah 80% dengan kategori sedang, dan nilai efektivitas sejumlah 80
dengan kategori efektif.

Berdasarkan hasil pengujian kelayakan dan pengujian efektivitas dapat ditarik se-
buah kesimpulan bahwa media pembelajaran dengan memakai teknologi augmented real-
ity layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Kesimpulan tersebut serupa dengan
penelitian yang dilaksanakan oleh Pratama dkk, [21] yang menyatakan bahwa media
yang dipakai dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi augmented reality san-
gat tepat dan efektif untuk dipakai dalam kegiatan belajar.

5. Kesimpulan

Perancangan media pembelajaran dasar desain grafis menggunakan teknologi aug-
mented reality dikembangkan memakai metode pengembangan atau Research and Develop-
ment (RnD) dengan memakai model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop-
ment, implementation, dan Evaluation). Penelitian ini menghasilkan sebuah media yang
digunakan untuk pembelajaran dasar desain grafis dengan memakai teknologi augmented
reality. Hasil pengujian kelayakan melalui uji ahli media memperoleh nilai 92% yang ter-
golong dalam kategori sangat layak, uji ahli materi memperoleh nilai 80% yang tergolong
dalam kategori layak, dan uji kelompok kecil memperoleh nilai 81,52% yang tergolong
dalam kategori sangat layak. Uji efektivitas memperoleh nilai N-Gain 0,8005 dengan kat-
egori tinggi, nilai persentase peningkatan hasil belajaran memperoleh nilai 80% dengan
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kategori sedang, dan nilai efektivitas memperoleh nilai 80 dengan kategori efektif.
Dengan demikian dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa media pembelajaran untuk
materi dasar desain grafis menggunakan teknologi augmented reality layak dan efektif un-
tuk dipakai dalam pembelajaran. Media pembelajaran desain grafis ini menitik beratkan
pada materi prinsip dan tata letak desain grafis sehingga visualisasi aspek tersebut harus
disajikan serealistis mungkin. Penggunaan AR dalam pembelajaran dasar desain grafis
sangat penting karena AR mampu memvisualisasikan elemen-elemen abstrak seperti per-
spektif, pencahayaan, dan bayangan secara lebih realistis dan interaktif dibandingkan me-
dia tradisional seperti PowerPoint serta dengan adanya fitur game edukasi membuat
siswa lebih termotivasin untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran ini
mampu menjadi alternatif yang efektif, khususnya untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep visual yang kompleks. Dengan demikian, metode ini
memberikan solusi inovatif dalam menjawab kebutuhan pembelajaran yang lebih efektif
di bidang desain grafis. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah pemanfaatan teknologi
augmented reality (AR) yang lebih maju daripada sistem berbasis marker. Misalnya,
menggunakan AR berbasis SLAM (Simultaneous Localization and Mapping) yang
memungkinkan tampilan yang lebih dinamis dan interaktif seperti adanya teknologi dy-
namic shadow rendering, yang bisa menampilkan bayangan secara real-time dengan san-
gat realistis.

Ucapan Terima Kasih: Rasa hormat dan terima kasih peneliti sampaikan kepada dosen pembimb-
ing, program studi Pendidikan Teknologi Informasi, Universitas Teknologi Yogyakarta, SMK
Negeri 1 Godean, guru mata pelajaran desain grafis di SMK Negeri 1 Godean, dan siswa XI DKV
yang dengan sepenuh hati mendukung dan memberikan bantuan sehingga penelitian ini dapat
terselesaikan.
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