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Abstract.

This research is motivated by the rapidly technological development that can be
used in purpose of making a learning media more interesting and concise. One of
the learning media development is Augmented Reality. Augmented Reality become
popular right now. By using Augmented Reality as an alternative learning media, it
is hoped that a leaming activity can be more interesting for students. The problem
of this research is whether Augmented Reality-based mathematics learning media
on flat-sided geometry with sub-materials of surface area and volume of flat-sided
geometry attracts students?. This research is using Research and Development
(R&D) type. The result of this research is that the augmented reality-based
mathematics learning media, named GEOR ANS, is very decent to be used in the
learning process in schools, in accordance with the results of validation by five
validators with successive percentages of 92.5 percent, 92.5 percent, 87.5 percent,
97.5 percent, 82.5 percent. As well as the average results of the questionnaire
conducted by class VIII MTS NU Plosoharjo students obtained a percentage of
84.17 percent. The conclusion is that the learning media GEORANS is categorized
as fascinating learning media to use at school.
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1. Pendahuluan / Introduction

Sebagian besar peserta didik/siswa yang belajar mata pelajaran matematika
menganggap bahwa matematika pelajaran yang paling sulit karena pada matematika
berisikan rumus, angka maupun perhitungan untuk memecahkan suatu masalah oleh
sebab itu juga peserta didik/siswa kurang minat dalam pembelajaran matematika di
sekolah

Menurut Riyana (2012:5) pembelajaran adalah suatu kegiatan yang melibatkan seorang
dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan
memanfaatkan berbagai sumber belajar. Dalam mata pelajaran matematika masih
banyak proses pembelajaran yang didominasi oleh pendidik, hal tersebut membuat
peserta didik/siswa menjadi pasif dan kreatifitas dari peserta/didik berkurang. Pendidik
juga belum optimal memanfaatkan media pembelajaran yang sudah ada dalam proses
pembelajaran. Pengoptimalan dan penggunaan media pembelajaran dalam sekolah
bertujuan untuk alat bantu dalam penyampaian materi agar mengefektikan proses
pembelajaran. Hal ini pendidik mengharapakan peserta didik dapat lebih mudah dalam
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memahami materi yang disampaikan oleh pendidik serta pembelajaran tidak terpaku
pada papan tulis maupun LKS yang telah disediakan sekolah. Proses pembelajaran
dapat dikatakan berhasil jika metode maupun perangkat pembelajaran yang digunakan
tepat sesuai dengan kondisi kelas.

Perkembangan teknologi dari masa ke masa sangatlah pesat sebagai contoh untuk
membantu mempermudah kegiatan manusia, baik sebagai alat untuk menyelesaikan
pekerjaan, alat yang digunakan dalam pendidikan, maupun digunakan sebagai alat
intermezo. Perkembangan ini turut berperan dalam perkembangan sebuah media
pembelajaran. Dari kata media dan pembelajaran maka Riyana (2012:11) mengatakan
bahwa media pembelaran merupakan wadah dari pesan materi yang ingin disampaikan
adalah pesan pembelajaran. Media pembelajaran akan menjadi semakin menarik bagi
peserta didik walaupun tidak mengurangi makna dari materi dan membuat peserta didik
tidak jenuh dalam mempelajari materi yang disampaikan. Salah satu perkembangan
media pembelajaran yang saat ini masih terbilang baru khususnya pada mata pelajaran
matematika adalah media pembelajaran dengan bantuan Augmented Reality. Augmented
Reality adalah suvatu lingkungan yang memasukkan objek virtnal 3D kedalam
lingkungan nyata.

Dengan menggunakan Augmented Reality dalam media pembelajaran matematika,
diharapkan peserta didik dapat memahami materi yang disampaikan dan dengan adanya
media pembelajaran GEORANS membuat peserta didik menjadi lebih aktif. Manfaat
lain yang diperoleh dengan menggunakan media pembelajaran berbasis augmented
reality ini adalah media pembelajaran yang masih terbilang baru bagi peserta didik dan
diharapkan peserta didik tidak merasa jenuh saat proses pembelajaran berlangsung.
Augmented Reality adalah sebuah virtual yang dapat kita munculkan kedalam dunia
nyata dengan perantara kamera.

Dengan demikian, penulis termotivasi untuk mengembangakan media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality untuk mata pelajaran matematika SMP materi
bangun ruang sisi datar. Permasalahan penelitian ini adalah apakah media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar menarik
bagi siswa 7.

2. Metodologi / Methodology

Jenis penelitian pengembangan media pembelajaran matematika berbasis augmented
reality adalah jenis penilitian Research and Development. Research and Development
menurut Sugiyono merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tertentu. Tujuan penelitian ini untuk
mengembangkan produk yang nantinya divalidasi oleh validator terpilih kemudian
dilakukan revisi sesuai kritik dan saran dari validator sampai produk tersebut dikatakan
layak untuk digunakan. Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan dari
model ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation ) yang
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dikembangkan oleh oleh Dick and Carry (1996).

Dengan menggunakan model ADDIE terdapat 5 tahapan. Tahap pertama adalah
analysis. Tahap ini berisikan dua analisis, yang meliputi analisis kebutuhan dan analisis
kinerja dengan cara melakukan observasi lapangan untuk memperoleh informasi yang
berkaitan dengan media pembelajaran matematika agar sesuai dengan yang diharapkan.
Tahap kedua yaitu design, dalam tahap ini peniliti melakukan beberapa kegiatan
meliputi pengumpulan spesifikasi kebutuhaan pengguna, perencanaan arsitektur sistem,
perencanaan komponen sistem, pembuatan program, pengujian. Tahap ketiga yaitu
development. Pada tahap pengembangan peneliti membuat media pembelajaran
matematika berbasis augmented reality dengan menggunakan Microsoft powerpoint
dan aplikasi Assemblr. Tahap keempat yaitu implementation, pada tahap ini peneliti
melakukan validasi media pembelajaran GEORANS kepada 5 validator sampai media
tersebut dikatakan layak digunakan kemudian diimplementasikan oleh peneliti kepada
peserta didik dengan cara menggunakan media pembelajaran matematika berbasis
augmented reality ini dalam pembelajaran matematika serta peneliti menjadi pengarah
dalam menjalankan media pembelajaran matematika tersebut. Dalam tahap ini peserta
didik diwajibkan menjawab lembar angket respon siswa yang bertujuan untuk menilai
tingkat kemenarikan media pembelajaran tersebut. Tahap kelima atau tahap terakhir
adalah evaluation. Pada tahapan ini peneliti sebelumnya telah memberikan lembar
validasi media pembelajaran GEORANS kepada 5 validator yang bertujuan sebagai alat
ukur untuk mengetahui keberhasilan media pembelajaran GEORANS serta saran
maupun kritik yang diberikan validator sehingga peneliti melakukan revisi sampai
media tersebut dikatakan layak untuk digunakan.

3. Hasil dan Pembahasan / Results

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No Validator Presentase Kategori
1 Ahli materi dosen 1 92.5% Sangat layak
2 Ahli materi dosen 2 92.5% Sangat layak

Validasi materi dilakukan dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri untuk mengetahui
kevalidan materi yang digunakan dalam media pembelajaran GEORANS . Validasi
yang dilakukan oleh ahli materi dosen 1 mendapatkan presentase 92,5 % berkategori
sangat layak dan dengan demikian media pembelajaran bisa digunakan tanpa adanya
revisi. Tetapi ada saran dari ahli materi untuk menampilkan sisi, panjang, lebar dan
tinggi setiap bangun ruang agar siswa lebih paham dalam memahami materi . Setelah
itu, validasi oleh ahli materi dosen 2 mendapatkan presentase 92.5 % berkategori sangat
layak dan dengan demikian media pembelajaran bisa digunakan tanpa adanya revisi.
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

No Validator Presentase Kategori
1 Ahli media dosen 1 87.5% Sangat layak
2 Ahli  media dosen 2 75% Layak
(pertemuan 1)
3 Ahli  media dosen 2 97.5% Sangat layak

(pertemuan 2)

Validasi media dilakukan oleh dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri untuk
mengetahui kevalidan media pembelajaran GEORANS. Validasi yang dilakukan oleh
ahli media dosen 1 mendapatkan presentase 87.5 % berkategori sangat layak dan
dengan demikian media pembelajaran bisa digunakan tanpa adanya revisi. Kemudian
untuk validasi oleh ahli media dosen 2 memperoleh presentase 75 % berkategori layak
dan dengan demikian media pembelajaran bisa digunakan dengan adanya revisi kecil.
Dari ahli media dosen 2 mendapatkan kritik dan saran yaitu desain untuk tampilan KI
KD perlu disusun ulang agar terlihat menarik, petunjuk perlu diatur ulang dengan
menambahkan icon, untuk rumus dari luas dan keliling bangun ruang sisi datar perlu
diberikan spotlight, menu pada materi perlu ditambahkan icon “next’’ pada materi
berikutnya dan pada menu materi, setiap soal pada kuis atau latihan soal diberi tanda
tanya “?” serta persamaan atau rumus pada visualisasi AR perlu diperbesar. Maka
dengan demikian peneliti melakukan validasi revisi sesuai saran dari ahli media dosen 2
dan mendapatkan presentase 97.5 % berkategori sangat layak dan dengan demikian
media pembelajaran bisa digunakan tanpa adanya revisi.

Tabel 2. Hasil validasi ahli praktisi

No Validator Presentase Kategori

1 Ahli praktisi 82.5% Sangat layak
Validasi praktisi dilakukan oleh pendidik mata pelajaran matematika MTS NU
Plosoharjo. Tujuan adanya validasi oleh ahli praktisi pada penelitian ini adalah untuk
mengetahui materi yang disampaikan pada media pembelajaran GEORANS relavan
dengan kompetensi yang diharapkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran
matematika dalam membantu proses pembelajaran matematika. Validasi yang dilakukan
oleh ahli praktisi mendapatkan presentase 82,5 % berkategori sangat layak dan dengan
demikian media pembelajaran bisa digunakan tanpa adanya revisi. Dalam validasi
praktisi tidak ada saran untuk merevisi materi maupun media. Peneliti mendapat
komentar baik yaitu media pembelajaran yang dibuat sudah baik, pemilihan warna
dalam media sudah menarik dan aplikasi Assemblr yang baru diketahui siswa membuat
pembelajaran lebih menarik karena dapat membuat gambar menjadi 3 dimensi.

Subjek uji coba lapangan dalam penilitian ini adalah siswa kelas VIII. Uji coba
lapangan di MTS NU Plosoharjo dilakukan sekali pertemuan dengan 2x45 menit,
dimana pada awal pertemuan melaksanakan kegiatan belajar mengajar dengan
menggunakan media pembelajaran GEORANS dan akhir pertemuan diberikan lembar
angket respon siswa terhadap media pembelajaran GEORANS untuk mengetahui
media pembelajaran tersebut menarik bagi siswa. Hasil penelitian berupa angket respon
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siswa dan berdasarkan hasil penelitian diperoleh rata-rata skor 36,67 dari total skor 40
maka dengan demikian diperoleh presentase sebesar 84,17 9% berkategori sangat
menarik untuk digunakan dalam pembelajaran.

4. Kesimpulan / Conclusion

Media pembelajaran matematika berbasis augmented reality yang diberi nama
GEORANS ini sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah,
sesuai dengan hasil validasi lima orang validator dan dilakukan pengisian angket oleh
peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran GEORANS dimana rata rata dari
angket tersebut memperoleh presentase sebesar 84.,17% dapat dikatakan media
pembelajaran GEORANS berkategori sangat menarik untuk digunakan dalam
pembelajaran di sekolah.

Untuk penelitian lebih lanjut dalam media pembelajaran matematika GEORANS ini
masih belum terdapat skor yang dapat ditampilkan setelah mengerjakan latihan soal
sehingga bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk dibuatkan tampilan skor nilai serta
penambahan audio dalam media pembelajaran matematika GEORANS ini. Dan
disarankan pada saat menampilkan augmented reality dapat digunakan secara offline
atau tanpa ada jaringan data.
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