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ABSTRAK

Ira Apriliani: 1501115016. “Media Pembelajaran Berbasis Android dengan Teknologi Augmented
Reality Menggunakan Metode Jan Van Den Akker pada Materi Alat Optik . Skripsi. Jakarta: Program
Studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof.
DR. HAMKA, 2019.

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis Android dengan
menggunakan Augmented Reality; 2) Mengetahui tingkat keefektifan dan kepraktisan media
pembelajaran pada materi Alat Optik; 3) Mengetahui penilaian ahli materi dan ahli media terhadap
media pembelajaran pada materi Alat Optik; 4) Mengetahui penilaian siswa terhadap media
pembelajaran pada materi Alat Optik. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
development research dari Jan Van Den Akker dengan evaluasi formatif Martin Tessmer. Tahap
penelitian terdiri dari empat tahap: penelitian pendahuluan, tahap prototipe, evaluasi sumatif, serta
refleksi sistematik dan dokumentasi. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI1 yang diambil
dari tiga sekolah: XI1I MIPA 6 (SMAN 1 Cilegon), XII MIPA 3 (SMAN 5 Cilegon), dan XII MIPA 3
(SMAN 3 Cilegon). Teknik pengambilan sampel dilakukan secara purposive sampling. Instrumen
yang digunakan berupa tes (tes kognitif) dan non tes (angket dan wawancara). Instrumen tes diberikan
kepada 54 siswa dan angket penilaian diberikan kepada: empat orang ahli, 57 siswa (evaluasi satu-
satu, evaluasi kelompok Kkecil, uji lapangan dan evaluasi sumatif) dan tiga orang guru. Media
pembelajaran yang dihasilkan dinilai layak oleh ahli materi dan ahli media, sangat efektif dalam
membantu proses pembelajaran (83,3%) siswa mendapatkan nilai > KKM dan N-Gain sebesar 0,6
(sedang). Media dinyatakan sangat praktis (89,3%) untuk digunakan guru dan siswa di dalam kelas
maupun di luar.

Kata kunci: media pembelajaran, Augmented Reality (AR), development research, Android, layak,
efektif dan praktis



ABSTRACT

Ira Apriliani: 1501115016. “Learning Media Android-Based with Augmented Reality Technology
Using the Jan Van Den Akker Method on Optical Instrument Material ”. Essay. Jakarta: Physics
Education Faculty Primary School Teacher Education Study Progam, University of Muhammadiyah
Prof. DR. HAMKA, 2019.

This research aims to: 1) Produce Android-based physics learning media by using Augmented Reality;
2) Knowing the level of effectiveness and practicality of instructional media on optical instrument
material; 3) Knowing the assessment of material experts and media experts on instructional media on
optical instrument material; 4) Determine student assessment of learning media on optical instrument
material. The research method used in this research is development research from Jan Van Den Akker
with Martin Tessmer's formative evaluation. The research phase consists of four stages: preliminary
research, prototyping stage, summative evaluation, as well as systematic reflection and
documentation. The subjects in this research are students of class XII taken from three schools: XII
MIPA 6 (SMAN 1 Cilegon), XII MIPA 3 (SMAN 5 Cilegon), and XII MIPA 3 (SMAN 3 Cilegon).
The sampling technique is purposive sampling. The instrument used in the form of test (cognitive test)
and non-test (questionnaires and interviews). The test instrument was given to 54 students and the
assessment questionnaire was given to: four experts, 57 students (one-to-one evaluation, small group
evaluation, field test and summative evaluation) and three teachers. The learning media produced are
considered appropriate by material experts and media experts, very effective for helping the learning
process (83.3%) students get a score > KKM and N-Gain score of 0.6 (medium). The media are stated
to be very practical (89.3%) for teachers and students to use in the classroom and outside.

Keywords: learning media, Augmented Reality (AR), development research, Android, feasible,
effective and practice
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Fisika merupakan mata pelajaran yang menyajikan fenomena alam.
Fenomena alam yang disajikan dapat berupa fenomena real maupun abstrak
serta mencakup benda-benda yang berukuran sangat kecil (mikroskopis)
sampai sangat besar (makroskopis). Banyak permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran. Satu diantara permasalahan tersebut adalah media
pembelajaran yang sudah ada kurang dapat memvisualisasikan fenomena-
fenomena abstrak, dimensi yang terlalu kecil maupun terlalu besar sehingga
menyebabkan kesulitan dalam melakukan praktik/pengamatan langsung.* Materi
fisika akan lebih mudah dipahami jika materi dapat divisualisasikan menjadi
real. Visualisasi menjadikan materi menjadi lebih menarik dan dapat membuat
siswa aktif dalam pembelajaran.

Perkembangan teknologi di era ini banyak yang membuat media
pembelajaran menjadi semakin berkembang. Perkembangan tersebut dapat
dimanfaatkan untuk menghasilkan media pembelajaran yang tepat dalam
memvisualisasikan konsep fisika secara maksimal. Sayangnya perkembangan
teknologi tidak dimanfaatkan dengan maksimal di dalam proses pembelajaran
fisika. Hal ini dapat terlihat dari media pembelajaran berbantuan komputer

yang digunakan di sekolah masih berbasis visual dua dimensi (2D) meskipun

! Oom Siti Romlah, “Wawancara”, (Cilegon: Februari 2019)



telah berkembang media pembelajaran berbantuan komputer tiga dimensi
(3D).2 Media 2D memiliki beberapa kelemahan dibandingkan media 3D, yaitu
hanya menekankan persepsi indra mata yang dilihat dari satu arah saja, kaku
dan terlalu kompleks, kurang efektif serta ukurannya yang sangat terbatas
untuk kelompok besar.® Kekurangan dari media 2D dapat dirasakan saat
pembelajaran fisika pada materi alat optik.

Pada materi alat optik dibutuhkan penekanan dalam visualisasi, hamun
media yang ada kurang mendukung. Waktu yang tersedia di kelas tidak cukup
sehingga siswa tidak dapat menangkap pemahaman yang benar tentang kinerja
alat-alat tersebut.* Berdasarkan hasil angket yang dibagikan kepada siswa dari
tiga sekolah memperlihatkan 98,3% mengungkapkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan guru dalam proses pembelajaran sudah
berbantuan komputer namun belum bervariasi dan 97,78% siswa
menginginkan media pembelajaran berbantuan komputer yang dapat
menampilkan gambar 3D dan animasi. Media pembelajaran yang dibutuhkan
pada materi ini berupa gambar 3D yang dapat digunakan di mana saja, bukan

hanya di dalam kelas.

? Riska Septianita, dkk., “Artikel Universitas Negeri Malang: Pengembangan Media Belajar Buku

Saku Fisika dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android pada Materi Fluida Statis

untuk Siswa Kelas X SMA IPA”, (Malang: 2014)

Maswan dan Khoirul Muslimin, “Teknologi Pendidikan (Penerapan Pembelajaran yang
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Pemanfaatan media mobile dapat menjadi salah satu solusi sebagai media
media yang tidak membosankan dengan memanfaatkan teknologi smartphone
Android yang sudah tidak asing lagi di kalangan pelajar. Kehadiran
smartphone Android memungkinkan sekali untuk bisa dimanfaatkan sebagai
sarana pembelajaran mobile. Sehingga siswa dapat belajar di mana saja dan
kapan saja serta memiliki kesempatan belajar yang lebih banyak. Dari hasil
angket siswa, didapatkan informasi bahwa 97,78% siswa sudah memiliki
smartphone berbasis Android dengan versi sistem operasi di atas Jelly Bean,
namun 55,56% siswa belum menggunakan smartphone yang mereka miliki
sebagai fasilitas belajar, hanya sebatas untuk komunikasi dan hiburan saja.

Pengembangan media pembelajaran 3D berbantuan smartphone Android
dapat diupayakan dengan bantuan teknologi Augmented Reality (AR) yang kini
berkembang pesat. AR merupakan sebuah teknologi yang dapat membangun
objek 3D ke dalam lingkungan nyata (realtime) menggunakan media webcam.
Berdasarkan hasil dari angket siswa juga menunjukkan bahwa 80,56% siswa
menyatakan bahwa mereka belum pernah mengetahui teknologi AR
sebelumnya, sehingga sebagian besar siswa merasa media pembelajaran
dengan teknologi AR ini memiliki nilai tambah dibandingkan dengan media
pembelajaran sebelumnya. Media AR yang digunakan difokuskan untuk
mobile learning, sehingga siswa tidak dibatasi dengan Personal Computer (PC)
di suatu ruang tetap. Gambar 3D alat-alat optik dapat dilihat dari berbagai

macam arah dan marker media AR ini pun dikemas seperti buku saku.



Penjelasan di atas menjadi pijakan perlunya pengembangan media
pembelajaran berbasis Android dengan teknologi AR pada mata pelajaran
Fisika khususnya materi alat optik untuk dapat menciptakan pembelajaran yang
lebih efektif dan menarik bagi siswa. Berdasarkan hal tersebut, penulis tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Media Pembelajaran Berbasis
Android dengan Teknologi Augmented Reality Menggunakan Metode Jan

Van Den Akker pada Materi Alat Optik”.

. Fokus Penelitian

Penulis memfokuskan penelitian ini pada :

1. Pengujian terhadap perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian
kelayakan, efektivitas dan kepraktisan produk. Tidak diuji pengaruhnya
terhadap hasil belajar siswa.

2. Program yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran AR adalah
Blender, Unity, SDK Vuforia dan Photoshop.

3. Media pembelajaran AR ditampilkan untuk smartphone dengan sistem
operasi terendah Android versi Jelly Bean dan lebih atas (Kit Kat, Lollipop,
Marsmallow dan Nougat).

4. Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian pengembangan
yang mengacu pada penelitian pengembangan Jan Van Den Akker dengan

evaluasi formatif Martin Tessmer.



C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Apa saja tahap-tahap yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran AR?

Apakah media pembelajaran AR berbasis Android sudah dapat dikatakan
layak?

Apakah media pembelajaran AR berbasis Android sudah dapat dikatakan
efektif?

Apakah media pembelajaran AR berbasis Android sudah dapat dikatakan

praktis?

D. Manfaat Penelitian

Dari penelitian ini, penulis mengharapkan tulisan ini dapat memberikan

manfaat diantaranya, yaitu:

1.

Bagi siswa, penelitian ini dapat menghasilkan media pembelajaran yang
efektif dan praktis yang membuat siswa lebih mudah memahami materi alat

optik.

. Bagi sekolah, penelitian ini dapat dijadikan bahan evaluasi dalam proses

pembelajaran yang berlangsung di sekolah dan menjadi harapan untuk
menciptakan proses pembelajaran yang lebih baik lagi.

Bagi masyarakat khususnya pembaca, penelitian ini dapat menjadi salah
satu sumber ide untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih baik

lagi.



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Simpulan

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis Android pada materi alat optik untuk siswa
SMA. Media yang dihasilkan layak, efektif dan praktis untuk digunakan dalam
proses pembelajaran bagi siswa maupun guru di dalam maupun di luar kelas.
Media dikembangkan melalui empat tahap, yaitu: penelitian pendahuluan
(preliminary research), tahap prototipe (prototyping stage), evaluasi sumatif
(summative evaluation) serta refleksi sistematis dan dokumentasi (systematic
reflection and documentation). Tahap penelitian pendahuluan terdiri dari: studi
literatur dan studi lapangan. Tahap prototipe terdiri dari tahap perancangan
pedoman desain, pengoptimalan desain, evaluasi formatif (penilaian ahli,
evaluasi satu-satu, evaluasi kelompok kecil dan uji lapangan). Tahap evaluasi
sumatif terdiri dari uji efektivitas dan praktikabilitas.

Media yang dihasilkan dinyatakan layak. Uji kelayakan dilakukan oleh
empat orang ahli yang terdiri dari ahli media dan materi. Media yang
dihasilkan pun dinyatakan sangat efektif digunakan dalam pembelajaran. Hasil
tanggapan guru terhadap media AR berbasis Andoroid memperoleh nilai 20
(kategori baik/efektif). Media yang dihasilkan dinyatakan sangat praktis
berdasarkan uji kepraktisan yang diberikan kepada guru dan siswa. Nilai
kepraktisan yang diperoleh adalah 163 (kategori sangat praktis), masing-

masing dengan nilai 129 dan 34 keduanya berada pada kategori sangat praktis.
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B. Implikasi

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan dimana
hasil yang diperoleh berupa aplaksi media pembelajaran yang diharapkan dapat
diterapkan dan digunakan dalam suatu lingkungan pendidikan umumnya dan
sistem pengajaran di sekolah khususnya. Selain itu juga diharapkan adanya
penelitian ini, pihak-pihak yang bersangkutan dapat melihat lebih luas lagi
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam suatu pendidikan dan
mengetahui langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mengurangi masalah
tersebut.

Hasil dari penelitian ini memiliki implikasi positif bagi berbagai pihak
yang bersangkutan dalam penelitian ini. Dari berbagai macam permasalahan
yang terjadi di ruang lingkup penelitian ini, telah terungkap. Dan hasil-hasil
penelitian yang secara langsung berimbas terhadap pihak-pihak yang
dimaksudkan. Terungkapnya hasil penelitian bahwa siswa cukup responsif
terhadap penggunaan media AR dalam proses pembelajaran yang diberikan
kepada mereka. Oleh karena itu, dengan karakter siswa yang seperti ini harus
tetap berhati-hati dalam memberikan atau merubah suatu program/sistem
pembelajaran kepada siswa karena perlu juga diketahui hal-hal yang akan

terjadi nantinya apakah akan berdapak positif atau negatif.
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C. Saran

Berikut ini beberapa saran yang diajukan peneliti, yaitu:

1. Penelitian ini tidak dapat menjelaskan pengaruh media AR berbasis
Android terhadap hasil belajar siswa. Perlu dilakukan penelitian untuk
mengukur pengaruh media AR berbasis Android yang dikembangkan
dalam skala besar melalui proses pembelajaran.

2. Media AR berbasis Android dapat dikembangkan lebih lanjut lagi pada
materi fisika lainnya.

3. Untuk pengembangan selanjutnya, media AR perlu ditambah video-video
kontekstual yang berfungsi sebagai bahan apersepi bagi siswa.

4. Untuk tahap pelaksanaan penelitian evaluasi satu-satu, evaluasi kelompok
kecil, uji lapangan dan evaluasi sumatif yang dilakukan di luar jam
pelajaran diperlukan kemampuan khusus dalam mengumpulkan siswa dan

pengelolaan kelas yang baik.
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