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Abstrak: Siswa kelas X SMA Negeri 16 Samarinda memiliki pemahaman yang rendah 

terhadap materi virus, terlihat dari nilai siswa yang lebih rendah dari nilai KKM. Oleh karena 

itu, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan minat 

belajar. penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis 

aplikasi  Augmented Reality virus terhadap metakognitif pada siswa kelas X. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi eksperimen dan desain penelitian 

Nonequivalent Control Group Design. Pengambilan sampel menggunakan purposive 

sampling dengan kelas eksperimen (X4) dan kontrol (X5), penentuan kelas dilakukan dengan 

membandingkan rata-rata hasil belajar. Pengumpulan data dan instrumen menggunakan soal 

tes dan angket. Analisis data menggunakan Anova dengan taraf signifikansi 5% dengan hasil 

posttest memiliki nilai sig. 0,001, dan angket sig. 0,001, yaitu lebih kecil dari 0,05, sehingga 

Ha diterima. Berdasarkan hasil dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh media 

pembelajaran berbasis aplikasi  Augmented Reality virus terhadap metakognitif materi virus 

pada siswa kelas X SMA Negeri 16 Samarinda. 
Kata kunci: Augmented Reality (AR), Hasil belajar, Metakognitif. 

 

Abstrack: Students in class X SMA Negeri 16 Samarinda have a low understanding of virus 

material, as seen from student scores that are lower than the KKM score. Therefore, it is 

necessary to use appropriate learning media to increase interest in learning. This study aims 

to determine the effect of learning media based on Augmented Reality virus applications on 

metacognition in class X students. This study uses a quantitative approach with quasi-

experimental methods and research design Nonequivalent Control Group Design. Sampling 

using purposive sampling with experimental (X4) and control (X5) classes, class 

determination is done by comparing the average learning outcomes. Data collection and 

instruments using test questions and questionnaires. Data analysis using Anova with a 

significance level of 5% with the posttest results having a sig. 0.001, and questionnaire sig. 

0.001, which is smaller than 0.05, so Ha is accepted. Based on the results it can be concluded 

that there is an effect of learning media based on Augmented Reality virus applications on 

metacognitive virus material in class X students of SMA Negeri 16 Samarinda. 
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Pendidikan di Indonesia sangat 

penting, terdapat banyak hal dan 

manfaat yang diperoleh dari setiap 

aktivitas pendidikan (Kurniawan, 

2022, 184). Hal ini juga dinyatakan 

oleh pemerintah bahwa sistem 

pendidikan nasional menurut UUD 

No.20 tahun 2003, khususnya dalam 

pasal 1 dan 3 yang menyatakan secara 

ringkas tentang tujuan serta makna 

dari pendidikan yang merupakan suatu 

upaya terencana dalam mewujudkan 

potensi diri agar dapat memiliki 

pengetahuan, keterampilan, 

kecerdasan, kepribadian baik, 

berakhlak baik, dan menjadi individu 

yang bermanfaat bagi diri sendiri, 

lingkungan masyarakat, agama, 

bangsa dan negara (Soraya, 2021: 1).  

Pendidikan di Indonesia harus 

terus menyesuaikan diri terhadap 

perkembangan  IPTEK. Sebagai 

respons terhadap hal ini, pemerintah 

terus melakukan perubahan dalam 

sistem pendidikan, seperti yang 

terlihat dalam implementasi 

Kurikulum Merdeka saat ini (Ersi, 

2023: 96). Setiap kurikulum harus 

terus berubah sesuai dengan 

perkembangan dan kemajuan yang 

terjadi, sehingga dapat 

mempersiapkan siswa untuk hidup di 

masa depan dengan semua 

pengetahuan yang mereka butuhkan 

dari ilmu pengetahuan dan teknologi 

(Herman, 2023: 96).  

Ilmu biologi mempelajari 

tentang kehidupan makhluk-makhluk 

dan sekitarnya. Namun seringkali 

dalam pembelajaran, ilmu biologi 

hanya disampaikan secara teoritis saja. 

Sehingga, materi biologi seringkali 

sulit untuk dipahami oleh siswa 

(Kurniati, dkk., 2019: 1).  Siswa harus 

memiliki pemahaman biologi yang 

utuh sehingga materi yang diterima 

dapat diingat untuk waktu jangka 

panjang (Darmawan, 2020: 28). 

Materi virus yang bersifat abstrak, 

ukurannya yang hanya berdiameter 

antara 20 nm- 300 nm, dan memiliki 

karakteristik yang unik, berbeda 

dengan mikroorganisme lainnya, 

sehingga seringkali menyebabkan 

peserta didik sulit untuk memahami 

materi virus (Rahmi, 2021: 235). 

Materi virus akan lebih sulit untuk 

dipahami oleh siswa jika guru hanya 

menggunakan pendekatan klasik 

(hanya ceramah), diskusi, maupun 

tanya jawab pada saat menyampaikan 

materi. Akibatnya, hasil akhir yang 

diperoleh tidak mencapai nilai KKM 

yang telah ditetapkan (Setyaningrum, 

2019: 2). Virus adalah agen infeksi 

kecil yang menggunakan mesin sel 

inang untuk bereproduksi. istilah 

"virus" berasal dari bahasa Latin yang 

memiliki arti "racun" (Bostan, dkk., 

2013: 1). 

Metakognitif juga dapat 

dikatakan sebagai “berpikir tentang 

berpikir” dan memahami tentang 

proses berpikir. Flavell (1979) 

mengatakan bahwa metakognisi 

merupakan proses di mana siswa sadar 

dan memiliki kendali atas proses 

berpikir itu sendiri serta mengevaluasi 

pemikiran mereka sendiri dan 

memanfaatkan strategi pembelajaran 

secara efektif (Fitri, dkk., 2022: 66). 

metakognitif merupakan kesadaran 

dalam proses berfikirnya, kendali 

individu atas proses dan strategi 

berfikirnya sendiri. Dalam 

metakognitif terdapat unsur 

perencanaan, pemantauan, dan 

evaluasi proses kognitif seseorang 

(Afri, dkk., 2021: 112). Menurut Bahri 

(2016: 156) Livingston (1997) 

menyatakan bahwa proses pemahaman 

seseorang seperti merencanakan, 

memonitor, dan mengevaluasi 

penyelesaian dari suatu permasalahan. 

Berdasarkan pengamatan di 

SMA Negeri 16 Samarinda, diketahui 

bahwa sebagian besar siswa belum 

menguasai sepenuhnya pembelajaran 

biologi, khususnya pada materi virus, 

karena beberapa faktor termasuk 
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penggunaan media dalam proses 

pembelajaran, dimana media sangat 

mempengaruhi kemampuan berpikir 

kritis, kemampuan metakognitif siswa 

serta minat belajar siswa, Akibatnya, 

peserta didik menjadi tidak tertarik 

dengan materi dan mudah merasa 

bosan selama proses belajar. Hal 

tersebut dibuktikan pada nilai siswa 

lebih rendah dari nilai KKM. 

Sehingga perlu adanya penggunaan 

media ajar yang sesuai yang bertujuan 

agar siswa tertarik pada materi seperti 

contohnya media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Augmented 

reality. 

Pentingnya penggunaan media  

pembelajaran merupakan sumber 

pembelajaran yang dapat 

meningkatkan efektivitas proses 

belajar dan mampu memberi 

kemudahan siswa dalam memahami 

materi ajar (Wulandari, dkk., 2023: 

3929). Suatu media pembelajaran juga 

memudahkan guru dalam 

menyampaikan informasi dan materi 

yang bersifat abstrak serta sulit 

dimengerti kepada siswa (Andika, 

dkk., 2022: 54). 

Augmented Reality merupakan 

inovasi baru dari teknologi yang 

memanfaatkan kamera perangkat 

untuk menghadirkan objek 3D dari 

lingkungan nyata  (Maulana, 2019: 

21). Penggunaan Augmented Reality 

dapat sangat berguna bagi siswa, 

siswa dapat memanfaatkan AR 

sebagai alat pembelajaran untuk 

memahami konsep dan teori, membuat 

tampilan 3D yang mendorong 

kreativitas, meningkatkan pemahaman 

dengan menciptakan media interaktif 

serta pengalaman baru, dan 

menjadikan suasana  pembelajaran 

semakin menarik dan lebih 

menyenangkan. (Qumillaila, dkk., 

2015: 58-59).  

Berdasarkan penjabaran diatas, 

peneliti bertujuan untuk melakukan 

penelitian tentang penggunaan 

Augmented Reality sebagai media 

untuk memvisualisasikan materi virus 

melalui penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis Aplikasi  

Augmented Reality (Ar) Virus 

terhadap Metakognitif Materi Virus 

pada Siswa Kelas X SMA Negeri 16 

Samarinda”. 

 

METODE  

Penelitian ini mengguanakan 

metode Quasi Eksperimental dengan 

desain Nonequivalent Control Group 

Design untuk mengevaluasi dampak 

suatu perlakuan terhadap beberapa 

objek dalam kondisi yang terkendali  

(Sugiyono, 2019: 72). Menurut 

Hasanah, (2018: 130-131) metode 

tersebut menggunakan dua kelompok 

berbeda yakni kelas eksperimental dan 

kelas kontrol dengan pemilihan 

berdasarkan keriteria tertentu, 

pertimbangan tersebut bertujuan untuk 

memastikan bahwa kedua kelompok 

memiliki homogenitas yang relatif 

sama. Subjek penelitian ini yaitu siswa 

kelas X4 dan kelas X5 SMA Negeri 

16 Samarinda.  

Penelitian ini dipilih 

menggunakan metode purposive 

sampling, pada teknik ini 

menggunakan pilihan yang disengaja 

oleh peneliti terhadap peserta 

berdasarkan kriteria yang dimiliki oleh 

peserta  (Etikan, dkk., 2016: 1). 

Penelitian ini, sampel terbagi menjadi 

dua kelompok, dengan kelas X4 

sebagai kelompok eksperimen dan 

kelas X5 sebagai kelompok kontrol. 

Pemilihan ini berdasarkan 

perbandingan rata-rata hasil belajar 

pada semester ganjil. Kedua kelompok 

mendapatkan perlakuan yang berbeda, 

di mana kelas X4 menggunakan media 

Augmented Reality sedangkan kelas 

X5 menggunakan metode ceramah.  

Data dikumpulkan 

menggunakan tes dan angket. Data 

dianalisis menggunakan program 
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software SPSS Statistics 25 untuk 

menguji normalitas, homogenitas, 

serta menguji hipotesis.  

 

HASIL  

Berdasarkan data hasil penelitian 

melalui tes dan non test berupa angket 

diperoleh hasil belajar dan 

kemampuan metakognitif siswa 

setelah diberi perlakuan. Hasil data 

disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Data Pretest-Posttest  

 

N

o 

 

Statisti

k 

Deskrip

tif 

Eksperime

n (X4) 

Kontrol 

(X5) 

Pre-

Test 

Post-

Test 

Pre

-

Te

st 

Post

-

Test 

1. N 

(jumlah 

siswa) 

25 25 25 25 

2. Rata-

rata 
43,36 63,28 

39,9

2 

48,7

2 

3. Minimu

m 

26 39 29 25 

4. Maksim

um 

59 87 57 78 

 

Berdasarkan tabel 1 hasil pretest 

yang diperoleh yaitu sebelum 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality, kelas 

eksperimen memiliki rata-rata yaitu 

43,36. Semetara itu, kelas kontrol 

memiliki nilai rata-rata siswa yaitu 

39,92.  

 

Tabel 2. Analisis Data Angket 

Keterampilan Metakognitif 

Peserta Didik 

Statistik 

Deskriptif 

Eksperimen 

(X4) 

Kontrol 

(X5) 

Jumlah 

Sampel 

25 25 

Skor 

Maksimal 

77 67 

Skor 

Minimum 

47 42 

Rata – 

Rata 

65,60 58,04 

 

Tabel 2 menunjukkan data 

angket kemampuan metakognitif 

siswa di kelas eksperimen mencapai 

nilai rata-rata 65,60, sementara di 

kelas kontrol, nilai rata-ratanya adalah 

58,04. 

 

Tabel 3. Uji Normalitas Pretest – 

Posttest  

 

Data 

Statist

ik 

Pretest Posttest 

Ekspe

rimen 

Ko

ntr

ol 

Ekspe

rimen 

Ko

ntr

ol 

Samp

el (N) 

25 25 25 25 

Sig. 0,508 0,15

9 

0,318 0,13

6 

α 0,05 

Hasil Sig. > α 

Kesim

pulan 

Data 

Norma

l 

Dat

a 

Nor

mal 

Data 

Norma

l 

Dat

a 

Nor

mal 

 

Tabel 3 menunjukkan hasil 

pretest pada kelas eksperimen 0,508 

dan posttest 0,159, pretest pada kelas 

kontrol 0,318 dan posttest 0,136 yang 

memiliki nilai sig. > 0,05, maka Ho 

ditolak, dan data berdistribusi normal. 

 

Tabel 4. Uji Normalitas Angket  

Data 

Statistik 

Angket  

Eksperimen Kontrol 

Sampel 

(N) 

25 25 

Sig. 0,126 0,031 

α 0,05 

Hasil Sig. > α 

Kesimpul

an 

Data 

Normal 

Data 

Normal 

 

Tabel 4, hasil uji normalitas 

angket menunjukkan kelas eksperimen 

0,126 dan 0,031 untuk kelas kontrol, 
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yaitu sig. > 0,05. Maka, dengan ini Ho 

ditolak, dan data distribusi normal. 

 

Tabel 5. Uji homogenitas Hasil 

Belajar                                                                                                                                                                                           

Test of Homogeneity of Variances 

 Leven

e 

Statist

ic 

df

1 

df2 Sig

. 

Hasil 

Postte

st 

Kema

mpua

n 

metak

ognitif 

Based 

on Mean 

1.1

04 

1 48 .29

9 

Based 

on 

Median 

1.207 1 48 .27

7 

Based 

on 

Median 

and with 

adjusted 

df 

1.207 1 46.8

87 

.27

8 

Based 

on 

trimmed 

mean 

1.102 1 48 .29

9 

Tabel 5 menunjukkan nilai mean 

dengan sig. 0,299 > 0,05, berarti 

bahwa varians data relatif sama dan 

homogen.  

 

Tabel 6. Uji Homogenitas Angket  

Test Of Homogeneity Of Variances 

 Leven

e 

Statist

ic 

df

1 

df2 Sig

. 

Hasil 

Angket 

Kema

mpuan 

Metako

gnitif 

Based On 

Mean 

1.783 1 48 .18

8 

Based On 

Median 

1.033 1 48 .31

5 

Based On 

Median 

And With 

Adjusted 

Df 

1.033 1 44.71

7 
.31

5 

Based On 

Trimmed 

Mean 

1.531 1 48 .22

2 

 

Tabel menunjukkan nilai mean 

dengan signifikansi sebesar 0,188 > 

0,05 berarti bahwa varians data relatif 

sama dan homogen.  

 

Tabel 7. Hasil Uji Anova Hasil Belajar  

ANOVA 

Hasil Belajar Kemampuan 

Metakognitif 

 Sum of 

Square

s 

d

f 

Mean 

Square 

F Si

g. 

Betwee

n 

Groups 

2649.9

20 

1 2649.9

20 

12.4

09 

.00

1 

Withi

n 

Grou

ps 

10250.

080 

4

8 

213.54

3 

  

Total 12900.

000 

4

9 

   

 

Tabel 8. Hasil Uji Anova Angket  

ANOVA 

Hasil Angket Kemampuan 

Metakognitif 

 Sum 

of 

Squa

res 

d

f 

Mean 

Squar

e 

F Sig

. 

Betwee

n 

Groups 

714.4

20 

1 714.4

20 

13.4

85 

.00

1 

Within 

Groups 

2542.

960 

4

8 

52.97

8 

  

Total 3257.

380 

4

9 

   

 

Berdasarkan Tabel 7 dan Tabel 

8, hasil analisis uji hipotesis 

menggunakan ANOVA dengan taraf 

signifikansi 5% memiliki sig. untuk 

data posttest adalah 0,001 < 0,05 dan 

untuk data angket 0,001 < 0,05. Maka, 

Ha diterima. Sehingga kesimpulannya 

bahwa adanya pengaruh media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

Augmented Reality virus terhadap 

kemampuan metakognitif materi virus 
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pada siswa kelas X SMA Negeri 16 

Samarinda. 

 

PEMBAHASAN  

Penelitian ini melibatkan tiga 

sesi pembelajaran di kelas X4 dan tiga 

sesi pembelajaran di kelas X5 dengan 

1 kali pertemuan dalam seminggu, 

dimana alokasi waktunya adalah 2 x 

40 menit. Peneliti menggunakan dua 

kelas, kelas X4 yang terdiri dari 25 

siswa mendapat perlakuan yakni 

dengan model pembelajaran berbasis 

masalah (PBL) dengan media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

augmented reality virus. Sedangkan 

kelas X5 yang terdiri dari 25 siswa 

mendapat perlakuan yaitu dengan 

pembelajaran metode ceramah. 

Augmented reality (AR) adalah 

teknologi modern yang memunculkan 

objek 3 dimensi kelingkungan nyata 

dengan memanfaatkan kamera pada 

perangkat  (Aditia, 2024: 37). 

Pemanfaatan media Augmented reality 

(AR) dalam dunia pendidikan 

sangatlah membantu dalam proses 

pembelajaran siswa. Hal ini sesuai 

didukung oleh pernyataan Hidayat 

(2024: 75) bahwa Augmented reality 

(AR) dapat digunakan sebagai alat 

bantu yang dimafaatkan untuk 

memvisualisasikan materi yang 

memiliki bentuk abstrak dan sulit 

khususnya materi virus. Pemanfaatan 

media Augmented reality dalam 

pembelajaran dapat menarik minat 

siswa karena siswa dapat bermain 

sambil belajar secara bersamaan, 

sehingga materi yang disampaikan 

jauh lebih mudah dijelaskan dan 

dimengerti oleh para siswa sehingga 

pembelajaran dapat berjalan lebih 

menarik, seru dan tidak membuat 

siswa merasa cepat bosan (Indriyani, 

dkk, 2023: 108). Pemanfaatan 

Augmented reality sebagai media ajar 

juga mampu membantu peserta didik 

dalam proses dan meningkatkan 

kesadaran berfikir siswa dalam proses 

belajar (Endarto, 2022: 43-44).  

Pada pertemuan pertama, 

kegiatan awal adalah perkenalan 

sebagai langkah pertama untuk saling 

mengenal antara guru dan siswa 

kemudian setelah melakukan 

perkenalan maka selanjutnya yaitu 

menyampaikan tujuan  dari penelitian 

yang akan dilaksanakan. Kemudian, 

dilanjutkan dengan apresiasi materi 

dengan memberikan pertanyaan 

pemantik seputar materi virus. Setelah 

berdiskusi beberapa saat, siswa 

diberikan pretest yang berisi 10 

pertanyaan dan diberikan waktu 

selama 20 menit pengerjaan. Setelah 

pengerjaan selesai, siswa diberikan 

gambaran tentang sejarah virus, 

pengertian virus, serta ciri-ciri dari 

virus. Kegiatan selanjutnya yaitu guru 

mengarahkan siswa untuk membuka 

aplikasi augmented reality virus yang 

sebelumnya telah didownload. Siswa 

diberikan arahan terkait penggunaan 

aplikasi. Siswa diminta untuk  

mengamati bentuk dan struktur 

komponen penyusun dari virus, siklus 

hidup virus, serta peranan virus yang 

terdapat pada aplikasi Augmented 

reality virus. Pertemuan kedua, siswa 

dibagi menjadi lima kelompok dan 

diberikan lembar kerja peserta didik  

yang dikerjakan secara diskusi dengan 

teman sekelompok dengan bantuan 

informasi yang ada pada aplikasi 

Augmented reality virus. Serta siswa 

diperbolehkan untuk mengakses internet 

untuk mencari informasi lainnya, 

selama pengerjaan siswa diperbolehkan 

berkonsultasi dengan guru terkait 

kemajuan dan kendala yang dihadapi 

dalam proses pengerjaan lembar kerja 

siswa. Pada pertemuan ketiga, siswa 

diminta untuk melanjutkan kegiatan dari 

pertemuan sebelumnya yaitu 

mempresentasikan hasil dari lembar 

kerja siswa yang telah dikerjakan. 

Presentasi dimulai dari kelompok 1 

sampai kelompok 5, selama presentasi 
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berlangsung kelompok yang peserta 

didik memiliki kesempatan untuk 

menanggapi kelompok yang sedang 

presentasi. Setelah kelima kelompok 

selesai melakukan presentasi, siswa 

dibagikan posttest yang berisis 10 soal 

essay secara individu dan diberikan 

waktu pengerjaan selama 20 menit.  

Setelah itu, siswa juga dibagikan  

angket yang berisi 20 item pertanyaan 

dan diberikan waktu pengerjaan selama 

10 menit. 

Hasil analisis data yang 

diperoleh, didapatkan yaitu data 

berdistribusi normal dan rata-rata 

sampelnya homogen. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kemampuan 

metakognitif siswa mengalami 

peningkatan baik di kedua kelompok. 

Namun, peningkatan tersebut secara 

signifikan lebih tinggi di kelas 

eksperimen. Hal ini dilihat pada level 

metakognitif yang ada pada siswa. 

Rendah tingginya level kemampuan 

metakognitif pada siswa tentunya di 

pengaruhi faktor internal dan faktor 

eksternal. Menurut Widiastuty (2022: 

120)  terdapat beberapa faktor yang 

dapat mempengaruhi metakognitif atau 

kesadaran berfikir pada siswa, faktor 

tersebut seperti penggunaan media, 

model serta strategi belajar yang 

digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan pembelajaran, fasilitas 

belajar yang memadai, kesempatan 

yang dimiliki siswa dalam 

mengutarakan gagasan/pikiran. Menurut 

pendapat Harefa  (2022: 386) bahwa 

hasil belajar pada siswa dapat 

dipengaruhi faktor dalam diri seperti 

tingkat proses berfikirnya, kecerdasan, 

sikap, kebiasaan belajar, minat belajar, 

motivasi belajar, ketekunan, serta 

kesehatan dan kondisi fisik yang 

dimiliki siswa. Sementara itu, faktor-

faktor luar yaitu lingkungan di sekitar 

mereka seperti keluarga, sekolah, dan 

masyarakat. 

Berdasarkan hasil analisis data 

hipotesis yang data yang diperoleh 

dilihat dari nilai between groups pada 

hasil belajar memiliki sig. 0,001 < 

0,05, dan angket 0,001 < 0,05. Maka,  

kedua data tersebut Ho ditolak, yang 

artinya terdapat adanya pengaruh 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi Augmented Reality 

virus terhadap kemampuan 

metakognitif materi virus pada siswa 

kelas X SMA Negeri 16 Samarinda. 

Hasil ini munjukkan aplikasi 

Augmented Reality virus sebsagai 

media mampu meningkatkan 

kemampuan metakognitif siswa dalam 

materi virus. Hasil tersebut sesuai 

dengan penelitian yang juga dilakukan 

oleh Kamaruddin (2021) pada 

penelitiannya dapat terbukti bahwa 

media Augmented reality (AR) dapat 

meningkatkan kemampuan 

metakognitif  siswa, dibuktikan pada 

nilai sig. 0,001 < 0,05. 

 

KESIMPULAN  

Dari data hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

Augmented Reality virus dapat 

mempengaruhi kemampuan 

metakognitif materi virus pada siswa 

kelas X SMA Negeri 16 Samarinda. 

Hal ini dibuktikan dari perolehan uji 

anova pada hasil dengan sig. 0,001 < 

0,05 dan pada angket dengan sig. 

sebesar 0,001 < 0,05. 

 

SARAN  

Beberapa rekomendasi yang 

disampaikan oleh peneliti yaitu:  

1. Bagi peneliti, dapat dilakukan 

penelitian lanjutan dengan 

melakukan perbaikan media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

Augmented Reality dari penyajian 

materi. 

2. Bagi sekolah dan tenaga pendidik 

secara umum, dapat menjadikan 

aplikasi Augmented Reality virus 

dapat dijadikan sebagai alternatif 

media pembelajaran. 
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