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ABSTRAK

Tika Kurniawati: 1501115043, “Media Pembelajaran pada Materi Fluida
dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android untuk Siswa SMA”.
Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2019. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk media pembelajaran
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality yang berbasis android pada
materi Fluida. Metode penelitian pengembangan yang digunakan model
pengembangan Borg & Gall. Penelitian ini dilakukan pada SMAN 1 Jasinga,
SMAN 1 Cigudeg, SMAN 1 Leuwiliang, masing-masing tiap sekolah dilakukan
di 2 kelas XI IPA untuk uji skala besar, sedangkan untuk uji skala kecil atau
terbatas dilakukan pada 20 orang pada masing-masing sekolah. Hasil penelitian
yang diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran dnegan Augmented
Reality pada materi Fluida yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran, berdasarkan hasil angket respon sisiwa menunjukkan
persentase sebesar 87%, angket validasi guru sbeesar 86%, angket uji ahli materi
sebesar 85%, dan angket ahli media sebesar 89,5%.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pmebelajaran, Android, Fluida
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ABSTRACT

Tika Kurniawati: 1501115043. "Learning Media on Fluid Materials with
Android-Based Augmented Reality Technology for High School Students". Essay.
Jakarta: Physics Education Study Program Faculty of Teacher Training and
Education Muhammadiyah University Prof-DR.HAMKA, 2019. This research
aims to develop and produce learning media products using Augmented Reality
technology based on android on Fluid material. The development research
method used by the Borg & Gall development model. This research was
conducted at Jasinga 1 High School, Cigudeg 1 High School, Leuwiliang 1 High
School, each school was conducted in 2 Class XI Natural Sciences for large scale
tests, whereas for small or limited scale tests it was conducted on 20 people in
each school. The results obtained showed that the learning media with Augmented
Reality on the developed Fluid material was suitable for use as learning media,
based on the results of the student response questionnaire showed a percentage of
87%, a teacher validation questionnaire of 86%, a material expert test
questionnaire of 85%, and media expert questionnaire was 89.5%.

Keywords: Augmented Reality, Learning Lessons, Android, Fluid
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi semakin berkembang dengan seiring
perkembangan zaman. Berkembangnya teknologi telah mempengaruhi
berbagai aspek kehidupan manusia, salah satunya dalam dunia Pendidikan.
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 data statistik Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII), pengguna internet di Indonesia pada tahun 2012 sebesar 63
juta orang. Angka ini diprediksi pada 2013 akan naik sebesar 30,15% menjadi
82 juta orang. Perkembangan yang pesat tersebut berimbas pada pelaksanaan
pendidikan di Indonesia, dimana pertumbuhan tersebut memberi kesempatan

kepada para guru untuk memanfaatkannya dalam pembelajaran di kelas.?

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

2 Fakhrizal Arsi, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Web Untuk Sma
Kelas X Pada  Pokok Bahasan Listrik Dinamis”, Prosiding seminar nasional fisika dan
pendidikan fisika, 2014



terlebih sekarang, banyaknya siswa yang sudah menggunakan gadget dalam
kesehariannya. Seperti hasil analisis kebutuhan terhadap 83 responden
didapatkan hasil bahwa 81 responden memiliki gadget atau sebesar 97,60%.
Dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran akan
memberikan kemudahan kepada siswa dalam memahami materi, media
pembelajaran berbantuan teknologi pun dapat digunakan untuk menjadikan
pembelajaran menjadi menarik dan memberikan dampak yang positif
terhadap performa akademik berupa motivasi belajar dan hasil belajar.?

Fisika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang paling dasar dan
banyak digunakan sebagai dasar untuk ilmu-ilmu lain yang berkaitan. Konsep
dasar fisika tidak hanya mendukung perkembangan ilmu fisika saja, namun
juga mendukung perkembangan ilmu lain dan teknologi.*

Fisika juga merupakan salah satu mata pelajaran yang dikaitkan
dengan kecerdasan bangsa yang memiliki peranan besar dalam menunjang
ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga menggugah para pendidik untuk
dapat merancang dan melaksanakan pendidikan yang lebih terarah pada
penguasaan konsep fisika sehingga dapat diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.> Hubungan antara fisika dan teknologi salah satunya

3 Resti Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan. “Pengembangan media pembelaaran berbasis

androis pada materi kelarutan untuk  meningkatkan performa Akademik Peserta Didik SMA”
Jurnal Inovasi Pendidikan IPA Vol.2 No.1, April 2016

4 Dewi Hikmah Marisda, Pengembangan Modul Fisika Kesehatan Materi Getaran,
Gelombang, dan Bunyi melalui Model Pembelajaran Langsung di SMK Kesehatan Terpadu Mega
Rezky Makassar. Jurnal Pendidikan Fisika Universitas Muhammadiyah Makassar,Vol.4. No.3

5 Riska Septianita. dkk. Pengembangan Media Buku Saku Fisika Dengan Teknologi
Augmented Reality Berbasis Android pada materi fluida statis untuk siswa kelas X SMA IPA.
Artikel FMIPA UNM.2014



diterapkannya media pembelajaran fisika dengan bantuan teknologi, sehingga
tercapainya efektivitas pembelajaran dan pemahaman materi ajar.

Penggunaan media pembelajaran berbantuan TIK juga dapat
memfasilitasi pelaksanaan pembelajaran seperti yang diinginkan PP No 32
Tahun 2013 pasal 19 ayat (1) yang menyebutkan bahwa kegiatan
pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif,
inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta didik.® Seperti
pada hasil analisis kebutuhan pada 83 responden siswa menyatakan bahwa
61,4% siswa setuju dan 16,9% sangat setuju jika media pembelajaran dengan
menggunakan berbantuan gadget akan membuat pembelajaran Fisika
menyenangkan selain itu, 62,70% siswa setuju dan 28,9% sangat setuju jika
proses belajar mengajar yang interaktif dengan bantuan media karena lebih
cepat memahami materi pelajaran.’

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Nomor 69
Tahun 2013 tentang Kerangka Dasar Dan Struktur Kurikulum Sekolah
Menengah Atas/Madrasah Aliyah yang menyatakan Kurikulum 2013
dikembangkan dengan penyempurnaan pola pembelajaran alat tunggal
menjadi pembelajaran berbasis multimedia serta pola pembelajaran terisolasi
menjadi pembelajaran secara jejaring (peserta didik dapat menimba ilmu dari

siapa saja dan dari mana saja yang dapat dihubungi serta diperoleh melalui

6 Resti Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan. “Pengembangan media pembelaaran berbasis androis
pada materi kelarutan untuk meningkatkan performa Akademik Peserta Didik SMA”. Jurnal
Inovasi Pendidikan IPA, Vol.2. No.1

7 Lampiran 10 Hasil Analisis Kebutuhan, hal.202



internet).® Seiring dengan perkembangan zaman, sumber belajar pada
siswa tidak hanya terpaku pada guru dan bahan ajar saja, tetapi dengan
memanfaatkan teknologi menjadi salah satu media pembelajaran sehingga
teknologi pun menjadi salah satu sumber belajar. Sesuai dengan hasil analisis
kebutuhan yang dilakuan wawancara kepada guru pada 3 sekolah yang
berbeda, didapatkan hasil bahwa guru memperbolehkan siswa untuk
menggunakan internet sebagai salah satu sumber belajar.

Salah satu media pembelajaran berbantuan teknologi yang dapat
digunakan berupa media pembelajaran mobile phone application yang
berbasis Augmented Reality. Augmented Reality merupakan salah satu bagian
dari Virtual Environment (VE) atau yang biasa dikenal dengan Virtual Reality
(VR). Augmented Reality (AR) memberikan gambaran kepada pengguna
tentang penggabungan dunia nyata denan dunia maya dilihat dari tempat yang
sama. Augmented Reality (AR) memiliki karateristik yaitu bersifat interaktif
(meningkatkan interaksi dan persepsi pengguna dengan dunia nyata) menurut
waktu nyata (real time) dan berbentuk 3 dimensi.” Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang telah diberikan kepada 83 responden siswa di 3 sekolah yang
berbeda menyatakan bahwa 55,40% setuju, 18,10% sangat setuju jika Media
Pembelajaran visual 3 Dimensi mempermudah memahami konsep pada

pelajaran fisika.! Dengan media pembelajaran berbasis 3 Dimensi, akan

8Djuandi. (2013). Permendikbud Tentang Kurikulum Tahun 2013. Diambil dari
bsnp-indonesia.org

°Prita Haryani. “Augmented Reality (AR) sebagai teknologi interaktif dalam pengenalan
benda cagar budaya kepada masyarakat.Jurnal Simetris vol 8 No 2, November 2017, hal. 808

10 Lampiran 10 Hasil Analisis Kebutuhan, hal.183



mempermudah siswa untuk memahami materi pada mata pelajaran fisika
yang memerlukan visualisasi secara nyata dalam proses pembelajaran. Di
Indonesia, beberapa penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan
juga telah dilakukan yang menunjukkan hasil positif bahwa ternyata teknologi
Augmented Reality dapat diterapkan dengan baik dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam dunia pembelajaran sebagai sebuah media pembelajaran.'!
Berdasarkan hasil wawancara dan analisis kebutuhan berupa angket
berisikan pernyataan yang diberikan kepada 83 siswa sebagai responden
terhadap guru fisika pada 3 sekolah yang berbeda, didapatkan hasil bahwa
proses pembelajaran fisika disekolah lebih sering menggunakan media
pembelajaran seperti whiteboard, powerpoint, video tentang penerapan materi,
video praktikum, media flash, animasi simulasi, KIT praktikum fisika dan
penyampaian materi secara langsung.!”? Dan berdasarkan angket kebutuhan
pada 83 resonden siswa, hasilnya 54 responden siswa atau sebesar 66,10%
memberikan pendapat bahwa pembelajaran belum dilakukan dengan
berbantuan media pembelajaran berbentuk 3 dimensi dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality. Maka, dalam hal ini pemanfaatan media
pembelajaran dengan berbantuan teknologi masih belum maksimal.
Sedangkan, siswa mempunyai smartphone dengan sistem operasi android
yang bisa digunakan untuk membantu proses pembelajaran sehingga tidak

hanya digunakan untuk bersosial media saja, tetapi dapat juga digunakan

1" Riska, Septianita. dkk. “Pengembangan Media Buku Saku Fisika Dengan Teknologi
Augmented Reality Berbasis Android pada materi fluida statis untuk siswa kelas X SMA IPA”.
Artikel FMIPA UNM.2014

12 Lampiran 10 Hasil Analisis Kebutuhan, hal 191



untuk membantu proses pembelajaran. Selain itu, salah satu permasalahan
yang ditimbul selama melakukan wawancara bersama guru, mengemukakan
bahwa siswa mengalami kesulitan dalam hal memahami dan memvisualkan
materi yang ada di buku pelajaran.

Maka, perlunya pemanfaatan dan optimalisasi teknologi sebagai media
pembelajaran sehingga dapat memaksimalkan penyampaian materi dan
pemahaman materi terlebih jika materi membutuhkan visualisasi seperti
halnya pada materi Fluida yang difokuskan pada subbab Hukum Pokok
Hidrostatistik, Hukum Pascal, Hukum Archimedes, dan Penerapan Hukum
Bernoulli yaitu aliran pada tabung bocor yang dimana perlu divisualisasikan.
Sehingga, dalam hal ini media pembelajaran  berbasis android dengan
teknologi Augmented Reality pada materi Fluida untuk mewujudkan
pembelajaran yang efektif.

B. Fokus Penelitian
Penelitian ini difokuskan kepada media pembelajaran 3 dimensi yang berbasis
android dan teknologi Augmented Reality pada materi Fluida yang berupa
aplikasi yang dapat digunakan dan dimanfaatkan pada semua sistem operasi

android.



C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Apa saja tahap-tahap yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran  berbasis Augmented Reality?
2. Bagaimana perancangan dan model media pembelajaran berbasis android
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality?
3. Apakah media pembelajaran berbasis android dengan teknologi Augmented
Realty sudah layak untuk dijadikan media pembelajaran Fisika?

D. Manfaat Penelitian
Dari penelitian ini, penulis mengharapkan tulisan ini dapat memberikan
manfaat diantaranya, yaitu :

1. Bagi siswa, penelitan ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
membantu dalam memahami konsep Fluida.

2. Bagi sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Fisika yang berlangsung di
sekolah.

3. Bagi masyarakat khususnya pembaca, penelitian ini dapat menjadi salah satu
sumber ide dan rujukan untuk menciptakan atau mengembangkan media

pembelajaran yang lebih baik lagi.
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