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Abstrak 
Augmented reality diyakini mampu berperan penting dalam meningkatkan 
efektivitas pengolahan dan penyimpanan informasi bagi pengguna, serta 
memperdalam pengalaman belajar dibandingkan metode tradisional. Penelitian ini 
bertujuan untuk menginvestigasi minat siswa dalam penggunaan teknologi 
Augmented Reality (AR) dengan merancang dan membangun media pembelajaran 
yang interaktif untuk siswa kelas X. Dengan fokus pada materi pengenalan 
perangkat keras komputer, media pembelajaran AR dirancang untuk membuat 
proses pembelajaran lebih menarik dan diharapkan mampu meningkatkan 
pemahaman siswa kelas X termasuk pada siswa dengan jurusan yang tidak pada 
rumpun ilmu komputer. Pembuatan media pembelajaran ini, menggunakan 
metode iterative rapid prototype yang dinilai mampu mengembangkan produk 
secara efektif dan efisien. Evaluasi terhadap media pembelajaran menunjukkan 
tingkat minat siswa yang tinggi, dengan nilai rata-rata fun testing mencapai 88%. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran AR efektif dalam 
meningkatkan minat belajar siswa dan memfasilitasi pembelajaran interaktif 
dengan harapan mampu meningkatkan pemahaman siswa.Diperlukan kajian 
mendalam lebih lanjut untuk meneliti secara menyeluruh dampak media 
pembelajaran terhadap pencapaian belajar siswa, serta faktor-faktor yang 
mempengaruhi keefektifan penggunaannya dalam konteks materi pembelajaran 
yang beragam. Temuan penelitian ini diharapkan mampu membuka cakrawala baru 
bagi kemajuan dunia pendidikan di masa depan. 

 

1. Pendahuluan 
Di Sekolah Menengah Atas, khususnya di kelas X pada Tahap E, studi Informatika menjadi 

bagian dari kurikulum wajib menurut peraturan dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
tahun 2019. Sejak wabah Covid-19, hampir semua sekolah di Indonesia telah beralih ke 
pembelajaran jarak jauh. Konsekuensinya, minat dan semangat belajar siswa telah menurun 
(Pratama, 2022). Oleh karena itu, untuk meningkatkan semangat dan minat belajar siswa, diperlukan 
pengembangan media pembelajaran yang menarik. 

Ketika melakukan observasi dan wawancara di SMK Negeri 6 Malang, ditemukan beberapa 
tantangan. Salah satunya adalah penggunaan kurikulum merdeka di kelas X, di mana Informatika 
menjadi salah satu mata pelajaran wajib. Capaian pembelajaran pada Fase E menekankan 
kemampuan siswa dalam menjelaskan fungsi dan komponen-komponen komputer, serta memahami 
peran sistem operasi serta interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna 
(Kemdikbud, 2019). Namun, untuk mencapai capaian ini, diperlukan pengenalan langsung 
menggunakan objek. Hal ini, menuntut sekolah untuk menyediakan fasilitas yang memadai bagi 
seluruh kelas. Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa fasilitas yang tersedia tidak cukup untuk 
melakukan praktikum di laboratorium komputer. Selain itu, dilakukan juga pengamatan tentang 
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minat belajar siswa terhadap pengetahuan tentang perangkat keras komputer sangat rendah yang 
menyebabkan terjadinya perbedaan nilai pada capaian pembelajaran ini. Hal ini, mungkin terjadi 
karena guru hanya mengandalkan metode ceramah dalam pembelajaran. 

Teknologi mutakhir telah melahirkan inovasi dalam dunia pendidikan, yaitu media 
pembelajaran berbasis teknologi. Beragam pilihan media pembelajaran yang mengikuti 
perkembangan zaman ini memberi keleluasaan bagi para pengajar untuk merancang program 
belajar yang menarik dan efektif, baik di dalam maupun di luar kelas (Muiz dan Sumarni, 2020). Salah 
satu implementasi teknologi untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa adalah melalui 
penggunaan aplikasi sebagai sarana pembelajaran (Qurrotaini dkk., 2020). Aplikasi media 
pembelajaran telah menjadi sebuah alternatif baru dalam menyajikan materi dalam proses belajar 
mengajar. Dalam sebuah penelitian (Resnyansky, 2020), pendekatan inovatif untuk pendidikan 
dengan menggunakan prinsip ilmu komputer telah terbukti dapat memenuhi kebutuhan beragam 
audiens, termasuk mereka yang memiliki latar belakang keterampilan berpikir yang terbatas. 

Dalam pembahasan ini, muncul konsep penggunaan media pembelajaran augmented reality 
sebagai alternatif bagi praktikum siswa tanpa memerlukan objek praktikum secara langsung di 
dalam kelas. Pentingnya teknologi ini perlu disosialisasikan lebih lanjut kepada para pengguna, 
termasuk guru dan siswa (Nijhawan dkk., 2021). Teknologi ini memfasilitasi pengguna untuk 
menggambarkan situasi yang tidak mungkin terjadi dalam dunia nyata, seperti berinteraksi dengan 
objek 3D secara langsung (Wu dkk., 2013). Data dan objek digital dapat disajikan ke dalam 
lingkungan nyata dengan menggunakan suatu penanda (Kaufmann & Schmalstieg, 2003) sehingga 
menciptakan pengalaman visual yang mendekati realitas tanpa mengurangi nilai praktikum bagi 
siswa. Pendekatan ini sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran sistem komputasi fase E, di 
mana pembelajaran berbasis praktikum lebih diutamakan daripada berbasis hafalan. 

Penggunaan gambar diam dalam buku teks membuat siswa kurang interaktif karena kurangnya 
respon timbal balik dan ketidaknyataannya (Yusniawati, 2011). Augmented reality berperan penting 
dalam meningkatkan efektivitas pengolahan dan penyimpanan informasi bagi pengguna, serta 
memperdalam pengalaman belajar dibandingkan metode tradisional (Roopa, Prabha, & Senthil, 
2020), yang berpotensi meningkatkan keterampilan berpikir logis dan pemecahan masalah siswa. 
AR juga dapat menarik perhatian, memotivasi, dan memungkinkan interaksi langsung dengan objek 
virtual, serta berfungsi sebagai alat pembelajaran informatif dan menghibur (Khairunnisa & Aziz, 
2021). 

Dalam penelitian sebelumnya yang terkait dengan penggunaan media pembelajaran augmented 
reality, beberapa peneliti telah melakukan pengembangan media tersebut untuk berbagai materi 
dengan fokus pada meningkatkan kemampuan kognitif. Peneliti pertama, yakni Amelia dkk. (2022), 
mengembangkan buku modul yang dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality dan berisi puzzle 
untuk mata pelajaran bangun ruang di kelas IV SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk 
tersebut secara keseluruhan layak digunakan dalam pembelajaran. Peneliti kedua, yaitu Puspitasari 
dan timnya (2020), mengembangkan suplemen pembelajaran berupa animasi dan narasi 
menggunakan teknologi augmented reality sebagai pendukung pemahaman kognitif siswa. Validasi 
ahli materi memberikan skor persentase 97.5%, validasi ahli media sebesar 95.3%, dan hasil validasi 
siswa menunjukkan respons positif dalam uji coba individu (91%), uji coba dalam kelompok kecil 
(92%), dan uji coba lapangan (92.8%). Dengan demikian, aplikasi animasi augmented reality ini 
dianggap valid dan sesuai untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Peneliti ketiga, 
Susilaningsih dan timnya (2023), mengembangkan media Augmented Reality tentang sistem tata 
surya sebagai alternatif dalam pembelajaran IPA di MI Ar Raudhah Lawang. Augmented Reality ini 
dirancang untuk membantu siswa yang memiliki gaya belajar visual. Penelitian ini mendapatkan 
respon positif dari ahli media dan ahli materi, serta mendapatkan skor positif dari uji coba kepada 
siswa. 

Dalam merancang media pembelajaran yang efektif, para pengembang memiliki berbagai 
pilihan metode. Salah satu yang populer adalah metode iterative rapid prototype. Metode ini unggul 
dalam menghasilkan prototipe awal yang mudah dibuat dan diuji coba dengan cepat (Brathwaite dan 
Schreiber, 2009). Keunggulan utama metode ini terletak pada fleksibilitasnya. Pendapat dan saran 
dari pengguna dapat diintegrasikan dengan mudah melalui pengujian prototipe. Pengembang dapat 
dengan sigap melakukan penyesuaian dan perbaikan pada prototipe berdasarkan kebutuhan dan 
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masukan pengguna. Iterasi ini berlanjut hingga prototipe mencapai tahap final yang optimal. Barulah 
kemudian prototipe tersebut diubah menjadi versi digital yang siap digunakan (Soute dkk., 2013). 

Penelitian terdahulu menghasilkan media pembelajaran yang berfokus pada peningkatan 
kemampuan kognitif dan validitas media, tanpa memperhatikan minat belajar siswa secara 
individual. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran pengenalan 
perangkat keras komputer berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif dan menarik minat belajar siswa kelas X, khususnya di masa pasca pandemi. Media 
pembelajaran ini dirancang khusus untuk siswa kelas X terutama yang tidak mengambil jurusan ilmu 
komputer, dengan tujuan mengatasi kebosanan dan meningkatkan motivasi belajar mereka. Siswa 
kelas X Fase E menjadi target utama pengguna media pembelajaran ini. 

2. Metode 
Studi ini mengadopsi metode Iterative Rapid Prototype (IRP) sebagai kerangka pengembangan 

media pembelajaran, namun dengan penyesuaian khusus untuk menghasilkan produk yang optimal. 
Detail mengenai metode ini dapat disimak pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Alur Iterative Rapid Prototype 

Dalam tahap awal, sebuah prototype kerangka kerja sementara dibuat dengan menggunakan 
wireframe yang dirancang melalui aplikasi Photoshop. Iterasi pertama dari pembuatan wireframe 
ini memfokuskan pada desain aplikasi yang menarik (Nurmaharani, 2023), tata letak buku AR yang 
berisi materi serta penanda AR, dan konten materi yang disusun oleh peneliti. 

Selanjutnya, evaluasi kebutuhan dilakukan dengan memperhatikan masukan dan validasi dari 
seorang ahli media (Afirianto dkk., 2021), yaitu seorang guru informatika yang mengajar kelas X. 
Dalam tahap ini, peneliti melakukan evaluasi kebutuhan pengguna serta lingkungan penelitian, yang 
mengidentifikasi aktor pengguna perangkat lunak dan berbagai kegiatan yang dapat dilakukan oleh 
mereka (Syakti, 2019). Hasil dari pembuatan wireframe pada iterasi pertama ini dapat dilihat dalam 
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Gambar 2. Konten materi yang disediakan mencakup berbagai jenis perangkat keras, termasuk 
perangkat masukan seperti mouse, keyboard, dan power supply, perangkat keluaran seperti 
monitor, printer, speaker, dan fan cooler, serta perangkat proses seperti CPU, RAM, VGA, dan 
motherboard. 

 
Gambar 2. Wireframe Iterasi 1 

Setelah menerima masukan dan divalidasi oleh seorang ahli media, dilakukanlah iterasi kedua 
dengan menambahkan 3 elemen baru. Pertama, penambahan identifikasi perangkat keras dan 
instruksi untuk mengarahkan pengguna ke penanda. Kedua, penambahan kode QR untuk 
memfasilitasi pengguna dalam mengunduh aplikasi AR yang telah disiapkan. Ketiga, penambahan 
konten berupa perangkat keras media penyimpanan seperti Hard Drive dan SSD. Gambaran dari hasil 
wireframe iterasi kedua ini dapat ditemukan dalam Gambar 3. 



Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, dan Pengelolaan Pendidikan, 4(6), 2024 

 

 
Gambar 3. Wireframe Iterasi 2 

Proses pengembangan media pembelajaran AR dilanjutkan dengan pembuatan media 
pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality (AR) dengan menggunakan penanda. Objek 
pembelajaran berfokus pada perangkat keras yang umum digunakan di laboratorium komputer, 
meliputi perangkat masukan, keluaran, proses, dan media penyimpanan. Aset 3D dari perangkat 
keras tersebut tersaji dalam Gambar 4, sedangkan penanda AR terdiri dari beberapa gambar abstrak 
yang dapat dilihat dalam Gambar 5. Pembuatan media pembelajaran AR ini memanfaatkan Software 
Development Kit (SDK) Vuforia dan Unity. 

 
Gambar 4. Aset 3D Perangkat Keras 
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Gambar 5. Penanda AR 

Fase akhir pengembangan media pembelajaran difokuskan pada pengujian terhadap minat 
belajar pengguna, khususnya siswa kelas X, dalam memahami konsep perangkat keras komputer. 
Pengujian ini dilakukan dengan dua metode. Pertama, black box testing yang digunakan sebagai alat 
validitas kebutuhan fungsional (Nidhra dan Dondeti, 2012). Kedua,  fun testing sebagai alat untuk 
mengukur tingkat minat pengguna (Sim dkk., 2006). 

 
Gambar 6. Salah Satu Pertanyaan Kuesioner yang Menggunakan Smileyometer 

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional Media Pembelajaran 
Fungsi Target Hasil 
Halaman Utama Menampilkan logo, selogan, dan 4 tombol utama (mulai, tujuan pembelajaran, tes, dan keluar) 
Tombol “Mulai” Ketika pengguna melakukan klik pada tombol, aplikasi akan berpindah ke halaman AR 
Tombol “Tujuan 
Pembelajaran” 

Ketika pengguna melakukan klik pada tombol, aplikasi akan berpindah ke halaman tujuan 
pembelajaran 

Tombol “Tes” Ketika pengguna melakukan klik pada tombol, aplikasi akan berpindah ke halaman tes 
Tombol “Keluar” Ketika pengguna melakukan klik pada tombol, pengguna akan keluar dari aplikasi  
Tombol “Kembali” Setiap pengguna melakukan klik pada tombol yang ada di halaman awal dan berpindah ke halaman 

yang benar, halaman tersebut memiliki satu tombol kembali. Ketika pengguna melakukan klik pada 
tombol kembali, aplikasi akan berpindah ke halaman awal 

Halaman AR Menampilkan tampilan awal dengan peringatan “Arahkan kamera ke penanda” 
Menampilkan objek 3D 
dalam bentuk AR 

Ketika pengguna mengarahkan kamera ke arah penanda dengan tepat, aplikasi akan menampilkan 
gambar objek 3D perangkat keras komputer sesuai dengan penanda yang dipilih. Selain itu, 
memuncul juga suara penjelasan singkat. 

Halaman tes Menampilkan tes soal pilihan ganda. Masing-masing pilihan jawab bisa dipilih untuk dijawab oleh 
pengguna. Selain itu, memunculkan juga suara musik 

Pop up jawaban benar Ketika pengguna melakukan klik pada jawaban yang benar, memunculkan pop up card berwarna 
biru dengan tulisan “Benar!” 

Pop up jawaban salah Ketika pengguna melakukan klik pada jawaban yang salah, memunculkan pop up card berwarna 
merah dengan tulisan “Salah!” 

Pop up skor Ketika pengguna telah selesai melakukan tes hingga akhir, memunculkan pop up card berwarna 
biru dengan tulisan total skor yang didapat 

Halaman tujuan 
pembelajaran 

Menampilkan tujuan pembelajaran pengenalan perangkat keras komputer 
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Tabel 2. Pertanyaan Fun Testing 
No. 
Pertanyaan 

Pertanyaan 

1 Seberapa suka kamu dengan tampilan media pembelajaran pengenalan perangkat keras komputer ini? 
(apakah menarik?) 

2 Seberapa mudah kamu menggunakan Augmented Reality untuk mempelajari perangkat keras komputer? 
3 Seberapa mudah kamu mengenali objek perangkat keras komputer yang ada di media pembelajaran ini? 
4 Seberapa menyenangkan saat kalian menggunakan media pembelajaran ini? 
5 Seberapa suka kamu dengan teknologi Augmented Reality? (Apakah menarik?) 

 

Kebutuhan fungsional pada aplikasi didefinisikan berdasarkan setiap fungsi yang telah dibuat 
(Irianti dkk., 2021), seperti yang tercantum dalam Tabel 1. Pertanyaan dalam kuesioner fun testing 
mengadaptasi metode yang digunakan oleh Soleimani dkk. (2015), dengan dipergunakannya skala 
keminatan dalam bentuk Smileyometer yang terdiri dari 5 level. Hal ini bertujuan untuk 
memudahkan pengguna dalam memahami dan memberikan jawaban. Contoh pertanyaan dan 
respons dalam format Smileyometer dapat dilihat pada Gambar 6. Tabel 2 menunjukkan pertanyaan 
yang diujikan kepada responden, yaitu siswa kelas X. Bagi responden yang mengalami 
ketidakpahaman dengan pertanyaan yang diajukan, guru atau peneliti akan disiapkan membantu 
responden. Setelah memahami pertanyaan, responden dapat memberikan tanggapan mereka 
dengan memilih salah satu ekspresi dari Smileyometer. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Hasil 
Hasil evaluasi pengujian black box berdasarkan kebutuhan fungsional yang tercantum dalam 

Tabel 1 terdokumentasi dalam Tabel 3. Dari data yang ada pada Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa 
seluruh kebutuhan fungsional berhasil terpenuhi dengan tingkat keberhasilan mencapai 100%. 

Tabel 3. hasil Pengujian Black Box 
Fungsi/Tampilan Hasil 
Halaman Utama 

 

Berhasil 

Tombol “Mulai” Berhasil 
Tombol “Tujuan Pembelajaran” Berhasil 
Tombol “Tes” Berhasil 
Tombol “Keluar” Berhasil 
Tombol “Kembali” Berhasil 
Halaman AR 

 

Berhasil 

Menampilkan objek 3D dalam bentuk AR 

 

Berhasil 

Halaman tes Berhasil 
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Fungsi/Tampilan Hasil 

 
Pop up jawaban benar 

 

Berhasil 

Pop up jawaban salah 

 

Berhasil 

Pop up skor 

 

Berhasil 

Halaman tujuan pembelajaran 

 

Berhasil 

 

Hasil penilaian fun testing, yang melibatkan 10 siswa kelas X sebagai responden diambil dari 3 
jurusan, yaitu 3 siswa dari Sistem Informasi dan Jaringan (SIJA), 3 siswa dari Teknik Kendaraan 
Ringan (TKR), dan 4 siswa dari Teknik Alat Berat (TAB). Rangkuman dari evaluasi tersebut disajikan 
dalam Tabel 4. Dari sekian pertanyaan yang diajukan, sebanyak 4 pertanyaan dari total 5 pertanyaan 
memperoleh nilai lebih besar dari 4 pada skala 1 sampai 5. 

Tabel 4. Hasil Fun Testing 
No. Pertanyaan Rata-rata 
1 3,7 
2 4,6 
3 4,7 
4 4,1 
5 4,6 
Total rata-rata 4,4 
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Gambar 7. Buku AR 

Hasil wireframe dari buku AR selanjutnya akan dicetak dengan ukuran yang kecil sehingga 
mudah untuk dibawa ke berbagai tempat. Halaman sampul berisi Judul, kode QR untuk download 
aplikasi, dan selogan. Pada Gambar 7, juga terlihat penanda dan deskripsi dari CPU yang merupakan 
salah satu materi pengenalan perangkat keras komputer yaitu perangkat keras proses. 

3.2. Pembahasan 
Media pembelajaran yang dibuat pada penelitian ini berfokus pada keminatan siswa yang belum 

pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya. Keminatan ini terdiri dari aspek kesukaan pada 
tampilan media pembelajaran, kemudahan menggunakan augmented reality, kemudahan dalam 
mengenali objek, tingkat kesenangan dalam menggunakan media pembelajaran, dan kesukaan pada 
teknologi augmented reality. 

Media pembelajaran augmented reality bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami 
konsep tanpa harus berpikir secara abstrak, dengan harapan dapat mendukung proses pembelajaran 
(Rusmiyati, 2014). Salah satu metode yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran siswa di kelas 
adalah dengan memanfaatkan berbagai jenis media (Faujiah dkk., 2022). Melalui penggabungan 
teknologi yang semakin maju, media ini mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata, 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam (Fauziyah dkk., 2024). 

Analisis terhadap pertanyaan pertama, yang berfokus pada tampilan dari aplikasi dan Buku AR, 
menunjukkan nilai terendah yaitu 3,7. Hal ini mengindikasikan bahwa para responden masih 
menganggap tampilan media pembelajaran terlalu sederhana. Meskipun usia responden tergolong 
muda, mereka menginginkan tampilan yang lebih menarik, seperti animasi gerakan dari setiap 
perangkat keras komputer dan kemampuan interaksi layaknya dunia nyata. 

Pertanyaan ketiga, yang berfokus pada kemudahan pengenalan model perangkat keras 
komputer dalam bentuk 3D, mendapatkan nilai tertinggi yaitu 4,7. Hal ini menunjukkan bahwa para 
responden mampu mengidentifikasi nama perangkat keras dengan mudah. Namun, mereka masih 
memerlukan pemahaman yang lebih mendalam tentang fungsi-fungsi spesifiknya, seperti kabel-
kabel pada power supply. 
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Pertanyaan kelima, yang menanyakan tentang teknologi AR, mendapatkan nilai 4,6. Nilai ini 
menunjukkan tingkat kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran AR. Kemudahan dalam 
mengenali model dan nama perangkat keras komputer serta menggunakan media pembelajaran AR 
membuat para responden merasa senang dengan penggunaan media pembelajaran ini. Hal ini 
dibuktikan dengan nilai 4,1 pada pertanyaan keempat. 

Analisis keseluruhan fun testing menghasilkan nilai rata-rata 4,4, setara dengan 88%. Hasil ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berteknologi AR yang dikembangkan berhasil 
membangkitkan minat siswa untuk mempelajari perangkat keras komputer, bahkan bagi mereka 
yang tidak berasal dari jurusan yang berhubungan dengan komputer. Hal ini menunjukkan 
efektivitas media pembelajaran dalam menarik minat siswa dari berbagai latar belakang untuk 
mempelajari topik yang mungkin sebelumnya kurang menarik bagi mereka. 

4. SIMPULAN 
Perkembangan konsep-konsep baru dan teknologi terkini mencerminkan kemajuan dalam era 

digital yang telah mengubah proses pembelajaran, memungkinkan interaksi yang lebih mendalam 
antara siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih berarti. Hal ini bertujuan untuk mengatasi 
kecenderungan pembelajaran yang terbatas pada metode hafalan, seperti yang dihadapi oleh siswa 
kelas X di SMK Negeri 6 Malang, terutama dalam mata pelajaran informatika, khususnya dalam 
mempelajari materi pengenalan perangkat keras komputer. 

Di era digital ini, inovasi pembelajaran tak lepas dari penerapan teknologi. Salah satu solusinya 
adalah memanfaatkan aplikasi sebagai alat bantu belajar. Media pembelajaran berbasis aplikasi 
menghadirkan alternatif penyampaian materi yang lebih efektif. Proses belajar pun menjadi lebih 
interaktif dan menarik, sehingga membangkitkan minat dan pemahaman siswa. 

Uji coba terhadap media pembelajaran ini menunjukkan hasil yang sangat positif. Nilai rata-rata 
fun testing mencapai 88%, yang menunjukkan tingginya minat siswa terhadap media ini. Hal ini 
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pengenalan perangkat keras 
komputer. Diyakini bahwa media pembelajaran ini dapat memberikan kontribusi yang signifikan 
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. 

Meskipun hasil penelitian awal menunjukkan efektivitas media pembelajaran AR dalam minat 
belajar siswa, masih diperlukan penelitian lanjutan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 
menyeluruh. Penelitian ini dapat difokuskan pada analisis mendalam pengaruh media pembelajaran 
terhadap hasil belajar siswa di berbagai tingkatan dan konteks pembelajaran yang berbeda. Selain 
itu, perlu dievaluasi pula faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi efektivitas media 
pembelajaran, seperti karakteristik siswa, metode pengajaran, dan sumber daya yang tersedia. Hasil 
penelitian yang komprehensif ini diharapkan dapat memberikan wawasan berharga untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan di masa depan. 
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dalam penelitian ini. Tanpa dukungan mereka, penelitian ini tidak akan terwujud. Kami berterima 
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Penghargaan juga kami sampaikan kepada Ibu Gres Dyah Kusuma Ningrum, atas bimbingan dan 
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