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Abstrak 

Pengembangan modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video dalam penelitian ini memiliki tujuan 

untuk (1) Mengetahui kelayakan modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video. (2) Mengetahui apakah 

hasil belajar siswa menggunakan modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video lebih baik daripada 

sebelum menggunakan modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video. (3) Mengetahui bagaimana 

respon siswa terhadap modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian ADDIE. Dan bertujuan untuk menghasilkan sebuah modul pembelajaran yang berteknologi augmented 

reality video pada mata pelajaran fotografi di SMK Negeri 2 Mojokerto. Subjek penelitian ini adalahsiswa  kelas XI DKV 

SMK Negeri 2 Kota Mojokerto sebanyak 31 siswa. Pengambilan data berupa pretest, posttest, dan angket respon siswa. 

Dan dilakukan analisis data menghitung persentase kelayakan media dan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil validasi 

diperoleh persentase validasi media 94%, persentase validasi modul 93,85%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

hasil validasi sangat layak untuk digunakan dalam penelitian. Hasil uji t adalah 8,881 dengan nilai sig (one-tail) 0,00 < 

0,05 yang menunjukkan bahwa Ho ditolak. Dapat ditarik kesimpulan bahwa meningkatnya hasil belajar siswa setelah 

menggunakan modul pembelajaran fotografi berbasis augmented reality video. Hasil respon siswa terhadap modul 

pembelajaran berbasis augmented reality video adalah 75,48%. Hasil ini menunjukan bahwa modul pembelajaran 

fotografi berbasis augmented reality video layak digunakan sebagai alat pembelajaran dan mendapatkan respon baik dari 

siswa. Diharapkan saran untuk pengembangan berikutnya media dapat lebih baik terutama pada materi video. 

Kata Kunci : Modul Pembelajaran, Fotografi, Augmented Reality, Hasil Belajar. 

Abstract 

The development of photography learning module based on augmented reality video in this research has a purpose for 

(1) Knowing the feasibility of a photography learning module based on augmented reality video. (2) Knowing whether 

student learning outcomes using a photography learning module based on augmented reality video is better than before 

using a photography learning module based on augmented reality video. (3) Knowing how students respond to a 

photography learning module based on augmented reality video. This research uses ADDIE as reseach method. And aims 

to produce a photography learning module based on augmented reality video for SMK Negeri 2 Mojokerto. Subject in 

this research were students class XI DKV SMK Negeri 2 Mojokerto as many as 31 students. Data retrieval in the form of 

pretest, posttest, and student response questionnaire. And analyzing to calculates data the percentage of media and 

student learning outcomes. Based on the results of the validation, the percentage of media validation was 94%, percentage 

of module was 93,85%. Thus it can be concluded that the validation results are very feasible to use in research.  The T 

test result is 8,881 with a sig (one-tail) value of 0,00 < 0,05 which indicates that Ho is rejected. It can be concluded that 

student learning outcomes increase after using a photography learning module based on augmented reality video. The 

result of student responses to photography learning module based on augmented reality video is 75,48%. These results 

indicate that the photography learning module based on augmented reality video is worthy of being used as a learning 

tool and received a good response from students. Hopefully the following suggestions for next development can be better 

especially for video material. 

Keywords: Learning Module, Photography, Augmented Reality, Student Learning Outcomes. 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran adalah sebuah proses yang komplek yang 

didalamnya terdapat proses belajar mengajar dan kegiatan 

mengajar. Tujuan pembelajaran dapat tercapai jika 

dipengaruhi oleh metode pembelajaran, model 

pembelajaran, maupun media pembelajaran. Proses 

pembelajaran mempunyai peran penting untuk mencapai 
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tujuan pembelajaran, agar peserta didik mendapatkan hasil 

yang maksimal. 

Salah satu penunjang proses pembelajaran yang 

dibutuhkan untuk menambah pemahaman siswa terhadap 

materi adalah media pembelajaran. Media pembelajaran 

memiliki banyak inovasi yang terus dikembangkan untuk 

menarik minat belajar siswa. Menurut Nurhasanah dan 

Sobandi (2016:135) minat belajar merupakan suatu 

keinginan untuk belajar, perhatian untuk belajar, dan 

motivasi untuk belajar. 

Salah satu mata pelajaran SMK yang memiliki tingkat 

pemahaman yang sulit jika bergantung hanya pada modul 

pembelajaran yang diberikan oleh guru adalah mata 

pelajaran fotografi. Terutama pada materi pengoperasian 

kamera dan penataan cahaya yang lebih baik dipraktekan 

daripada hanya dengan membaca modul. Beberapa materi 

juga sudah diimbangi dengan praktek agar bisa 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Untuk mengatasi hal tersebut dan membantu siswa 

dalam menvisualisasikan materi ajar yang ada di modul 

pembelajaran, teknologi augmented reality dapat 

digunakan sebagai penambah atau pelengkap modul 

tersebut. Menurut Rizov dan Rizova (2015:7) 

Perkembangan teknologi yang pesat telah mempengaruhi 

jalan masuk yang tak terhindarkan dalam proses 

pembelajaran, Guru ditantang untuk menggunakan 

teknologi pendidikan yang sesuai untuk mempermudah 

proses belajar siswa. Memperkenalkan teknologi baru 

dalam proses pengajaran harus memanfaatkan teknologi 

terbaru dengan cara apa pun yang memungkinkan agar 

membantu guru dalam mentransfer pengetahuan dan 

memudahkan siswa dalam memahami pengetahuan itu. 

Dengan mengukur hasil belajar siswa yang menggunakan 

augmented reality sebagai alat pembelajaran. Hasil dari 

survei menunjukkan peningkatan signifikan siswa dalam 

meningkatkan minat, pemahaman, dan memodernkan 

bahan pembelajaran. Menurut Nincarean et al (2013:657) 

cepatnya perubahan teknologi telah mengubah wajah 

pendidikan, terutama ketika digabungkan dengan 

teknologi. Kombinasi ini telah menciptakan peluang baru 

untuk meningkatkan kualitas pengalaman mengajar dan 

belajar. augmented reality adalah salah satu teknologi 

terbaru yang menawarkan cara baru untuk mendidik. 

Video dan animasi 3D berteknologikan augmented reality 

ini dapat membantu siswa agar bisa belajar secara mandiri 

di kelas maupun dirumah dengan bantuan smartphone. 

Teknologi ini nantinya akan diintegerasikan ke dalam 

sebuah modul yang penggunaannya membutuhkan sebuah 

smartphone. Smartphone digunakan untuk men scan 

marker yang tercetak pada modul dan akan menampilkan 

video-video dan animasi 3D yang telah dibuat untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. 

Menurut Yen et al (2013:167) augmented reality adalah 

pola baru yang diterapkan dalam pengajaran dan memiliki 

potensi besar untuk pengembangan di masa depan. Metode 

pembelajaran ini dapat membantu dan mengarahkan 

peserta didik langsung ke esensi konten pembelajaran. 

Menurut Kesim dan Ozarslan (2012:297) kombinasi 

teknologi augmented reality dengan konten pendidikan 

menciptakan jenis tindakan baru untuk peningkatan 

efektivitas dan daya tarik pengajaran dan pembelajaran 

bagi siswa. Menurut Idrus dan Yudherta (2016:141) 

pengembangan media pembelajaran yang melibatkan dua 

unsur secara bersamaan, yaitu unsur verbal dan unsur 

nonverbal jarang dilakukan. Oleh karena perlu 

dikembangkan sebuah media yang melibatkan unsur 

verbal dalam teks bacaan dan unsur nonverbal berupa 

proyeksi tiga dimensi secara bersamaan memanfaatkan 

teknologi augmented reality. Pengembangan ini 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan modul pembelajaran fotografi augmented 

reality video. 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, 

untuk memudahkan guru dalam meningkatkan 

pemahaman materi terhadap siswa dengan cara 

memvisualisasikan materi pada modul pembelajaran dan 

menyediakan sumber belajar bagi siswa, maka peneliti 

tertarik untuk mengembangkan “Pengembangan Modul 

Pembelajaran Fotografi Berbasis Augmented Reality 

Video Untuk Siswa Kelas 11 SMK Negeri 2 Kota 

Mojokerto”. 

 

Modul Pembelajaran 

Modul merupakan alat bagi siswa untuk belajar mandiri 

yang mana terdapat rangkaian pengalaman belajar yang 

dirancang dan direncanakan untuk membantu siswa 

mencapai tujuan belajar. 

Menurut Mulyasa (2009) Modul adalah proses 

pembelajaran tentang satuan pembahasan yang disusun 

secara operasional, dan terarah yang digunakan oleh siswa, 

dan disertai dengan pedoman penggunaannya untuk guru. 

Modul memiliki tujuan – tujuan, pretest yang membuat 

peserta didik memperoleh kompetensi – kompetensi yang 

belum dikuasai dari hasil pretest, dan mengevaluasi 

kompetensi untuk mengukur hasil belajar. Tujuan utama 

penggunaan modul untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pembelajaran guna mencapai tujuan secara 

optimal. 

  

Augmented Reality 

Augmented Reality dapat mengkombinasikan dunia virtual 

dan dunia maya yang dibuat oleh komputer sehingga batas 

antara keduanya menjadi sangat tipis ke lingkungan nyata. 

Menurut Majid et al (2015:111) augmented reality 

adalah alat interaksi manusia-mesin yang menyajikan 

informasi yang dihasilkan oleh komputer menggunakan 
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kamera. Teknologi augmented reality memiliki potensi 

untuk menarik perhatian siswa untuk memvisualisasikan 

informasi objek secara nyata menggunakan smartphone. 

Menurut Jamali et al (2015:659) augmented reality 

adalah teknologi yang menambah realitas dengan citra 

yang dihasilkan computer generated imagery (CGI), objek 

atau informasi, dan memungkinkan pengguna 

berinteraksi. Augmented reality pada perangkat seluler 

terus berkembang dan memiliki potensi dalam 

pembelajaran dan pelatihan. 

Menurut Mustaqim (2010:174) augmented reality 

mengkombinasikan benda maya tiga dimensi atau dua 

dimensi ke dalam lingkungan nyata yang kemudian 

diproyeksikan atau dimunculkan secara real time. 

Augmented Reality Dalam Pendidikan 

Teknologi augmented reality bukan sebuah isu yang baru. 

Teknologi ini telah digunakan pada berbagai bidang 

seperti militer, pengobatan, desain teknik, robotika, 

telerobotic, maintenance, aplikasi perbaikan, perawatan 

psikologis, dan lain – lain (Azuma, Baillot, Behringer, & 

Fenner, 2001). 

Menurut Coimbra et al (2015:333) aplikasi augmented 

reality menawarkan integrasi dan interaksi antara nyata 

dan virtual. Sehingga memungkinkan fleksibilats dan 

kreativitas dalam aplikasi. 

Augmented reality sanggup digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam pendidikan. Adanya media 

pembelajaran menggunakan augmented reality diharapkan 

tidak hanya terpaku pada media pembelajaran yang 

konvensional. Media merupakan sebuah faktor yang tak 

kalah penting dalam tercapainya materi yang disampaikan. 

Menurut Cieza dan Lujan (2018:353) aplikasi 

pendidikan augmented reality ini adalah aplikasi yang 

berorientasi pada sektor pendidikan yang menciptakan 

lingkungan imajiner dimana pengguna memliki perasaan 

bahwa segala sesuatu di sekitarnya adalah nyata. 

Menurut Wulansari dkk (2013:169) penerapan 

teknologi augmented reality ini adalah inovasi media 

pembelajaran dari metode konvensional dan 

menggunakan buku panduan atau sejenisnya yang 

digunakan untuk sebagau penunjang proses pembelajaran 

itu untuk memberikan pemahaman tentang materi yang 

disampaikan. 

 

Fotografi 

Asal kata Fotografi berawal dari kata ‘photos’ yang 

memiliki arti cahaya, dan ‘graphein’ yang memiliki arti 

gambar. Sebuah karya foto tidak bisa dihasilkan tanpa 

adanya cahaya. Pengambilan objek mati menjadi gambar 

tersebut dapat dilakukan melalui alat yang disebut kamera. 

Kamera dapat mengirim cahaya ke suatu bahan yang 

sensitif terhadap cahaya disebut negatif atau film.  

Menurut Pirouzi & Djelantik (2014) berkembangnya 

teknologi digital pada kamera memberi dampak semakin 

maraknya praktik fotografi sebagai media komunikasi 

masyarakat indonesia. Namun pesatnya penggunaan foto 

ini tidak berbanding lurus dengan pemahaman dasar 

fotografi itu sendiri. 

Video Pembelajaran 

Menurut Busyaeri, Udin, dan Zaenuddin (2016) video 

merupakan suatu media yang sanggup menampilkan 

sebuah gambar yang bergerak. Pesan yang disampaikan 

dalam video dapat bersifat fiktif maupun fakta, edukatif, 

instruksional maupun informatif. Film dapat digantikan 

oleh video karena sebagian besar tugas pada film dapat 

digantikan. Namun memungkinkan bahwa video dapat 

menggeser kedudukan film. Media video adalah salah satu 

jenis media, selain film yang dapat dikembangkan sebagai 

keperluan pembelajaran. 

Menurut Yip et al (2018) video augmented reality telah 

dikembangkan dan diterapkan dalam pendidikan. Berbeda 

dengan interaksi menggunakan video tradisional dimana 

pengguna dapat mengklik setiap tautan secara terpisah, 

siswa yang menggunakan teknologi augmented reality 

hanya diminta untuk menggunakan ponsel mereka untuk 

mengaktifkan simbol augmented reality. 

 

METODE 

Metode penelitian ADDIE digunakan pada penelitian ini. 

ADDIE memiliki arti analysis, design, development, 

implementation, evaluation. Penelitian ini memiliki tujuan 

untuk menghasilkan sebuah modul pembelajaran yang 

berteknologi augmented reality video pada mata pelajaran 

fotografi di SMK Negeri 2 Kota Mojokerto 

 
Gambar 1. Bagan ADDIE 

(Branch, 2009:2) 

Metode eksperimen yang digunakan adalah pre-

experimental designs. Bentuk pre-experimental designs 

yang digunakan pada penelitian ini adalah one group 

pretest-posttest design. 

 
Gambar 2. One Group Pretest-Posttest Design 

(Sugiyono, 2009:83) 

Keterangan : 

O1 : Nilai pretest (sebelum menggunakan media) 

O1 X O2 
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O2 : Nilai posttest (setelah menggunakan media) 

 

TEKNIK ANALISIS DATA 

Teknik analisis data yang digunakan adalah data 

kuantitatif karena data yang digunakan berupa angka-

angka. Data kuantitatif dari penelitian ini yaitu berupa data 

skor penilaian kevalidan modul pembelajaran augmented 

reality video dari ahli pakar, skor respon dari siswa, serta 

hasil belajar siswa. 

1. Analisis Validasi 

  Data penilaian validasi diperoleh hasil dari 

angket oleh ahli media dan ahli materi. Instrumen 

validasi media pembelajaran menggunakan skala 

Likert dengan 5 alternatif jawaban (Sugiyono, 

2012:135): sangat baik, baik, cukup, tidak baik, dan 

sangat tidak baik. 

  Validator memberikan penilaian pada setiap 

indikator dengan cara membubuhkan tanda cek (√) 

pada rentangan jawaban angka-angka yang dianggap 

tepat. Rentangan tersebut adalah: 

5   = Sangat Baik 

4   = Baik 

3   = Cukup 

2   = Tidak Baik 

1   = Sangat Tidak Baik 

(Sugiyono, 2012:135) 

  Untuk menghitung presentase kelayakan 

menggunakan rumus : 

Keterangan : 

𝐾 =  
𝐹

𝑁 × 𝐼 × 𝑅
 × 100%  

......(1) 

(Riduwan, 2013) 

Gambar 3. Rumus Presentase Respon 

K = Presentase kelayakan 

F = Jumlah keseluruhan jawaban responden 

N = Nilai skor tertinggi dalam angket 

I  = Jumlah pertanyaan dalam angket 

R = Jumlah penilai (Validator) 

  Kriteria presentase kelayakan digunakan untuk 

mengetahui kelayakan modul pembelajaran fotografi 

augmented reality video, yaitu : 

 

Tabel 1. Skala Presentasi Kevalidan 

Presentase 

Penilaian 
Interprestasi 

0% – 20% Sangat Kurang 

21% – 40% Kurang 

41% – 60% Cukup 

61% – 80% Baik/Layak 

81% – 100% 
Sangat Baik/Sangat 

Layak 

(Riduwan, 2013) 

2. Analisis Respon Siswa 

Data penilaian respon siswa diperoleh dari hasil 

isian angket oleh siswa kelas XI DKV di SMK 

Negeri 2 Kota Mojokerto dengan menilai pada setiap 

indikator dengan cara beri tanda cek (√) pada rentang 

jawaban angka-angka yang dianggap tepat, yaitu: 

5   = Sangat Baik 

4   = Baik 

3   = Cukup 

2   = Tidak Baik 

1   = Sangat Tidak Baik 

(Sugiyono, 2012:135) 

Persentase respon siswa dihitung menggunakan 

rumus : 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
∑ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

∑ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 × 100%  

......(2) 

(Widoyoko, 2012:110) 

Gambar 4. Rumus Presentase Respon 

Selanjutnya menentukan kategori respon yang 

diberikan oleh siswa dengan mencocokkan pada 

kriteria berikut: 

Tabel 2. Skala Presentasi Respon 

Presentase 

Penilaian 
Interprestasi 

0% – 20% Sangat Kurang 

21% – 40% Kurang 

41% – 60% Cukup 

61% – 80% Baik/Layak 

81% – 100% 
Sangat Baik/Sangat 

Layak 

(Riduwan, 2013) 

3. Analisis Butir Soal 

 Analisis butir soal diperlukan untuk 

mengidentifikasi soal-soal yang memiliki tingkat 

kesulitan mudah, sedang, dan sukar. Dengan analisis 

soal dapat di identifikasi tingkat kesukaran sebuah 

soal dan petunjuk pengadaan perbaikan. 

 Menurut Arikunto (2005:207) Soal yang bagus 

adalah soal yang memiliki tingkat kesulian yang 

tidak terlalu mudah maupun tidak terlalu sukar. Soal 

yang terlalu mudah tidak dapat meransang siswa 

untuk mempertinggi usaha memecahkan soal, 

sebaliknya soal yang terlalu sukar menyebabkan 

siswa menjadi putus asa dan tidak memiliki semangat 

untuk mencoba lagi karena diluar jangkauannya. 

 Bilangan yang menunjukan keterangan tingkat 

kesulitan sukar atau mudahnya suatu soal disebut 

indeks kesukaran atau difficulty index. Untuk 

besarnya indeks kesukaran antara 0,00 sampai 
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dengan 1,0. Soal dengan indeks kesukaran 0,0 

menunjukan bahwa soal itu terlalu sukar, sedangkan 

indeks kesukaran 1,0 menunjukan bahwa soal itu 

terlalu mudah. 

 Rumus mencari indeks kesukaran yang 

digunakan 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

...... (3) 

(Arikunto, 2005 : 208) 

Gambar 5. Rumus Presentase Respon 

Dimana : 

P = Indeks Kesukaran 

B = Banyak siswa yang menjawab benar 

JS = Jumlah siswa 

 Indeks kesukaran dapat diklasifikasikan sebagai 

berikut : 

Soal dengan P 0,00 sampai 0,30 adalah soal sukar 

Soal dengan P 0,30 sampai 0,70 adalah soal sedang 

Soal dengan P 0,70 sampai 1,00 adalah soal mudah 

4. Analisis Hasil Belajar 

 Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui 

perbedaam milai pretest dan posttest yang dikerjakan 

siswa berupa soal pilihan ganda sebanyak 40 soal. 

Perhitungan hasil belajar siswa menggunakan 

pedoman penskoran yang ditunjukan pada tabel 3, 

yaitu : 

Tabel 3. Skala Penilaian Soal 

Nomor Soal Bobot 

1 – 40 2,5 

Jumlah skor maksimal 100 

 

Perhitungan hasil belajar tersebut menggunakan rumus : 

Nilai Akhir =  
Jumlah jawaban benar

Jumlah skor maksimal
 × 100 

...... (4) 

Analisis data ini digunakan untuk mengetahui 

hasil belajar siswa. Pada analisis ini menggunakan 

uji-t. Menurut Sagoro (2014) ) Paired Sample t-Test 

digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan 

antara rata – rata dua sampel tetap yang 

berhubungan. Dengan sampel tetap yang sama hanya 

perbedannya adalah kasus sebelum dan sesudah yaitu 

sebelum dan sesudah menggunakan modul 

pembelajaran fotografi augmented reality video. 

Rumus t hitung yang digunakan : 

𝑡 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑥�̅� −  𝜇

𝑆𝐷 / √𝑛
 

...... (5) 

(Siregar, 2004:77) 

Gambar 6. Rumus t hitung 

Langkah – langkah melakukan pengujian sebagai 

berikut : 

1) Menentukan Ha dan Ho. 

2) Menentukan simpangan baku. 

3) Menentukan t hitung dengan bantuan software 

SPSS. 

4) Menentukan t tabel. 

5) Kriteria pengujian 

6) Membandingkan antara t hitung dengan t tabel. 

7) Kesimpulan 

Jika t hitung > t tabel Ho ditolak. 

Jika t hitung < t tabel Ho diterima.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini dihasilkan sebuah modul pembelajaran 

fotografi berbasis augmented reality video untuk mata 

pelajaran fotografi di SMK Negeri 2 Kota Mojokerto kelas 

XI. 

1. Aplikasi Fotografi Augmented Reality Video 

a. Tampilan Splashscreen 

Tampilan splashscreen adalah halaman yang 

pertama kali ditampilkan ketika aplikasi dijalankan. 

Pada halaman ini ditampilan tools yang digunakan 

dalam pembuatan aplikasi augmented reality video 

yang dibuat. 

 
Gambar 7. Tampilan Splashscreen 

b. Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama merupakan halaman inti 

dari aplikasi fotografi augmented reality video. 

Halaman ini menyajikan 5 (lima) menu yaitu 

menu mulai, menu panduan, menu kuis, menu 

pencapaian kuis, menu about. Dan pada halaman 

ini terdapat tombol keluar untuk mengakhiri 

aplikasi. 
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Gambar 8. Tampilan Menu Utama 

 

 

c. Tampilan Panduan Penggunaan 

Tampilan menu panduan penggunaan akan 

ditampilkan jika pengguna memilih menu 

panduan pada halaman utama. Pada halaman ini 

akan dijelaskan bagaimana cara menggunakan 

aplikasi fotografi AR Video. Terdapat tombol back 

yang dapat digunakan untuk kembali ke halaman 

utama. 

 

Gambar 9. Tampilan Panduan Penggunaan 

d. Tampilan Augmented Reality Video 

Pada tampilan menu augmented reality video 

disediakan kamera yang dapat menampilkan video 

materi dalam bentuk augmented reality jika 

kamera pada aplikasi diarahkan ke gambar marker 

yang tersedia dalam modul. 

 
Gambar 10. Tampilan Augmented Reality Video 

2. Aplikasi Fotografi Augmented Reality Video 

Modul pembelajaran ini merupakan modul mata 

pelajaran fotografi berteknologikan augmented reality 

video. Tampilan modul fotografi augmented reality video 

adalah sebagai berikut. 

 
Gambar 11. Modul Fotografi 

Modul pembelajaran fotografi berteknologikan 

augmented reality video berisi materi tentang mata 

pelajaran fotografi untuk kelas XI DKV yang meliputi: 

a. Penggunaan Peralatan Fotografi. 

b. Teknik Dasar Fotografi. 

Modul fotografi augmented reality video ini dicetak dalam 

bentuk buku dengan ukuran A5. 

Analisis Data Validasi 

Validasi media terhadap aplikasi augmented reality video 

mata pelajaran fotografi diperoleh total nilai 141 dari nilai 

maksimal 150. Presentase penilaian yang diperoleh dari 

kedua validator terhadap media aplikasi modul 

pembelajaran fotografi augmented reality adalah 94%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

aplikasi modul pembelajaran fotografi augmented reality 

masuk ke dalam kriteria sangat layak. 

Validasi modul terhadap aplikasi augmented reality 

video mata pelajaran fotografi diperoleh total nilai 244 dari 

nilai maksimal 250. Presentase penilaian yang diperoleh 

dari kedua validator terhadap modul pembelajaran 

fotografi augmented reality adalah 93,85%. Dapat 

disimpulkan berdasarkan hasil validasi bahwa modul 

pembelajaran fotografi augmented reality masuk ke dalam 

kriteria sangat layak. 

Hasil Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMK Negeri 2 Kota Mojokerto 

Jurusan DKV kelas XI pada mata pelajaran fotografi. Data 

yang diperoleh meliputi hasil belajar dan respon siswa 

sebagai berikut. 

a. Hasil Belajar Siswa 

 Hasil belajar siswa digunakan untuk mengukur 

pengaruh penggunaan modul pembelajaran fotografi 

berteknologikan augmented reality video. Untuk 

mengukur hasil belajar ini, siswa diberikan 40 soal 

pretest dan setelah itu siswa diberikan modul 

pembelajaran augmented reality video mata pelajaran 



 

50 

 

fotografi untuk diberikan materi pembelajaran, setelah 

itu siswa diberikan lagi 40 soal posttest. 

 Pada penelitian ini diperoleh hasil belajar siswa 

tanpa menggunakan modul fotografi berteknologi 

augmented reality video siswa kelas XI DKV SMK 

Negeri 2 Kota Mojokerto dengan rata-rata 45,6452. 

Sedangkan hasil belajar siswa dengan menggunakan 

modul fotografi berteknologi augmented reality video 

siswa kelas XI DKV SMK Negeri 2 Kota Mojokerto 

mendapat rata-rata 58,0645. Setelah dibandingkan 

hasil nilai rata-rata antara pretest dan posttest, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa terjadi peningkatan hasil 

belajar siswa setelah menggunakan modul fotografi 

berteknologi augmented reality video. 

 Dari perhitungan uji t diperoleh bahwa hasil t 

hitung = 8,881. p-value untuk uji satu sisi (1 tailed) = 

0,00. Nilai p-value untuk uji satu sisi ini lebih kecil dari 

 = 0,05, sehingga merupakan bukti kuat Ho ditolak. 

Dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil belajar 

antara sebelum menggunakan modul pembelajaran 

fotografi berteknologikan augmented reality video dan 

setelah menggunakan modul pembelajaran fotografi 

berteknologikan augmented reality video. 

b. Hasil respon  

Dari penelitian yang dilakukan, hasil respon siswa 

terhadap modul fotografi berteknologi augmented 

reality video menunjukkan total nilai 1755 dari 

maksimal 2325. Persentase respon siswa setelah 

menggunakan modul fotografi berteknologi 

augmented reality video adalah 75,48%. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa modul 

pembelajaran fotografi berteknologikan augmented 

reality video masuk ke dalam kriteria layak. 

 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan dan penelitian yang telah 

dilakukan, Dapat disimpulkan : (1) Modul pembelajaran 

fotografi berteknologi augmented reality video dan 

aplikasi augmented reality video sangat layak untuk 

digunakan sebagai alat bantu belajar dalam kegiatan 

belajar mengajar siswa. Berdasarkan hasil validasi modul 

dan media masing-masing menunjukkan nilai persentase 

sebesar 94% dan 93,85%. (2) Hasil analisis belajar siswa 

menggunakan paired sample t-test menunjukkan nilai 

signifikansi 0,00000000035 untuk uji hipotesis satu sisi 

(one tail) dimana nilai tersebut dibawah nilai signifikansi 

0,05 menunjukkan bahwa Ho ditolak dan H1 diterima 

maka dapat disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar 

antara sebelum menggunakan modul pembelajaran 

fotografi berteknologi augmented reality video dan setelah 

menggunakan modul pembelajaran fotografi berteknologi 

augmented reality video. Pada rata-rata hasil belajar siswa 

diketahui bahwa rata-rata nilai setelah menggunakan 

modul pembelajaran fotografi berteknologi augmented 

reality video lebih tunggi daripada sebelum menggunakan 

modul pembelajaran fotografi berteknologi augmented 

reality video. Hal ini dapat diartikan meningkatnya hasil 

belajar siswa setelah menggunakan modul pembelajaran 

fotografi berteknologi augmented reality video. (3) Hasil 

respon siswa terhadap modul pembelajaran fotografi 

berteknologi augmented reality video sebesar 75,48%. 

Hasil ini menunjukan bahwa modul pembelajaran 

fotografi berteknologi augmented reality video masuk ke 

dalam kriteria layak. Dengan kata lain modul 

pembelajaran ini mendapat tanggapan yang baik dari siswa 

kelas XI DKV di SMK Negeri 2 Kota Mojokerto. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan dan penelitian, peneliti 

memberikan saran, yaitu : 

1. Diharapkan alat-alat dalam pembuatan video lebih 

lengkap sehingga bisa membuat video dan 

penyampaian materi video yang lebih maksimal. 

2. Diharapkan agar konten materi video lebih menghibur 

dalam penyampaian materi dan musik yang digunakan 

dalam video sehingga dapat membuat siswa tidak 

merasa bosan saat menonton materi video. 
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