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ABSTRAK

Badryatusyahryah: 1501115010. “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan
Augmented Reality Berbasis Android pada Materi Listrik Statis untuk Siswa SMA”. Skripsi. Jakarta.
Program Studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2019.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran fisika berbasis Android dengan
menggunakan Augmented Reality pada materi listrik statis dalam bentuk aplikasi yang dinamakan
PARE (Physics AR Education). Media pembelajaran ini difokuskan kepada visualisasi pada materi
listrik statis. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Penelitian ini
dilakukan di tiga sekolah yaitu SMAN 12 Tangerang, SMAN 90 Jakarta, dan SMAN 63 Jakarta
dengan masing-masing responden sebanyak dua kelas dari setiap sekolah. Pada uji validasi
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian media terdiri dari 15 pernyataan dan
mendapatkan skor rata-rata 4,49 dengan kategori sangat baik. Sedangkan penilaian materi terdiri
dari 12 pernyataan dan mendapat skor rata-rata 4,07 dengan kategori baik. Jumlah persentase
keseluruhan penilaian ahli sebesar 85,6%. Pada uji coba kepada siswa dilakukan dua kali, yaitu uji
coba skala kecil dan uji coba skala besar. Berdasarkan uji coba skala kecil yang dilakukan dengan
total responden 13 siswa didapatkan skor rata-rata 4,39 dengan kategori sangat baik, sedangkan uji
coba skala besar dengan total reponden 201 siswa didapatkan skor rata-rata 4,01 dengan kategori
baik. Jumlah persentase keseluruhan penilaian ahli sebesar 84%. Untuk efektivitas media dilihat dari
hasil pre-test dan post test yang dilakukan di SMA Negeri 12 Tangerang dengan jumlah siswa
sebanyak 32 siswa dan mendapatkan hasil dengan persentase 96,87% dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Android.



ABSTRACT

Badryatusyahryah: 1501115010. "Development of Physics Learning Media Using Android-Based
Augmented Reality on Static Electricity Materials for High School Students". Essay. Jakarta.
Physics Education Study Program Faculty of Teacher Training and Education, University of
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2019.

This study aims to produce an Android-based physics learning media by using Augmented Reality
on static electricity in the form of an application called PARE (Physics AR Education). This learning
media is focused on visualization on static electricity. The research method used is research and
development. This research was conducted in three schools namely SMAN 12 Tangerang, SMAN
90 Jakarta, and SMAN 63 Jakarta with each respondent totaling two classes from each school. The
validation test is carried out by material experts and media experts. The media assessment consisted
of 15 statements and received an average score of 4.49 in the excellent category. While the material
assessment consisted of 12 statements and received an average score of 4.07 in both categories. The
overall percentage of expert judgment is 85.6%. In trials to students conducted twice, namely small-
scale trials and large-scale trials. Based on small-scale trials conducted with a total of 13 student
respondents obtained an average score of 4.39 in the excellent category, while a large-scale trial
with a total of 201 students obtained an average score of 4.01 in the good category. The overall
percentage of expert judgment is 84%. The effectiveness of the media can be seen from the results
of the pre-test and post-test conducted at SMA Negeri 12 Tangerang with 32 students and get results
with a percentage of 96.87% with a very good category.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Android.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah kegiatan membudayakan manusia muda atau
membuat orang muda ini hidup berbudaya sesuai standar yang diterima
oleh masyarakat. Pendidikan memberikan kemungkinan pada siswa
untuk memperoleh kesempatan, harapan, dan pengetahuan agar dapat
hidup secara lebih baik. Besarnya kesempatan dan harapan sangat
bergantung pada kualitas pendidikan yang di tempuh. Pendidikan juga
dapat menjadi kuat untuk melakukan perubahan agar sebuah kondisi
menjadi lebih baik. Pendidikan yang berkualitas tentunya melibatkan
siswa untuk aktif belajar dan mengarahkan terbentuknya nilai-nilai
yang dibutuhkan oleh siswa dalam menempuh kehidupan.! Berdasarkan

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 yaitu,

Berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis serta
bertanggung jawab.

Tujuan pendidikan dapat tercapai apabila peserta didik didalam
dirinya memiliki motivasi yang tinggi dalam belajar serta memiliki
kesadaran akan pentingnya pendidikan. Dengan demikian, peserta didik

yang memiliki motivasi dan kesadaran terhadap pendidikan akan lebih

! Ridwan Abdullah Sani, Pembelajaran Saintifik untuk Implementasi Kurikulum 2013, PT
Bumi Aksara, Jakarta, 2014, him. 1.



bersemangat dalam belajar dan dengan ikhlas mengikuti proses
pembelajaran.

Proses pembelajaran harus berorientasi pada penyediaan maupun
penyajian pengalaman langsung dengan mengarahkan peserta didik
berinteraksi dengan beragam sumber belajar maupun objek kajian yang
relevan.? Oleh karena itu penting sekali untuk guru mempunyai
kreatifitas dan inovasi untuk menyampaikan pembelajaran kepada
siswa sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran.

Dalam pembelajaran fisika menyajikan fenomena alam berupa
fenomena real maupun abstrak serta mencakup benda-benda yang
berukuran kecil. Karena itu, banyak permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran.® Dalam proses pembelajaran terkadang ada
hambatan, salah satunya adalah ketika guru harus memvisualisasikan
fenomena-fenomena abstrak kepada siswa, dimensi yang terlalu kecil
maupun terlalu besar yang menyebabkan munculnya kesulitan dalam
melakukan praktek/pengamatan langsung seperti pada materi listrik
statis. Hal ini menyebabkan sebagian besar siswa merasa kesulitan
dalam memahaminya.

Proses pembelajaran di Indonesia telah mengalami perkembangan
dari masa ke masa, mulai dari hanya menggunakan papan tulis sebagai

media pembelajaran dan beralih dengan media yang lebih modern

2 panggih Priyambodo dan Risya Pramana Situmorang, Antigen Antibosi Pembelajaran,
Pustaka Pelajar, Yogyakarta, 2017, him. 111.
% Ibid.



mengikuti perkembangan teknologi saat ini. Adanya perkembangan
media pembelajaran ini diharapkan lebih membantu tercapainya tujuan
pendidikan yang telah ditentukan sebelumnya. Media pembelajaran ini
merupakan salah satu hal penting yang harus digunakan oleh guru
karena akan menunjang berlangsungnya kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan, hanya 36,6%
guru yang sudah selalu menggunakan media pembelajaran di dalam
kelas, tetapi sudah 43,2% menggunakan media yang bervariasi atau
beragam sehingga sebanyak 44,5% siswa menjadi lebih semangat dan
tertarik dalam belajar. Sebesar 50,7% siswa juga menjadi lebih mudah
memahami materi ketika penyampaiannya melalui media sehingga
20,5% siswa merasa bosan apabila pembelajaran tidak menggunakan
media. Beberapa siswa juga merasa tegang saat belajar fisika sebanyak
21,6% dari jawaban responden. Tetapi hanya 11% guru yang
menggunakan media pada pembelajaran fisika dan 9,2% yang
menggunakan media hanya pada materi tertentu saja, maka hanya 6,5%
guru yang sudah optimal dalam mengunakan media pembelajaran di
kelas, padahal sebesar 57,5% siswa merasakan manfaat menggunakan
media pembelajaran dan tidak ada siswa yang tidak terbantu ataupun
tidak mengerti saat belajar menggunakan media, yang berarti seluruh
siswa terbantu dan mengerti apabila guru menggunakan media pada
saat pembelajaran. Sebagian besar siswa juga merasa lebih rajin belajar

dan menyukai fisika apabila menggunakan media, hanya sebesar 1%



siswa merasa tetap rajin belajar walaupun tidak menggunakan media
pembelajaran. Sebanyak 66,4% siswa menggunakan gadget setiap hari
tetapi hanya 21,2% siswa yang sudah benar-benar mengetahui
Augmented Reality.

Pada materi listrik statis ini membutuhkan penekanan dalam
visualisai, beberapa fenomena dalam materi listrik statis tidak dapat
dilihat secara langsung atau secara kasat mata tetapi media yang ada
kurang mendukung proses pembelajaran, maka siswa membutuhkan
media untuk dapat memvisualisasikan materi listrik statis tersebut. Jika
menggunakan media diharapkan siswa dapat lebih memahami konsep
materi tersebut. Media pembelajaran yang dibutuhkan pada materi inti
atom ini berupa gambar 3D yang memanfaatkan teknologi mobile
sehingga siswa dapat menggunakannya kapan dan dimana saja.

Permasalahan visualisasi itu sendiri bisa disebabkan oleh media
pembelajaran berbantuan yang hanya mengacu pada media 2D.
Permasalahan inilah yang menyebabkan materi listrik statis sulit untuk
divisualisasikan. Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi
sampai saat ini telah mengubah gaya hidup dan cara masayarakat dalam
memperoleh dan memanfaatkan informasi dan pengetahuan. Kemajuan
teknologi komunikasi dan informasi seperti yang terjadi saat ini telah
mengubah paradigma belajar dan pembelajaran. Paradigma lama yang

menganggap guru sebagai satu-satunya sumber informasi dalam proses



pembelajaran tidak berlaku lagi saat ini.* Solusi media visualiasi ini
dapat menggunakan media 3D yang dibuat menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) adalah suatu
lingkungan yang memasukkan objek virtual 3D ke dalam lingkungan
nyata. AR mengizinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real
time. Penggunaan AR saat ini telah melebar ke berbagai aspek dalam
kehidupan kita dan diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang
sangat signifikan. Hal ini dikarenakan penggunaan AR sangat menarik
dan memudahkan penggunaannya dalam mengerjakan sesuatu hal.®
Berdasarkan hal tersebut maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Mobile
Phone Application Berbasis Augmented Reality pada Listrik Statis

untuk Siswa SMA”.
Fokus Penelitian

Dari uraian di atas, terdapat beberapa masalah yang akan difokuskan

dalam penelitian ini, antara lain:

1. Siswa kurang mendapat pemahaman yang benar dan detail pada
konsep materi fisika listrik statis karena keterbatasan media dalam

menjelaskan materi listrik statis.

4 Benny A. Pribadi, Media dan Teknologi dalam Pembelajaran, Kencana, Jakarta, 2017,

him. 10.
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Augmented Reality pada Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android”. Prosiding SNATIF, Kudus
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2. Teknologi khususnya dengan sistem android masih kurang
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.

3. Media gambar 2D mempunyai kekurangan sehingga dapat
menghambat proses pembelajaran siswa dalam memahami materi

listrik statis.

C. Rumusan Masalah

Adapun perumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Apa saja tahap-tahap yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality?

2. Apakah media pembelajaran Augmented Reality dapat dikatakan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran?

3. Apakah media pembelajaran Augmented Reality dapat dikatakan
praktis untuk digunakan digunakan dalam pembelajaran?

4. Apakah media pembelajaran Augmented Reality dapat dikatakan

efektif untuk digunakan digunakan dalam pembelajaran?
D. Manfaat Penelitian

1. Bagi Mahasiswa
a. Merupakan implementasi ilmu yang telah didapat selama duduk
di bangku kuliah, sebagai tolak ukur kompetensi mahasiswa.
b. Salah satu bekal pengalaman ilmu untuk mahasiswa sebelum
terjun ke dunia pendidikan, sebagai modal persiapan untuk dapat

mengaplikasikan ilmu.



2. Bagi Lembaga Pendidikan
a. Merupakan pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK) yang tepat guna dalam hal menciptakan ide untuk
menghasilkan suatu media pembelajaran yang baru.
b. Sebagai inovasi awal yang dapat dikembangkan kembali
dikemudian hari dengan lebih baik.
3. Bagi Sekolah
a. Hasil penelitian ini diharapkan untuk dapat dijadikan masukan
dalam upaya peningkatan mutu pendidikan yang berkaitan
dengan penggunaan teknologi informasi.
b. Penggunaan media pembelajaran yang lebih baik dan terdepan

dengan menggunakan teknologi.
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