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ABSTRAK 
 

Usni Ttritia Ananda: 1701115016 “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented 

Reality berbasis WEB pada Materi Efek Fotolistrik di SMA”. Skripsi. Jakarta: Program 

Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk mengurangi kesulitan dalam 

menjelaskan karena harus memvisualalisasikan contoh objek-objek yang berukuran kecil 

yang tidak dapat dilihat oleh kasat mata dan mengurangi kesalahpahaman konsep materi 

fisika di SMA, khusunya pada materi efek fotlistrik. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality berbasis WEB pada Materi Efek 

Fotolistrik di SMA. Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan model tahapan 

ADDIE. Pada tahap Analyse, dilakukan obervasi awal untuk bahan permasalahan dan latar 

belakang penulisan skripsi ini. Pada tahap Design, dilakukan dengan tahap proses 

pembuatan konsep dan pembuatan konten hingga menjadi media pembelajaran Augmented 

Reality. Pada tahap Development, media yang sudah dibuat diuji kelayakan oleh para ahli 

media. Pada tahap Implementation, dilakukan dengan uji lapangan oleh 15 peserta didik 

(skala kecil) dan 40 peserta didik (skala besar). Selanjutnya pada tahap terakhir, yaitu 

Evaluation media pembelajaran sudah dalam perbaikan tahap akhir. Data yang sudah 

diperoleh lalu diolah dan didapatkan data kuantitatif dan data kualitatif. Nilai presentase 

yang diperoleh dari ahli media 75,94%, yang artinya pengembangan media pembelajaran 

yang dibuat masuk dalam predikat baik. Pada tahap uji lapangan, untuk skala kecil 

memperoleh nilai presentase 83,24%, yang artinya pengembangan media pembelajaran 

yang dibuat masuk dalam predikat baik dan untuk skala besar (tahap akhir) memperoleh 

nilai presentase 85,21%, yang artinya pengembangan media yang dilakukan hingga tahap 

akhir masuk dalam predikat sangat baik. Peningkatan semua aspek uji lapangan skala kecil 

ke skala besar sebesar 4,26%. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran Augmented Reality berbasis WEB layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran fisika, khususnya pada materi efek fotolistrik 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality 

 

 



 

 

v 

 

ABSTRACT 

 
Usni Ttritia Ananda: 1701115016 "Development of WEB-based Augmented Reality 

Learning Media on Photoelectric Effect Materials in High School". Essay. Jakarta: Physics 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, University of 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2021. 

 

This research and development is carried out to reduce the difficulty in explaining because 

they have to visualize examples of small objects that cannot be seen by the naked eye and 

reduce misunderstandings about physics concepts in high school, especially on the 

photoelectric effect. The purpose of this study is to develop WEB-based Augmented 

Reality learning media on Photoelectric Effect Materials in high school. The development 

of learning media is carried out using the ADDIE stage model. In the analysis stage, 

preliminary observations were made for the problem material and the background for 

writing this thesis. At the Design stage, it is carried out with the stages of the concept 

creation process and content creation to become Augmented Reality learning media. At the 

Development stage, the media that has been created is tested for feasibility by media 

experts. In the Implementation phase, a field test was conducted by 15 students (small 

scale) and 40 students (large scale). Furthermore, in the last stage, namely Evaluation of 

learning media, it is in the final stage of improvement. The data that has been obtained is 

then processed and obtained quantitative data and qualitative data. The percentage value 

obtained from media experts is 75.94%, which means that the development of learning 

media made is included in the good predicate. At the field test stage, for the small scale, 

the percentage value is 83.24%, which means that the development of the learning media 

made is in the good category and for the large scale (the final stage) the percentage value 

is 85.21%, which means that the media development carried out up to the final stage is 

included in the very good predicate. The increase in all aspects of small-scale field tests to 

large-scale by 4.26%. It can be concluded that the development of WEB-based Augmented 

Reality learning media is feasible to be used as a physics learning medium, especially in 

the photoelectric effect material. 

 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peranan penting di dalam kehidupan. Pendidikan di 

Indonesia akan terus mengalami suatu perubahan, perkembangan, dan juga 

perbaikan sesuai dengan di bidangnya masing-masing. Perubahan, perkembangan 

dan juga perbaikan tersebut akan terjadi karena bertujuan untuk pendidikan di 

Indonesia yang lebih baik lagi dan biasanya meliputi berbagai komponen yang 

terlibat di dalamnya baik itu pelaksana pendidikan di lapangan, seperti komptensi 

pendidik dan kualitas tenaga pendidik; mutu pendidikan; perangkat kurikulum; 

sarana dan prasarana pendidikan; dan mutu manajemen pendidikan termasuk 

perubahan dalam metode, strategi, dan media pembelajaran agar mejadi lebih 

inovatif. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan Negara (Undang – Undang No. 20 Tahun 2003). 

Pendidikan tidak akan pernah terlepas dari kegiatan proses belajar mengajar. Dalam 

proses kegiatan belajar mengajar pendidik dituntut untuk menciptakan dan 

mewujudkan situasi yang menjadikan peserta didik kreatif dan aktif, karena 

diharapkan peserta didik optimal dalam kegiatan proses belajar, sehingga 

terwujudnya tujuan pembelajaran secara maksimal. Banyak faktor-faktor yang 

menghambat kegiatan belajar mengajar (KBM), faktor internal dan eksternal. Salah 

satunya, yaitu faktor eksternal mencakup: Pendidik, Materi, Pola Interaksi, situasi 

belajar dan sistem, media dan teknologi. 

Selain faktor diatas yang dapat menghambat kegiatan belajar mengajar (KBM) 

di sekolah, terdapat faktor lainnya, yaitu pada awal tahun 2020, dunia salah satunya 

Negara Indonesia waspada akan virus Covid-19. Virus Covid-19 ini bermula di 

wuhan, China. Virus ini ditandai adanya gejala flu, tenggorokan gatal, sesak nafas, 

hilangnya indra perasa dan penciuman, serta adapun tanpa gejala dapat terserang 
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virus Covid-19. Virus ini merupakan penyakit menular dan dapat menular dengan 

mudah salah satunya melalui batuk atau nafas yang dikeluarkan oleh penderita virus 

ini. Penularan virus ini sangatlah cepat sehingga Indonesia menjadi Negara tertinggi 

penyebaran Covid-19 ini. Sudah 421.731 orang terkonfirmasi positif virus Covid-

19, 353.282  orang  terkonfirmasi  sembuh  dari  virus  Covid-19,  dan  14.259  

korban terkonfirmasi meninggal akibat virus Covid-19 ini terhitung sejak tanggal 

(4/11/20) (covid19.go.id). Pandemi ini yang menyebabkan pemerintah 

memberlakukan sistem lockdown di beberapa kota di Indonesia atau masyarakat 

dihimbau oleh pemerintah untuk mengurangi kegiatan di luar rumah agar 

mengurangi kasus virus Covid-19 ini. Dengan begitu pandemi ini menjadi dampak 

atau faktor yang menghambat kegiatan belajar mengajar (KBM) tidak diberlakukan 

untuk beberapa bulan kedepan. 

Terjadinya pandemi Covid-19 membuat pemerintahan mengeluarkan surat 

edaran Mendikbud Nomor 36962/MPK.A/HK/2020 menyatakan agar seluruh 

kegiatan belajar mengajar baik di sekolah maupun kampus perguruan tinggi 

menggunakan metode daring atau online sebagai upaya pencegahan terhadap 

perkembangan dan penyebaran Coronavirus disease (Covid-19). Pembelajaran 

secara daring diimplementasikan dengan beragam cara oleh pendidik ditengah 

pandemi virus Covid-19 ini, namun implementasi tersebut dinilai tidak maksimal 

dan menunjukkan masih ada ketidaksiapan dikalangan pendidik untuk beradaptasi 

dengan teknologi (Cgarismiadji, 2020) [1]. Dengan adanya peraturan tersebut 

sekolah-sekolah tidak melakukan pembelajaran secara tatap muka dengan begitu 

pendidik dituntut untuk mampu melakukan pembelajaran daring dan pendidik juga 

dituntut untuk melek akan teknologi agar pembelajaran tetap efektif dan ilmu atau 

materi yang diberikan tersampaikan kepada peserta didik. Selain itu kurangnya 

pemahaman dan motivasi mengeksplor informasi tentang teknologi menjadi 

kendala membatasi pendidik saat melakukan proses pembelajaran melalui daring. 

Proses pembelajaran erat kaitannya dengan interaksi antara pendidik dengan peserta 

didik pada sebuah lingkungan belajar. Interaksi tersebut merupakan hal yang 

penting dalam proses pembelajaran agar materi yang disampaikan dapat diterima, 

dipahami, dan dicerna dengan baik oleh peserta didik. Interaksi tersebut tidak 
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terlepas dari pengaruh media yang digunakan pendidik dalam menyampaikan materi 

dalam proses pembelajaran. Semakin menarik media yang digunakan, maka peserta 

didik akan semakin lebih tertarik mengikuti proses pembalajaran. Terlebih dengan 

kedaan proses pembalajaran daring, dimana pendidik harus bekerja keras agar 

peserta didik tetap dapat meningkatkan motivasi belajar dan peserta didik tetap 

dapat mengeksplore walaupun belajar dari rumah. Media pun memiliki peran 

penting dalam proses pembelajaran, yaitu dapat menunjang proses pembelajaran. 

Di era industri 4.0 ini teknologi semakin canggih, bahkan pendidik dapat 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran untuk menunjang proses 

pembelajaran yang mudah dan dapat di akses melalui PC atau Gadget yang 

didalamnya dapat berisi materi atau contoh-contoh kehidupan sehari-hari yang 

berkaitan dengan materi yang diberikan, terlebih lagi untuk mata pelajaran fisika 

yang dianggap sulit bagi peserta didik karena dibutuhkan pemahaman lebih dalam 

memahami konsep-konsep fisika. Dalam proses pembelajaran, terkadang terdapat 

kendala, salah satunya adalah ketika pendidik harus menvisualisasikan fenomena 

yang abstrak kepada peserta didik, dimensinya terlalu kecil atau terlalu besar yang 

menyebabkan kesulitan dalam melakukan praktik atau pengamatan langsung, hal 

ini yang menyebabkan peserta didik sulit memahami [2]. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan, 64,9% peserta didik 

menganggap mata pelajaran fisika termasuk mata pelajaran yang sulit; 96,1% 

peserta didik mengatakan bahwa di sekolah masing-masing sudah menggunakan 

media untuk menunjang proses pembelajaran, 100% guru mengatakan bahwa dalam 

proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran; 56,4% peserta didik 

mengatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan berjenis media digital dan 

non-digital, 57% guru menggunakan media pembelajaran digital dan non-digital 

saat proses pembelajaran, 12,2% peserta didik mengatakan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan berjenis non-digital, dan 31,4% peserta didik 

mengatakan bahwa media pembelajaran yang digunkana berjenis digital sedangkan 

43% guru menggunakan media pembelajaran digital saat proses pembelajaran. 

Lebih dari 50% media pembelajaran yang digunakan, peserta didik saat proses 

pembelajaran, yaitu berupa PPT. Dibawah 50% peserta didik menggunakan animasi, 
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WEB, e-book, simulasi, youtube video, dll. Dengan media pembelajaran yang 

digunakan tersebut 70,1% peserta didik mengatakan bahwa media pembelajaran 

yang telah digunakan di sekolah masing- masing sudah membantu dalam 

memahami mata pelajaran fisika ketika melakukan proses pembelajaran sedangkan 

57% guru mengatakan bahwa media pembelajaran sudah cukup untuk menunjang 

proses pembelajaran. 43% guru di sekolah masing-masing masih terasa kurang 

pemahaman akan media pembelajaran digital. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan mengenai Augmented Reality 57,1% 

peserta didik tidak mengetahui apa itu Augmented Reality, 57% guru pun tidak 

mengatahui apa itu Augmented Reality dan hanya 14% guru yang pernah 

menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality saat proses 

pembelajaran; 28,9% peserta didik pernah menggunakan Augmented Reality 

tersebut saat proses pembelajaran berlangsung; 93,2% peserta didik mengatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini diperlukan untuk 

menunjang proses pembelajaran karena 94,6% peserta didik mengatakan bahwa 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality mata 

pelajaran fisika akan lebih dapat dipahami dan 85,8% peserta didik mengatakan 

bahwa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini 

akan membuat peserta didik semakin tertarik dalam mempelajari materi fisika di 

dalam kelas. 57% guru mengatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality ini dapat menunjang proses pembalajaran karena 100% guru 

mengatakan bahwa media pembelajaran tersebut dapat meningkatkan ketertarikan 

peserta didik dalam belajar mata pelajaran fisika. 

Dengan menggunakan media pembelajaran teknologi berbasis Augmented 

Reality, dapat memecahkan masalah untuk dapat memvisualisasikan sesuatu yang 

abstrak kepada peserta didik karena Augmented Reality merupakan teknologi yang 

dapat menggabungkan benda maya 2D dan maupun 3D lalu memproyeksikannya 

ke dalam bentuk nyata. Sehingga dengan media berbasis Augmented Reality 

tersebut pendidik dapat mengurangi kendala dalam proses pembelajaran dengan 

begitu peserta didik tetap dapat mengeksplore materi yang diberikan oleh peserta 

didik dengan media tersebut, selain itu media pembelajaran ini akan menjadi hal 
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yang baru bagi peserta didik.  

Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik untuk mengkaji lebih dalam 

tentang pengembangan media pembelajaran pada sebuah WEB berbasis Augmented 

Reality. Sehingga penulis memilih judul penelitian “Pengembangan media 

pembelajaran Augmented Reality berbasis WEB Pada Materi Efek Fotolistrik di 

SMA” 

 

B. Fokus Penelitian 

Penelitian pengembangan ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality berbasis WEB ARPhiFun oleh pendidik maupun peserta didik, 

sehingga dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi fisika yang sulit 

untuk divisualisasikan dan peserta didik juga dapat memahami sebuah materi fisika 

lebih baik lagi. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 

1) Bagaimana rancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality? 

2) Bagaimana memasukkan objek 3D yang telah dibuat dalam blender ke dalam 

unity 3D? 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Guru 

• Dapat menjadikan media pembelajaran ARPhiFun sebagai salah satu 

media pembelajaran yang dapat menunjang proses kegiatan belajar di 

jenjang SMA/MA 

• Dapat menjadikan motivasi guru agar menjadi guru yang dapat 

memaksimalkan menggunakan media pembelajaran dalam hal 

menyampaikan materi pelajaran fisika di SMA/MA 

2. Bagi Peneliti 

• Menambah wawasan tentang pengembangan media pembelajaran WEB 

berbasis Augmented Reality 
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