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ABSTRAK

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY BERBASIS MARKERLESS
DALAM PEMBELAJARAN DESAIN GRAFIS

Oleh

ARZELA AULIA

Penggunaan media pembelajaran inovatif seperti Augmented Reality (AR) berbasis
markerless semakin relevan dalam pendidikan vokasi yang menekankan
keterampilan praktik dan kemampuan visual, khususnya pada mata pelajaran
Desain Grafis. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas implementasi
AR berbasis markerless yang diintegrasikan dengan model Project Based Learning
(PjBL) dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan keterampilan psikomotorik
siswa pada materi Design Brief. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen
kuantitatif dengan desain one group pretest posttest. Subjek penelitian terdiri atas
30 siswa kelas XI Desain Komunikasi Visual (DKV) di SMK Tri Sukses Lampung
Selatan. Instrumen penelitian meliputi tes kognitif berupa 20 soal pilihan ganda
serta instrumen observasi psikomotorik yang dinilai melalui rubrik berdasarkan
aspek persiapan kerja, proses, hasil kerja, sikap kerja, dan waktu. Data kognitif
dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test dan uji N-Gain, sedangkan
data psikomotorik dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar kognitif siswa,
ditunjukkan oleh nilai rata-rata pretest sebesar 55,00 dan posttest sebesar 91,00
dengan nilai N-Gain sebesar 0,86 yang termasuk kategori tinggi. Pada aspek
psikomotorik, sebanyak 50% siswa berada pada kategori sangat baik dan 46,67%
pada kategori baik. Hasil ini menunjukkan bahwa implementasi AR markerless
dalam pembelajaran berbasis proyek efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep serta keterampilan praktik siswa, sekaligus mendukung ketercapaian
Capaian Pembelajaran (CP) Fase E Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran
Desain Grafis.

Kata Kunci: Augmented Reality, Desain Grafis, Hasil Belajar, Markerless, Project
Based Learning



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF MARKERLESS AUGMENTATION REALITY
IN GRAPHIC DESIGN LEARNING

By

ARZELA AULIA

The use of innovative learning media such as markerless Augmented Reality (AR)
has become increasingly relevant in vocational education, which emphasizes
practical skills and strong visual abilities, particularly in Graphic Design subjects.
This study aims to analyze the effectiveness of implementing markerless AR
integrated with the Project Based Learning (PjBL) model in improving students’
cognitive learning outcomes and psychomotor skills in Design Brief material. This
research employed a quantitative experimental method using a one group pretest
posttest design. The research subjects consisted of 30 students from class XI of the
Visual Communication Design (DKV) program at SMK Tri Sukses, South Lampung.
The research instruments included a cognitive test consisting of 20 multiple choice
questions and a psychomotor observation instrument assessed using a rubric
covering work preparation, process, work results, work attitude, and time
management aspects. Cognitive data were analyzed using the Wilcoxon Signed
Rank Test and N-Gain analysis, while psychomotor data were analyzed using
descriptive quantitative techniques. The results showed a significant improvement
in students’ cognitive learning outcomes, indicated by an increase in the average
pretest score from 55.00 to a posttest score of 91.00, with an N-Gain value of 0.86
classified as high. In terms of psychomotor skills, 50% of students were categorized
as very good and 46.67% as good. These findings indicate that the implementation
of markerless AR in project based learning is effective in enhancing students’
conceptual understanding and practical skills, as well as supporting the
achievement of Phase E Learning Outcomes of the Merdeka Curriculum in Graphic
Design subjects.

Keywords: Augmented Reality, Graphic Design, Learning Outcomes,
Markerless, Project Based Learning
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran desain grafis di SMK memerlukan pendekatan yang menekankan
pemahaman visual dan keterampilan praktik secara kontekstual. Namun,
berdasarkan studi pendahuluan di SMK Tri Sukses Lampung Selatan, masih
terdapat kesulitan siswa dalam memahami design brief, perspektif visual, dan
elemen desain ketika hanya menggunakan media konvensional seperti buku
atau slide presentasi. Guru mata pelajaran juga menyatakan bahwa keterlibatan
siswa dalam pembelajaran belum optimal, khususnya saat menyusun atau
mempresentasikan ide desain. Menurut hasil penelitian Ayuriyanti dan Surjono,
(2023) menunjukkan bahwa kebutuhan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan berbasis pengalaman. Penelitian pengembangan media interaktif
untuk mata pelajaran desain grafis menunjukkan bahwa media tersebut dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
desain. Selain itu, menurut hasil penelitian Hasanah ef al., (2021) menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif berbasis visual juga terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran lain, mendukung

pentingnya visualisasi interaktif dalam konteks pendidikan

Dalam konteks tersebut, menurut penelitian Prasetya dan Anistyasari (2024)
teknologi Augmented Reality markerless menjadi alternatif potensial karena
memungkinkan visualisasi objek 3D secara langsung tanpa memerlukan marker
atau media cetak tambahan, yang meningkatkan fleksibilitas dan interaktivitas
pengalaman belajar siswa. Namun, sebagian besar penelitian sebelumnya masih
fokus pada pengembangan media pembelajaran Augmented Reality secara
umum atau pada hasil kognitif seperti motivasi dan pemahaman konsep,

sementara eksplorasi kontribusi Augmented Reality markerless terhadap



keterampilan psikomotorik siswa dalam pendidikan vokasi, khususnya desain
grafis, masih terbatas dalam literatur akademik. Selain itu, penggabungan
teknologi AR markerless dengan pendekatan Project-Based Learning (PjBL)
dalam konteks pembelajaran praktik juga masih jarang dibahas dalam penelitian
pendidikan formal (Putri et al., 2024). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengisi celah tersebut dengan menguji efektivitas implementasi AR
markerless dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan desain grafis

siswa SMK melalui model Project-Based Learning.

Dalam pembelajaran desain grafis, aspek kognitif dan psikomotorik merupakan
dua elemen utama. Aspek kognitif mencakup pemahaman konsep desain, teori
warna, tipografi, dan elemen visual lainnya, sementara aspek psikomotorik
melibatkan keterampilan praktis dalam mengoperasikan perangkat lunak desain
serta menerapkan konsep visual ke dalam karya nyata. Implementasi
Augmented Reality (AR), khususnya yang berbasis markerless, diharapkan
dapat meningkatkan kedua aspek ini dengan menghadirkan pengalaman belajar

yang lebih kontekstual dan aplikatif.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dalam pendidikan
dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar dan keterlibatan siswa,
termasuk peningkatan pemahaman konsep yang kompleks dan interaksi
terhadap materi pembelajaran (Hasan et al, 2024). Selain itu, berbagai studi
pengembangan media AR markerless menunjukkan bahwa teknologi ini
mampu memberikan pengalaman visual 3D yang interaktif dalam konteks
pendidikan, meskipun sebagian besar masih berfokus pada materi yang tidak

berkaitan langsung dengan desain grafis (Rohman et al., 2024).

Namun, literatur mengenai kontribusi AR markerless terhadap peningkatan
keterampilan psikomotorik termasuk keterampilan operasional perangkat lunak
desain dan aplikasi konsep visual ke dalam karya nyata masih belum banyak
ditemukan dalam penelitian pendidikan vokasi. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengisi celah tersebut dengan menguji efektivitas

implementasi AR markerless dalam meningkatkan pemahaman dan



keterampilan desain grafis siswa SMK melalui model Project Based Learning

(PiBL).

Selain itu, masih sedikit penelitian yang mengeksplorasi pengaruh Augmented
Reality (AR) terhadap aspek psikomotorik siswa dalam konteks pendidikan.
Sebagian besar studi lebih berfokus pada peningkatan aspek kognitif tanpa
mengukur secara spesifik bagaimana teknologi ini membantu siswa dalam
mengasah keterampilan teknis dalam praktik desain grafis (Hasan et al., 2024).
Oleh karena itu, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memahami secara lebih
mendalam bagaimana AR markerless dapat berkontribusi dalam meningkatkan

keterampilan kognitif dan psikomotorik siswa SMK.

Implementasi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan masih menghadapi
berbagai tantangan, antara lain keterbatasan infrastruktur teknologi, kesiapan
tenaga pendidik, serta integrasi teknologi ke dalam kurikulum dan sistem
evaluasi hasil belajar. Sejumlah sekolah, khususnya di negara berkembang,
masih mengalami kendala dalam mengadopsi teknologi digital mutakhir seperti
AR karena keterbatasan perangkat keras, koneksi internet yang belum stabil,
serta minimnya sumber daya pendukung pembelajaran berbasis teknologi.
Selain itu, kesiapan guru juga menjadi faktor penting, mengingat tidak semua
pendidik memiliki kompetensi dan pelatthan yang memadai dalam

mengintegrasikan AR sebagai media pembelajaran.

Di sisi lain, kajian empiris mengenai pemanfaatan AR dalam pendidikan masih
didominasi oleh pengukuran aspek kognitif, seperti peningkatan pemahaman
konsep dan motivasi belajar. Penelitian yang secara spesifik mengeksplorasi
kontribusi AR terhadap aspek psikomotorik, khususnya dalam pembelajaran
desain grafis di SMK, masih relatif terbatas. Padahal, pembelajaran desain
grafis menuntut penguasaan keterampilan teknis dan praktik yang kuat. Oleh
karena itu, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memperoleh pemahaman
yang lebih komprehensif mengenai efektivitas penerapan AR markerless dalam

meningkatkan keterampilan kognitif dan psikomotorik siswa SMK.



Untuk mengatasi tantangan tersebut, penelitian ini akan mengeksplorasi
penerapan AR Markerless dalam mata pelajaran desain grafis di SMK. Studi ini
akan menganalisis dampak teknologi ini terhadap hasil belajar siswa dengan
pendekatan kuantitatif, sehingga dapat memberikan data yang lebih objektif
mengenai efektivitas AR dalam meningkatkan aspek kognitif dan psikomotorik
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas implementasi AR
Markerless dalam meningkatkan hasil belajar kognitif dan psikomotorik siswa
SMK. Dengan menggunakan desain eksperimen, penelitian ini akan
membandingkan hasil belajar siswa yang menggunakan AR dengan kelompok

kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional.

Secara teoretis, penelitian ini akan memperkaya literatur terkait pemanfaatan
AR dalam pendidikan desain grafis, khususnya dalam konteks pembelajaran
berbasis Markerless. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi
akademisi dan peneliti lain yang ingin meneliti lebih lanjut peran teknologi AR
dalam meningkatkan keterampilan siswa. Secara praktis, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan rekomendasi bagi sekolah dan tenaga pendidik
mengenai optimalisasi penggunaan AR dalam pembelajaran. Dengan
implementasi teknologi ini, diharapkan siswa lebih mudah memahami konsep
desain grafis dan meningkatkan keterampilan mereka dalam mengoperasikan

perangkat lunak desain.

Selain manfaat di sektor pendidikan, penelitian ini juga berdampak pada
industri kreatif. Dengan membekali siswa SMK dengan keterampilan berbasis
AR, mereka akan lebih siap menghadapi dunia kerja yang semakin digital dan
inovatif. Penerapan AR dalam desain grafis dapat membuka peluang baru dalam
industri kreatif, seperti pengembangan media interaktif, desain produk, dan
animasi digital. Jika penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, maka
metode pembelajaran berbasis AR Markerless dapat diintegrasikan ke dalam
kurikulum pendidikan desain grafis di SMK secara lebih luas. Hal ini akan
membantu menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif,

dan sesuai dengan kebutuhan industri di era digital.



Dengan mempertimbangkan aspek-aspek tersebut, penelitian ini diharapkan

memberikan kontribusi yang signifikan bagi dunia pendidikan, terutama dalam

bidang desain grafis di SMK. Implementasi AR Markerless tidak hanya

meningkatkan efektivitas pembelajaran, tetapi juga membantu siswa

mengembangkan keterampilan yang relevan dengan perkembangan industri

kreatif di masa depan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana implementasi Augmented Reality berbasis Markerless dalam

pembelajaran desain grafis di SMK?

. Apakah penggunaan AR berbasis Markerless dapat meningkatkan hasil

belajar kognitif siswa dalam memahami konsep desain grafis?
Apakah penggunaan AR Dberbasis Markerless dapat meningkatkan
keterampilan psikomotorik siswa dalam mengaplikasikan konsep desain ke

dalam praktik nyata?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka tujuan dalam penelitian

ini adalah:

1.

Menganalisis efektivitas implementasi Augmented Reality berbasis
Markerless dalam pembelajaran desain grafis di SMK.

Mengukur dampak penggunaan Augmented Reality berbasis Markerless
terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa dalam memahami konsep
desain grafis.

Mengidentifikasi kontribusi Augmented Reality berbasis Markerless dalam
meningkatkan keterampilan psikomotorik siswa dalam praktik desain

grafis.



1.4 Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

a. Memperkaya Literatur dalam Bidang Teknologi Pendidikan

Hasil penelitian ini akan menambah referensi ilmiah mengenai
implementasi AR berbasis Markerless dalam pendidikan vokasional,
khususnya dalam pembelajaran desain grafis. Saat ini, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada AR berbasis marker, sehingga penelitian
ini dapat mengisi kesenjangan akademik mengenai efektivitas metode
Markerless dibandingkan metode konvensional maupun berbasis

marker.

. Mengembangkan Teori tentang Pengaruh AR terhadap Pembelajaran

Kognitif dan Psikomotorik

Penelitian ini akan memberikan bukti empiris mengenai bagaimana
teknologi AR Markerless dapat membantu pemahaman konsep desain
grafis (kognitif) serta penguasaan keterampilan teknis siswa
(psikomotorik). Dengan demikian, penelitian ini dapat mendukung atau
memperluas teori-teori sebelumnya mengenai teknologi interaktif dalam
pembelajaran berbasis visual.

Menjadi Dasar bagi Penelitian Lanjutan dalam Bidang Teknologi
Pendidikan

Hasil penelitian ini dapat menjadi pijakan bagi studi lebih lanjut
mengenai penggunaan AR dalam pembelajaran lain, seperti arsitektur,
animasi, atau multimedia. Selain itu, penelitian ini juga membuka
peluang eksplorasi lebih dalam mengenai kombinasi AR dengan
teknologi lain, seperti Virtual Reality (VR) atau Artificial Intelligence
(Al), dalam pendidikan vokasional.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik
Implementasi AR berbasis Markerless dalam pembelajaran desain grafis
akan membantu siswa dalam memahami konsep secara lebih visual dan
mendalam, meningkatkan keterampilan teknis mereka, serta
mempersiapkan mereka dengan kompetensi yang lebih relevan untuk
industri kreatif. Teknologi ini juga dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar serta memberikan pengalaman eksploratif
yang tidak bisa didapatkan melalui metode konvensional.

b. Bagi Guru
Penelitian ini memberikan wawasan bagi guru mengenai strategi
pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan dalam pembelajaran desain
grafis. Dengan menggunakan AR Markerless, guru dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, visual, dan aplikatif, sehingga
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan.

c. Bagi Sekolah dan Institusi Pendidikan
Penelitian ini memberikan rekomendasi bagi sekolah dalam
mengembangkan kurikulum berbasis teknologi digital, khususnya di
bidang desain grafis. Hasil penelitian ini juga dapat digunakan sebagai
acuan dalam pengadaan infrastruktur teknologi pendidikan agar dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK.

1.5 Ruang Lingkup

Untuk mencegah penelitian ini menyimpang dari tujuan yang dicapai, maka

penelitian ini dibatasi oleh ruang lingkup sebagai berikut:

l.

Subjek penelitian ini adalah siswa jurusan DKV kelas XI di SMK Tri
Sukses Lampung Selatan

Penelitian ini menggunakan aplikasi Halo AR yang sebagai media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar.

Mata pelajaran yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah desain grafis

dengan materi Design Brief.



4. Penelitian ini tidak terbatas pada model pembelajaran tertentu, namun lebih
menekankan pada efektivitas penggunaan AR dalam meningkatkan
interaksi dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.

5. Penelitin ini akan mengukur dampak penggunaan AR terhadap hasil belajar
siswa, termasuk pemahamn konsep desain, keterampilan praktis dan

motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Augmented Reality

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu inovasi teknologi digital yang
mulai banyak diterapkan dalam dunia pendidikan. Prasetya dan Anistyasari
(2024) menjelaskan bahwa teknologi ini memungkinkan penggabungan elemen
digital ke dalam lingkungan nyata secara real-time, sehingga menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dibandingkan metode
pembelajaran konvensional. Dalam konteks pembelajaran desain grafis,
Augmented Reality berperan dalam membantu siswa memahami konsep-konsep
abstrak melalui visualisasi objek tiga dimensi yang dapat diamati dan
dimanipulasi secara langsung, sehingga mendukung proses eksplorasi dan

pemahaman visual siswa.

Augmented Reality memiliki beberapa karakteristik utama, antara lain
kemampuan mengintegrasikan dunia nyata dengan objek virtual, beroperasi
secara real-time, serta menyediakan interaksi berbasis tiga dimensi.
Karakteristik tersebut menjadikan AR sebagai media pembelajaran yang efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang menuntut
visualisasi tinggi, seperti desain grafis. Selain itu, penggunaan AR dalam
pembelajaran juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa karena mendorong
aktivitas belajar yang lebih aktif dan interaktif melalui interaksi langsung

dengan objek digital (Rohman et al., 2024).

Dalam lima tahun terakhir, pemanfaatan teknologi AR dalam dunia pendidikan
menunjukkan perkembangan yang signifikan, terutama pada bidang-bidang
yang memerlukan pemahaman visual dan praktik langsung seperti teknik,

desain, dan seni visual. AR memungkinkan integrasi objek digital ke dalam
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lingkungan nyata secara real-time, sehingga memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan kontekstual dibandingkan media pembelajaran
konvensional seperti buku teks atau presentasi dua dimensi. Penggunaan AR
dalam pembelajaran dinilai mampu membantu siswa memahami konsep abstrak
melalui visualisasi tiga dimensi serta meningkatkan keterlibatan aktif dalam

proses belajar.

Dalam konteks pendidikan, AR umumnya diklasifikasikan ke dalam dua
pendekatan utama, yaitu marker based AR dan markerless AR. Marker based
AR memanfaatkan objek penanda fisik sebagai pemicu untuk menampilkan
konten digital, sedangkan markerless AR memungkinkan visualisasi objek
digital tanpa penanda fisik dengan memanfaatkan kamera dan sensor pada
perangkat. Pendekatan markerless AR dianggap lebih fleksibel karena
mendukung integrasi objek virtual secara lebih alami dalam ruang belajar.
Beberapa penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa markerless AR
berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa serta memperkuat pemahaman

materi melalui interaksi visual yang lebih aktif (Rohman ez al., 2024).

Berdasarkan fleksibilitas dan potensi visualisasi tinggi yang ditawarkan
Markerless AR, penelitian ini memanfaatkannya sebagai media pembelajaran
untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep desain grafis, khususnya
dalam materi design brief. Dengan pendekatan ini, siswa diharapkan mampu
mengeksplorasi dan menerapkan konsep desain dalam bentuk digital interaktif

yang lebih imersif dan aplikatif.

Beberapa teori utama yang mendukung penerapan Augmented Reality (AR)
dalam pendidikan berasal dari teori belajar klasik yang telah mapan. Teori
Belajar Konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean Piaget menekankan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman dan interaksi langsung
dengan lingkungan belajar. Sementara itu, Teori Pembelajaran Sosial dari Albert
Bandura menyoroti pentingnya proses observasi, imitasi, dan pengalaman sosial
dalam pembelajaran. Kedua teori tersebut relevan dengan penerapan AR dalam
pembelajaran karena teknologi ini memungkinkan siswa berinteraksi secara

langsung dengan objek virtual, mengamati proses secara visual, serta
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membangun pemahaman melalui pengalaman belajar yang aktif dan
kontekstual. Dengan demikian, AR berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa
dan memperdalam pemahaman terhadap konsep-konsep yang bersifat abstrak

dan kompleks.

Selain itu, Multimedia Learning Theory dari Mayer juga mendukung
penggunaan AR karena teknologi ini mampu menyajikan informasi dalam
berbagai format visual dan interaktif, sehingga meningkatkan daya ingat

siswa (Baabdullah et al,, 2022).

Adapun pelaksanaan Augmented Reality yang diimplementasikan dalam

penelitian sebagai berikut.

a. Halaman Utama

Q) search by username, collection, description
o~ e
N, COLLECTION OF THE MONTH Pt”
¥ 3 ; -

Templates

Virtual Exhibits
Make exhibit halos perfect for your

Free Standing

Magic Exhibits
Instantly create exhibit halos with Al from

o~

Exhibit from Text Exhibit from 3D
Model

A © @ B

Scan Create  Projects Pro

Gambar 1. Halaman Utama Halo AR

Tampilan awal aplikasi Halo AR menampilkan antarmuka yang sederhana
dan interaktif dengan fitur utama seperti pencarian proyek, banner koleksi
unggulan, dan kategori template Virtual Exhibits dan Magic Exhibits.

Pengguna dapat memilih berbagai jenis presentasi 3D serta membuat
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pameran dari teks atau model. Navigasi disusun rapi dengan ikon Home,
Scan, Create, Projects, dan Pro, memudahkan eksplorasi bagi pengguna,

termasuk yang belum berpengalaman.

b. Halaman Create

Create X

Create new

© 00«

DIY Image DIY Ground Magic 30 Model Magic Text free
Trigger Trigger Exhibit Exhibit £

For Museums

Free Standing Exhibit
m% A larger virtual exhibit with a 3D model

and description

For Students and Teachers

AR Language Learning Cards
‘ oy Digitally augment flash cards with an

= image and audio that shows a
y translation when scanned

Magic Exhibits

Create with 3D Model
BN Select a 3D model from Sketchfab to
create a spatial exhibit with an auto-

generated informative text description
and relevant YouTube video.

Gambar 2. Halaman Create Halo AR

Pada halaman create, pengguna diberikan berbagai pilihan untuk membuat
konten Augmented Reality sesuai kebutuhan. Terdapat beberapa opsi yang
dapat dipilih, seperti DIY Image Trigger, DIY Ground Trigger, Magic 3D
Model Exhibit, dan Magic Text Exhibit. Masing-masing fitur memberikan
pendekatan berbeda dalam menampilkan objek virtual di ruang nyata.
Melalui halaman ini, siswa dapat memulai proses integrasi hasil desain
mereka ke dalam aplikasi Halo AR berbasis Markerless, sesuai dengan brief

dan konsep desain yang telah dirancang sebelumnya.
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c. Pemindaian dan Pemilihan Gambar (/mage Trigger)

Uya Suka Laundry

Laundry Cepat, Bersih
dan Wangi

Menerima Cucian:
* Baju

*Badcover

*Seprei

WWW.UYASUKALAUNDRY.CO.1ID

Gambar 3. Pemindaian dan Pemilihan Gambar

Pada pemindaian dan pemilihan gambar, pengguna diarahkan untuk
memilih gambar pemicu (trigger image) yang akan digunakan untuk
memunculkan objek Augmented Reality. Aplikasi Halo AR menyediakan
tampilan kamera dengan kotak penanda untuk menangkap gambar secara
tegak lurus tanpa kemiringan. Gambar yang dipilih harus memiliki
karakteristik visual yang jelas, seperti detail kaya, kontras tinggi, dan
struktur yang tetap. Pengguna dapat mengambil foto langsung atau
mengunggah gambar dari galeri perangkat. Gambar desain yang telah dibuat
siswa, seperti poster kampanye atau produk desain lainnya, kemudian
digunakan sebagai pemicu visual untuk menampilkan elemen AR dalam

proyek mereka.
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d. Pemilihan dan Penyesuaian Overlay

@ select & Adjust Overlay X @ select & Adjust Overlay X

) ole

Uya Suka Laundry -:‘D

Laundry Cepat, Bersih
dan Wangi

Uya Suka Laundry

Laundry Cepat, Bersih
dan Wangi

Menerima Cucian :
*Baju
* Badcover

Menerima Cucian :

e A

*Sepatu — e ‘\ <
*Horden A
Loading... P

i
',.l -' o fe
) B

A & ) & B B8 T © @ &

Upload From URL Sketchfab Examples Video Image Text 3D Model  Audio Link
Gambar 4. Pemilihan dan Penyesuaian Overlay

Setelah proses pemindaian gambar berhasil dilakukan, pengguna diarahkan
ke halaman pemilihan dan penyesuaian overlay yang akan muncul ketika
objek atau gambar dipindai. Pada tahapan ini, pengguna dapat memilih
tampilan overlay berupa objek 2D maupun 3D, sesuai dengan kebutuhan
tampilan visual dari desain yang dihasilkan. Melalui fitur ini, pengguna juga
dapat mengatur posisi, ukuran, dan orientasi objek AR agar tampak lebih
realistis ketika ditampilkan di dunia nyata. Salah satu fitur yang ditawarkan
adalah integrasi dengan Skefchfab, yaitu platform penyedia model 3D, yang
memungkinkan pengguna memilih dan menampilkan objek 3D yang
relevan secara langsung ke dalam tampilan AR. Langkah ini sangat penting
dalam pembelajaran berbasis proyek karena memungkinkan siswa
mengaitkan hasil desain grafis mereka dengan elemen visual yang lebih

interaktif dan imersif, mendukung pemahaman konsep visual serta
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keterampilan teknis mereka dalam mengimplementasikan teknologi AR ke

dalam media pembelajaran desain.

e. Proyek dan Penyesuaian Penyimpanan

@ Select & Adjust Overlay X

e Halo Summary X

Name*

Collection* +

yellow v

Trigger* Overlay*

Attached hyperlink

]| -

Tappable link will appear next to overlay

Location Created By: nazillashahira

Add Location Vertex Count: 24888

Tag enable nearby user discovery, GPS Size: 3 MB

Dino Kuning Nazilla Shahira

Dino kuning adalah sebuah kartun anak-anak yang
sangat populer disemua media sosial. Kartun ini
berasal dari cina dan dino ini bernama Naloong. Kartun
ini sering dijadikan meme oleh masyarakat indonesia.

Select Model

Gambar 5. Penyimpanan Proyek dan Penyesuaian Akhir

Setelah proses penyesuaian overlay selesai, pengguna diarahkan ke halaman
ringkasan (halo summary) yang memuat informasi seperti nama proyek,
koleksi, gambar trigger, dan overlay. Pada tahapan ini, pengguna dapat
menambahkan hyperlink (jika diperlukan), serta mengatur lokasi
penggunaan AR untuk memudahkan pengenalan lokasi di fitur GPS.
Langkah akhir adalah menyimpan (save) proyek AR yang telah dibuat.
Setelah disimpan, media AR dapat diakses melalui perangkat mobile, dan

digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif serta inovatif.
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f.  Visualisasi Karakter 3D

yellow

Gambar 6. Visualisasi Karakter 3D

Gambar 6 menunjukkan hasil implementasi teknologi Augmented Reality
menggunakan aplikasi Halo AR, di mana karakter dinosaurus lucu berwarna
kuning muncul secara interaktif di atas media cetak digital. Melalui fitur
"Scan", pengguna dapat memproyeksikan objek 3D langsung dari
permukaan gambar cetak, memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan imersif. Teknologi ini sangat mendukung pembelajaran visual

di bidang desain grafis maupun promosi interaktif.

2.2 AR Berbasis Markerless

Augmented Reality (AR) terus berkembang pesat dan semakin banyak
diterapkan di berbagai bidang, termasuk dunia pendidikan. Salah satu jenis AR
yang tengah populer adalah Markerless Augmented Reality, yaitu teknologi
yang tidak membutuhkan objek fisik sebagai pemicu untuk menampilkan
elemen digital. Teknologi ini memungkinkan pengguna berinteraksi dengan
lingkungan secara lebih fleksibel menggunakan sensor, GPS, dan kecerdasan
buatan (Al). Dalam penelitian ini, Markerless AR dimanfaatkan sebagai alat

bantu dalam pembelajaran desain grafis, sehingga siswa dapat
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memvisualisasikan serta mengeksplorasi konsep desain dengan cara yang lebih

interaktif,

Markerless Augmented Reality (AR) merupakan teknologi AR yang tidak
memerlukan penanda fisik seperti kode QR atau gambar cetak untuk
menampilkan objek virtual. Teknologi ini memanfaatkan kamera dan sensor
perangkat untuk menempatkan objek digital langsung pada lingkungan nyata,
sehingga memberikan fleksibilitas yang lebih tinggi dalam proses pembelajaran
berbasis visual. Penelitian oleh Rohman et al. (2024) menunjukkan bahwa
penggunaan markerless AR mampu meningkatkan pemahaman visual siswa
karena objek dapat diamati dari berbagai sudut pandang secara dinamis,

sehingga mendukung pembelajaran yang bersifat eksploratif dan kontekstual.

Penerapan markerless Augmented Reality dalam pendidikan selaras dengan
teori belajar konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean Piaget dan Lev
Vygotsky, yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam
membangun pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungan belajar. Dalam
konteks pembelajaran berbasis teknologi, media interaktif seperti AR
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konsep secara mandiri dan
membangun pemahaman melalui pengalaman langsung. Hal ini diperkuat oleh
penelitian Prasetya dan Anistyasari (2024) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis AR dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa serta

membantu proses konstruksi pengetahuan secara mandiri.

Selain itu, penggunaan AR dalam pembelajaran juga sejalan dengan teori
pembelajaran multimedia yang menekankan pemanfaatan berbagai unsur visual
dan interaktif dalam menyampaikan materi. Penelitian Indriyani dan Suryanto
(2024) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR mampu
meningkatkan pemahaman konsep karena menggabungkan elemen visual tiga
dimensi dengan interaksi langsung, sehingga pembelajaran menjadi lebih

efektif dibandingkan media dua dimensi konvensional.

Dalam penelitian ini, markerless AR diterapkan melalui model Project Based

Learning (PjBL) untuk meningkatkan capaian belajar siswa, baik dari aspek
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kognitif maupun psikomotorik. Model PjBL menuntut siswa untuk terlibat aktif
dalam penyelesaian proyek nyata sehingga mendorong keterampilan berpikir
kritis dan pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan penelitian Wahyuni dan
Rahmawati (2023) yang menyatakan bahwa integrasi media digital interaktif
dalam pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan keterampilan
analisis, kreativitas, serta kemampuan praktik siswa, khususnya pada mata
pelajaran yang menekankan keterampilan visual dan aplikatif seperti desain

grafis.

2.3 Model Pembelajaran Project Based Learning (PjBL)

Project Based Learning (PjBL) telah diakui sebagai pendekatan pedagogis yang
efektif dalam pendidikan desain grafis, terutama ketika dipadukan dengan
teknologi Augmented Reality (AR). Studi oleh (Suryani et al., 2023)
menunjukkan bahwa PjBL meningkatkan keterampilan kognitif dan
psikomotorik siswa melalui proyek berbasis AR, dengan peningkatan signifikan
dalam pemahaman konsep desain 3D. Pendekatan ini selaras dengan teori
konstruktivisme, di mana siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman
langsung (Widodo dan Jatmiko, 2022). Implementasi PjBL dalam konteks AR
memfasilitasi pembelajaran  kontekstual, memungkinkan siswa untuk

memvisualisasikan konsep abstrak menjadi proyek nyata.

Tahapan implementasi PjBL dengan AR dalam desain grafis meliputi: (1)
Identifikasi Masalah Nyata, di mana siswa merumuskan tantangan desain
berdasarkan kebutuhan industri (Purnomo et al., 2023); (2) Perancangan
Proyek, termasuk pembuatan storyboard dan prototype AR; (3) Implementasi
Teknis, menggunakan fools seperti Unity atau Blender untuk pengembangan
markerless AR; (4) Evaluasi Kolaboratif, dengan umpan balik dari peer review
dan industri; serta (5) Publikasi Karya, sebagai bentuk akuntabilitas
pembelajaran. Studi kasus oleh (Dewi et al., 2024) membuktikan bahwa siklus
ini meningkatkan kreativitas siswa sebesar 40% dibanding metode

konvensional.
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Integrasi PjBL-AR menunjukkan efektivitas tinggi dalam meningkatkan design
thinking dan keterampilan teknis, dengan rata-rata peningkatan N-Gain sebesar
0,78 pada aspek kognitif (Kurniawan et al., 2023). Namun, penelitian (Hidayat
et al., 2024) mengidentifikasi tantangan seperti kebutuhan infrastruktur tinggi
dan kurikulum yang belum sepenuhnya teradaptasi. Temuan ini menunjukkan
perlunya pengembangan model hybrid yang memadukan project based learning
berbantuan augmented reality dengan pendekatan pedagogis lain untuk

mengatasi keterbatasan sumber daya.

Analisis literatur mengungkap gap dalam studi longitudinal tentang retensi
pembelajaran PjBL AR, serta kurangnya framework evaluasi yang
terstandarisasi (Putra er al., 2024). Rekomendasi untuk penelitian lanjutan
mencakup pengembangan instrumen asesmen yang mengintegrasikan aspek
kognitif, psikomotorik, dan afektif, serta eksplorasi penerapan project based
learning berbantuan augmented reality dalam konteks kurikulum berbasis
industri. Studi oleh (Nurhayati et al., 2023) menyarankan perlunya kolaborasi
lebih erat antara akademisi dan praktisi industri untuk menyelaraskan proyek

pembelajaran dengan kebutuhan pasar kerja.

2.4 Mata Pelajaran Desain Grafis

Desain grafis merupakan bidang studi yang berfokus pada penciptaan
komunikasi visual melalui pemanfaatan elemen tipografi, warna, ilustrasi, dan
tata letak. Dalam konteks pendidikan vokasional, pembelajaran desain grafis
bertujuan membekali siswa dengan keterampilan praktis yang relevan dengan
kebutuhan dunia kerja, khususnya pada bidang industri kreatif, media
komunikasi, dan pemasaran digital. Menurut penelitian Hiswara dan Noe’man
(2022), pembelajaran desain grafis di SMK tidak hanya menekankan
penguasaan konsep visual, tetapi juga keterampilan teknis agar siswa mampu

menghasilkan karya yang aplikatif dan sesuai dengan standar industri.

Perkembangan teknologi digital mendorong penerapan media pembelajaran
inovatif dalam pembelajaran desain grafis. Salah satu teknologi yang mulai

banyak dimanfaatkan adalah Augmented Reality (AR), yang mampu
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mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara interaktif.
Menurut hasil penelitian Prasetya dan Anistyasari (2024) menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis AR mampu meningkatkan pemahaman konsep
visual siswa karena menyajikan materi secara lebih konkret dan menarik

dibandingkan media dua dimensi konvensional.

Pembelajaran desain grafis mencakup dua aspek utama, yaitu aspek konseptual
dan aspek teknis. Aspek konseptual meliputi pemahaman prinsip desain seperti
keseimbangan, kesatuan, harmoni, dan kontras, sedangkan aspek teknis
berkaitan dengan keterampilan penggunaan perangkat lunak desain grafis.
Menurut hasil penelitian Indriyani dan Suryanto (2024) menyatakan bahwa
siswa SMK sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep desain
apabila pembelajaran hanya disampaikan melalui gambar dua dimensi,
sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan

konsep secara lebih nyata dan interaktif.

Salah satu model pembelajaran yang banyak diterapkan dalam pembelajaran
desain grafis adalah Project Based Learning (PjBL). Model ini menekankan
keterlibatan aktif siswa dalam menyelesaikan proyek nyata yang relevan dengan
konteks pembelajaran. Menurut hasil penelitian Wahyuni dan Rahmawati
(2023) menunjukkan bahwa penerapan PjBL dapat meningkatkan kreativitas,
kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan pemecahan masalah siswa,

terutama pada mata pelajaran yang menuntut keterampilan praktik dan visual.

Pemanfaatan AR dalam pembelajaran desain grafis juga mendukung
pembelajaran berbasis pengalaman, karena siswa dapat berinteraksi langsung
dengan objek visual yang dipelajari. Penggunaan AR berbasis markerless dalam
pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mereka
memahami konsep visual secara lebih mendalam melalui eksplorasi objek tiga

dimensi (Rohman ef al., 2024)

Dalam penelitian ini, variabel independen adalah penggunaan AR berbasis
markerless, sedangkan variabel dependen meliputi hasil belajar kognitif dan

hasil belajar psikomotorik siswa. Model Project Based Learning (PjBL)
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digunakan sebagai pendekatan pembelajaran yang mendukung eksplorasi visual
dan penyelesaian masalah berbasis proyek. Dengan demikian, penerapan AR
berbasis markerless diharapkan mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran
desain grafis serta memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode
pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan karakteristik pendidikan

vokasional.

2.4.1 Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum pada mata pelajaran Desain Grafis dilakukan untuk
memastikan kesesuaian antara materi pembelajaran, capaian pembelajaran,
indikator pencapaian kompetensi, serta level kognitif yang ditargetkan
dalam penelitian. Analisis ini penting agar proses pembelajaran yang
dirancang, khususnya melalui penerapan model Project Based Learning
(PjBL) dan pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis
markerless, tetap selaras dengan tuntutan kurikulum SMK dan karakteristik

pendidikan vokasional.

Mata pelajaran Desain Grafis di SMK menekankan keseimbangan antara
penguasaan konsep visual dan keterampilan teknis. Oleh karena itu, capaian
pembelajaran tidak hanya diarahkan pada kemampuan memahami dan
menganalisis prinsip desain, tetapi juga pada kemampuan menghasilkan
karya desain yang aplikatif serta relevan dengan kebutuhan dunia kerja.
Analisis kurikulum ini juga digunakan sebagai dasar dalam menentukan
indikator penilaian kognitif dan psikomotorik yang akan diukur dalam
penelitian. Hasil analisis kurikulum tersebut selanjutnya digunakan sebagai
acuan dalam penyusunan modul ajar yan disajikan secara lengkap pada

bagian lampiran.

Adapun hasil analisis kurikulum mata pelajaran Desain Grafis yang relevan

dengan penelitian ini disajikan dalam Tabel 1 berikut.
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Indikator

Materi Capaian . Taksonomi
No . . Pencapaian
Pembelajaran  Pembelajaran . Bloom
Kompetensi
Peserta didik
mampu Mengidentifikasi
. memahami pengertian
1 g:;giﬂgj?e f konsep dasar design brief (Cl\i[en ingat)
& design brief dalam proses ging
dalam proses desain grafis
desain grafis
. Peserta didik Mengidentifikasi
Tujuan dan mampu .
. . o tujuan utama Cl
2 fungsidesign  memahami tujuan .
. . pembuatan (Mengingat)
brief dan fungsi design design brief
brief &
Peserta didik Menjelaskan
Komponen mampu audiens, pesan
: : . C2
3 dalam design ~ menjelaskan utama, tujuan, (Memahami)
brief bagian-bagian dan media dalam
design brief design brief
Peserta didik Menjelaskan
Pesan utama mampu - . fungsi pesan
. memahami fungsi C2
4 dalam design utama dalam .
. pesan utama . (Memahami)
brief . penyampaian
dalam design .
. desain
brief
Peserta didik Menunjukkan
mampu langkah awal
Penerapan .
5 design briefke menerapkan isi pembuatan C3
design brief'ke layout (Menerapkan)
layout
dalam rancangan  berdasarkan
visual design brief
Peserta didik Menunjukkan
Penyesuaian mampu desain yang
. . C3
6 desain dengan  menerapkan sesuai dengan (Menerapkan)
audiens karakter audiens  karakter audiens p
ke dalam desain ~ berdasarkan brief
Peserta didik Menunjukkan
Kesesuaian mampu desain yang
7 desain dengan  menerapkan sesuai dengan C3
kebutuhan design brief kebutuhan dan (Menerapkan)
brief sebagai acuan arahan dalam

desain

brief
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Peserta didik ..
.. Menganalisis
Analisis mampu dampak
kesesuaian menganalisis P . C4
8 . ketidaksesuaian .
desain dan hubungan antara . (Menganalisis)
) . . desain terhadap
brief hasil desain dan isi brief
design brief
Peserta didik Menganalisis
Analisis pesan mampu - k§sesua1an pesan oy
9 visual menganalisis visual dengan (Menganalisis)
ketepatan target audiens &
visualisasi pesan  dalam brief
Peserta didik Mengevaluasi
Evaluasi hasil ~ omPd hasil desain Cs
10 desain mengevaluasi berdasarkan (Mengevaluasi)
kualitas desain kesesuaian &
berdasarkan brief  dengan isi brief
Peserta didik .
mampu Mengevaluasi
Evaluasi . apakah audiens
. mengevaluasi . G5
11 efektivitas . memahami pesan .
keberhasilan (Mengevaluasi)
pesan . yang
penyampaian ) .
pesan desain disampaikan
Ef:;rti didik Menentukan
Revisi desain P solusi perbaikan
menentukan . C5
12 berdasarkan : desain .
. solusi terhadap (Mengevaluasi)
brief . . berdasarkan
desain yang tidak . .
. design brief
sesuai
Peserta didik Menyusun
mampu design brief yang
Penyusunan p . memuat latar .
13 ; . menyusun design . C6 (Mencipta)
design brief . belakang, tujuan,
brief secara . .
X ; audiens, media,
sistematis
dan pesan utama
Peserta didik Mengembangkan
Pencembanean  MAMPU gagasan desain
14 a fsan desi n mengembangkan  yang mewakili C6 (Mencipta)
gag gagasan kreatif pesan dan
dari design brief  audiens
Peserta didik
mampu Menyajikan hasil
15 Presentasi menyajikan hasil  desain secara C6 (Mencipta)

hasil desain

desain
berdasarkan
design brief

visual sesuai isi
brief
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Berdasarkan hasil analisis kurikulum pada mata pelajaran Desain Grafis,
capaian pembelajaran tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi
juga kemampuan analisis, perancangan, dan produksi karya. Hal ini
tercermin dari level kognitif yang mencakup C4 hingga C6, yang menuntut
peserta didik untuk mampu menganalisis isi design brief, mengevaluasi

kesesuaian desain, serta menghasilkan karya visual yang aplikatif.

Hal ini sejalan dengan penelitian Juwita et al., 2021 yang menunjukkan
bahwa penerapan Project Based Learning pada pendidikan vokasional,
khususnya pada mata pelajaran desain grafis, mampu mendorong
pencapaian kognitif tingkat tinggi (C4—C6) serta meningkatkan
keterampilan psikomotorik siswa melalui aktivitas perancangan dan

produksi karya visual yang kontekstual dan aplikatif.

2.5 Karakteristik Peserta Didik SMK

Peserta didik di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menunjukkan cara belajar
yang berbeda dibandingkan dengan siswa di pendidikan umum. Siswa SMK
biasanya lebih condong pada gaya belajar visual dan kinestetik, sehingga
mereka memerlukan pengalaman belajar yang nyata, praktik langsung, serta alat
bantu yang memungkinkan mereka melihat dan mencoba hal-hal secara
langsung. Penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni dan Rahmawati (2023)
menunjukkan bahwa siswa SMK lebih mudah memahami materi apabila
pembelajaran disajikan melalui kegiatan praktik dan proyek dibandingkan
dengan penyampaian materi secara teoritis dan abstrak. Oleh karena itu,
pengalaman belajar yang kontekstual dan berbasis praktik menjadi kebutuhan

utama dalam pembelajaran di SMK.

Dalam pembelajaran desain grafis, karakteristik tersebut menjadi sangat penting
karena siswa dituntut untuk mengembangkan kemampuan visual, memahami
komposisi desain, serta menghasilkan karya yang sesuai dengan standar industri
kreatif. Pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif, visual, dan
kontekstual, seperti Augmented Reality (AR), dinilai lebih sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa SMK. Media pembelajaran berbasis AR mampu

meningkatkan pemahaman konsep desain dengan menyajikan visualisasi objek
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secara lebih nyata, interaktif, dan mudah dieksplorasi dibandingkan dengan

media dua dimensi konvensional (Rohman ef al., 2024).

2.6 Penguatan Pedagogik Penggunaan AR dan PjBL dalam Pembelajaran

Desain Grafis

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran desain grafis memiliki
dasar pedagogis yang kuat. Penerapan AR sejalan dengan pendekatan
pembelajaran konstruktivistik yang menekankan bahwa siswa membangun
pengetahuan melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungan
belajar. Media pembelajaran digital interaktif, seperti AR, memungkinkan siswa
untuk terlibat secara aktif dalam proses eksplorasi materi sehingga
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna. Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi menyatakan bahwa
pemanfaatan teknologi digital interaktif dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keaktifan dan kemandirian belajar siswa, khususnya pada

pendidikan vokasional (Kemdikbudristek, 2021).

Selain itu, penggunaan AR mendukung pembelajaran berbasis pengalaman
karena siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek visual yang dipelajari.
Pembelajaran berbasis pengalaman menekankan keterlibatan siswa dalam
proses mengamati, mencoba, dan merefleksikan hasil pembelajaran. Penelitian
di bidang pendidikan kejuruan menunjukkan bahwa penggunaan media visual
interaktif berbasis teknologi mampu meningkatkan pemahaman konsep serta
kualitas pengalaman belajar siswa, terutama pada mata pelajaran yang menuntut

kemampuan visual dan praktik langsung.

Integrasi Augmented Reality (AR) dengan model Project Based Learning
(PjBL) juga dinilai efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Model
PjBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengerjakan proyek nyata
yang relevan dengan konteks pembelajaran, sehingga mendorong kreativitas,
motivasi, serta kemampuan berpikir kritis. Menurut penelitian Wahyuni dan
Rahmawati (2023) menunjukkan bahwa penerapan PjBL yang didukung media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman

konsep secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional.
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Dalam konteks pendidikan vokasional, khususnya pembelajaran desain grafis
di SMK, pemanfaatan AR berbasis markerless yang dikombinasikan dengan
PjBL sangat relevan. Media AR memungkinkan siswa memvisualisasikan
elemen desain seperti bentuk, komposisi, dan perspektif secara lebih konkret,
sementara PjBL mendorong siswa untuk mengaplikasikan konsep tersebut
dalam proyek desain nyata. Dengan demikian, penggunaan AR berbasis
markerless dalam pembelajaran desain grafis diharapkan tidak hanya
meningkatkan pemahaman teori, tetapi juga mendukung pengembangan

keterampilan praktik yang sesuai dengan kebutuhan industri kreatif.

2.7 Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar merupakan indikator keberhasilan proses pembelajaran yang
menunjukkan tingkat pencapaian kompetensi peserta didik setelah mengikuti
kegiatan belajar. Hasil belajar mencerminkan perubahan kemampuan siswa
yang meliputi aspek pengetahuan dan keterampilan sebagai hasil dari proses
dan pengalaman belajar yang dialami selama pembelajaran berlangsung. Dalam
pendidikan kejuruan, hasil belajar menjadi tolok ukur utama keberhasilan
pembelajaran karena menekankan ketercapaian kompetensi yang bersifat

aplikatif dan sesuai dengan kebutuhan dunia kerja (Sari dan Nugroho, 2021).

Hasil belajar kognitif berkaitan dengan kemampuan siswa dalam memahami,
menganalisis, dan menerapkan konsep yang dipelajari. Aspek kognitif
mencakup kemampuan berpikir dari tingkat dasar hingga tingkat lanjut, seperti
memahami informasi, mengolah data, serta memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan konteks pembelajaran. Penelitian di bidang pendidikan
kejuruan menunjukkan bahwa penguasaan kognitif yang baik membantu siswa
mengaitkan konsep pembelajaran dengan situasi praktik kerja nyata sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna (Putri dan Hidayat, 2022). Oleh karena
itu, pembelajaran desain grafis perlu dirancang secara sistematis agar mampu

meningkatkan pemahaman konseptual siswa secara aplikatif.

Selain aspek kognitif, hasil belajar psikomotorik merupakan aspek yang sangat
penting dalam pembelajaran desain grafis. Hasil belajar psikomotorik berkaitan

dengan keterampilan siswa dalam melakukan aktivitas praktik, seperti



27

mengoperasikan perangkat lunak desain grafis, menerapkan prinsip visual, serta
menghasilkan karya desain secara tepat dan terstruktur. Pembelajaran kejuruan
menuntut siswa untuk memiliki keterampilan praktik yang baik melalui
kegiatan latithan berulang dan pengalaman belajar langsung agar kompetensi

kerja dapat tercapai secara optimal (Rahmawati dan Lestari, 2020).

Pembelajaran berbasis pengalaman dinilai efektif dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif dan psikomotorik siswa karena melibatkan peserta didik secara
aktif dalam proses belajar melalui kegiatan mengamati, mencoba, dan
merefleksikan hasil pembelajaran. Dalam pendidikan kejuruan, pembelajaran
yang menekankan pengalaman langsung terbukti mampu meningkatkan
pemahaman konsep sekaligus keterampilan praktik siswa, khususnya pada mata

pelajaran yang bersifat visual dan keterampilan (Wibowo dan Pratama, 2021).

Dalam penelitian ini, hasil belajar kognitif dan psikomotorik dijadikan sebagai
variabel dependen yang dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) markerless. Media pembelajaran interaktif
memungkinkan siswa memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih konkret
serta memberikan kesempatan untuk melakukan praktik secara langsung.
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan
praktik siswa secara signifikan, terutama pada pembelajaran yang menuntut

kemampuan visual dan aplikatif (Prasetya dan Anistyasari, 2024).

Penelitian lain di bidang pendidikan kejuruan juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran sehingga berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar.
Dalam pembelajaran desain grafis, integrasi teknologi seperti AR membantu
siswa memahami prinsip desain, meningkatkan ketepatan dalam proses praktik,
serta mengembangkan keterampilan psikomotorik secara lebih efektif (Rohman

et al., 2024).
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengukur
efektivitas penggunaan AR berbasis markerless dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada aspek kognitif dan psikomotorik dalam pembelajaran desain
grafis. Dengan pembelajaran yang menekankan pengalaman langsung dan
eksplorasi visual, diharapkan siswa mampu mencapai hasil belajar yang optimal

dan sesuai dengan karakteristik pendidikan vokasional.



1.8 Penelitian Relevan

Skripsi ini memiliki beberapa relevansi yang digunakan sebagai bahan acuan perbedaan dan perbandingan penelitian. Data hasil penelitian

terdahulu disajikan oleh Tabel 2.
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1.9 Kerangka Berpikir
Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar
kognitif dan psikomotorik siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) pada
mata pelajaran desain grafis. Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh
keterbatasan penggunaan media pembelajaran inovatif yang mampu
mendukung pemahaman konsep secara visual serta melatih keterampilan teknis
siswa secara langsung. Pembelajaran yang masih didominasi oleh metode
konvensional cenderung membuat siswa pasif dan kurang memperoleh
pengalaman belajar yang bermakna. Penelitian oleh Sari dan Nugroho (2021)
menunjukkan bahwa pembelajaran desain grafis yang kurang memanfaatkan
media visual interaktif berdampak pada rendahnya pemahaman konsep dan

keterampilan praktik siswa SMK.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, teknologi Augmented Reality (AR)
berbasis markerless diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran desain grafis.
AR markerless memungkinkan visualisasi objek tiga dimensi secara langsung
tanpa menggunakan penanda fisik, sehingga memberikan fleksibilitas dalam
kegiatan pembelajaran dan memudahkan siswa dalam memahami konsep
visual secara kontekstual. Pemanfaatan teknologi visual interaktif seperti AR
dinilai efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu proses
visualisasi materi yang bersifat abstrak. Menurut penelitian Rohman et al.,
(2024) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran AR berbasis
markerless mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu
pemahaman konsep visual secara lebih mendalam pada pembelajaran
kejuruan.Selain penggunaan AR, penelitian ini juga menerapkan model

Project.

Based Learning (PjBL) sebagai pendekatan pembelajaran. Model PjBL
menekankan keterlibatan aktif siswa dalam menyelesaikan proyek nyata yang
relevan dengan konteks pembelajaran, sehingga mampu melatih kemampuan
pemecahan masalah, kolaborasi, dan kreativitas siswa. Pembelajaran berbasis
proyek dinilai sesuai dengan karakteristik pendidikan vokasional karena

memberikan pengalaman belajar yang mendekati kondisi dunia kerja.
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Penelitian Salam (2024) menunjukkan bahwa penerapan PjBL pada mata
pelajaran desain grafis di SMK dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar

siswa secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional.

Penelitian ini menguji hubungan antara variabel independen berupa
penggunaan Augmented Reality berbasis markerless (X) dan variabel dependen
berupa hasil belajar siswa yang terdiri atas aspek kognitif (Y1) dan
psikomotorik (Y2). Dalam penelitian ini, model Project Based Learning
(PjBL) tidak diposisikan sebagai variabel moderator, melainkan sebagai bagian
dari strategi pembelajaran yang digunakan untuk mengintegrasikan teknologi
AR markerless dalam proses pembelajaran. Asumsi dasar penelitian ini adalah
bahwa penerapan AR markerless dalam pembelajaran berbasis proyek mampu
meningkatkan pemahaman konsep desain grafis siswa serta mengembangkan
keterampilan teknis dalam mengaplikasikan konsep tersebut ke dalam praktik

nyata.

Hubungan antarvariabel dalam penelitian ini diuji melalui metode eksperimen
dengan membandingkan kelompok eksperimen yang menggunakan AR
markerless dalam pembelajaran berbasis PJBL dan kelompok kontrol yang
menggunakan pembelajaran konvensional. Perbandingan tersebut dilakukan
untuk mengetahui efektivitas integrasi AR markerless terhadap peningkatan
hasil belajar kognitif dan psikomotorik siswa pada mata pelajaran desain grafis.
Menurut penelitian Prasetya dan Anistyasari (2024) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran AR yang dipadukan dengan pendekatan
pembelajaran aktif mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan

hasil belajar siswa SMK.
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Integrasi AR Markerless dalam Desain Grafis

040
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PJBL 1: :r Pengaruh AR Markerless
Kelompok 2: Metode Konvensional ! - Efektivitas PJBL
Gambar 7. Kerangka Berpikir
2.10 Anggapan Dasar

Anggapan dasar penelitian ini adalah:
1. Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis Markerless dalam
pembelajaran desain grafis belum pernah diterapkan sebelumnya di SMK

2. Faktor-faktor lain di luar penelitian diabaikan.

2.11 Hipotesis

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah:

Ho: Augmented Reality berbasis Markerless dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran desain grafis di SMK sesuai dengan tahapan pembelajaran.

H1: Terdapat peningkatan hasil belajar kognitif siswa setelah penerapan
Augmented Reality berbasis Markerless dalam pembelajaran desain
grafis di SMK.

H2: Terdapat peningkatan keterampilan psikomotorik siswa setelah
penerapan Augmented Reality berbasis Markerless dalam praktik desain

grafis di SMK.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat

Penelitian dilakukan di SMK Tri Sukses Jurusan Desain Komunikasi Visual
(DKV) yang berlokasi di Jalan Serbajadi No. 2, Pemanggilan, Kecamatan Natar,
kabupaten Lampung Selatan, Provinsi Lampung. Penelitian ini dilakukan pada

semester genap tahun pelajaran 2024/2025.

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian ini adalah siswa SMK Tri Sukses Lampung Selatan Jurusan
Desain Komunikasi Visual (DKV) yang mengambil mata pelajaran Desain
Grafis pada tahun ajaran 2024/2025, berjumlah 30 siswa dari kelas XI DKV2.
Pengambilan sampel pada penelitian menggunakan teknik sampel purposive
(purposive sampling). Pengertian sampling purposive menurut Sugiyono
(2013), teknik pengambilan sampel di mana peneliti memilith sampel
berdasarkan pertimbangan tertentu atau kriteria yang dianggap relevan dengan

tujuan peneliti.

3.3 Metode Penelitian

Metode pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif
eksperimen dengan metode penelitian yaitu pre-experimental dan desain
penelitianyaitu one grup pretest-posttest, berarti bahwa kelompok sampel
diberikan perlakuan (variabel bebas), tetapi kemampuan awal media
konvensional (paper test). Sampel diketahui terlebih dahulu melalui pretest.
Setelah perlakuan diberikan, hasil penelitian diamati dengan diberikan posttest.
Penelitian ini hanya dilakukan dengan menggunakan kelas eksperimen tanpa
adanya kelas kontrol. Desain penelitian pada Tabel 3 yang dirujuk dari

Sugiyono (2015).
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Tabel 3. Desain Penelitian One Group Pretest Posstest

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Kelas Eksperimen Ol X 02
Keterangan:

Ol = Tes awal sebelum pembelajaran dimulai (prefest), untuk mengukur
pengetahuan awal siswa tentang materi desain grafis.

02 = Tes akhir setelah pembelajaran selesai (posttest), untuk mengukur
peningkatan pemahaman siswa setelah pembelajaran menggunakan AR.

X = Perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality

(AR) Markerless berbasis Project Based Learning (PJBL)

3.4 Variabel Penelitian

Terdapat dua variabel pada penelitian ini, yaitu variabel bebas dan variabel
terikat.
1. Variabel Bebas (Independent)
Variabel bebas (/ndependent) adalah variabel yang mempengaruhi atau
menjadi sebab perubahan variabel terikat (dependent) (Sugiyono, 2015).
Variabel bebas (Independent) dalam penelitian ini yaitu:
X: Penggunaan Augmented Reality (AR) berbasis Markerless dalam

pembelajaran desain grafis

2. Variabel Terikat (Dependent)
Variabel Terikat (dependent) adalah variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat terdapat variabel bebas (independent) (Sugiyono, 2015).
Variabel terikat (dependent) dalam penelitian ini yaitu:
Y 1: Hasil belajar kognitif
Y2 : Hasil belajar psikomotor



3.5 Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah dalam melakukan penelitian dapat dilihat pada Gambar 8.

s N
Studi Pendahuluan
. J
~ N
Validasi Instrumen
\- J
~
{ Pelaksanaan Pembelajaran
J
{ Pretest pada kelas eksperimen / kontrol
e N
Pelaksanaan pembelajaran Desain Grafis
\- J
e N
Posstest pada kelas eksperimen
\- J
|
e N
Menganalisis dan mengolah data
\- J
|
~ N
Menarik kesimpulan
\- J

Gambar 8. Rancangan Pelaksanaan Penelitian
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Pada tahap pelaksanaan pembelajaran Desain Grafis, kegiatan difokuskan pada
penerapan materi yang telah dirancang untuk meningkatkan pemahaman
konsep, keterampilan teknis, dan kemampuan siswa dalam mengaplikasikan
prinsip dan elemen desain grafis. Pembelajaran dilakukan melalui pendekatan
kontekstual dan berbasis proyek (Project-Based Learning) dimana siswa diberi
tugas membuat karya desain dengan mempertimbangkan prinsip seperti
keselarasan, kontras, proporsi, serta penggunaan elemen visual seperti garis,
bentuk, warna, dan tipografi. Guru berperan sebagai fasilitator dengan
memberikan arahan teknis, pendampingan penggunaan perangkat lunak desain
seperti CorelDraw atau Adobe Illustrator, serta memberikan umpan balik atas
proses dan hasil pekerjaan siswa. Kegiatan ini dilaksanakan secara bertahap
mulai dari pengenalan materi, studi referensi, penyusunan konsep desain,
pembuatan sketsa digital, hingga proses finalisasi karya. Dengan pendekatan
ini, siswa diharapkan tidak hanya memahami teori desain grafis, tetapi juga
mampu menerapkannya secara kreatif dan komunikatif dalam produk visual

yang mereka hasilkan.

3.6 Perangkat Pembelajaran yang Digunakan

Perangkat pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini disusun berdasar
Modul Ajar untuk kelas XI dalam mata pelajaran Desain Grafis, khususnya pada
bagian Menerapkan Design Brief. Perangkat ini mencakup dokumen
perencanaan pembelajaran, media, instrumen penilaian, dan sumber belajar lain
yang diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran yang berbasis Project

Based Learning (PjBL) dan integrasi media Augmented Reality.

Perangkat pembelajaran yang digunakan terdiri dari:

1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) / Modul Ajar
Dokumen perencanaan ini memuat informasi mengenai identitas sekolah,
tujuan pembelajaran, kompetensi awal, profil mata pelajaran, pemahaman
bermakna, pertanyaan pemicu, persiapan pembelajaran, skenario untuk
kegiatan belajar (pertemuan 1 dan pertemuan 2), serta strategi penilaian.

RPP/Modul ajar ini dirancang berdasarkan Kompetensi Dasar Menerapkan
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Design Brief dan mengikuti model pembelajaran Project Based Learning

(PjBL) yang berfokus pada penyelesaian proyek desain berdasarkan brief.

. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

LKPD berfungsi untuk membantu peserta didik dalam melakukan tugas
proyek, terutama dalam menganalisis contoh design brief, menyusun design
brief secara mandiri, dan merancang konsep visual awal. LKPD ini juga

memfasilitasi siswa untuk berkolaborasi selama proses pembelajaran PjBL.

. Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality (AR)

Media yang digunakan adalah platform Halo AR, sehingga siswa dapat
memperlihatkan dan memvisualisasikan konsep desain dalam konteks yang
lebih nyata. Media ini bertujuan untuk memperkaya pengalaman belajar
siswa, terutama dalam memahami elemen visual dan struktur design brief

dalam konteks kehidupan sehari-hari.

. Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian terdiri dari:

a. Tes Kognitif yang berupa pretest dan posttest dengan total 20 soal pilihan
ganda yang disebarkan melalui lembar soal untuk menilai pemahaman
siswa tentang konsep design brief.

b. Penilaian psikomotor berupa rubrik penilaian untuk proyek design brief
yang mencakup aspek konten, kejelasan, kreativitas, relevansi, dan
kemampuan komunikasi visual.

c. Penilaian presentasi, yang digunakan untuk mengevaluasi kemampuan
siswa dalam menyampaikan dan mempertanggungjawabkan hasil proyek

secara verbal.

Sarana dan Prasarana Pembelajaran

Sarana yang digunakan mencakup komputer/laptop, alat tulis, ponsel, dan
buku catatan siswa. Prasarana yang mendukung pembelajaran mencakup
laboratorium komputer, aplikasi desain grafis (Canva, CorelDraw, Adobe
lllustrator), koneksi internet, Google Drive, WhatsApp, dan ruang praktik
multimedia. Semua sarana dan prasarana ini memberikan dukungan pada

pelaksanaan pembelajaran berbasis PjBL serta penggunaan media AR.
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Perangkat pembelajaran ini menjadi acuan utama dalam pelaksanaan proses
belajar pada penelitian ini, serta memastikan keterkaitan antara tujuan
pembelajaran, aktivitas siswa, media AR, dan penilaian hasil belajar. Perangkat
ini juga mendukung penerapan PjBL sehingga siswa dapat mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kerjasama, kreativitas, dan keahlian teknis dalam
menyusun design brief serta menghasilkan karya desain yang relevan dengan

industri kreatif.

3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Instrumen Tes Kognitif

Kisi-kisi instrument kognitif berisi 20 soal pilihan ganda. Instrumen dapat

dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Instrumen Tes Kognitif
Capaian . . No.
Pembelajaran Indikator Soal Level Kognitif Soal
Mengenal Mengidentifikasi
pengertian, pengertian, tujuan, dan
tujuan, dan manfaat design brief Pengetahuan (C1) 1,2,3
manfaat design dalam proses desain
brief grafis
Mengidentifikasi
Mengenal bagian-bagian dalam
struktur dan isi design brief seperti latar  Pengetahuan (C1) 4,5
design brief belakang, audiens,

media, pesan

ﬁ%ﬁ;lisrlfzr;z‘e f Menjelaskan keterkaitan
& isi brief dengan Pemahaman (C2) 6,7
dengan

kebutuhan desain kebutuhan desain

Menjelaskan Menjelaskan peran
unsur visual dan ~ warna, tipografi, dan
struktur dalam struktur dalam Pemahaman (C2) 8,9,10
brief membentuk isi brief
Menunjukkan

Menerapkan isi pembuatan layout atau 11. 12
brief'ke dalam karya visual Aplikasi (C3) o

. o 13
proses desain berdasarkan isi design

brief
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Capaian . .. No.
Pembelajaran Indikator Soal Level Kognitif Soal
Menilai Mengidentifikasi
kese§ua1an hasﬂ. apakgh desain sudah Evaluasi (C5) 14, 15
desain dengan isi  sesuai dengan arahan
brief brief dan tujuan audiens
Menganalisis Men, elaskap
kekuatan brief konsekuensi
. ketidaksesuaian brief Analisis (C4) 16, 17
terhadap solusi . .
. dengan hasil desain
desain
grafis
Menyusan i Meransden i
baru berdasarkan . . . Kreasi (C6) 18, 19
skenario proyek sistematis sesuai
kebutuhan proyek
Menunjukkan Menjelaskan peran brief
pemanfaatan dalam mendukung o
brief dalam presentasi hasil desain Aplikasi (C3) 20

presentasi desain  grafis

2. Instrumen Praktik untuk Psikomotor
Penilaian hasil belajar psikomotor berdasarkan lima aspek: persiapan kerja,
proses, hasil kerja, sikap kerja, dan waktu. Instrumen penilaian hasil belajar

psikomotor disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Instrumen Tes Psikomotor

Aspek Deskripsi Penilaian
Kesiapan siswa dalam mengumpulkan informasi klien,
Persiapan menyusun kebutuhan desain, dan merancang design brief
Kerja yang mencakup tujuan, audiens, pesan utama, dan media
yang digunakan.

Cara siswa menyusun dan menyampaikan design brief
secara sistematis, termasuk kejelasan dalam
mendeskripsikan elemen desain yang dibutuhkan dan
ketepatan alur berpikirnya.

Kualitas design brief yang dibuat siswa, mencakup
kesesuaian isi dengan kebutuhan desain, kelengkapan
elemen brief, dan keterpaduan informasi secara
keseluruhan.

Keterlibatan aktif siswa saat menyusun dan mendiskusikan
design brief, termasuk tanggung jawab, kerjasama tim,
kemampuan menerima masukan, serta sikap profesional
saat bekerja.

Proses

Hasil Kerja

Sikap Kerja
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Aspek Deskripsi Penilaian

Kemampuan siswa dalam mengelola waktu saat menggali

Waktu informasi, menyusun design brief, dan menyesuaikan

jadwal kerja desain sesuai tenggat waktu proyek.

3.8 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dijelaskan pada Tabel 6.

Tabel 6. Teknik Pengumpulan Data

Jenis Data Teknik Instrumen Waktu
Pengambilan
Kognitif Tes Pretest Awal
Posttest pembelajaran
Akhir
Pembelajaran
Psikomotor Observasi Lembar observasi Selama kegiatan
keterampilan praktikum
siswa

3.9 Teknik Analisis Data

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis data hasil

belajar dan tanggapan siswa.

1. Hasil Belajar Kognitif

a.

Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah data hasil belajar

siswa (pretest dan posttest) mengikuti distribusi normal. Pengujian

dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro Wilk dengan program

SPSS 22. Kriteria pengambilan Keputusan sebagai berikut:

1. Jika nilai signifikansi > 0,05, data dinyatakan berdistribusi normal.

2. Jikanilai signifikasi < 0,05, maka data dinyatakan tidak berdistribusi
normal.

Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Uji Wilcoxon Signed Rank Test digunakan untuk mengetahui perbedaan

yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kognitif siswa sebelum dan

sesudah perlakuan dalam kelas eksperimen. Data yang digunakan yaitu

nilai pretest dan posttest. Uji ini digunakan karena hasil uji normalitas
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menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, sehingga tidak
memenuhi asumsi untuk uji parametrik. Oleh karena itu, digunakan uji
Wilcoxon Signed Rank Test yang termasuk dalam uji non-parametrik.

Uji dilakukan dengan program SPSS versi 20.

Dasar pengambilan keputusan sebagai berikut:
1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka terdapat perbedaa yang
signifikan antara hasil belajar pada nilai pretest dan posttest.
2. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang

signifikan antara hasil belajar pada nilai pretest dan posttest.

Uji N-Gain

Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan media
pembelajaran diperoleh melalui hasil tes kognitif dan psikomotorik
siswa dalam materi Design Brief. Data ini bersifat kuantitatif dan
dikumpulkan melalui tes yang dilakukan dua kali, yaitu prefest dan
posttest. Hasil tes digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar
siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) Markerless yang diintegrasikan dalam model Project-
Based Learning (PjBL). Analisis keefektifan dilakukan menggunakan
uji N-Gain, yang berfungsi untuk melihat sejauh mana peningkatan
hasil belajar siswa, khususnya pada aspek kognitif dan psikomotorik,
setelah diberikan perlakuan. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan
menghitung selisih antara nilai posttest dan pretest siswa, lalu
dibandingkan dengan nilai maksimum dari selisih tersebut. Rumus ini
mengacu pada model gain score, yang banyak digunakan dalam
penelitian pendidikan untuk menilai efektivitas perlakuan atau media

pembelajaran.
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N - Gain = nilai posttest-nilai pretest
skor maksimal ideal — nilai pretest

Kiriteria interpretasi nilai n-gain dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kriteria Interpretasi N-Gain

N-Gain Kriteria Interpretasi
0,7<1,0 Tinggi
0,3<0,7 Sedang

n-gain < 0,3 Rendah

2. Hasil Belajar Psikomotor
Hasil belajar dalam penelitian ini dilakukan untuk mengukur kemampuan
siswa dalam aspek keterampilan yang diamati, yang meliputi persiapan
kerja, proses, hasil kerja, sikap kerja, dan waktu. Data psikomotor diperoleh
melalui penilaian langsung menggunakan rubrik penilaian yang telah

disusun sebelumnya dengan rumus:

Jumlah skor yang diperoleh

Total Nilai = x 100%

Skor maksimal

Setiap aspek psikomotor dinilai dengan skala tertentu, dan hasil penilaian
dihitung menggunakan rumus untuk mendapatkan nilai total dan persentase.
Skor yang diperoleh kemudian dianalisis untuk menentukan tingkat

keterampilan siswa berdasarkan kriteria penilaian pada Tabel 8.

Tabel 8. Interpretasi Nilai Psikomotor

Interval Kategori
85-100 % Sangat Baik
70-84 % Baik
50-69 % Cukup

<50 % Kurang
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Berdasarkan Tabel 8, keterampilan siswa dikelompokkan ke dalam kategori
Sangat Baik, Baik, Cukup, dan Kurang. Kategori Sangat Baik menunjukkan
bahwa siswa memiliki keterampilan tinggi dalam aspek psikomotor, mampu
merencanakan, melaksanakan, dan menyelesaikan tugas dengan baik. Baik
mencerminkan keterampilan yang cukup tinggi, meskipun masih ada
beberapa aspek yang perlu ditingkatkan. Cukup menandakan bahwa siswa
telah menguasai keterampilan dasar tetapi masih memerlukan bimbingan
atau latihan tambahan. Sementara itu, kategori Kurang menunjukkan bahwa
siswa memiliki keterampilan yang masih rendah dan membutuhkan lebih
banyak pendampingan serta latihan untuk mencapai pemahaman yang lebih

baik.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, maka

dapat disimpulkan bahwa:

1.

Implementasi media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
Markerless dalam pendekatan Project-Based Learning (PjBL) terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada mata pelajaran
Desain Grafis di SMK. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan
signifikan rata-rata nilai pretest sebesar 55,00 menjadi 91,00 pada posttest.
Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,86 termasuk dalam kategori tinggi
menurut klasifikasi Hake (2002). Selain itu, hasil uji Wilcoxon Signed Rank
Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (Sig. < 0,05), sehingga
hipotesis alternatif (H1) diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan
menggunakan AR Markerless.

Hasil belajar psikomotorik siswa juga mengalami peningkatan yang positif
setelah penerapan AR Markerless dalam pembelajaran. Penilaian terhadap
aspek psikomotorik yang terdiri dari persiapan kerja, proses desain, hasil
kerja, sikap kerja, dan pengelolaan waktu menunjukkan bahwa sebanyak
50% siswa memperoleh kategori “Sangat Baik”, 46,67% siswa dalam
kategori “Baik”, dan hanya 3,33% siswa yang berada pada kategori
“Cukup”. Tidak ada siswa yang masuk dalam kategori “Kurang”. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media AR Markerless tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep secara teoretis, tetapi juga mendorong

penguasaan keterampilan praktis siswa dalam mendesain grafis.
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Implementasi media Halo AR sebagai bentuk pemanfaatan teknologi
pembelajaran digital memberikan pengalaman belajar yang imersif,
interaktif, dan aplikatif. Hal ini sejalan dengan prinsip constructivism dan
experiential learning yang menekankan pentingnya keterlibatan langsung
siswa dalam proses belajar. Secara praktis, pendekatan ini memberikan
kontribusi positif terhadap pengembangan pembelajaran berbasis proyek di
pendidikan vokasi, khususnya dalam menjawab kebutuhan industri kreatif.
Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti
tidak adanya kelompok kontrol, durasi pelaksanaan yang singkat (dua kali
pertemuan), serta belum mencakup aspek afektif seperti motivasi atau
kepuasan belajar. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengintegrasikan kelompok kontrol, memperluas durasi pembelajaran, dan
menambahkan variabel afektif atau kreativitas siswa untuk memperoleh

hasil yang lebih komprehensif.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, maka peneliti memberikan

saran sebagai berikut:

1.

Guru dan praktisi pendidikan vokasi, khususnya dalam bidang desain grafis,
disarankan mulai mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti Augmented Reality (AR) Markerless. Penerapan AR terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif dan psikomotorik siswa, serta
memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan mendekati praktik

industri.

. Aplikasi Halo AR dapat digunakan sebagai alat bantu visual dan interaktif

dalam pembelajaran berbasis proyek untuk memperkuat pemahaman siswa
terhadap materi desain. Hal ini juga dapat menjembatani kesenjangan antara
dunia pendidikan dan dunia kerja.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menambahkan kelompok kontrol
guna memperoleh hasil yang lebih valid secara eksperimen. Selain itu,

variabel tambahan seperti motivasi belajar, sikap terhadap teknologi, dan
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kreativitas siswa juga perlu diteliti untuk melihat dampak penggunaan AR

secara lebih menyeluruh.

. Penelitian mendatang sebaiknya melibatkan sampel yang lebih besar

dengan populasi yang lebih beragam, agar hasil yang diperoleh lebih dapat
digeneralisasikan serta memberikan kontribusi yang lebih kuat terhadap

pengembangan kurikulum berbasis teknologi di pendidikan vokasi.
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