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ABSTRAK

Nama : Linda Sari

NIM : 2020200025

Program Studi . Pendidikan/Tadris Matematika

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented

Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa
Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas V111 di SMP N
8 Padangsidimpuan

Pengembangan media pembelajaran buku saku berbasis augmented reality
dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar, kurangnya variasi dalam proses
pembelajaran serta kurangnya melibatkan media teknologi dalam pembelajaran
matematika di SMP N 8 Padangsidimpuan. Selain hal tersebut penggunaan sumber belajar
yaitu buku paket yang memuat materi pembelajaran menurut kebanyakan peserta didik
terkadang sulit untuk dipahami serta guru sebagai sumber utama belajar menjelaskan
materi dengan bantuan papan tulis sebagai media sehingga menurut sebagian siswa
pembelajaran menjadi membosankan. Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan
berdampak pada kemampuan pemahaman konsep peserta didik menjadi rendah atapun
lemah khususnya pada materi bangun ruang sisi datar yang membutuhkan media visual
dalam memahami materi tersebut. Sehingga perlu adanya inovasi dalam penggunaan media
guna menciptakan suasana yang lebih menyenangkan bagi siswa dan dapat membantu
dalam memahami materi pembelajaran khususnya materi bangun ruang sisi datar.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang menjadi solusi
dari permasalahan tersebut. Penelitian ini menggunakan penelitian Research and
Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation). Media pembelajaran buku saku
berbasis augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar dikembangkan melalui
tahap validasi ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Media ini di uji cobakan kepada
siswa kelas VI11-1 di SMP N 8 Padangsidimpuan yang berjumlah 32 siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media buku saku berbasis augmented reality telah divalidasi oleh 3
ahli yaitu ahli media sebesar 86 % (sangat valid), ahli materi sebesar 87 % (sangat valid)
dan ahli bahasa sebesar 87 % (sangat valid). Hasil persentase keseluruhan 86,6% (sangat
valid). Hasil respon guru dan siswa dinyatakan sangat praktis yaitu 84 %. Selanjutnya
pemahaman siswa pada materi bangun ruang sisi datar yang dilihat dari hasil pretest dan
posttest menggunakan N-Gain Score dengan hasil 0,53 yakni kategori sedang (efektif).

Kata Kunci : Pemahaman Konsep Peserta Didik, Buku Saku, Augmented Reality,
Media Pembelajaran



ABSTRACT

Name : Linda Sari

Reg. Number : 2020200025

Study Program :  Mathematics Education

Title . Development of Augmented Reality-Based Learning Media to

Improve Students’ Concept Understanding on the Material of
Flat-Sided Spatial Buildings in Class 8" Grades at the first high
school in the state 8 Padangsidimpuan

The development of augmented reality-based pocket book learning media is
motivated by low interest in learning, lack of variety in the learning process and lack of
involving technological media in learning mathematics at the first high school in the state
8" grades Padangsidimpuan. In addition to this, the use of learning resources, namely
package books that contain learning material according to most students, is sometimes
difficult to understand and the teacher as the main source of learning explains the material
with the help of a blackboard as a medium so that according to some students learning
becomes boring. Based on the problems that have been described, it has an impact on the
ability to understand the concept of students to be low or weak, especially in flat-sided
space building material which requires visual media in understanding the material. So
there needs to be innovation in the use of media to create a more pleasant atmosphere for
students and can help in understanding learning materials, especially flat-sided space
material. This research aims to develop learning media that is the solution to the problem.
This research uses Research and Development (R&D) research using the ADDIE
development model (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation).
Augmented reality based pocket book learning media on flat-sided space building material
is developed through the validation stages of media experts, material experts and language
experts. This media was tested on class VIII-1 students at the first high school in the state
8 Padangsidimpuan, totaling 32 students. The results showed that the augmented reality-
based pocket book media had been validated by 3 experts, namely media experts at 86%
(very valid), material experts at 87% (very valid) and language experts at 87% (very valid).
The overall percentage result is 86.6% (very valid). The results of teacher and student
responses were declared very practical at 84%. Furthermore, students' understanding of
flat-sided space building material seen from the results of the pretest and posttest using the
N-Gain Score with the results of 0.53, namely the medium category (effective).

Keywords : Learner Concept Understanding, Pocket Book, Augmented Reality,
Learning Media
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu kegiatan yang penting untuk menyiapkan
anak-anak menghadapi kehidupannya dimasa mendatang, hal ini sejalan dengan
cita-cita negara yang terdapat di dalam Pembukaan UUD 1945 Alinea ke-4 yaitu
mencerdaskan kehidupan bangsa. Oleh karena itu, pendidikan sangat penting untuk
meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan mencapai tujuan negara
Indonesia. Karena pentingnya pendidikan, pemerintah selalu berupaya untuk
memperbarui dan meningkatkannya.

Pemerintah tengah berupaya meningkatkan mutu kurikulum sebagai salah
satu upayanya untuk menjadikan pendidikan di Indonesia lebih baik dari
sebelumnya..* Hal ini terlihat dari sistem pendidikan Indonesia yang beralih dari
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan ke Kurikulum 2013 dan sekarang sedang
beralih menjadi kurikulum Merdeka, akan tetapi penerapan kurikulum Merdeka
belum sepenuhnya diterapkan di Indonesia.

Kurikulum 2013 saat ini diharapkan dapat mendorong siswa untuk menjadi
pelajar yang lebih kreatif dan terlibat, dengan guru berperan sebagai fasilitator dan
inspirator. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dicakup dalam

kurikulum 2013.

Werina Meydia Indriani, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis
Microsoft Power Point Pada Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku Kelas IV Sekolah Dasar,”
Jpgsd 8 (2020): 1044-1052.
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Matematika merupakan bidang studi yang penting, terlihat bahwa
matematika tidak hanya dipelajari pada tingkat dasar saja melainkan pada semua
jenjang pendidikan hingga tingkat universitas. Matematika juga diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari sehingga peranannya sangat penting dalam kehidupan siswa,
saat ini atau di masa depan. Akan tetapi, pada kenyataannya sebagian besar siswa
kurang berminat terhadap matematika. Temuan penelitian Fauziah menunjukkan
hal ini, karena indikator perasaan senang memiliki skor terendah jika dibandingkan
dengan indikator variabel minat belajar lainnya. Oleh karena itu, perlu dilakukan
upaya untuk menumbuhkan perasaan senang siswa terhadap matematika dengan
memberikan kesempatan belajar yang menarik agar dapat meningkatkan rasa
senang siswa..2 Serupa dengan Helga dkk. yang mengungkapkan sebagian besar
siswa kurang termotivasi untuk belajar matematika, siswa memandang matematika
sebagai mata pelajaran yang sulit, sukar, dan penuh tekanan.?

Hal tersebut terjadi dikarenakan pembelajaran matematika yang terkesan
abstrak, monoton, sulit dipahami serta berkaitan dengan angka-angka yang
membuat pusing peserta didik.* Oleh karena itu, seorang pendidik dituntut untuk
menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan inovatif salah satunya dengan

membuat media pembelajaran yang sesuai pada karakteristik peserta didik.

*Nur Fauziah Siregar, “Minat Belajar Matematika Pada Siswa SMP Negeri 7
Padangsidimpuan,” Logaritma : Jurnal IImu-ilmu Pendidikan dan Sains 8, no. 02 (2021): 255-266.

3Helga Syahmita, Sri Rezeki, and Rezi Ariawan, “Komik Matematika : Studi Eksperimen
Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SMP,” AKSIOMATIK: Jurnal Penelitian Pendidikan dan
Pembelajaran Matematika 7, no. 3 (2018): 124-132.

“Dewita Sandri, Isnaniah, and Tati Tisnawati, “Analisis Faktor Rendahnya Minat Belajar
Siswa Kelas Ix Pada Mata Pelajaran Matematika,” Jurnal Riset Pendidikan dan Bahasa 2, no. 1
(2023): 175-185.



Media pembelajaran ialah segala bentuk alat atau bahan yang digunakan
guru selama proses pembelajaran agar membantu siswa memahami dan menguasai
materi.> Media ini dapat berbentuk fisik, teknologi, atau kombinasi keduanya, yang
dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan informasi lebih efektif dan
memfasilitasi pemahaman dan konsep pembelajaran, salah satu contoh media
pembelajaran berbentuk fisik ialah buku saku.

Buku saku menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah buku berukuran
kecil yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa kemana pun.® Menurut
Afjar buku saku memiliki keunggulan yakni mudah dibawa, dapat dipelajari
sekapan saja, informasinya terkonsentrasi, dapat didistribusikan ke subjek yang
diinginkan dan tidak mudah rusak.” Pengaruh teknologi yang dapat merangkul gaya
belajar siswa secara bersamaan dalam satu media dapat digunakan sebagai alat
bantu dalam media pembelajaran buku saku. Sehingga terdapat dua media
pembelajaran yang bisa dipadukan menjadi satu, yakni media berupa alat fisik dan
teknologi.

Salah satu teknologi yang dapat diterapkan dalam dunia pendidikan sebagai
media pembelajaran yang menarik adalah Augmented Reality (AR).2 Salah satu

perkembangan terkini dalam bidang multimedia dan pemrosesan gambar adalah

> Hamzah Pagarra et al., Media Pembelajaran, Badan Penerbit UNM, 2022.

éBadan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
“Hasil Pencarian - KBBI VI Daring,” KBBI VI Daring, last modified 2016, accessed January 3,
2023, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/mitigasi.

’Ade Mahziatul Afjar, Abdul Karim Sabdin, and Ahmad Farhan, “Pengaruh Media Pocket
Book Dalam Pembelajaran Gelombang Berjalan Dan Gelombang Stasioner” (2017): 265-269.

®Bella Salsabila et al., “Pemanfaatan Augmented Reality (AR) Sebagai Media Pembelajaran
Kelas VII SMPN 1 Rambah,” Journal on Education 6, no. 1 (2023): 856-863.



augmented reality (AR). Objek yang dulunya datar atau dua dimensi kini dapat
diubah oleh teknologi ini agar tampak seperti nyata. augmented reality (AR) dapat
membantu pendidik dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menarik serta
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam, yang dapat
membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik. Teknologi AR saat ini
sudah banyak dikembangkan untuk membuat media pembelajaran yang
dikhususkan dapat dioperasikan melalui smartphone salah satunya ialah pada
materi bangun ruang.

Bangun ruang terdiri dari dua yakni bangun ruang sisi datar dan bangun
ruang sisi lengkung. Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang mempunyai
sisi lurus (tidak lengkung). Berdasarkan hasil penelitian salah satu materi
matematika yang sulit di kelas V11l ialah materi bangun ruang sisi datar, isi materi
pada bangun ruang sisi datar dianggap menantang karena mencakup berbagai
rumus untuk setiap bangun datar, sehingga memerlukan pemahaman dan praktik
belajar yang menyeluruh..® Seperti yang diungkapkan oleh Hasibuan bahwa
kesulitan siswa dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar antara lain, siswa
tidak memahami secara benar bagaimana menentukan luas permukaan bangun

ruang sisi datar dan kesulitan dalam membedakan diagonal ruang dan diagonal

“Huri Suhendri et al., “Identifikasi Materi Yang Dianggap Sulit Untuk Pelajaran Matematika
Pada Jenjang SMP Kelas 8” 3, no. 3 (2022): 560-567,
https://lebesgue.lppmbinabangsa.id/index.php/home/article/download/167/122.



bidang pada kubus dan balok.® Oleh karena permasalahan tersebut, peserta didik
perlu pemahaman konsep yang baik pada materi bangun ruang sisi datar.

Salah satu faktor penting dalam pembelajaran adalah pemahaman konsep
karena memiliki hubungan yang kuat dengan minta siswa dalam belajar dan
pemecahan masalah. Pembelajaran matematika berfokus pada pemahaman
konsep,** seperti yang diungkapkan oleh National Research Council (dalam Budi,
2018) pada saat siswa memahami konsep matematika yang telah mereka pelajari,
mereka akan lebih mampu menghindari banyak kesalahan yang penting dan
mendasar dalam menyelesaikan masalah khususnya kesalahan yang berkaitan
dengan hitungan bilangan, memahami suatu konsep lebih penting dari hanya
sekedar menghafal.’? Sehingga, arahan dan bimbingan yang diberikan pendidik
kepada peserta didik sangatlah berpengaruh, ketika pendidik salah dalam
menyampaikan instruksi ataupun arahan kepada peserta didik hal tersebut akan
menyebabkan terhadap ketidakpahaman peserta didik mengenai konsep yang akan
dipahami.t

Rendahnya pemahaman konsep peserta didik dapat menyebabkan peserta

didik memberikan jawaban yang berbeda terhadap pertanyaan yang sama.'* Oleh

¥Eka Khairani Hasibuan, “Analisis Kesulitan Belajar Matematika Siswa Pada Pokok
Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Di Smp Negeri 12 Bandung,” AXIOM : Jurnal Pendidikan dan
Matematika 7, no. 1 (2018): 18-30.

“Bartell et al., “Prospective Teacher Learning: Recognizing Evidence of Conceptual
Understanding,” Journal of Mathematics Teacher Education. Vol. 16(1) (2013).

12Budi Mulyono et al., “Pemahaman Konsep Dalam Pembelajaran Matematika™ 3, no. 2
(2018): 103-122.

13Karunia Eka Lestari, Penelitian Pendidikan Matematika (Bandung: Refika Aditama, 2015).

14Radiusman Radiusman, “Studi Literasi: Pemahaman Konsep Anak Pada Pembelajaran
Matematika,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika 6, no. 1 (2020): 1.



karena itu pemahaman suatu konsep sangat penting dalam mempelajari
matematika.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru
matematika di salah satu sekolah yaitu SMP N 8 Padangsidimpuan pada tanggal 01
November 2023 menyatakan bahwa ketika peserta didik diberikan soal oleh
pendidik maka peserta didik akan menjawab seperti apa yang diterangkan
sebelumnya oleh pendidik, tetapi ketika soal yang diberikan sedikit berbeda dari
apa yang dijelaskan maka siswa kesulitan dalam menjawab soal. Mereka akan
cenderung mengeluh bahkan tidak menjawab soal tersebut serta jarang siswa yang
bertanya bahkan terkesan pasif.

Hal tersebut bukan dikarenakan peserta didik paham mengenai materi yang
dijelaskan akan tetapi karena peserta didik tidak paham apa yang telah dijelaskan
oleh pendidik, hal ini berdasarkan keterangan peserta didik ketika dilakukan
wawancara langsung. Selain hal tersebut peserta didik juga kurang memahami
materi yang ada pada buku paket dikarenakan bahasa yang digunakan sedikit rumit
untuk dipahami.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya menjadi
penyebab kurangnya minat belajar peserta didik dan berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep materi peserta didik minat belajarnya masih rendah, dari hal ini
dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep peserta didik masih rendah.

Rendahnya pemahaman konsep ini dikarenakan 1) pendekatan yang
diterapkan oleh guru kurang tepat, 2) media yang digunakan hanya berupa buku

paket, 3) kurangnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, 4) kurangnya



variasi pada kegiatan pembelajaran, sehingga hasilnya kurang efektif dalam
pembelajaran. Dari permasalahan tersebut, perlu adanya media pembelajaran yang

dapat mendukung dalam memahami konsep tersebut.

Gambar 1.1 Media Cetak Buku Paket Matematika K-13 dan Papan Tulis
Sehingga peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan
penyampaian materi yang sederhana pada materi bangun ruang sisi datar khususnya
balok, kubus dan limas segi empat dengan menggunakan teknologi Augmented
Reality (AR) dalam memberikan inovasi baru media pembelajaran. Berdasarkan
latar belakang diatas, maka peneliti mengangkat judul penelitian yaitu
“Pengembangan media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun ruang sisi datar kelas
VIl di SMP N 8 Padangsidimpuan”
. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dirumuskan
masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana tingkat validitas pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa

pada materi bangun ruang sisi datar kelas VI1I di SMP N 8 Padangsidimpuan?



2. Bagaimana tingkat praktikalitas pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan?

3. Bagaimana tingkat efektifitas pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan?

C. Tujuan Penelitian
Berlandaskan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka tujuan
penelitian ini untuk:

1. Mendeskripsiakan validitas pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan.

2. Mendeskripsikan praktikalitas pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan.

3. Mendeskripsikan efektivitass pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan.

D. Spesifikassi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian ini adalah :

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berbentuk aplikasi berbasis

Augmented Reality dengan penyajiannya berupa gambar bergerak atau disebut

dengan visual gerak.



2. Media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality memuat model 3D
yang dapat berinteraksi dengan dunia nyata.

3. Media tersebut dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi
bangun ruang sisi datar.

4. Pengembangan media buku saku berbasis Augmented Reality dapat memenuhi
kriteria sebagai media pembelajaran yang inovatif, kreatif dan interaktif.
Sehingga akan lebih memudahkan siswa dalam memahami materi bangun
ruang sisi datar.

E. Definisi Istilah
Definisi istilah ini dimaksudkan untuk memperoleh pemahaman yang
tepat tentang judul penelitian. Definisi istilah yang perlu di tekanankan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Media Pembelajaran

Baik proses pembelajaran formal maupun informal sangat diuntungkan
dengan penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu mengajar dan
belajar. Istiglal mendefinisikan media pembelajaran sebagai sesuatu yang dapat
secara efektif dan efisien menyampaikan atau menyampaikan informasi dalam
proses pembelajaran.’®* Media pembelajaran dapat membuat materi abstrak
menjadi lebih nyata dan media dapat digunakan sebagai penghubung antara
materi dan temuan alam dengan mencantumkan isi/gambar yang sesuai dengan

materi sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi.

15Ni Putu Devi Wulandari and T Wayan Wiarta, “Media Pembelajaran Interaktif Sifat-Sifat
Bangun Ruang Berbasis Guided Discovery Materi Kubus Dan Balok,” Jurnal Edutech Undiksha
10, no. 1 (2022): 21-32.
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b. Buku Saku
Buku saku menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah buku berukuran
kecil yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa kemana pun.® Buku
saku merupakan bagian dari buku teks, buku saku adalah buku kecil yang
dirancang untuk mudah dibawa dan digunakan sebagai referensi cepat.
Ukurannya yang kecil membuatnya praktis untuk dibawa ke mana-mana, dan
biasanya berisi informasi penting dan ringkas.
c. Augmented Reality
Augmented Reality ialah sebuah proses komputeristik yang
menggabungkan benda virtual degan benda nyata secara alami, seolah-olah ada
di depan.'” Menurut Pratiwi bahwa AR ialah suatu lingkungan yang
mengintegerasikan objek virtual 3D kedalam lingkungan nyata secara real-
time.® Tujuan AR adalah untuk meningkatkan persepsi dan interaksi pengguna
dengan lingkungan fisik mereka dengan menambahkan elemen-elemen digital
ke dalamnya.
d. Pemahaman Konsep
Pemahaman adalah kegiatan memahami suatu permasalahan, pemahaman

seseorang terhadap suatu permasalahan sangat bergantung pada pemikiran

5Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, “Hasil Pencarian - KBBI VI Daring,” KBBI VI Daring, last modified 2016, accessed January
3, 2023, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/mitigasi.

Riski Meilindawati, Zainuri Zainuri, and Isti Hidayah, “Penerapan Media Pembelajaran
Augmented Reality (Ar) Dalam Pembelajaran Matematika,” JURNAL e-DuMath 9, no. 1 (2023):
55-62.

18Adinda Putriani Pratiwi and Joko Riyanto, “Aplikasi Aplikasi Pembelajaran Pengenalan
Struktur Tumbuhan Untuk Anak Usia Dini Menggunakan Augmented Reality,” Journal of
Engineering, Technology, and Applied Science 4, no. 2 (2022): 78-85.
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individu tersebut.’®* Pemahaman konsep adalah kemampuan individu untuk
memahami dan mengartikan ide atau gagasan secara komprehensif. Sebagai
prasyarat untuk mempelajari materi tingkat berikutnya, siswa harus memahami
definisi konsep, aturan, teori, dan cara menyelesaikan masalah serta
menggunakan matematika dengan benar. Hal ini karena memahami satu konsep
memerlukan pemahaman konsep lainnya..*
e. Bangun Ruang Sisi Datar
Bangun ruang terbagi menjadi 2 macam yaitu bangun ruang sisi datar dan
bangun ruang sisi lengkung. Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang
mempunyai sisi lurus (tidak lengkung. Dalam matematika dan geometri, ada
beberapa bangun ruang sisi datar yang umumnya dipelajari, seperti kubus,
balok, prisma, limas, kerucut, dan tabung.?* Adapun sub materi yang digunakan
dalam penelitian ini ialah balok, kubus dan limas segi empat.
F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis dan manfaat
praktis sebagai berikut:
1. Keuntungan teoritis yang diharapkan dari penelitian ini dapat berfungsi sebagai

panduan untuk membuat materi pendidikan yang mendukung proses

19 Radiusman, “Studi Literasi: Pemahaman Konsep Anak Pada Pembelajaran Matematika.”

2Diyah Hoiriyah, “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Mahasiswa
Program Studi PGSD,” Logaritma : Jurnal Iimu-ilmu Pendidikan dan Sains 8, no. 02 (2020): 199—
212.

ZToybah, Siti Hawa, and Amalia Yunia Rahmawati, Buku Ajar Geometri Dan Pengukuran
Berbasis Pendekatan Saintifik (bening publishing, 2020).
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pembelajaran kelas VIII di SMP N 8 Padangsidimpuan untuk materi bangun
ruang sisi datar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
Penciptaan media pembelajaran buku saku berbasis Augmented

Reality diharapkan peserta didik dapat merasakan pengalaman
pembelajaran yang sangat menarik dan interaktif melalui teknologi
augmented reality. Dengan menggunakan media pembelajaran ini, siswa
dapat lebih memahami konsep-konsep dalam bangun ruang sisi datar
dengan lebih jelas, karena visualisasinya menjadi lebih nyata dan mudah
dipahami. Selain itu, penggunaan teknologi Augmented Reality juga dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran,
karena peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan objek virtual dalam
lingkungan nyata.

b. Bagi pendidik

Hasil penelitian ini memberikan alat yang inovatif dan efektif dalam

mengajar materi bangun ruang sisi datar. Dengan menggunakan media
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality, guru dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Pengajaran
menjadi lebih interaktif dan menarik, sehingga membantu mempertahankan

perhatian peserta didik.
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Bagi peneliti

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi ilmu pengetahuan
yang bermanfaat dan memperkuat wawasan peneliti untuk meningkatkan
pengetahuan yang dimilikinya serta dapat lebih mudah memahami tugas-
tugas berat yang dilaksanakan oleh seorang guru.
Bagi sekolah

Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, sekolah dapat
menciptakan lingkungan pembelajaran yang inovatif dan menarik. Hal ini
akan meningkatkan reputasi dan daya tarik sekolah sebagai lembaga
pendidikan yang progresif dan berorientasi pada penggunaan teknologi

dalam pendidikan.



BAB I
PEMBAHASAN
A. Kajian Teori
1. Pengembangan Media Pembelajaran
a. Pengertian Pengembangan

KBBI mengartikan penelitian sebagai proses sistematis dalam
mengumpulkan, mengolah, mengevaluasi, dan menyajikan data dengan
tujuan memecahkan suatu masalah atau memverifikasi suatu teori guna
memberikan pedoman umum.* Pengembangan adalah proses atau strategi
yang digunakan untuk menciptakan sesuatu yang unggul atau sempurna.>
Sehingga penelitian pengembangan (research and development) merujuk
pada jenis penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk,
metode atau model baru, serta menguji keefektifan atau keefisienannya.®

Penelitian pengembangan adalah upaya penelitian yang dilakukan
secara terstruktur dan objektif yang dilakukan untuk menciptakan solusi
inovatif atau meningkatkan produk, layanan, atau praktik tertentu dalam
suatu bidang, dengan tujuan mengatasi atau memecahkan suatu persoalan

yang dihadapi.* Tujuan dalam dunia pendidikan untuk menciptakan sesuatu

1“Pengertian Penelitian Menurut Para Ahli Dan Tujuannya | Kumparan.Com,” last modified
2023, accessed November 26, 2023, https://kumparan.com/pengertian-dan-istilah/pengertian-
penelitian-menurut-para-ahli-dan-tujuannya-20UgDdnDcr\W.

2Rangkuti Ahmad Nizar, Metode Pendidikan Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif,
PTK, Dan Penelitian Pengembangan, 2016.

3Rangkuti Ahmad Nizar, Metode Pendidikan Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif,
Ptk, Dan Penelitian Pengembangan.

# Yuli Nurmalasari and Rizki Erdiantoro, “Metode Penelitian Pengembangan (RnD) Dalam
Bimbingan Konseling,” Quanta 4, no. 1 (2020): 44-51, http://e
journal.stkipsiliwangi.ac.id/index.php/quanta/article/view/1709.

14
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yang baru dan inovatif. Ini bisa berupa model pembelajaran, kurikulum,
materi ajar, atau teknologi pendidikan yang dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dipilih oleh
peneliti karena tahapan kerjanya yang terstruktur, yang menawarkan
berbagai keuntungan. Setiap tahapan ditinjau dan disesuaikan sehingga
produk akhir merupakan produk asli. Selain itu, meskipun paradigma
ADDIE terbilang sederhana, implementasinya dilakukan dengan baik.
Model ADDIE merupakan paradigma desain pembelajaran yang
menyediakan prosedur terorganisasi untuk menghasilkan materi
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan baik untuk pembelajaran tatap muka
maupun daring. Selain itu model ADDIE ini menjawab rumusan masalah
peneliti dengan lebih sistematis adapun kekurangan model ADDIE ini ialah
dapat bersifat linier dan membutuhkan waktu yang lama dalam prosesnya.

. Pengertian Media Pembelajaran

Media juga disebut sebagai medio merupakan kata lain dari medium
yang memiliki arti tengah, perantara dan penghantar. Media mencakup
semua bentuk dan metode yang digunakan untuk mentransfer informasi atau
mengirim pesan antar pihak. Istilah ini mencakup berbagai jenis alat,
teknologi, dan platform yang digunakan untuk menyebarkan, menyajikan,
atau mengkomunikasikan informasi kepada khalayak atau audiens tertentu.
Media dapat bersifat cetak, elektronik, atau digital, dan dipakai untuk

berbagai tujuan seperti pendidikan, hiburan, dan informasi.
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Dalam pendidikan, media adalah semua alat fisik yang dapat
menyajikan pesan dan merangsang pikiran, perasaan, minat serta perhatian
peserta didik untuk belajar sedemikian rupa sehingga terjadi proses
pembelajaran.> Berikut adalah pengertian media pembelajaran menurut
beberapa ahli dalam bidang pendidikan:®
1. A.S. Hardjasudarma

Menurut A. S. Hardjasudarma, media pembelajaran adalah
segala alat atau perantara yang dapat mempengaruhi alat indra manusia
dalam mengamati, merasakan, atau memperoleh pengetahuan dan
pengalaman.

2. Djamarah dan Zain

Menurut Djamarah dan Zain, media pembelajaran adalah segala
benda atau perangkat yang digunakan oleh guru dalam proses belajar-
mengajar untuk memudahkan guru dan siswa mencapai tujuan
pembelajaran.

3. Prof. Dr. Sutrisno Hadi

Menurut Sutrisno Hadi, media pembelajaran adalah alat atau
objek fisik yang dipakai oleh guru dalam proses belajar-mengajar untuk
mempermudah penyajian bahan pelajaran dan membantu siswa dalam

memahaminya.

> Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group (Tahta Media Group,
2021).

& Anugrah Dwi, “Media Pembelajaran Dan Jenis-Jenisnya - UMSU Kampus Terbaik,”
accessed November 26, 2023, https://fkip.umsu.ac.id/2023/08/19/media-pembelajaran-dan-jenis-
jenisnya/.
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Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat atau perantara
yang digunakan dalam konteks pendidikan untuk menyampaikan informasi,
memfasilitasi pemahaman, dan merangsang partisipasi peserta didik dalam
proses pembelajaran.

Konsep media pembelajaran harus mengandung dua unsur yakni
software dan hardware. Software dalam media pembelajaran adalah
informasi atau pesan yang terkandung dalam media pembelajaran itu
sendiri, sedangkan hardware adalah perangkat keras atau peralatan yang
digunakan sebagai sarana menyampaikan informasi atau pesan.’ Peralatan
atau perangkat keras yang dimaksud dalam media pembelajaran tersebut
meliputi bahan cetak, benda asli, audio, visual, audio-visual, multimedia,
dan web. Peralatan tersebut dikembangkan secara sengaja sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan pembelajaran dari peserta didik.

Dalam proses pembelajaran, pendidik umumnya memanfaatkan
media pembelajaran sebagai sarana untuk menyampaikan materi dengan
tujuan agar peserta didik dapat memahaminya. Pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat mengembangkan minat
serta keinginan yang baru, membangkitkan motivasi bahkan membawa
pengaruh psikologis terhadap pembelajaran.® Di era perkembangan

teknologi yang pesat ini pendidik tidak hanya diharuskan mampu

7 Pagarra et al., Media Pembelajaran.
8Amelia Putri Wulandari et al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar
Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (2023): 3928-3936.



18

menggunakan media pembelajaran konvensional akan tetapi juga media
pembelajaran yang modern.

Pada dasarnya, media pembelajaran menjadi unsur krusial dalam
penyelenggaraan pembelajaran, dan penggunaannya harus didasarkan pada
seleksi yang tepat. Hal ini bertujuan untuk memperkuat signifikansi dan
peranannya dalam mendukung efektivitas dan efisiensi proses
pembelajaran.

a) Fungsi Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran memiliki peran signifikan dalam

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran dan penyampaian materi.

Berikut beberapa fungsi yang dikemukakan oleh Rizgi llyasa Aghni

yakni: °

1) Fungsi Komunikatif : Media pembelajaran berfungsi sebagai alat
untuk mempermudah komunikasi antara pengirim pesan dan penerima
pesan.

2) Fungsi Motivasi : Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Tidak hanya mencakup elemen
artistik, namun pengembangan media pembelajaran  juga
dimaksudkan untuk mempermudah peserta didik dalam memahami

materi, sehingga semangat belajar dapat ditingkatkan.

® Rizqi Ilyasa Aghni, “Fungsi Dan Jenis Media Pembelajaran Dalam Pembelajaran
Akuntansi,” Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia 16, no. 1 (2018).
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3) Fungsi Kebermakanan : Penggunaan media pembelajaran tidak hanya
bertujuan untuk menyajikan informasi tambahan, seperti data dan
fakta, untuk mengembangkan aspek kognitif tahap rendah. Tetapi
juga, melalui pemanfaatan media, pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis dan mencipta,
khususnya dalam aspek kognitif tahap tinggi. Selain itu, media juga
dapat memperkuat aspek sikap dan keterampilan.

4) Fungsi Penyamaan Persepsi : Tujuan penyelarasan persepsi adalah
untuk memastikan bahwa setiap siswa memiliki pemahaman yang
sama terhadap materi yang disampaikan. Hal ini dicapai melalui
penggunaan media pembelajaran.

5) Fungsi Individualitas : Memanfaatkan media pembelajaran sebagai
fungsi individualitas berarti melayani kebutuhan spesifik setiap orang
dengan berbagai minat dan preferensi belajar..

Adapun menurut AzharArsyad mengemukakan terdapat empat
fungsi dari media pembelajaran terutama media visual, yakni: *°
1) Fungsi Atensi; Media visual memiliki tujuan utama untuk menarik
dan memfokuskan perhatian siswa terhadap konten pelajaran dalam
kaitannya dengan makna visual yang disajikan atau yang sejalan

dengan rencana pelajaran tekstual.

10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, ed. Asfah Rahman (Jakarta: Rajawali Pers, 2017).
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20

Fungsi Afektif; Secara khusus, tujuan media visual ditunjukkan oleh

betapa menyenangkannya bagi siswa untuk membaca atau belajar
dari literatur bergambar. Pandangan dan perasaan siswa, seperti yang
berkaitan dengan masalah sosial atau ras, dapat ditimbulkan oleh
gambar atau simbol visual.
Fungsi Kognitif; Yaitu fungsi yang dapat dilihat berdasarkan hasil
penelitian, simbol atau gambar visual membantu pemahaman dan
penyimpanan pesan atau informasi yang terkandung dalam gambar.
Inilah tujuan media visual.
Fungsi Kompensatoris; Yaitu fungsi media pengajaran hal ini
sebagaimana dibuktikan oleh hasil studi yang memperlihatkan bahwa
media visual memberi siswa yang kesulitan membaca konteks untuk
menafsirkan materi dan membantu mereka mengatur dan
mengingatnya.

Berdasarkan pandangan yang telah diungkapkan, kesimpulannya

adalah bahwa pemanfaatan media pembelajaran dalam proses mengajar

dapat meningkatkan efektivitas dalam proses pembelajaran. Hal ini juga

menjadi dukungan bagi pendidik ataupun guru saat menyampaikan

materi pembelajaran, sehingga dapat mendorong minat dan motivasi

belajar peserta didik dalam pemahaman materi pelajaran yang dijelaskan

oleh pendidik.
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b) Manfaat Media Pembelajaran

Secara keseluruhan, pemanfaatan media dalam konteks

pembelajaran memiliki kegunaan utama dalam memfasilitasi interaksi

antara guru dan peserta didik, yang pada akhirnya meningkatkan
efektivitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran. Secara spesifik, terdapat
beberapa manfaat media yang dapat diuraikan lebih detail yaitu:**

1) Media pembelajaran dapat membuat pesan dan informasi
tersampaikan dengan lebih jelas, yang akan membantu mempercepat
dan meningkatkan proses dan hasil pembelajaran.

2) Media pendidikan memiliki kekuatan untuk menarik dan
memusatkan perhatian anak-anak, yang dapat menginspirasi
pembelajaran dan menumbuhkan hubungan yang lebih dekat antara
siswa dan lingkungannya.

3) Materi pembelajaran dapat melampaui batasan waktu, ruang, dan
sensorik..

a) Objek atau benda seperti gambar, foto, slide, realitas, film,
radio, atau model dapat digunakan sebagai pengganti benda
berukuran besar yang tidak dapat diperlihatkan di kelas.

b) Objek atau benda Mikroskop, film, slide, atau gambar dapat
digunakan untuk memperlihatkan benda atau objek yang terlalu

kecil untuk dilihat dengan indera mata.

11 Pagarra et al., Media Pembelajaran.
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c) Selain dikomunikasikan secara lisan, kejadian langka yang
terjadi di masa lalu atau hanya terjadi sekali setiap 10 tahun
dapat ditampilkan pada slide, film, gambar, dan rekaman video.

d) Simulasi komputer, slide, video, dan foto semuanya dapat
digunakan untuk menggambarkan secara konkret hal-hal atau
proses yang sangat rumit, seperti sirkulasi darah.

e) Media seperti komputer, film, dan video dapat digunakan untuk
meniru  kejadian atau eksperimen yang  berpotensi
membahayakan.

f) Teknik perekaman time lapse dapat digunakan untuk
menggambarkan kejadian alam seperti letusan gunung berapi
atau proses yang sebenarnya membutuhkan waktu lama, seperti
transformasi kepompong menjadi kupu-kupu, untuk slide, film,
atau simulasi komputer.

4) Selain memungkinkan terjadinya komunikasi langsung dengan
guru, masyarakat dan lingkungan sekitar, media pembelajaran
dapat memberikan peserta didik pengalaman bersama mengenai
hal-hal yang terjadi di lingkungan sekitarnya.

Media pembelajaran memberikan kontribusi signifikan dalam

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Dengan menggunakan
berbagai alat atau perantara, peserta didik dapat lebih terlibat dan

memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap materi pembelajaran.
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c) Keterbatasan Media Pembelajaran

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Berikut keterbatasan-keterbatasan media pembelajaran, yaitu:*2
Penggunaan media pembelajaran sebaiknya hanya sebagai alat
pendukung dan tidak sebagai pengganti peran guru.

Media yang memerlukan daya listrik sangat bergantung pada
ketersediaan sumber daya listrik.

Beberapa jenis media memerlukan penataan ruangan yang khusus
untuk dapat digunakan.

Variasi dalam penggunaan media pembelajaran sering kali sulit
diimplementasikan.

Menyiapkan beberapa jenis media pembelajaran membutuhkan
waktu yang cukup lama.

Jika terjadi kerusakan tiba-tiba, hal tersebut dapat menghambat
proses pembelajaran karena media tidak dapat digunakan untuk
sementara waktu.

Pemeliharaan, terutama pada media yang bersifat elektronik,
memerlukan perawatan ekstra hati-hati agar dapat digunakan dalam
jangka waktu yang panjang.

Media pembelajaran memiliki beberapa keterbatasan yang perlu

diperhatikan, termasuk keterbatasan dalam interaksi, pengalaman

langsung, penyesuaian individual, umpan balik, dan pengukuran

12 Hasan et al., Media Pembelajaran.
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pemahaman. Meskipun demikian, penggunaan bijak dan kombinasi
dengan berbagai metode pembelajaran lainnya tetap dapat membuat
media pembelajaran efektif - dalam menyampaikan  informasi dan
membangun pemahaman siswa.

2. Buku Saku
Menurut Dine Trio Ratnasari media pembelajaran merupakan alat bantu
vang diperlukan dalam melengkapi pembelajaran, banyak media
pembelajaran yang di gunakan dalam pembelajaran. Tetapi dalam media
pembelajaran yang digunakan saat ini adalah buku saku karena bentuknya

vang praktis dan menarik.” Hal senada juga diungkapkan oleh Dahhz: b%‘ﬁwaéw
(. ) ——

penggunaan media berupa slide powerpoint ialah buku saku.*
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, buku saku a
berukuran kecil yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa ke;néhhg
saja.’® Buku saku merupakan bagian dari buku teks akan tetapi isinya lebih
ringkas dan ukuran yang kecil dari buku teks, menurut Afjar buku saku
memiliki keunggulan yakni ringan dibawa, dapat dipelajari kapan saja,

informasinya terkonsentrasi dan dapat disebarluaskan kepada subjek yang

BMeningkatkan Literasi and Siswa Sekolah, “Dine Trio Ratnasari, 2) Nandang Faturohman,
3) Mita Rizki Mulyati” 6, no. 1 (2022): 15-24, https://stkipsetiabudhi.e-journal.id/jpd.

“Dahlia, Ruqiah Gaanda Putri Panjaitan, and Eko Sri Wahyuni, “Kelayakan Media Buku
Saku Pada Submateri Sistem Endokrin Kelas XI SMA” (2018).

1>Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,

Riset, “Hasil Pencarian - KBBI VI Daring,” KBBI VI Daring, last modified 2016, accessed January
3, 2023, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/mitigasi.
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diinginkan, serta tidak mudah rusak.’® Buku saku adalah buku kecil yang
dirancang untuk dibawa dengan mudah, biasanya berisi informasi singkat dan
praktis yang dapat digunakan sebagai referensi cepat.

Kelebihan buku saku menurut Setiyaningrum ialah 1) bentuk buku yang
praktis dan dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja, 2) mudah dibawa
kemana-mana dikarenakan ukurannya yang minimalis, 3) guru dan siswa
mampu mengulang materi dengan mudah, 4) informasi dapat dipelajari oleh
siswa sesuai dengan kebutuhan minat dan kecepatan masing-masing.'” Adapun
kekurangan buku saku ialah 1) proses pencetakan relatif lama, 2) buku mudah
hilang atau rusak, 3) materi yang terlalu ringkas membuat siswa terkadang sulit
memahaminya. ! Berikut adalah karakteristik buku saku menurut Dona
Karolina Surbakti ialah: *

a) Tidak ada batasan dalam jumlah halaman, minimal 24 halaman

b) Disusun sesuai dengan standar penulisan ilmiah popular

¢) Menyajikan informasi sesuai dengan kebutuhan

d) Pustaka yang dirujuk tidak dicantumkan dalam teks, tetapi dicantumkan

pada akhir tulisan.

1A fjar, Sabdin, and Farhan, “Pengaruh Media Pocket Book Dalam Pembelajaran Gelombang
Berjalan Dan Gelombang Stasioner.”

VSetiyaningrum, “Pengembangan Buku Saku Sebagai Bahan Ajar Kearsipan Kelas X OTKP
SMK Negeri 1 Jombang,” Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP) 8, no. 2 (2020):
305-317.

18Setiyaningrum, “Pengembangan Buku Saku Sebagai Bahan Ajar Kearsipan Kelas X OTKP
SMK Negeri 1 Jombang.”

¥Donna Karolina Surbakti et al., “Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Aplikasi
Plantnet Berbantuan Buku Saku Digital Sebagai Inovasi Pembelajaran,” Biodik 08, no. 04 (2022):
91-101.
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e) Nama penyusun disertakan

Menurut Vik dalam Yunita Arianti bahwa buku saku memiliki beberapa
ciri-ciri yaitu: 2
a) materi dilengkapi dengan foto dokumentasi
b) Pengembangan materi dari berbagai sumber
¢) Ukuran pada buku saku dibuat dengan ukuran 9 cm x 12 cm
d) Jenis tulisan yang digunakan ialah Times New Roman dengan ukuran 11
e) Dijilid menggunakan spiral

Sedangkan menurut Viranti dan Hera Hastuti bahwa karakteristik buku
saku ialah :2
a) Buku saku disajikan dalam bentuk cetak
b) Produk disajikan dengan minimum 24 halaman
c) Ukuran kertas yang digunakan ialah A6
d) Setiap materi memiliki gambar yang mendukung
e) Buku saku dikemas dengan tampilan yang menarik

Dalam hal ini peneliti membuat buku saku berdasarkan karakteristik dari
Endang dan Sankarto. Menurut Yuwana dkk dalam penelitiannya menyatakan
bahwa dengan penggunaan media pembelajaran pocket book berbasis kearifan

lokal efektif digunakan dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis

20 Yunita Arianti et al., “Pembuatan Buku Saku Berdasarkan Keragaman Kura-Kura Sumatera
Di Universitas Bengkulu,” Diklabio: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Biologi 6, no. 2 (2022):
107-116.

21 Viranti Viranti and Hera Hastuti, “Pengembangan Buku Saku Sebagai Bahan Ajar Yang
Disusun Secara Kronologis Untuk Pembelajaran Sejarah Di SMA,” Jurnal Kronologi 4, no. 1
(2022): 283-296.
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siswa.?? Hal senada juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Purwati dkk
yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh media pocket book terhadap hasil
belajar peserta didik dalam konsep protista di kelas X MIPA SMA Negeri 6
Kota Tasikmalaya tahun ajaran 2019/2020.%2 Hal serupa juga dilakukan oleh
Vidia yang bahwa buku saku dapat digunakan sebagai media dalam proses
pembelajaran bahan ajar eubacteria di SMA/MA.2*

Secara keseluruhan, buku saku ialah alat yang sangat praktis dan efisien.
Dengan ukuran yang kecil dan mudah dibawa, buku saku menyediakan akses
cepat ke informasi yang relevan dan berguna. Kelebihannya termasuk
probabilitas tinggi, ringkasan informasi, fokus pada topik tertentu, dan
kemudahan akses, menjadikannya sumber referensi yang handal dalam
berbagai situasi. Selain itu, buku saku membantu dalam pemeliharaan
pengetahuan dan umumnya terjangkau secara finansial. Keseluruhan,
kelebihan ini membuat buku saku menjadi alat yang esensial untuk mendukung
kebutuhan informasi sehari-hari.

3. Augmented Reality
Menurut Ariftama & Syahputra mengungkapkan bahwa Augmented Reality

(AR) merupakan sebuah teknologi di bidang multimedia yang memungkinkan

22Cahya Aulia Ramadhan Yuwana, Noviana Dini Rahmawati, and Lukman Harun,
“Pengembangan Media Pembelajaran Pocket Book Berbasis Kearifan Lokal Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematis Siswa Smp,” JIPMat 8, no. 1 (2023): 1-10.

BPurwati Kuswarini Suprapto, Selawati Hidayat, and Vita Meylani, “Pengaruh Media Pocket
Book Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Konsep Protista,” Bioma : Jurnal Ilmiah Biologi
11, no. 1 (2022): 10-22.

24Vidia Nur Vadilla et al., “Pengembangan Buku Saku Sebagai Media Pembelajaran Pada
Materu Eubacteria Di SMA/MA,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Biologi 2019 (2019):
106-110.
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pengguna untuk memvisualisasikan dunia maya sebagai bagian dari dunia nyata
yang seakan terhubung dengan dunia nyata serta dapat berinteraksi.? Sejalan
dengan pernyataan Bowers (dalam Siti Nazilah) yaitu AR menggabungkan
elemen virtual dan dunia nyata dalam lingkungan nyata, yang beroperasi secara
real-time dan interaktif. Hal ini memungkinkan integrasi objek tiga dimensi, di
mana elemen virtual terintegrasi dengan mulus ke dalam dunia fisik..?* AR atau
dikenal sebagai realitas tambahan adalah teknologi yang menggabungkan dunia
fisik dengan elemen-elemen digital atau informasi komputer.

Dalam konteks Augmented Reality, pengguna melihat lingkungan nyata
mereka yang diperkaya atau "ditambahkan” dengan elemen-elemen virtual
melalui perangkat seperti smartphone, kacamata khusus, atau headset AR.
Dengan memanfaatkan Augmented Reality sebagai opsi media pembelajaran,
diharapkan pengalaman pembelajaran dapat menjadi lebih menarik bagi siswa.

Keunggulan lain yang diperoleh adalah penggunaan media pembelajaran
yang lebih canggih dengan memanfaatkan perkembangan teknologi terkini.
Khususnya mata Pelajaran yang membutuhkan gambaran secara visual, peserta
didik dapat melakukan praktikum dengan mengamati objek seolah-olah itu asli,
namun dalam bentuk virtual. Augmented Realit pada dasarnya memiliki

beberapa komponen yang saling berkaitan komponen pertama adalah user

Budi Arifitama and Ade Syahputra, “Mobile Augmented Reality Pengenalan Situs Sejarah
Kawasan Banten Lama Dengan Metode Marker Based Tracking,” JTERA (Jurnal Teknologi
Rekayasa) 3, no. 2 (2018): 255.

26Siti Nazilah and Fajar Saepul Ramdhan, “Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran
Untuk Pengenalan Landmark Negara-Negara ASEAN Berbasis Android Dengan Menggunakan
Metode Marker Based Tracking,” Ikra-Ith Informatika 5, no. 2 (2021): 99-107.
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selaku pengguna dari perangkat. Komponen kedua adalah gadget yang sudah
tertanam teknologi yang digunakan untuk menampilkan objek 3 dimensi (3D)
yang ada dan tersedia pada marker yang sudah disiapkan. Komponen ketiga
adalah marker yang digunakan sebagai penanda tempat lokasi kemunculan
objek. Komponen ke empat sekaligus terakhir adalah drone yang digunakan
sebagai pendukung dari gadget agar dapat mengudara pada titik yang telah
ditentukan dan melakukan pemindaian pada wilayah marker.?” Untuk
memberikan teknologi AR dengan benar, (Trojan 2018) membagi 3 komponen
yang diperlukan adalah:

1) Sensor input - berfungsi sebagai perantara antara dunia nyata dan
perangkat komputasi yang menangkap berbagai data. Itu bisa berupa
Kamera, GPS atau bahkan akselerometer atau kompas.

2) Menghitung perhitungan penanganan-perangkat dan membawa variat
perbandingan.

3) Perangkat tampilan - perangkat keluaran yang menghadirkan objek virtual
yang diskala di atas dunia nyata yang dimediasi.

a) Cara Kerja Augmented Reality

Prinsip dasar dari operasi Augmented Reality melibatkan pelacakan
(tracking) dan rekonstruksi (reconstruction). Proses dimulai dengan
pendeteksian marker oleh kamera, yang dapat melibatkan berbagai

algoritma seperti edge detection atau algoritma pemrosesan gambar

7 Arifitama and Syahputra, “Mobile Augmented Reality Pengenalan Situs Sejarah Kawasan
Banten Lama Dengan Metode Marker Based Tracking.”
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lainnya. Hasil dari proses pelacakan digunakan untuk merekonstruksi
sistem koordinat di dunia nyata. Selain kemampuannya untuk
menambahkan objek ke lingkungan fisik, Augmented Reality juga dapat
menghapus objek nyata dengan menggantikannya dengan elemen virtual.

Berikut gambaran system kerja AR.

-,
’;/9// P—— et il Augmented
' | S I Reality

)

Obyek
Nyata ¢}
[ e Video dari | s
Posisi Obyek nyata |
kamera ’ |
| |
h 4 v |
Sistem | Obyek .| Penggabungan | | Video
Grafis Maya Video | Augmented

Gambar 11.1 Sistem Kerja AR%

Menurut Azuma dalam Ilmawan Mustagim (2017) mengungkapkan
bahwa setidaknya terdapat tiga fitur yang mendefinisikan realitas
tertambah: 1) gabungan antara yang nyata dan virtual; 2) waktu nyata dan
interaktif; dan 3) ditampilkan secara tiga dimensi..* Kamera mendeteksi
marker dan objek nyata yang telah dipasang dan selanjutnya data yang
diperoleh dari kamera disalurkan ke sistem grafis yang mencakup posisi
kamera dan informasi grafis objek virtual. Video objek nyata juga

disalurkan ke penggabungan video. Posisi kamera menentukan bagaiamana

Z[Imawan Mustaqim and Nanang Kurniawan, “Pengembangan Media Pembelajaran Movie
Learning Berbasis Augmented Reality,” Jurnal Edukasi Elektro 4, no. 2 (2017): 82-93.

Mustaqim and Nanang Kurniawan, “Pengembangan Media Pembelajaran Movie Learning
Berbasis Augmented Reality.”
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sudut pandang dari objek virtual yang akan ditampilkan dalam sistem grafis.
Dalam proses penggabungan video, informasi dari sistem grafis

digabungkan dengan video nyata yang diambil oleh kamera.

Gambar 11.2 Tampilan AR pada Marker *

Gambar 2 Menampilkan output dari penggabungan objek nyata
dengan objek maya. Kamera digunakan untuk mendeteksi marker,
walaupun hanya sebagian kecil bagian dari marker yang dibaca, bukan
keseluruhan. Setelah titik-titik penting dari marker terdeteksi, tidak
diperlukan pembacaan keseluruhan marker.

b) Kelebihan dan Kelemahan Augmented Reality

Sebuah sistem selalu memiliki kelebihan dan kelemahan, begitu pun
dengan Augmented Reality. Kelebihan Augmented Reality meliputi:®! 1)
Tingkat interaktivitas yang lebih tinggi, 2) Efisiensi penggunaan yang
baik, 3) Kemampuan implementasi yang luas di berbagai media, 4)

Kemudahan pemodelan objek yang sederhana, karena hanya menampilkan

30 Khusnul Khotimah and Wisnu Saiti Satiti, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII,” Prosiding Seminar Nasional
... 2,n0. 2 (2019): 50-57, http://ejournal.unwaha.ac.id/index.php/snami/article/view/675.

31Mustaqim and Nanang Kurniawan, “Pengembangan Media Pembelajaran Movie Learning
Berbasis Augmented Reality.”
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beberapa objek, 5) Biaya pembuatan yang relatif rendah, 6) Kemudahan
operasional. Sementara itu, kelemahan Augmented Reality mencakup:3 1)
Sensitivitas terhadap perubahan sudut pandang, 2) Jumlah pembuat yang
masih terbatas, 3) Kebutuhan akan sejumlah besar memori pada perangkat
yang digunakan.

Augmented Reality membawa perubahan signifikan dalam cara kita
berinteraksi dengan dunia di sekitar kita. Kelebihan utama dari AR adalah
kemampuannya untuk menciptakan pengalaman pengguna yang lebih
menarik dan mendalam, pengguna dapat merasakan interaksi yang lebih
langsung dengan informasi atau objek virtual. Akan tetapi AR juga
memiliki kelemahan yaitu biaya perangkat keras dan perangkat lunak AR
sering kali tinggi. Hal ini dapat menjadi hambatan signifikan, terutama
untuk konsumen atau organisasi yang memiliki anggaran terbatas.
¢) Karakteristik Augmented Reality

Berikut adalah karakteristik dari Augmented Reality yakni:

1) Menggabungkan dunia nyata dan virtual, menempatkan objek atau

informasi digital ke dalam lingkungan fisik pengguna.

$2Mustagim and Nanang Kurniawan, “Pengembangan Media Pembelajaran Movie Learning
Berbasis Augmented Reality.”

33 Ahmad Hasni Setiawan and Hasan Dani, “Studi Terhadap Media Augmented Reality (AR)
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada KD Memahami Jenis-Jenis Alat Berat,”
Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan 7, no. 1 (2021): 1-5.
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2) Interaktif secara real time, memberikan informasi atau objek virtual
secara waktu nyata, merespons perubahan dalam lingkungan fisik atau
input pengguna secara cepat

3) Memungkinkan untuk ditampilkan dalam bentuk 3D, AR seringkali
diakses melalui perangkat bergerak seperti smartphone, tablet, atau
kacamata pintar. Ini memungkinkan mobilitas dan fleksibilitas dalam
penggunaannya.

4) AR sering kali menggunakan berbagai sensor untuk meningkatkan
kualitas pengalaman, seperti sensor suhu, sensor cahaya, atau sensor
lainnya.

Augmented Reality adalah teknologi yang menyatukan dunia nyata
dan digital. Dengan menggunakan perangkat seperti smartphone, AR
menyajikan objek atau informasi virtual dalam konteks lingkungan fisik
pengguna dan diperkaya dengan visualisasi 3D. Pada intinya, AR
meningkatkan pengalaman pengguna dengan memberikan akses lebih baik
ke informasi dan objek virtual, menjadikannya teknologi yang dinamis dan
terintegrasi.

4. Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep merupakan suatu aspek yang sangat penting dalam
pembelajaran, karena dengan memahami konsep siswa dapat mengembangkan

kemampuannya dalam setiap materi pelajaran.®* Pemahaman adalah

3Nasution, Mariam, “Konsep Standar Proses Dalam Pembelajaran Matematika,” Logaritma
(2018): 120-138.
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kemampuan untuk memahami serta menafsirkan suatu hal dengan mendalam.
Dalam konteks pembelajaran, pemahaman mencakup kemampuan seseorang
untuk mengerti, memahami, dan menyelami materi atau situasi dengan cara
yang lebih mendalam. Konsep adalah ide atau abstraksi umum yang mencakup
dan merepresentasikan suatu kategori, gagasan, atau pengetahuan. Dalam
berbagai konteks, konsep sering digunakan sebagai dasar dalam proses
pemahaman dan pembelajaran.

Pemahaman suatu konsep lebih penting daripada sekadar menghafalnya.
Oleh karena itu, bimbingan atau arahan yang diberikan oleh pendidik kepada
peserta didik menjadi sangat penting, apabila pendidik salah dalam memberikan
arahan kepada peserta didik akan berdampak dengan ketidakpahaman peserta
didik mengenai konsep yang akan dipahami.*

Oleh karena itu, pemahaman konsep sangat dibutuhkan dalam setiap
proses pembelajaran, ditekankan untuk memastikan penguasaan konsep,
sehingga peserta didik memiliki fondasi yang kokoh untuk mengembangkan
kemampuan dasar lainnya, seperti penalaran, komunikasi, koneksi, dan
pemecahan masalah. Adapun indikator pemahaman konsep menurut Eka
Lestari dan Mokhammad Ridwan ialah sebagai berikut: *

1. Menyatakan ulang sebuah konsep

2. Mengklasifikasikan objek menurut sifat tertentu

$Karunia Eka Lestari and Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan
Matematika, PT.Refika Aditama, 2018.

36Karunia Eka Lestari and Mokhammad Ridwan Yudhanegara, 2018. Penelitian Pendidikan
Matematika, PT.Refika Aditama, him.81.
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3. Memberi contoh dan bukan contoh
4. Menyajikan konsep dalam berbagai representasi matematik
5. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep
6. Mengaplikasikan konsep ke pemecahan masalah.
5. Bangun Ruang Sisi Datar
Bangun ruang adalah suatu bangun tiga dimensi yang memiliki volume atau
isi.¥” Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang memiliki sisi-sisi datar
atau berbentuk datar, bukan berbentuk lengkung. Macam-macam bangun ruang
sisi datar yang umumnya dipelajari ialah, seperti kubus, balok, prisma, limas,
kerucut, dan tabung.*® Adapun sub materi yang digunakan ialah balok, kubus
dan limas segi empat yang membahas mengenai cara mencari volume dan luas
permukaan dari suatu bangun ruang sisi datar tersebut.
a. Kubus
kubus adalah suatu bentuk geometris yang simetris dan memiliki
properti khas yang membuatnya mudah dikenali. Kubus adalah bangun
ruang yang dibentuk oleh 6 buah persegi yang masing-masing memiliki
ukuran yang sama, mempunyai 8 titik sudut, terdiri 12 diagonal bidang, 4

diagonal ruang, serta 12 rusuk yang sama panjang.

D Evilina, Asyiknya Belajar Bangun Datar Dan Bangun Ruang (Alprin, 2020),
https://books.google.co.id/books?id=3Nb7DWAAQBAJ.

%Toybah, Hawa, and Rahmawati, Buku Ajar Geometri Dan Pengukuran Berbasis
Pendekatan Saintifik.
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Gambar 11.3. Jaring-jaring Kubus dan Kubus
Luas permukaan kubus adalah jumlah seluruh sisi kubus, jadi mencari
luas permukaan kubus sama saja menghitung luas jaring-jaring kubus.
Volume adalah isi dari suatu bangun ruang, jadi untuk mencari volume suatu
bangun ruang bisa menggunakan rumus luas alas x tinggi.*

Luas permukaan (L,) =6 X s?

volume kubus V) = s3
Keterangan:
s =sisi; V. =Volume ; L, = Luas Permukaan
b. Balok
Balok memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi Panjang, 3 pasang bidang
sisi berhadapan yang kongruen, mempunyai 12 rusuk dengan 4 rusuk yang

sejajar sama Panjang serta 8 titik sudut.

-/ F

Gambar 11.4. Jaring-jaring Balok dan Balok

39Mukti Sintawati and Asih Mardati, “Modul Matematika: Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis
Penemuan Terbimbing Untuk Mahasiswa PGSD” (2021): 1-86.
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Rumus- rumus balok yaitu “°

Luas permukaan L, = 2 (p X 1)+ (I xt)+(p Xt)

Volume V=pxlxt
Keterangan :

p =Panjang; | =lebar;t =tinggi
Limas

Limas adalah bangun ruang sisi datar yang memiliki bidang alas segi
banyak, bidang atas tersebut dua bentuk suatu sisi berbentuk segi empat

yang bertemu satu titik.

Gambar 11.5. Jaring-jaring Limas dan Limas

Rumus-rumus limas yaitu:

keliling alas X tinggi segitiga
4

Lp = Luas alas +

Luas alas X tinggi
3

Volume =

Banyak rusuk =2 X n

Banyaksisi=n+1

23.

40 Najmi Ulya et al., “Modul Pembelajaran Matematika Madrasah Tsanawiyah™ (2020): 1—
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Banyak titik sudut = n + 1, n merupakan segi dalam limas. Misal, limas
segi empat, berartin =4
B. Kerangka Berpikir

Agar berhasil mempelajari matematika, siswa harus mampu memahami dan
menghayati prinsip-prinsip pokok bahasan selain menghafal rumus-rumus. Namun,
sebagian besar siswa kurang berminat terhadap matematika, hal tersebut terjadi
dikarenakan pembelajaran matematika yang terkesan abstrak, monoton, sulit
dipahami serta berkaitan dengan angka-angka yang membuat pusing peserta didik.*
Padahal matematika merupakan mata pelajaran yang penting untuk mendukung di
kehidupan nyata. Oleh karena itu, seorang pendidik dituntut untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang menarik dan inovatif salah satunya dengan
mengembangkan media pembelajaran.

Media pembelajaran dapat digunakan dengan menggunakan teknologi,
salah satu teknologi yang dapat diterapkan dalam dunia pendidikan sebagai media
pembelajaran yang menarik adalah Augmented Reality (AR).** Augmented Reality
(AR) dapat membantu pendidik dalam menciptakan suasana pembelajaran yang
menarik serta memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam, dan
dipadukan dengan media fisik berupa buku saku. Kombinasi media tersebut dapat

membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik khususnya pada materi

41 Sandri, Isnaniah, and Tisnawati, “Analisis Faktor Rendahnya Minat Belajar Siswa Kelas
Ix Pada Mata Pelajaran Matematika.”

42 Salsabila et al., “Pemanfaatan Augmented Reality (AR) Sebagai Media Pembelajaran
Kelas VII SMPN 1 Rambah.”
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bangun ruang sisi datar. Augmented Reality dapat digunakan dengan android yang

akan menampilkan gam

bar berbentuk 3D.

Rendahnya pemahaman konsep siswa pada
materi bangun ruang sisi datar

Masalah
1. Pendekatan yang kurang tepat

2. Masih jarang menggunakan media berbasis teknologi

Penerapan media pembelajaran buku saku berbasis
8 Augmanted Reality

C. Penelitian Terdahulu

Meningkatnya pemahaman konsep siswa materi
P21 bangun ruang sisi datar

Bagan Kerangka Berpikir

Penelitian terdahulu memiliki peran penting dalam pengembangan suatu

penelitian sebagai data pendukung dalam penelitian ini, peneliti melakukan

penelitian kembali mengenai penggunaan aplikasi Augmented Reality. Penelitian

terdahulu membantu membangun fondasi yang kuat untuk penelitian saat ini.

Berikut adalah penelitian terdahulu mengenai pengembangan media pembelajaran

buku saku berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman konsep

siswa.

Judul, Peneliti, Tahun
Terbit

Tujuan

Metode
Penelitian

Hasil

Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality,

menghasilkan
sebuah  produk
berupa media
pembelajaran

Research and
Development

Hasil akhir berupa
media pembelajaran
interaktif dengan
Augmented Reality.
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BAB I
METODOLOGI PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP N 8 Padangsidimpuan, beralamat
di Jin. Mandailing Km 7,8 Pijor Koling, Kec Padangsidimpuan Tenggara, Kota
Padangsidimpuan pada semester genap TA 2023/2024. Adapun alasan melakukan
penelitian ialah dikarenakan masih jarang menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi.
B. Model Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran melibatkan serangkaian langkah untuk
menciptakan produk tertentu yang dapat digunakan dalam penyampaian materi
pembelajaran. Produk yang dihasilkan adalah aplikasi yang memuat media
pembelajaran bangun ruang sisi datar berbasis Augmented Reality serta buku saku
dengan tujuan meningkatkan pemahaman konsep siswa.
Pada penelitian ini, produk yang dihasilkan ialah media pembelajaran buku
saku berbasis Augmented Reality materi bangun ruang sisi datar. Untuk
mengahassilkan produk terebut peneliti menggunakan pengembangan dengan

model pengembangan ADDIE sebagai berikut.*

Analysis =] Design f=>| Development =} Implementation §=>J Evaluation

Gambar 111.1 Tahap Penelitian Pengembangan ADDIE

! Fitria Hidayat and Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (2021): 28-38.

41
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C. Prosedur Penelitian Pengembangan
Pada model pengembangan ADDIE ini terdiri dari lima tahapan
pengembangan, yakni: Analysis (analisa), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi/eksekusi), dan Evaluation
(evaluasi). Berikut adalah penjelasan dari lima tahap tersebut ialah:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap awal model ADDIE adalah analisis. Pada tahap ini,
pengembangan media dimulai dengan analisis kurikulum dan analisis
kebutuhan. Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kurikulum yang
digunakan di sekolah. Untuk melakukan analisis kurikulum dengan melakukan
wawancara salah satu guru matematika. Hasilnya menunjukkan bahwa guru
dan siswa di kelas VIII SMP N 8 Padangsidimpuan masih menggunakan K13
dalam pembelajaran matematika. Mereka juga menggunakan buku pedoman
sebagai media pengajaran, hal ini menyebabkan siswa merasa sulit untuk
memahami materi dan membuat pembelajaran menjadi membosankan. Dengan
ini, peneliti membuat media pembelajaran berupa buku saku yang berbasis AR.
Setelah tahapan analisis kemudian dilanjutkan ketahapan selanjutnya.

2. Tahap Perancangan (Design)
Langkah kedua dalam pengembangan media pembelajaran buku saku
berbasis Augmented Reality adalah tahap perancangan (design). Pada tahap ini,
dilakukan perancangan konsep berdasarkan data yang telah diperoleh pada

tahap analisis sebelumnya. Tahapan awal yang dilakukan adalah melakukan
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pemilihan media yang bertujuan untuk menetapkan media yang akan
dikembangkan dalam kasus ini media yang akan dikembangkan ialah media
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality. Selain merancang
pemilihan media, peneliti juga melakukan pemilihan format melalui konsultasi
terhadap dosen pembimbing serta membuat instrumen-instrumen penelitian
lainnya. Ini mencakup pedoman wawancara, lembar validasi dan lembar
kepraktisan, lembar rubrik penilaian, lembar kisi-kisi soal, serta jawaban.
Semua instrumen ini dirancang dengan teliti untuk memastikan keberlanjutan
media pembelajaran matematika buku saku berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahapan ketiga ialah pengembangan (development), yang mana peneliti
membuat draf final media pembelajaran matematika untuk buku saku
menggunakan augmented reality, dikembangkan sebagai respons terhadap hasil
tahap desain. Informasi dalam materi pembelajaran matematika yang dibuat
akan didasarkan pada temuan analisis kurikulum yang telah dilakukan. di SMP
N 8 Padangsidimpuan.

Setelah produk telah dikembangkan, peneliti akan menunjukkan kepada
dosen pembimbing untuk mendapatkan masukan dan saran, setelah media dan
instrumen disetujui oleh dosen peneliti akan melakukan uji validasi terhadap
media beserta instrumen lainnya yang telah dikembangkan agar media

pembelajaran matematika layak untuk diterapkan dalam pembelajaran.
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4. Tahap Penerapan (Implementation)

Tahap penerapan (implementation) merupakan tahap keempat, yang mana
tahap ini media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality diterapkan
pada proses pembelajaran. Adapun langkah-langkah penerapan pada tahap ini
adalah sebagai berikut:

a) Melakukan wawancara pada salah satu guru mata pelajaran matematika
sebelum media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality
diterapkan.

b) Penerapan media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality pada
proses pembelajaran.

c) Memberikan angket kepraktisan media kepada siswa dan guru setelah
penerapan media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality
untuk menilai sejauh mana media pembelajaran dapat diterapkan secara
praktis.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap kelima ataupun tahapan terakhir
dalam penelitian ini, dengan media pembelajaran buku saku berbasis
Augmented Reality yang sudah diuji cobakan dilakukan evaluasi secara
keseluruhan berdasarkan hasil dari penilaian validator, penilaian kepraktisan
media, dan angket respon yang didapatkan oleh siswa pada tahap penerapan.
Pada tahap ini akan diketahui apakah media pembelajaran buku saku berbasis
Augmented Reality dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi

bangun ruang sisi datar kelas V111 di SMP N 8 Padangsidimpuan.
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D. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII-1 di SMP N 8
Padangsidimpuan, dengan total keseluruhan siswa berjumlah 32 siswa, untuk
populasinya dapat dilihat pada lampiran 19. Adapun alasan peneliti memilih kelas
tersebut adalah peneliti dengan teknik non-probability yakni konvenien.?
E. Instrumen Pengumpulan Data
Menurut Sukendra & Atmaja instrumen merupakan alat ukur dan akan
memberikan informasi tentang apa yang Kita teliti.> Mutu alat ukur yang digunakan
untuk pengambilan data penelitian sangat berpengaruh terhadap keterpercayaan
data yang diperoleh. Dengan demikian ketepatan dan keterpercayaan hasil
penelitian sangat ditentukan oleh mutu instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data. Berikut adakah instrumen pada penelitian ini yaitu:
1. Pedoman Wawancara
Pedoman wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi dari
guru melalui pertanyaan dan tanggapan tentang tantangan belajar siswa,
khususnya yang berkaitan dengan data spasial. Pedoman wawancara yang
digunakan hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan
ditanyakan.* Dalam hal ini dilakukan adalah wawancara tidak terstruktur,

peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara

2 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan, Cipustaka Media, 2016.

3 Komang Sukendra and Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian, ed. Teddy Fiktorus,
Deepublish (Mahameru Press, 2020), https://penerbitdeepublish.com/instrumen-penelitian/.

4 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2016).
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sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Wawancara dilakukan

sebelum penelitian atau pra-penelitian, dapat dilihat pada lampiran 1.

Lembar Validasi

Lembar validasi media pembelajaran digunakan untuk mendapatkan

data mengenai kevalidan media yang dikembangkan. Untuk struktur lembar

validasi terdiri akan judul penelitian, petunjuk pengisian, identitas singkat

validator, skala penilaian yang menggunakan lima tingkatan skor, serta ada

bagian saran dan komentar, serta kesimpulan apakah media pembelajaran buku

saku berbasis Augmented Reality layak digunakan. Kisi-Kisi instrumen validasi

ialah sebagai berikut.

Tabel 111.1 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

No

Aspek
Penilaian

Indikator

No Item

Kelayakan Isi

Kesesuaian

Kelengkapan materi

Kejelasan

1,2,3

Kelayakan
bahasa

Kata-kata dalam buku saku mudah
dipahami

Kemudahan memahami  alur
materi

Kejelasan penggunaan kata dan
bahasa

Kesesuaian penggunaan kalimat
dengan kaidah Bahasa Indonesia

4,5,6,7

Kelayakan
tampilan

Kemudahan dibawa

Desain sampul buku saku menarik

Ukuran dan jenis huruf yang
digunakan

Kemenarikan warna

8,9,
10,11,12,
13,14




Tabel 111.2 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi
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No As_pe_k Indikator Nomor
Penilaian Item
1 | Kurikulum e Kesesuaian Materi 1,2
. Kelengkapan
2 l:/fgti?{'an Sistematis 3,4,5,6
o Kesesuaian gambar dengan isi
e Penggunaan bahasa yang
3 Bahasa komu_nlkatlf, mudah  dan 78
sesuai  dengan  ketentuan
penulisan
Tabel 111.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa
No As_pe_k Indikator Nomor
Penilaian Item
o Kesesuaian Materi dengan
. tujuan
L | Kelayakan Isi Kesesuaian materi  dengan 123
karakteristik peserta didik
e Kesesuaian bahasa  yang
. 4,79
digunakan
3 | Bahasa Kekomunikatifan bahasa 5,6,11,12
e Jenis dan ukuran huruf/font 8,10

Lembar Kepraktisan

Lembar kepraktisan media diperoleh dari hasil validasi media oleh

validator, yang merupakan syarat kepraktisan media secara teori. Namun,

dalam penggunaan sebenarnya, diperoleh melalui survei yang diberikan kepada

siswa yang memanfaatkan materi pembelajaran buku saku berbasis augmented

reality untuk meningkatkan pemahaman konseptual mereka..

Lembar angket digunakan untuk mendapatkan respon siswa terhadap

media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality yang telah

dikembangkan dengan tujuan untuk memenuhi kriteria kepraktisan media

berdasarkan aspek praktik, lembar angket juga menggunakan skala penilaian
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lima skor seperti pada lembar validasi. Kisi-kisi instrumen guru dan angket

respon sebagai berikut.

Tabel 111.4 Kisi-Kisi Angket Guru

siswa

Kejelasan teks dalam buku saku

No As'pe'k Indikator Nomor
Penilaian Item
e Kesesuaian Materi dalam buku saku
dengan tujuan pembelajaran
e Cakupan materi yang termuat dalam buku
Desai saku
1 Pembeejzggran o Motiv_asi_belajar peserta didik selama 12345
mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan buku saku
e Ketepatan pengembangan media buku
saku dengan materi bangun ruang sisi
datar
o Ketersediaan dan kejelasan petunjuk
penggunaan buku saku dengan berbantuan
2 | Operasional augmented reality 6,7,8
e Kemudahan dalam menggunakan media
buku saku berbantuan augmented reality
e Penyajian gambar terhadap motivasi
3 Komunikasi stswa = -

Visual Kesesuaian jenis huruf dalam buku saku 9,10,11
Tampilan representasi teks, gambar dan
augmented reality

Tabel 111.5 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik
No As_pe_k Indikator Nomor
Penilaian Item
1 Materi e Kesesuaian Materi dalam buku saku 1
Pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
e Media pembelajaran dapat dilakukan
’ Media dimana saja 23
e Kemudahan penggunaan media ’
pembelajaran
¢ Penggunaan bahasa yang mudah dipahami
3 KO\”/"_“””iaS' e Penyajian gambar terhadap ketertarikan | 4567
isua




49

e Tampilan media buku saku berbantuan
augmented reality

Kegiatan belajar lebih menyenangkan

4 Manfaat |\ remahami materi

8,9,10,11

Keefektifan

Mencari keefektifan media yaitu menggunakan tes di akhir, tes
merupakan Instrumen alat ukur untuk pengumpulan data yang dalam
memberikan respons atas pernyataan dalam instrumen, peserta didorong untuk
menunjukkan penampilan maksimalnya.> Wawancara sebelumnya digunakan
untuk memperoleh data awal dari tes kemampuan pemahaman konsep peserta
didik. Selanjutnya tes berisi soal uraian matematika yang berkaitan dengan
bangun ruang sisi datar yang dapat dinilai dari indikator pemahaman konsep
menurut Depdiknas. ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan pemahaman
konsep peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar setelah menggunakan
media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality. Kisi-kisi
instrumen tes pemahaman konsep ialah sebagai berikut.

Tabel 111.6 Kisi-kisi Instrumen Tes
Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik

No

_ ] Nomor soal
Indikator Soal Butir Soal

Menyatakan ulang | Menuliskan  kembali
konsep yang telah | rumus luas permukaan

diketahui sebelumnya | bangun ruang sisi datar

> Arif Mu’amar Wahid, “Tes Pengukuran Dan Evaluasi Dalam Pendidikan,” Lembaga

Pengembangan Pendidikan Dan Penjaminan Mutu - Universitas Amikom Purwokerto, last modified
2022, accessed December 15, 2023, https://lpm.amikompurwokerto.ac.id/tes-pengukuran-dan-
evaluasi-dalam-pendidikan/.

Pre test Post test
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Mengklasifikasikan Menyebutkan  sifat-
objek menurut sifat | sifat yang dimiliki
- 1 6
tertentu bangun ruang sisi datar
Dapat membedakan
Kemampuan contoh bangun ruang
mengidentifikasi sisi datar dengan yang 5 1
contoh dan non-contoh | tidak bangun ruang sisi
datar
:z/l enyajikan - konsep- Menyajikan  konsep
onsep dengan L
. . | bangun ruang sisi datar
berbagai  representasi 4 2
: dalam bentuk gambar
matematis
Menggunakan, .
memanfaatkan dan Menghitung luas
- permukaan bangun
memilih prosedur atau - 5 4
: ruang sisi datar
operasi tertentu
Menghitung  volume
Mengaplikasikan ataupun luas
konsep ke pemecahan | permukaan benda yang
: 6 5
masalah berkaitan dengan
bangun ruang sisi datar

F. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Kevalidan Media Pembelajaran

Analisis data kevalidan media pembelajaran dilakukan untuk

mengetahui kelayakan media pembelajaran buku saku berbasis Augmented

Reality berdasarkan penilaian oleh validator.

Angket validasi

menggunakan skala likert 5 poin, berikut skor penilaian.

Tabel 111.7 Skala Penilaian Angket Validasi Media®

Kriteria validitas Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

& Sukendra and Atmaja, Instrumen Penelitian, him.6.

ahli
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Kemudian dengan skor tiap tanggapan dari validator yang dipilih pada
pernyataan, selanjutnya ialah mencari persentasenya dengan perhitungan
berikut.’

o Y. skor yang diperoleh
Nilai Persentase = - X 100%
Y. skor maksimal

Kemudian hasil persentase yang diperoleh dari analisis kevalidan media
diatas dikelompokkan dalam kategori kelayakan media dengan menggunakan
skala sebagai berikut:

Tabel 111.8 Kriteria Kelayakan Media Pembelajarans

Penilaian (%) | Kriteria Kelayakan Keterangan
81% — 100% Sangat Valid Tidak Revisi
61% — 80% Valid Sedikit Revisi
41% — 60% Cukup Valid Revisi Sebagian
21% — 40% Kurang Valid Revisi Sebagian & pengkajian ulang
<21% Tidak Valid Revis Total

Media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality dapat
dikatakan layak apabila mencapai presentasi minimal 61%. Sehingga media
layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bangun
ruang sisi datar.®

2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Penilaian kepraktisan media pembelajaran didapat dari respon pendidik

dan peserta didik dengan mengisi angket. Untuk kriteria penilaiannya ialah

sebagai berikut:

’Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009),
https://books.google.co.id/books?id=C6i_ZWEACAAJ.

8Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2013).

9Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2017).
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Tabel 111.9 Skala Kepraktisan Media Pembelajaran??

Kriteria Kepraktisan Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Kemudian dengan skor tiap tanggapan dari validator yang dipilih pada
pernyataan, selanjutnya ialah mencari persentasenya dengan perhitungan
berikut.

) Y. skor yang diperoleh
Persentase kepraktisan (%) = - X 100%
Y skor maksimal

kemudian hasil persentase yang diperoleh dari analisis kevalidan media diatas
dikelompokkan dalam kategori kelayakan media dengan menggunakan skala
sebagai berikut:

Tabel 111.10 Kriteria Interpretasi Kepraktisan Media Pembelajaran:

Penilaian Kriteria Interpretasi
81% <x <100% Sangat Praktis
61% <x <80% Praktis
41% < x < 60% Cukup Praktis
21% <x <40% Kurang Praktis

0% <x <20% Tidak Praktis

Media pembelajaran buku saku berbasis Augmented Reality dapat

dikatakan praktis apabila mencapai presentasi minimal 61%.?

10 Sukendra and Atmaja, Instrumen Penelitian, him.6.

11 Anas Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2013),
https://books.google.co.id/books?id=6Y-TtQEACAAJ...,him. 318.

12 Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan...,hIm. 318.
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3. Analisis Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality

Analisis keefektifan media buku saku berbasis Augmented Reality
dilakukan dengan mengumpulkan data hasil tes kemampuan pemahaman
konsep peserta didik. Analisis ini digunakan untuk membuktikan apakah tes
tersebut mampu mencapai tujuan yang dilakukannya penelitian. Nilai pretest
dan posttest dalam penelitian ini digunakan untuk melihat efektifitas
pengembangan produk. Analisis ini ditentukan berdasarkan perhitungan N-
Gain dengan rumus

S osttest — S retest
N Gain = =2 4

Smaksimum ~ Ypretest
Perolehan hasil diinterpretasikan pada kriteria berikut:

Tabel 111.11 Kategori Aspek Keefektifan Perolehan Skor N-Gain?®

Nilai Reliabel Kategori
g>07 Tinggi

03<g=<07 Sedang
g<03 Rendah

Dikatakan efektif jika N-Gain Score minimal pada kriteria sedang yaitu
minimal 0,3.%* Sebelum perhitungan tersebut lakukan perhitungan berikut ini
terlebih dahulu:

a. Tes Kemampuan Pemahaman Konsep
Tes kemampuan pemahaman konsep digunakan untuk mengukur

sejauh mana kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada materi

13 Rostina Sundayana, Statistika Penelitian Pendidikan (Bandung:Alfabeta, 2014), him. 151..

14 Anggie Bagoes Kurniawan and Rusly Hidayah, “Kepraktisan Permainan Zuper Abase
Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Asam Basa,” UNESA Journal of Chemical
Education 9, no. 3 (2020): 317-323.
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bangun ruang sisi datar. Bentuk tes ini berupa soal essay, essay sangat baik
digunakan untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi siswa pada
seluruh aspek kognitif (pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis,
sintesis, dan evaluasi).®™ Oleh karena itu, essay digunakan dalam penelitian
ini adapun jumlah butir soal essay ialah 6 butir, teknik penskoran essay
berdasarkan panduan penilaian tes tertulis essay non-objektif ialah dari
rentang 0-3 (dapat dilihat pada lampiran).® Setelah penskoran tiap butir
jawaban, selanjutnya adalah melakukan penjumlahan terhadap skor yang
diperoleh setiap peserta didik lalu dibagi dengan skor maksimal seluruh
soal sehingga skor akan ditransformasikan menjadi skala 0-100 dengan

rumus berikut:’

Skor yang diperoleh
Skor maksimum

Nilai = X 100

Sebelum itu dilakukan analisis terlebih dahulu adalah melakukan uji
validitas dan reliabilitas pada soal :
1. Uji Validitas

Soal tes yang baik adalah soal yang memiliki validitas tinggi.

Rumus yang digunakan untuk menentukan kevaliditasan soal dapat

1> Ahmad Hidayat, Syamsir; Festiyed; Faui, “Pengaruh Pemberian Assesment Essay
Terhadap Pencapaian Kompetensi Siswa Dalam Pembelajaran Fisika Menggunakan Pendekatan
Eksposetori Dan Inkuiri Di Kelas XI IPA SMAN 1 Kecamatan Sulkri Kabupaten Lima Puluh Kota,”
Penelitian Pembelajaran Fisika 1 (2012): 1-14.

'8 Tim Pusat Penilain Pendidikan, Panduan Penilaian Tes Tertulis, ed. Deni Hadiana, Pusat
Penilaian Pendidikan, vol. 01 (Jakarta, 2019).

175 Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik (Rineka Cipta, Jakarta, 2010),
https://books.google.co.id/books?id=6PKbAQAACAAJ.
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diketahui dengan menggunakan korelasi product moment sebagai

berikut:
. NIXY - (EX)EY)
JVINEX2-ZXOHINYYE-(XY)?)

Keterangan:
Tyy = Koefisien korelasi Product Moment
N = Banyaknya peserta tes
XX = Skor hasil uji coba
yY = Total skor

Hasil perhitungan r, dibandingkan pada tabel r Product

Moment dengan taraf signifikan 0,05. Jika r» > 7taber Mmaka item
tersebut valid dan jika rxitung < Ttaber Maka item tersebut tidak valid.
untuk menganalisis hasil tes validasi bisa juga dihitung dengan bantuan
Excel.
2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas digunakan untuk menguji sejauh mana hasil

dari suatu pengukuran dapat dipercaya. Berikut ini rumus Alpha dari

Cronbanch untuk melakukan uji reliabilitas uraian *°

o= (755)(1-57)

Keterangan:

18 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.
19 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.
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a = Koefisien reliabilitas instrumen
k = jumlah pertanyaan

Y of = jumlah varians butir soal

o = varians total skor

Nilai koefisien yang didapat dapat dilihat kategorinya melalui
tabel berikut:?

Tabel 111.12 Kriteria Uji Reliabilitas

Nilai Reliabel Kategori
08<a<1 Sangat Tinggi
06<a<08 Tinggi
0,4<a<0,6 Cukup
02<a<04 Rendah
0<a<0,2 Sangat Rendah

3. Uji Tingkat Kesukaran
Uji tingkat kesukaran dimaksudkan untuk mengetahui apakah
soal tersebut tergolong mudah atau sukar. Menurut Mik Salmira dan
Fadlillah Adyansyah menyatakan bahwa perhitungan tingkat kesukaran
soal adalah pengukuran seberapa besar derajat kesukaran suatu soal.?
Jadi bermutu tidaknya butir-butir item tes dapat diketahui dari tingkat
kesukaran yang dimiliki masing-masing butir soal. Rumus menentukan

tingkat kesukaran pada soal essay, yaitu: %

x
TK =

Xmaks

20 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan.

21 Mik Salmina and Fadlillah Adyansyah, “Analisis Kualitas Soal Ujian Metematika
Semester Genap Kelas XI SMA Inshafuddin Kota Banda Aceh,” Jurnal Numeracy 4, no. 1 (2017):
37-47.

22 Salmina and Adyansyah, “Analisis Kualitas Soal Ujian Metematika Semester Genap Kelas
XI SMA Inshafuddin Kota Banda Aceh.”
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Keterangan:
TK = Tingkat kesukaran soal
X = Skor rata-rata peserta didik untuk satu butir soal

Xmaks = Skor maksimum yang telah ditetapkan sesuai tingkat

kesukarannya

Tabel. 111.13 Indeks Kesukaran?

Indeks Kesukaran Kategori
0,00 — 0,30 Sukar
0,31 -10,70 Sedang
0,71 —1,00 Mudah

4. Uji Daya Beda
Daya beda soal adalah kemampuan suatu soal untuk
membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa
yang berkemampuan rendah.* Angka yang menunjukkan besarnya
daya beda disebut indeks diskriminasi (D). Rumus menentukan daya

beda ialah pada soal essay, yaitu:

DB =%
Xmaks
Keterangan:
DB = Tingkat kesukaran soal
X, = Skor rata-rata siswa berkemampuan tinggi
Xg = Skor rata-rata siswa berkemampuan rendah

2 Salmina and Adyansyah, “Analisis Kualitas Soal Ujian Metematika Semester Genap Kelas
XI SMA Inshafuddin Kota Banda Aceh.”
24 Aloisius Loka Son, “Instrumentasi Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis:
Analisis Reliabilitas, Validitas, Tingkat Kesukaran Dan Daya Beda Butir Soal,” Gema Wiralodra
10, no. 1 (2019): 41-52.
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Xmaks = SKor maksimum yang telah ditetapkan

Tabel. 111.14 Indeks Kesukaran Butir Soal ®

Indeks Kesukaran Kategori
0,71 — 1,00 Sangat Baik
0,41 -0,70 Baik
0,21 — 0,40 Cukup
0,00 — 0,20 Jelek

Setelah pengujian validitas, reliabilitas, kesukaran dan daya beda

pada butir soal, selanjutnya melakukan perhitungan N-Gain score untuk

mencari apakah telah efektif atau belum seperti yang telah disebutkan

diawal.

25 Salmina and Adyansyah, “Analisis Kualitas Soal Ujian Metematika Semester Genap

Kelas XI SMA Inshafuddin Kota Banda Aceh.”




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality pada materi bangun ruang
sisi datar untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada kelas V11
di SMP N 8 Padangsidimpuan. Studi ini menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementassi dan Evaluasi). Hasil
dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan selama tiap tahapannya
adalah sebagai berikut.
1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap pertama penelitian ini adalah analisis, dengan tujuan
mendapatkan data yang mendukung untuk mendesain buku saku
matematika berbasis AR. Berikut adalah hal yang dianalisis yaitu:

a. Analisis Kurikulum
Tujuan dari melakukan analisis kurikulum adalah untuk
mengidentifikasi dan menyelidiki kurikulum yang berlaku di sekolah
serta menetapkan kompetensi yang digunakan dalam bahan ajar.
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 01 November 2023 dengan
salah satu guru matematika di sekolah tersebut bahwasannya SMP N 8
Padangsidimpuan menggunakan kurikulum 2013 revisi 2017 dari kelas

VII, VIl dan IX. Materi bangun ruang sisi datar di kelas VII1 SMP/MTs
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dalam kurikulum 2013 menyatakan Kompetensi Inti (KI) dan

Kompetensi Dasar (KD) sebagai berikut :

Tabel 1V.1 Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan
Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) bangun ruang sisi datar

Kompetensi
Inti

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual,
konseptual dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan ke Mengolah, menyaji dan menalar dalam
ranah konkret

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung,menggambar, dan mengarang) sesuai dengan
yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam
sudut pandang/teori.

Kompetensi | 3.9 Membedakan dan menentukanluas permukaan dan volume
Dasar bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma, dan limas).
4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas
permukaan dan volume bangun ruang sisi datar (kubus,
balok, prisma, dan limas)
Indikator | 3.9.1 Mengidentifikasi jaring-jaring kubus dan balok
Pencapaian | 3.9.2 Menemukan rumus luas permukaan kubus dan balok
Kompetensi | 3.9.3 Mengidentifikasi jaring-jaring prisma dan limas

3.9.4 Menemukan rumus luas permukaan prisma & limas

3.9.5 Menemukan rumus volume kubus, balok, prisma limas

3.9.6 Mengidentifikasi unsur-unsur bangun ruang sisi datar
gabungan

4.9.1 Membuat jaring-jaring kubus dan balok melalui benda
konkret

4.9.2 Menerapkan rumus luas permukaan dan volume pada
kubus dan balok untuk menyelesaikan masalah

4.9.3 Menerapkan rumus luas permukaan dan volume pada
prisma dan limas untuk menyelesaikan masalah

4.9.4 Menggunakan luas permukaan dan volume bangun ruang

sisi datar gabungan untuk menyelesaikan masalah

Tujuan penerapan K-13 ialah untuk menghasilkan peserta didik

yang memiliki kompetensi dalam aspek pengetahuan, keterampilan dan

sikap. Pada K-13 pendekatan yang diterapkan ialah pendekatan

saintifik yang memungkinkan siswa untuk mengamati, bertanya,
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mencoba, menalar dan berbagai hasil belajar siswa. Dalam
implementasi K-13 di SMP N 8 Padangsidimpuan bahwa pendekatan
saintifik masih belum diterapkan sepenuhnya dalam proses
pembelajaran. Guru cenderung tetap menggunakan pendekatan
ceramah dan pemberian tugas secara langsung dan jarang melibatkan
siswa dalam proses berpikir kritis dan ilmiah. Selain itu, peran media
dalam pembelajaran kurikulum 2013 sangat penting hal ini diharapkan
dapat mendukung pendekatan saintifik, media pembelajaran yang
kreatif dan interaktif dapat membantu guru menyampaikan pelajaran
dengan cara yang lebih efisien dan menarik bagi siswa.

Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, pemakaian
media juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran.
Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa ada beberapa
keterbatasan yaitu, pertama sekolah memiliki keterbatasan sumber daya
untuk menyediakan media pembelajaran yang modern dan interaktif,
kedua guru membutuhkan pelatihan untuk menggunakan media
pembelajaran secara efektif, ketiga pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran masih minim.

Dari analisis tersebut peneliti mengembangkan media
pembelajaran yang dapat mengatasi keterbatasan yang ada, yakni
mengembangkan media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality. buku saku memuat materi lebih sederhana sehingga

memungkinkan siswa dapat memahami materi dengan mudah, selain
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itu buku saku ini juga melibatkan teknologi dialamnya yaitu

menggunakan AR yang dapat membuat siswa melihat visual lebih

nyata. Dengan pengembangan media pembelajaran tersebut diharapkan

dapat menjadi solusi yang efektif. Adapun KlI, KD, dan IPK yang

peneliti gunakan ialah :

Tabel 1VV.2 Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator
Pencapaian Kompetensi bangun ruang sisi datar Peneliti

Kompetensi
Inti

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual,
konseptual dan prosedural) berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya terkait fenomena dan ke Mengolah, menyaji
dan menalar dalam ranah konkret

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi,
dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang
sama dalam sudut pandang/teori.

Kompetensi
Dasar

3.9.1 Membedakan dan menentukanluas permukaan dan
volume bangun ruang sisi datar (kubus, balok,
prisma, dan limas).

4.10 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas
permukaan dan volume bangun ruang sisi datar
(kubus, balok, prisma, dan limas)

Indikator
Pencapaian
Kompetensi

3.9.1 Memahami definisi dan ciri-ciri dari kubus, balok
dan limas segi empat

3.9.2 Mengetahui jaring-jaring kubus, balok, dan limas
segi empat

3.9.3 Menghitung luas permukaan dan volume kubus,
balok dan limas segi empat

4.9.6 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan
dengan kubus, balok dan limas segi empat

. Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui

kebutuhan peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran,
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dengan melakukan wawancara langsung terhadap peserta didik dan
pendidik kelas VIII.

Berdasarkan wawancara pada 01 November 2023 yang dilakukan
dengan salah satu guru matematika kelas VIII diketahui bahwa ketika
peserta didik diberikan soal oleh pendidik maka peserta didik akan
menjawab seperti apa yang diterangkan sebelumnya oleh pendidik,
tetapi ketika soal yang diberikan sedikit berbeda dari apa yang
dijelaskan maka siswa kesulitan dalam menjawab soal. Mereka akan
cenderung mengeluh bahkan tidak menjawab soal tersebut. Ketika sesi
tanya jawab mengenai materi jarang siswa yang bertanya bahkan
terkesan pasif, hal tersebut bukan dikarenakan peserta didik paham
mengenai materi yang dijelaskan akan tetapi karena peserta didik tidak
paham apa yang telah dijelaskan oleh pendidik, hal ini berdasarkan
keterangan peserta didik ketika dilakukan wawancara langsung.

Selain hal tersebut peserta didik juga kurang memahami materi
yang ada pada buku paket dikarenakan bahasa yang digunakan sedikit
rumit untuk dipahami. Sehingga hal yang telah dijelaskan sebelumnya
menjadi penyebab kurangnya minat belajar peserta didik dan berdampak
pada rendahnya pemahaman konsep materi peserta didik. Adapun media
yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran ialah papan tulis serta
benda-benda visual sebagai penunjangnya dan jarang melibatkan

teknologi dalam kegiatan pembelajaran.



64

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan diatas, peneliti
mengembangkan sebuah media untuk membuat kegiatan pembelajaran
menjadi bervariasi yang dapat memfasilitasi siswa ketika memahami
materi untuk hal ini ialah materi bangun ruang sisi datar yang dapat
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik, media yang
dikembangkan yaitu buku saku berbasis augmented reality yang mana
dapat membuat suasana baru dalam kegiatan pembelajaran dan peserta
didik menjadi lebih aktif dalam belajar.

Buku saku berisi materi dengan menggunakan kata yang lebih
sederhana sehingga peserta didik dapat memahami materi lebih mudah.
Setiap peserta didik memiliki kemampuan yang berbeda-beda dalam
memahami suatu materi ada yang cukup membaca saja serta ada juga
langsung melihat visualnya. Sehingga agar materi dapat disampaikan
secara keseluruhan peneliti melibatkan teknologi didalamnya yakni
augmented reality.

2. Tahap Design (Desain)

Tahapan berikutnya ialah tahap desain ataupun rancangan. Tahap
desain yaitu tahapan untuk merancang media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu buku saku berbasis augmented reality. Berikut
gambar perancangan :

a. Pemilihan Media
Tahapan ini didapat berdasarkan hasil analisis kurikulum dan

kebutuhan yang telah dilakukan peneliti sebelumnya dengan



65

melakukan wawancara langsung pada peserta didik dan pendidik.
Berdasarkan analisis tersebut maka peneliti  memilih untuk
mengembangkan media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality pada materi bangun ruang sisi datar.

Buku saku merupakan salah satu media pembelajaran yang
berisi materi dengan menggunakan kata yang lebih sederhana
sehingga peserta didik dapat memahami materi lebih mudah. Setiap
peserta didik memiliki kemampuan yang berbeda-beda dalam
memahami suatu materi ada yang cukup membaca saja serta ada juga
peserta didik yang paham ketika melihat visualnya atau pembelajaran
visual. Sehingga agar materi dapat disampaikan secara keseluruhan
peneliti melibatkan teknologi didalamnya yakni augmented reality.
Pemilihan Format

Pada tahapan ini mencakup penyusunan dan pembuatan
rancangan buku saku berbasis augmented reality serta membuat
instrumen-instrumen untuk menilai kualitas media pembelajaran yang
di buat. Buku saku ini berjudul “Buku Saku Bangun Ruang Sisi
Datar” didalmnya termuat sampul buku saku, daftar isi, petunjuk
penggunaan, tujuan pembelajaran, materi bangun ruang sisi datar
(kubus, balok dan limas segi empat), contoh soal dan pembahasan,
soal-soal latihan bangun ruang sisi datar (kubus, balok dan limas segi
empat), daftar pustaka serta gambar yang dapat ditampilkan bentuk

3D dengan menggunakan aplikasi augmented reality. Berikut



kerangka dari

buku saku berbasis augmented

dikembangkan:

1) Sampul Buku Saku
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reality yang

Isi dari buku saku digambarkan pada sampul buku saku,

terdapat gambar dari bangun ruang sisi datar pada sampul.

Untuk Ketas 8 Jenjang SMP
Linda Sarl

Dossn Pembimbing T Dr. Mariam Nasution, M.Pd

Diogen Pemnlvibing 11 : De Auita Adinda, M.Pd.

Gambar 1V.1. Sampul awal dan akhir buku saku

Adapun sampul setiap materinya yaitu :
(= =

BANGUN

BANGUN RUANG SIS1 DATAR

Gambar 1VV.2 Sampul setiap materi pada buku saku

2) Daftar Isi

Cover

Daftar Isi
Petunjuk

Kubu

RUANG SIST DATAR

Pengertian Kubus

Bagian-Bagian Kubus

Taring-Taring Kubus

Scan Kubus.

apgEe Fapue

Pengertian Balok
i ian Bal

ok

Bag
Jaring-Taring Balok

Scan Gambar Balok.

Pengertian Li

Bagian-Bagian Li

Jaring-Taring Limas.

Scan Gambar Li

BANGUN RUANG SIST DATAR

[LIMAS SEGIEMPAT | .

Gambar 1V.3 Daftar Isi
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3) Petunjuk Penggunaan
Pada bagian ini berisi mengenai petunjuk dalam penggunaan

aplikasi AR dalam buku saku.

Petunjuk Penggunaan

Beril 1 Kkah -1 kah
1. Unduh aplikasi AR yang telah disediakan
2. Buka aplikasi AR, biasanya, aplikasi AR akan rnemml'a izin untuk rrmngckses

kamera pera.ngka‘l‘ Anda. Pastikan Anda ik izin agar
aplikasi dapat mengg k k untuk g li dan pilk objek
dalam AR.

3. Klik option “"main” pada aplikasi AR

4. Pl'ndm' gambar yang dukung AR, mi: Y pndn buku saku ini terdapat 3
g yang disediak yaitu gamb. berb g ruang sisi datar.

5. Tunggu beberapa saat hingga objek AR muncul. Setelah aplikasi mengenali

gambar atau kode, objek AR yang sesuai de.ngnn materi bangun ruang sisi
datar akan di pil di layar perangk

6. Jelajohi dan interaksi dengan objek AR. Se'l'eloh objek AR muncul, Anda
dapat menjelajahi dan berinteraksi dengan objek tersebut. Terdapat juga
fitur jarring- jaring dan rusuk Ketika objek telah tampil

7. Anda dapat melihat objek tersebut dari berbagai sudut dengan

ggerakl perangk Anda.

8. Jelajahi dan interaksi dengan objek AR. Setelah objek AR muncul, Anda
dapat rneruelqahl dan berinteraksi dengan objek tersebut. Bebefupc
plikasi AR dial fitur seperti
atau rnemperkecll objek, ser'td memberikan informasi tombqhnn Ternang
materi bangun ruang sisi datar.

(]

Gambar 1V.3 Petunjuk Penggunaan

4) Tujuan Pembelajaran beserta materi pembelajaran

Tuuan Pem belajazan
1 Siswa dapar memahami materi s denzan
indikator capaion pembelajaran
2. Siswa dapatm envelesaiskonm zsalahterkait bangun
¥ ruans sis datar (Bubus)
3. Siswa dapatm T r
=g datarkubus) kedalam kehiduparn sehari han

Kubus adalah bangun ruzang sisi datar vang semua sisinya berbentuk persegi dan
semua rusuknya sama panjang. Perhatikan kubus ABCD EFGH diatas, semma sist di
hangun rusng im memupakan persegi dan semua rusuknya juga sama

Countoh Kubus

sisi persegi di semua sisinya dan saling kengroen, dan
dari bangun ruang sist datar yakni kobus dalam kehidupan

Gambar 1V.4 Tujuan pembelajaran beserta materi Kubus

BALOK Unsnr-Tnsnr Ralok

7 ; -
- L 3 Sls:\na 4 :!d:;emahamx ma(m sesual den R L
' a'f:_lmm e Merupaken scimh titik potone vane berada diantars dua atautea msuk kubus.
" " 2 Sisws dapat munye]ﬁmkan e aalah Yot o Eubus memiliki 8 sudut vaimu 4. B, €, D, E F, G, dan H
bangun mang sisi datar (bal St :

3 Siswadapar mescrapkan maten terkait bangun Adalzh bidang vang 1 balok Balok memiliki § bus sis
roang sis datar  balek} ke dalem kehidupan ‘dengan 4 herbenmk persesi panjang dan 2 berbentuk kotak dan seisiar vaim ABCD,
schari-hari EFGH. BCFG, ADEH. ABEF, dan CDGH

© Rusuk
Merupakan garis potong yang terdetak diantara dua sisi bidang kubus. Kubus
mmmdlzbmhmutmmsc. €D, AD, A, BF, CG, DEL £F, GH_ FG. dan
MMMWM Aimensi yang tethentul olch GES PASINE DAISTEL EF
berbeda dan saling berhad Tiga sisi berh tersebut

adalah : alas dan atap. sisi depan dan belakeang, sisi samping kanan dan kin. Atau sisi
ABCD dan EFGH, ABEF dan DOGH, BCGF dan ADHE (Agus, 2007)

Contoh Balok 5 1 = - Titik Sudut

Gambay disamping adzlah oo _gonsph balok |

yaim slyanium, dem bak mandi, Dapat

dilthat terdapat 3 pasang sisi vang saling
‘ berhadapan dan sama panjang

(2]
Gambar IV.5 Tujuan Pembelajaran beserta materi Balok




{ LIMAS SEGIEMPAT ]

Tujuzn Fem belajeran Vi
I. Siewa dapat memahami satesi wecsi dengan
mdkatur capamin pem belajaran |
2. Sizws dapatmenyelesmiskanm szalzh terdkait bangpan
mu2ng =9 datar{mas se@ smpat)
3. Diswa depatimeoerapkaniated tefkal
miri datar (limae sam empat) kedalam bahidupan L~
sthari-nan y.

f

Pangertisn Limas Scgiempat

Limas adalah boagun mang yang dibatasi cleh satu sisi

{sezi-n) dan bek

). dasrah. 2cxitiEn ans mwwnﬁﬁ titik. prrackutuan, (Subagena, 2008). Dapat

babwa limas scmicrnp benigun cueng yeng memiliki als scpivmpet
dan pui: sisi tegaknya dibatasi oleh sisi-sisi berbentuk segitiza vang punwva sao btk
perackutian

s

| Contoh Limn s Segiempat

A |

Piramida dan  fenda
merupakan  salah =am
«contoh limas scgicmpat

Gambar V.6 Tujuan Pembelajaran beserta materi Limas Segiempat
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l Tnsur Tnsur Limas Sogicmpat

a. Titik sudat
Wﬂmmm empas adalab k. g enemuan dari senua sisi alas dan.

wan e, SIKTL Hinas, Sep_empal secara b, Adapun 6k sudut Honas
yaim A, B, C, D, dan E

b. Sisi/Bidang

Sisi limas dcan bid L bangun ruang limas
segiempat, Pada bangun suang limas segiempat memitiki 1 sisi bmeﬂwla segigmpat
dan 4 sici berbenmlk segitiza Semua sisinya vain - ABCD, ABE, BCE, CDE. dan
ADE

¢, Runmk

Mempaken gans poiens vens terlerak diantara dua sis bidang limas scei
empat. Limas segi empat memiliki § buah rusuk yaite ;| AB. BC, CD. AD, AE, BE,

CE dan DE
=3 | Titik Sudut
— > | Sisi |
- | sk |

Tujuan pembelajaran tertera pada awal setiap materi, adapun

sub materi dalam buku saku mengenai kubus, balok dan limas

segiempat ialah terdapat pengertian, contoh bentuk bangun ruang

sisi datar dalam kehidupan sehari-hari, unsur-unsurnya, jaring-

jaring, serta mencari luas permukaan dan volume bangun ruang

sisi datar.

5) Contoh soal dan latihan

Contoh Soal 1.1

Terdapat kardus berbenmlk kabus vang panjang sisinya 6 cm. apabila Tia ingin memberi
warna pada bagizn Inar kardus tersebus d, cara thean kertas buffala. Berapz
besar keras buffale yang dibumhkan Tia?

Diketahud., S =6 cm

Ditanya : Berapa besar kertas buffale vang dibumbkan Tia?

LB = Bow iy
=6 X6em X6em

=216 em?

Latihan 1.1

Tndzh memiliki kardns berben it kims dan memiliki paniang.

berwarna lmau Berapa luas kertas yang dibumbkan Indsh

untuk membun gk s kardus tersebur?

Volume Kuabus

Nolume kubng sdalab banyakny s mang dalam kabus yama,
dapat ditempan aleh zar badk cair, pada maupun gos, Vohome
keubs adalah hasil kali daci paniang. Iebar dan jvas ingginya,
Maka rumus volume kubus ialah

¥=8 x5x58
Koo V= Volume
S = Gisi

Countoh Soal 1.2

Huddin memiliki sebuah kolam vang bechentuk kubus dengan nkuran sisi bagizn dalam.
100 cm. Berapa banyak #ir yang dapat ditampung dalam kolam tersebug?

: Berapa banyak air yenyg dagat ditampung datam kolam terscbue?

V=8x5x8§
¥ = 100 cn * 100 cri = 100 em
V= 1000000 cm*

Jadi, banyak ai yang dapar ditampung kolan tersebut sebesar 1000006 cin®

Gambar 1V.7 Contoh soal dan latihan materi kubus

- ™
Maka, luas permukaan balok

LP=2x{{pxd) +i(p=t)+(lxt]) atm LP= 2 x= (pl + pt + It}
Keterangan
LP = Lua= Permukaan 1 =lebar

p =Panjang + —tinggi

Sebuzh balok berubowan panjang L2 cm, lebar § con dan doggl 4 cm luas permukaan
balok adalah?

Diketahui p=12 cm 1= S cm, dant=4 cm

DHtan: * lnas permuk zm balok?

Jawcab .

Luas permukam balok = 2 = (pl + pt + I£)

Luas permuksan balok = 2 % (12 cm . 6em + 12em _4em + bom .4 em)

Luas permukzan balek = 2 % (72 cm® + 48 cm?® + 22 om?)

Luas pemukaan balek = 2 = 144 cm® = 288 cm*

Lantihan Soal 2.1

Jika nas balgk 450 cm®. pmjmng balok 15 cm dem Iebarmyva L0 on maka tinggi balok
tersebut adalah?

Gambar 1V.8 Contoh sc%ll dan latihan materi balok

Contol soal 2.3

| Baimemiliki botel berhenmic balok dan ingin mengisinya dengan aie minnm, Berspavohme |

air_maksimal yang dapat ditampung botol tersebut, apabila akuran botol tersebut 4 cm = 4
cm x 20 em?

Diketahui . p = 4cm  Ditanya  velume aic maksimal vang d=pat ditampung botol 7
1=4 cm
1= 20 cm |
Jawab

V=pxlxr
= 4 om x4 om xx 20 e |

= 320 em* . .
destmal alr yang d bl dalah 320 epd.
Latihan 2.1 |
1. Fatimah memiliki wadah berbentuk balok, wadah tersebut berakuran (7
Scmx 6 cmox 10 cm. Wadah tersebut alcan diisi dengan air, berapa  Som——5—:

volume maksimal yang dapat ditampung oleh wadsh tersebut?

2. Fifa memitiki bak berbentuk balok vang akan diisi penuh dengan pasir. Bak tersebut
berukuran I m x 50 cm x 60 cm. Berapa velume pasit mak mal yang dapat ditampung
bak tersebut
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[Catatan - Untuk menceri finzsi TE dapat
segitiga TBE. Maa TE* = VEB* —TB*
Sedamylen T8 didapat Eenlmap TR
Diagonal nusng DB didepat dar - DE® = JAD® £ AB®

teorema Pythaz vang didapat dari

Contch Soal 3.2

Limmi ingi

va dengan ham-vam semen berh k Hmas
azan tersebul berukuran alag £ em x4 cm. dan Sogg

membuar higson di
seziempat kecil berwama warn,

Volume Limas Seglempat Ditanva ; berapa semen vang dibutuhkan di setiap hiasannya?
L@M ! : : . y N iriemt
ik valhime e, Reuhota dengan prisma ane mmimya didea dan has sl (e V=g luss alas xtingsi
tinggi, Apabila limas rumusnya didasar glatg_i = luas alas x tinggl. Maka rumus volune =oxdxsn3
limzs segiempet sdalah ; V=16 cm?
1
=;xh.|asalasxnngg! Eeterangan | | Latihan 3.2
=2 AB X BC % TE V=, Volume
ool i i + oo, dan tnggi 1k schut & cm?
~ T= Tk tenpah bidang ABCD yang didepat dari | Tenmken velune limas sea coupat jika sist alasaya £ oo, dan tagg lwas tesebut & cn?

perpotongzn gans diagonal hidang

(=]

[Z]
Gambar 1.9 Contoh soal dan latihan materi limas segiempat

7) Penscanan Gambar Bangun Ruang Sisi Datar

SCAN KUBLS RERIKUT DENGAN APLIKAS] AR

Rumus
Jaring-Jaring

©

SCAN BALOK BERIKUT DENGAN APLIKASI AR

SCAN LIMAS SEGI EMPAT BERIKUT DENGAN APLIKASI AR

Jaring-Jaring

\ LIMAS SEGIEMPAT Kembali

Gambar V.12 Penscanan gambar Limas Segiempat
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8) Daftar Pustaka

Daftar Pustoka
Kementrian pendidikan dan k yaan 2014, & iha SMP/MTs Kelas VITT

Syohbana, A (2013] Aternatit Pemahaman Kunsq: Umum Volume Suate Bangun Ruong.
+ Turnal

Tryas. (2022, & Jarwart). Bangun Ruong Sisi Dotar. From Yuksineu

Agus. M. A. (2007}, Mudoh Belajar Motematika, In Pusat Perbukuon Departemen
FPendidikan Masional.

Suharjona, A, {2008) Mengenal Bargun Ruang don Sifat-Sifotnyo o Sekeloh
Dosor-Fusat  Pengembangon  Dan  Pemberdayoan Pendidie  Dan Tenogo
Kependidikaon Matematiko, 2(1). 5.

Jarnah, M. A, Dk (2022). E-Madul Dagngun Rusng Sisi Dater. Fip eBook Pada
linkh tps:/ fr.seareh yahoo.com/_yiT=AwrOt 5. TnTmXLOQETEOXMy0 A;_ylu=Y
29sbwhine TEEc 692 AZEEdnRpZ AMEC2V) A 3Ny /RY=2/RE= 1719976258 /RO-1
O/RU=httpsh 3ok 2f s fanyFlin.com 2 meccvi 2fqeprihe foasic/RK-2/R5=FL
I TOEXPCaglSvxrpl7620ZeFk-, Diakses pada 22 Februari 2024

CHN Tndonesin "Fengertion, 5\fa1 dan Rumus-Rumus Balok Lengkap dengan Penjeloson®
selengkopnyn sinishtps:/Swww.cnnindones in.com/edubkosi/
20230224176548- 569 -017675/ pengertion  -sifat-don-rumus-rumus-balok-

lenglap-dengar-penjelasan
trpss/ famyflip.comy meocy/qept/basic

Gambar V.13 Daftar pustaka

9) Pemilihan Aplikasi Augmented Reality
Aplikasi augmented reality digunakan untuk menampilkan
gambar pada bangun ruang sisi datar menjadi 3D, adapun aplikasi

tersebut dapat diakses melalui link youtube https://youtu.be/V-

RRfMtfwJs?si=Q8cFgBU94R3vgaFo dan aplikasi dapat di

unduh melalui link berikut https://bit.ly/380gGRv . tampilan

aplikasi tersebut ialah:

ALGNENTED REAUTY

o e > 7
o ot ot
X0 28

.14 Aplikasi Augmented Reality

Perancangan Instrumen-Instrumen
Dalam mengembangkan media pembelajaran buku saku
dibutuhkan instrumen untuk menilai produk, berikut instrumen-

instrumen yang digunakan, yaitu :


https://youtu.be/V-RRfMtfwJs?si=Q8cFgBU94R3vqaFo
https://youtu.be/V-RRfMtfwJs?si=Q8cFgBU94R3vqaFo
https://bit.ly/380gGRv
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1) Rancangan Instrumen Penilaian Ahli Media
Aspek yang dinilai pada instrumen ahli media meliputi aspek
kelayakan isi, kelayakan bahasa dan kelayakan tampilan. Berikut
detail aspek penilaian dan jumlah butir soal penilaian :

Tabel 1V.3 Detail Penilaian Kevalidan Ahli Media

Aspek Penilaian Jumlah Butir Penilaian
Kelayakan Isi 3
Kelayakan Bahasa 4
Kelayakan Tampilan 7

Lembar instrumen di kemas dalam bentuk angket dengan
skala penilaian menggunakan skala likert yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, sangat kurang dengan penskoran 5,4,3,2,1. lembar
penilaian terdapat pada lampiran.

2) Rancangan Instrumen Penilaian Ahli Materi

Aspek yang dinilai pada instrumen ahli materi meliputi
aspek kurikulum, penyajian materi dan bahasa. Berikut detail
aspek penilaian dan jumlah butir soal penilaian :

Tabel 1V.4 Detail Penilaian Kevalidan Ahli Materi

Aspek Penilaian | Jumlah Butir Penilaian
Kurikulum 2
Penyajian Materi 4
Bahasa 2

Lembar instrumen di kemas dalam bentuk angket dengan
skala penilaian menggunakan skala likert yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, sangat kurang dengan penskoran 5,4,3,2,1. lembar

penilaian terdapat pada lampiran.
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Rancangan Instrumen Penilaian Ahli Bahasa
Aspek yang dinilai pada instrumen ahli bahasa meliputi
aspek isi dan bahasa. Berikut detail aspek penilaian :

Tabel 1V.5 Detail Penilaian Kevalidan Ahli Bahasa

Aspek Penilaian | Jumlah Butir Penilaian
Isi 3
Bahasa 9

Lembar instrumen di kemas dalam bentuk angket dengan
skala penilaian menggunakan skala likert yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, sangat kurang dengan penskoran 5,4,3,2,1.
Rancangan Instrumen Penilaian Guru

Aspek yang dinilai pada instrumen pendidik meliputi aspek
desain pembelajaran, operasional dan komunikasi visual. Berikut
detail aspek penilaian dan jumlah butir soal penilaian :

Tabel 1V.6 Detail Penilaian Kepraktisan Oleh Guru

Aspek Penilaian Jumlah Butir Penilaian
Desain Pembelajaran 5
Operasional 2
Komunikasi Visual 3

Lembar instrumen di kemas dalam bentuk angket dengan
skala penilaian menggunakan skala likert yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, sangat kurang dengan penskoran 5,4,3,2,1.
Rancangan Angket Respon Peserta Didik

Aspek yang dinilai pada instrumen peserta didik meliputi
aspek materi pembelajaran, media, komunikasi visual dan
manfaat. Berikut detail aspek penilaian dan jumlah butir soal

penilaian :



73

Tabel 1.7 Detail Penilaian Kepraktisan Peserta Didik

Aspek Penilaian Jumlah Butir Penilaian
Materi Pembelajaran 1
Media 2
Komunikasi Visual 4
Manfaat 4

Lembar instrumen di kemas dalam bentuk angket dengan
skala penilaian menggunakan skala likert yaitu sangat baik, baik,
cukup, kurang, sangat kurang dengan penskoran 5,4,3,2,1.

6) Rancangan Tes Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik

Pada tes kemampuan pemahaman konsep siswa terdiri dari
pretest dan posttest. Tes tersebut dirancang berdasarkan indikator
pembelajaran dan indikator pemahaman konsep peserta didik.
pedoman penskoran kemampuan pemahaman konsep dan soalnya
terdapat pada lampiran.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Setelah merancang konsep awal buku saku berbasis augmented
reality selanjutnya ialah tahap pengembangan. Pada tahap ini dilakukan
untuk penyempurnaan kualitas produk yang dikembangkan dengan
melakukan validasi instrumen penelitian dan validasi produk yang
dikembangkan. Hal tersebut bertujuan untuk mengukur media
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality yang dikembangkan,
sehingga produk tersebut valid atau layak dipergunakan oleh peserta didik.

Adapun instrumen penelitian yang divalidasikan ialah pretest dan

posttest serta RPP dapat dilihat pada lampiran, untuk validasi produk
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terdiri dari dua penilaian yang dilakukan yakni oleh ahli media dan ahli
materi.

Validator merupakan sebutan dari orang yang memvalidasikan, pada
penelitian ini validator terdiri dari dosen Program Studi Pendidikan
Matematika UIN SYAHADA Padangsidimpuan dan beberapa Guru.
Berikut adalah daftar validator berdasarkan ahli :

1) Ahli Media : 1. Nishfah Febriani Daulay, M.Pd
2. Dr. Almira Amir, S.Si, M.Pd
3. Elvida Eni Suhara Lubis, S.Pd
2) Ahli Materi : 1. Dr. Ahmad Nizar Rangkuti, S.Si., M.Pd
2. Nurhidayah, S.Pd
3) Ahli Bahasa : 1. Dr. Almira Amir, S.Si, M.Pd
2. lda Rahmawati, S.Pd
Adapun hasil penilaian oleh para ahli adalah sebagai berikut
a. Validasi Ahli Media Pada Buku Saku Berbasis Augmented Reality
Validasi ahli media dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
kelayakan media tersebut ketika digunakan dalam pembelajaran.
Penilaian terhadap media buku saku terdapat tiga aspek yaitu aspek
kelayakan isi, bahasa dan tampilan. Berikut adalah hasil yang diperoleh
dari ahli media :

Tabel 1V.8 Hasil Validitas Ahli Media

Aspek Validator Persentase Kriteria
Penilaian 1 2 3 Aspek
. 1 1087]0,73 0 .
Isi 0.87 87% Sangat Valid
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Bahasa 0.85 | 00é85 | 0.9 85% Sangat Valid
Tampilan |01 8’22 1089 ) ooy, | sangatValid
Rata-Rata 0.92 | 822 | 0.84 86 % Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas diperoleh kategori yaitu “Sangat Valid”,
adapun persentase tertinggi ialah 88% dan persentase terendah 85%.
Kemudian persentase keseluruhan ialah 86%, berdasarkan kategori
interpretasi kevalidan 86% berada pada kriteria “Sangat Valid” untuk
perhitungan detail ahli media dapat dilihat pada lampiran. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media sudah siap untuk diuji coba
di lapangan berdasarkan dari segi media. Berikut adalah grafik hasil
validasi media.

Gambar 1V.15 Grafik Hasil Validasi Ahli Media

120
100

0 I

6
Validator 1 Validator 2 Validator 3

o O

4
2

o O

M Kelayakan Isi m Kelayakan Bahasa Kelayakan tampilan

Sebelum penilaian tersebut oleh ahli media, terdapat masukan dan
saran dari validator mengenai media pembelajaran yang dikembangkan.
Hal tersebut sebagai bahan masukan dan perbaikan untuk memperbaiki
buku saku yang dibuat agar lebih baik dan layak digunakan. Berikut

adalah hasil revisi dari ahli media :
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Tabel 1V.9 Saran dan Perbaikan

Catatan/Saran

Revisi

Hasil

Memperbaiki
bagian  halaman
agar terlihat lebih
jelas

Sebelum

Sesudah

Orr wiers Selrrrel prerrjeirngs _)

Memperbaiki tata
letak gambar dan
tulisan

Sebelum

a Sinis Bidang
| Pormutikan atap garebo di samping?

Pagian yang di dalam garks warna
merah metepakan salah sao sisi
arh atap wersebot.

g st lmas segiemp pukan bidang yang

Bangon euang s sepiempar. Pada Bangan mang Timas segiempat m.
Hini berbentuk segicmpat dan 4 sl berbentuk segitiga. Semua sisinya yaitu ¢
ABCD, ABE. BOE, CDE, ADE

b Rusuk
Porhatikan  amp  garzcbo A
sarmping

Bagian  yang di  datam  garks
wirna  merah merupakan  salah
Mat Nl i Grap rsebut.

21

Sesudah

| Unsur-Unsur Limas Segiempat J

. Tk sudut
Tink sudut limae segi empar adalah tink pertemuan dan semua gisi alas dan
sisi tegak limas segi empat Pada ticik ini, terjadi penvatuan dan perpotongan sisi-sisi
vang membanpun strukiur limas segi empat secara umb Adapun titik sudut limas
vaiu A B C.D.danE
b. Bidang
Bidang limas segiemy ipakan bidang yang 1, i banpun mang
limas segicmpat. Pada bangun mang limas segiempat memiliki | bidang berbentuk
semiempat dan 4 bidang berbentuk sepitiga Sernua bidanpnya yaitw . ABCD, ABE,
BCE. CDE. dan ADE
¢ Rusuk

Mempakan garis potong vang terletak dizntara dua sisi bidang limas segi
empat. Limas segi empat memilili 8 buah rosuk yaitu - AB. BC. CD, AD. AF, BE,
CE, dan DE

Membuat tampilan
lebih menarik

Sebelum

KUBUS

Kubus merupakan bangun uang yang semui sisinys berbentok persegl serta semun
Aasuknya sama Panjang. (Agus, 2007)

Nah, scporti pongortian kubus di atas! Porhatikan kubos ABCD BEGH. Somua sisi di
bangun miang i menspakan persegi. Deogan catatan? Selnin semua sisinya pecsegi, ukuran

FOOG TUSDRIY I JUZih sEma.
- Box Kado disamping memiliki

wish persogl di selunh sisinya,
Seea sea

Contoh bingun ruing kobus :

Ny saling

—— 2
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Sesudah

Tujuan Pembelajaran.
1 Siewa dapat memsham:  maters sespal  dengan
indilcetor capaion pembelajaran
|2 Sizws dapal menvelasaiaken massleh terkast bangun
roang =isi datar (Kubme)
3 Su\n dapat menerepican materi teckait aagua mang
a1 datar (labus) kedalom Lehidupan rehion hari

“Rubus adalah bangun rang sim datar yang semua sisinva berbentuk persezn dan

semua Tusuknya sama pamang. Perbatkan kubus ABCD EFGH diatas, semmza sisi i
T R i

a dan saling kongroen, dan
masihbanyak kgi comoh dari ban o loabues  datam kehidupan

schari-has

Soal tidak di bold
dan perbaikan
jenis tulisan/font

Sebelum

CONTOH SOAL 1.1
Terdaput kardus berbentuk kubus yung panjang sisinys 6em. Apabila Tin ingin

memberd wirng pada baginn luar Knrdus tersebut deogan carn menempelkon Kertas
buffalo. Berapn besar Keetas buffalo yang dibutubkan?
Diketahui £ 8 = 6em
Ditanys 1 Berapn besar kertas buffulo yang dibutubkan?
Juwab :
LP=6NSXxS

-6 X Gom X Gom

= 216cm*
Judi, besar kertos buffulo yang dibutubkan Tia adaloh 216c0m?,

LATINAN 1.4
1. Fafe memiliki kardus berbeotuk kubus dan memiliki panjang sisi 18com.
Kardus tersebut ingin dilapisi dengan kertas borwirna merah. Beraps Tuas
Kortas yang dibutuhkan Fafs untuk Kardus
|

Sesudah

Lunas Permukaan Kubus

mnm&mlmhus:amadmgm;mhh)uaemhﬁm
kb iliki 6 sisi persegl
boubs -

Luas Permukaan Kubus = 6 = luas persegt

wmm.mumammmhmmdm
olely zat, baik cair, padat maupun gas. Volume kubs
adalah hasil kali dari panjang. lebar dan juga tingzioya. Maka
rems volume kubus dalah -
V=8 =x8=85
e : V= \olume

5 = Sigi

Contoh 1.1

Terdapat kardus berbenmbe kubmns vang panjang sisinya 5 em. apsbila Tia
mgin memberi warna pada bagian mar kardus tersebut dengan cara

mmcmperkm keﬂa& buffalo. Baapﬁ b«caa’ kcnaa b\n'falo yang d;bummcm
Tia dan hitunglah vohme yang d

b. Validasi Ahli Materi Pada Buku Saku Berbasis Augmented Reality

Validasi ahli materi dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui

kelayakan materi tersebut terhadap media yang dikembangkan.

Penilaian terhadap materi buku saku terdapat tiga aspek yaitu aspek

kurikulum, penyajian materi dan bahasa. Berikut adalah hasil yang

diperoleh dari ahli materi :
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Tabel 1VV.10 Hasil Validitas Ahli Materi

Aspek Penilaian Vlalidatzor Persentase | Kriteria Aspek
Kurikulum 0’90 8:_3’8 85 % Sangat Valid
Penyajian materi 0’90‘ 8(;’85 87 % Sangat Valid
Bahasa 0.9 (l 90’9 90 % Sangat Valid
Rata-Rata 0’90‘ 83’85 87 % Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas diperoleh kategori yaitu “Sangat Valid”,

adapun persentase tertinggi ialah 90% dan persentase terendah 85%.

Kemudian persentase keseluruhan ialah 87%, berdasarkan kategori

interpretasi kevalidan 87% berada pada kriteria “Sangat Valid” untuk

perhitungan detail ahli materi dapat dilihat pada lampiran. Dengan

demikian, dapat disimpulkan bahwa media sudah siap untuk diuji coba

di lapangan berdasarkan dari segi materi. Berikut adalah grafik hasil

validasi media.

Gambar 1V.16 Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi

95

90

Validator 1

90 90 90
85
85
80
. H
75

90

Validator 2

B Kurikulum B Penyajian Materi

Bahasa

Sebelum penilaian tersebut oleh ahli materi, terdapat masukan

dan saran dari validator mengenai

materi

pembelajaran yang

dikembangkan. Hal tersebut digunakan sebagai bahan masukan dan
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perbaikan untuk memperbaiki materi pada buku saku yang dibuat agar

lebih baik dan layak digunakan. Berikut adalah hasil revisi dari ahli

materi :

Tabel |

V.11 Saran dan Perbaikan

latihan  soal
volume pada
materi limas
segiempat

Catatan Revisi Hasil
atau Saran
Penambahan | Sebelum| « —————

Timas seglompatl keell berwarin warnl, Hlasan tersebiil bhera i ks dem s de,
W s ey dom, Dorep semen yng i mwtlap hi. T
Driketalil ¢

= dem

1= e

§ rusng = 3w

Dy : Borapa soamen yong i seting T

Jawah

Vom A sl gl g
A -%-H:J‘n‘

%

= iem®

Sesudah

I Contoh Scal 3.2

TTenemi ngin i hiasan d , dengan batu-batm zemen berbentuk Ijnus‘
segiempat kecil berwama-warni. Hiasan tersebut berukuran alas 4 cm = 4 cm. dan tinggi
ruzngoya 3 cm. Berapa semen vang dibutubkan di setiap hiasannya?
Diketahui | p=4cm

I =4em

tmang =3 cm

Ditarrya : barag vang dibnmihlan di setiap } 74
Jawmab: W =§x luas alas x tinggl

= -:-_x 4x4x3

V=16 cm®

I Latihan 3.2

i Tentukan volume hmas sem empat, jka sist alasnya 4 cm. dan tmgen hmas tersebt 8 cm?

Menambah
Daftar
Pustaka

Sebelum

Sesudah

Daftar Pustaka

KemenTrian pendidikan dan kebudayaan 2014, Matematiks SMP/M T Ketas VITLD

Syohbano, A (2013] Alternatit Pemahoman Konsep Umum Volume Suotu Bangun Ruong.
3 Jurnaol 2-6.

Tr'fas_ (2022, & Januari). Bangur Ruang Sizi Datar. From Yukeinou

Agus. M. A. (2007). Mudsh Belojar Motematika, In Puset Perbubuon Departemen
Pendidikan Masional.

Suharjona, A [2008), Mengenal Bongun Ruong don  Sifat Sifotnya i Sekalah
Dosar Fusat Dan e idik  Dan  Tenaga
Kependidikon Matematio, 2(1). 5.

Jannah, N A, Dkk (2022} E-Modul Baangun Ruong Sisi Dator. Flip eBook. Pade
lmkhtips }fr search.yahoo.com/ s le—Awr{th.TnJmHLMBQXMyD s _ylu=y

2V 4 30y /RY=2/RE- 17 19976258 /RO-1

0/RU= msmzmmmlupmmxamachufmwmams =fl

It TOEXPOgql SyxrpO7620ZeFk-, Diakses pado 22 Februari 2024

CINM Indonesin "Fengertion, 5|fu!‘ dan Rumus-Rumus Balok Lengkap dangrn Penjelasan”

selengkopnyn sinizhHpss .
el A R 017575/ pengertion  -fal- i ke

lenghap-dengan-penjelasan
TTpss/ fany Flip.com/mescy/qept/basic

[=5]
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c. Validasi Ahli Bahasa Pada Buku Saku Berbasis Augmented Reality
Validasi ahli bahasa dilakukan dengan tujuan untuk menilai
kebahasaan yang digunakan pada media yang dikembangkan sehingga
bahasa yang digunakan sesuai dengan karakter peserta didik,
menghindari adanya makna ganda serta bersifat komunikatif. Penilaian
terhadap materi buku saku terdapat dua aspek yaitu aspek isi dan
bahasa. Berikut adalah hasil yang diperoleh dari ahli bahasa :

Tabel 1V.12 Hasil Validitas Ahli Bahasa

Aspek Penilaian Vlalldatgr Persentase | Kriteria Aspek
. 0,86 | 0,93 0 .
Isi 0.89 89 % Sangat Valid
Bahasa 0’83 lgg 86 85 % Sangat Valid
Rata-Rata 0’82 8\33,89 87 % Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas diperoleh kategori yaitu “Sangat Valid”,
adapun persentase tertinggi ialah 89% dan persentase terendah 85%.
Kemudian persentase keseluruhan ialah 87%, berdasarkan kategori
interpretasi kevalidan 87% berada pada kriteria “Sangat Valid” untuk
perhitungan detail ahli bahasa dapat dilihat pada lampiran. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media sudah siap untuk diuji coba
di lapangan berdasarkan dari segi bahasa. Berikut adalah grafik hasil

validasi media.
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Gambar 1V.17 Grafik Hasil Validasi Ahli Bahasa
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H|si HBahasa

Sebelum penilaian tersebut oleh ahli bahasa, terdapat masukan

dan saran dari validator mengenai bahasa yang digunakan pada media

pembelajaran yang dikembangkan. Hal tersebut digunakan sebagai

bahan masukan dan perbaikan untuk memperbaiki bahasa pada buku

saku yang dibuat agar lebih baik dan layak digunakan. Berikut adalah

hasil revisi dari ahli bahasa :

Tabel 1V.13 Saran dan Perbaikan

Catatan/Saran | Revisi Hasil
i b.  Sisi
Eerb,a,'lkan kata Sebelum Sisi limas segiempat ma‘upaknn sisl yang r.ner.abam;i bangun tuang limas
S1S1 pada scgmp_af. Pada bangun Fc.la.ng limas scgl.cmpat |:ncmz||k1 1 5131 berbentuk segiempat
unsur-unsur il;lE‘l =izi berbentuk sepitiga. Semua sizinya vaitu . ABCD, ABE. BCE. CDE, dan
. Rusuk
bangun ruang M.mpnkan Zaris thG!ig .}'Zm;; ;:a:]etaﬁkdim:nm dua sisi bidang limas segi
SiSI datar EPLL]?;S slegx empat memiliki 8 buah rusuk vaitu - AB, BC. CD, AD, AE, BE,
menjadi
“bidang” Titik Sudut
Shat
Rusulk
Sesudah | ™ "

Bidang limas segiempat mernpakan bidsng vanz membatasi bangun mang
limas segiempat. Pada bangun muang limas segiempat memiliki 1 bidang berbentulkc
segicmpat dan 4 bidang berbentuk sczitica. Semuz bidangnya yaitu - ABCD, ABE,
BCE. CDE, dan ADE

c. Rusuk

Merupakan garis potonz yang terletak diantara dua sizi bidang limas sagi
empat. Limaz segi empat menuliki  buah msuk yainu - AB, EC. CD. AD, AE. BE,
CE. dan DE

Titik Sudut

Bidang

Rusuk
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Memperbaiki Sebelum
bahasa menjadi
lebih sederhana

Anrt runang sl datar balok CAgus, 2007)

i o wink atar pe
termebut adalah © ABCD. EFGH., ABIE. CDHOG. BOCOE, dun ADIE.

B Fusuk

- |

v seenbar kolaos o

g diberd garis warna
rupakan  salah sata L1
Kolam mersebot.

Sesudah ==

b

<

& Titik Sudut

BAarupakan sabual itk potong yang bamda diastam dus atan tiga msuk knbus
Eubusz memiliki 8 sudutyvaima B C. D EF. G danH
Bidang

Adalah bidang yang membatas: bangun ruang balok. Balok memilik: & buak
bidang dengan 4 berbenmik perzagi parjang dan 2 berbenmuk korak dan sejajar yamu
ABCD, EFGH, BCFG, ADEH, ABEF, dan CDGH
Rusuk

Merupakan garis potong yvang terietak diantaraduasizi bidang kubus. Kubus
memiliki 12 buah misuk yaitu - AB, BC, CD. AD, AE, BF. CG, DH, EF,. GH, FG. dan

EF
H [r3 = ~
1 B = L Tf“k Sudur J
i = - \ Bidang
o _am (
s - - Rusuk ’}

d. Data Keseluruhan Validasi (Ahli Media, Ahli Materi dan Ahli Bahasa)

Berikut adalah tabel hasil data keseluruhan yang telah didapatkan

setelah mendapatkan persetujuan atau acc oleh masing-masing ahli.

Data tersebut di jumlahkan kemudian dibagi tiga :

Tabel 1VV.14 Hasil Perhitungan Keseluruhan

No Variabel validitas Persentase Kategori
1. | Ahli Media Pembelajaran 86 % Sangat Valid
2. | Ahli Materi Pembelajaran 87 % Sangat Valid
3. | Ahli Bahasa Dalam Media 87% Sangat Valid
Rata-Rata Persentase 86,6% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa tingkat validitas

produk yang dikembangkan mempunyai rata-rata keseluruhan 86,6%

tentunya hasil tersebut diperoleh setelah beberapa kali revisi baik dari

ahli materi dan ahli media. Persentase 86,6% termasuk pada kategori
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sangat valid, hal ini dapat disimpulkan bahwa produk yang
dikembangkan layak untuk digunakan di lapangan.
4. Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap selanjutnya ialah pengimplementasian media yang
dikembangkan di lapangan dalam penelitian ini adalah di kelas. Tahap
implementasi dilaksanakan pada 32 peserta didik kelas VIII SMP N 8
Padangsidimpuan yang dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan. Dilakukan
tahap ini bertujuan untuk menguji kepraktisan media pembelajaran buku
saku berbasis augmented reality dalam meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII SMP N 8
Padangsidimpuan. Adapun Guru yang menjadi observer untuk menilai
kepraktisan media adalah Ibu Elvida Eni Suhara Lubis, S.Pd selaku guru
matematika .

Data hasil praktikalitas diperoleh dari angket yang dibagikan setelah
selesainya kegiatan pembelajaran dengan menggunakan produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality. Adapun hasil praktikalitas guru matematika dan seluruh peserta
didik kelas VI11-1 SMP N 8 Padangsidimpuan ialah sebagai berikut :

a. Data Hasil Praktikalitas Respon Guru
Berikut adalah hasil penilaian angket respon guru matematika
yaitu Ibu Elvida Eni Suhara Lubis, S.Pd setelah diterapkannya media

pembelajaran buku saku berbasis augmented reality.
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Tabel 1VV.15 Hasil Analisis Respon Guru

No | Bagian Yang Dinilai Persentase Kategori

1. | Desain Pembelajaran 88 % Sangat Praktis
2. | Operasional 80 % Praktis

3. | Komunikasi Visual 86% Sangat Praktis
Rata-Rata Persentase 85% Sangat Praktis

Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran buku saku berbasis  augmented reality dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun ruang
sisi datar di kelas VIII-1 SMP N 8 Padangsidimpuan ialah sangat
praktis digunakan. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis dengan
persentase yang diperoleh ialah 85% dengan kategori “sangat praktis”
untuk digunakan, untuk selengkapnya tertera pada lampiran.

Data Hasil Analisis Respon Peserta Didik

Berikut adalah hasil penilaian angket respon peserta didik kelas
VIII-1 SMP N 8 Padangsidimpuan setelah diterapkannya media
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality.

Tabel 1V.16 Hasil Analisis Respon Peserta Didik

No | Bagian Yang Dinilai Persentase Kategori

1. | Materi 80 % Praktis

2. | Media 80,5% Sangat Praktis
2. | Komunikasi Visual 83,75 % Sangat Praktis
3. | Manfaat 82% Sangat Praktis
Rata-Rata Persentase 81,6% Sangat Praktis

Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran buku saku berbasis  augmented reality dalam
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun ruang

sisi datar di kelas VIII-1 SMP N 8 Padangsidimpuan ialah sangat
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praktis digunakan. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis dengan
persentase yang diperoleh ialah 81,6% dengan kategori “sangat
praktis” untuk digunakan, untuk selengkapnya tertera pada lampiran.
c. Data Keseluruhan Praktikalitas (Angket Respon Guru dan Siswa)
Berikut adalah tabel hasil data keseluruhan yang telah didapatkan
setelah pengimplementasian media yang dikembangkan :

Tabel 1VV.17 Hasil Perhitungan Keseluruhan

No Variabel validitas Persentase Kategori

1. | Angket Respon Guru 86 % Sangat Praktis

2. | Angket Respon Peserta Didik 81,6 % Sangat Praktis
Rata-Rata Persentase 84% Sangat Praktis

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa tingkat
praktikalitas produk yang dikembangkan mempunyai rata-rata
keseluruhan 84%. Persentase 86,6% termasuk pada kategori sangat
praktis, hal ini dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan
praktis untuk digunakan di lapangan.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE
dan tahap ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan produk yang
dikembangkan. Untuk mendapatkan hasil keefektifan pada produk yang
dikembangkan yakni dengan memberikan pretest sebelum menerapkan
media pembelajaran buku saku berbasis augmented reality pada materi
bangun ruang sisi datar lalu memberikan posttest setelah menerapkan media
pembelajaran buku saku berbasis augmented reality pada materi bangun

ruang sisi datar. Berikut adalah rincian kegiatan uji coba produk:
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Tabel 1VV.18 Kegiatan Uji Coba Produk

No Jadwal Kegiatan
1 |Rabu, 29 Mei | Perkenalan diri, memberitahukan kegiatan
2024 pembelajaran yang akan dilakukan, melakukan
Pretest pada peserta didik serta pembagian
kelompok
2 | Kamis, 30 Mei | Pembelajaran menggunakan buku saku berbasis
2024 AR pada sub materi
e Unsur-unsur balok dan kubus
e Jaring-jaring kubus dan balok
e Luas permukaan dan volume kubus dan
balok
3 | Rabu, 05 Juni | Pembelajaran menggunakan buku saku berbasis
2024 AR pada sub materi
e Unsur-unsur limas segiempat
e Jaring-jaring limas segiempat
e Luass permukaan dan volume limas segi
empat
¢ Menyelesaikan masalah kontekstual yang
berkaitan dengan kubus, balok dan limas
segi empat
4 | Kamis, 07 Juni | Post test
2024

Berikut hasil analisis tes kemampuan pemahaman konsep peserta didik

pada saat pretest dan postest.

Tabel 1VV.19 Hasil Analisis Kemampuan Pemahaman
Peserta Didik Pada Saat Pretest dan Posttest

PS?S?.E& Pretes’t\malgostest Pos-Pre | 100-pre Ns_;ar“en Kategori | %
AH 50 78 28 50 0,56 | Sedang | 5600
AN 61 83 22 39 0,56 | Sedang | 5641
AD 44 72 28 56 0,50 | Sedang | 5000
AP 44 72 28 56 0,50 | Sedang | 50,00
Al 50 83 33 50 0,66 | Sedang | 6600
AL 61 72 11 39 0,28 | Sedang | 2821
AN 72 89 17 28 0,61 | Sedang | g0 71
AR 50 83 33 50 0,66 | Sedang | 7800
AB 44 83 39 56 0,70 | Sedang | 69,64
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AH 0 67 67 100 0,67 | Sedang | 6700
AS 56 78 22 44 0,50 | Sedang 5000
AR 61 72 11 39 0,28 | Rendah [ g 21
BS 44 67 23 56 0,41 | Sedang | 41,07
DA 44 78 34 56 0,61 | Sedang | 071
DE 72 78 6 28 0,21 | Rendah | 7857
DL 56 83 27 44 0,61 | Sedang | 6136
HR 44 89 45 56 0,80 | Tinggi | 80,36
IAL 72 83 11 28 0,39 | Sedang | 3929
K 0 78 78 100 0,78 | Tinggi | 83,00
LA 83 94 11 17 0,65 | Sedang @471
LR 72 89 17 28 0,61 | Sedang | 0,71
LAD 56 72 16 44 0,36 | Sedang | 3636
NR 78 94 16 22 0,73 | Tinggi | 7273
NA 56 67 11 44 0,25 | Rendah | 2500
RS 44 78 34 56 0,61 | Sedang | g0 71
RN 67 83 16 33 0,48 | Sedang | 4848
RA 78 83 5 22 0,23 | Rendah 7273
RSA 67 78 11 33 0,33 | Sedang | 3333
RAM 56 89 33 44 0,75 | Tinggi | 8636
RIM 44 83 39 56 0,70 | Sedang | g0 36
TP 50 72 22 50 0,44 | Sedang | 4400
YF 56 83 27 44 0,61 | Sedang | 6136
Mean | 54,13 | 79,78 27,19 45,88 | 053 | Sedang | 53,00
Jumlah | 1732 | 2602 821 1468 | 18,51

Berdasarkan data yang diperoleh rata-rata peserta didik saat pretest

(sebelum menerapkan media pembelajaran buku saku berbasis augmented

reality pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII-1) adalah 54,13

kemudian rata-rata peserta didik saat posttest (setelah menerapkan media

pembelajaran buku saku berbasis augmented reality pada materi bangun

ruang sisi datar dikelas V111-1) adalah 79,78 dengan N-Gain Score adalah 0,53

dengan taraf kriteria sedang. Berdasarkan kriteria keefektifan dikatakan
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efektif ketika minimal dapat memenuhi kriteria sedang atau efektif pada ujj
N-Gain dengan nilai 0,3 < g < 0,7.! Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran buku saku berbasis augmented reality pada materi
bangun ruang sisi datar dikelas V111-1 efektif digunakan dalam pembelajaran.
B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Validasi Media Pembelajaran Buku Saku Berbasis Augmented Reality
Setelah produk yang dikembangkan selesai dibuat, selanjutnya
produk tersebut divalidasikan kepada para ahli yaitu ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa. Hal ini dilakukan agar produk yang dikembangkan menjadi
lebih baik dan layak digunakan sebelum di terapkan pada uji coba lapangan,
untuk mengetahui kevalidan dilakukan dengan memberikan instrumen
berupa angket pada setiap validator untuk memberikan penilaian pada
produk yang dikembangkan. Selain penilaian secara numerik validator juga
memberikan saran dan masukan, saran dan masukan yang diberikan oleh
setiap validator menjadi perbaikan terhadap produk yang dikembangkan
agar produk tersebut menjadi lebih baik dan layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.
Terdapat dua data yang diperoleh dari hasil validasi yaitu data
kuantitatif (berupa angket penilaian dengan skala likert) dan data kualitatif

(berupa saran dan masukan yang diberikan oleh validator terhadap media),

! Muhammad Alfian Firdaus and Andi Ichsan Mahardika, “Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Web Pada Materi Kemagnetan Dan Pemanfaatannya Di Kelas IX Dengan Metode
Demonstrasi,” Computing and Education Technology Journal (CETJ) 2 (2022): 80-90,
https://ppjp.ulm.ac.id/journals/index.php/cetj/article/view/5597.
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hal ini serupa dengan penilaian yang dilakukan oleh May Famila Mustiga
dkk tahun (2022).2 Media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality pada materi bangun ruang sisi datar untuk meningkatkan pemahaman
konsep siswa di kelas VIII-1 SMP N 8 Padangsidimpuan dinyatakan valid
oleh validator setelah dilakukan beberapa kali revisi. Adapun hasil dari
validasi ahli materi, ahli materi dan ahli secara keseluruhan ialah 86,6%
dengan kategori sangat valid dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.
2. Praktikalitas Media Pembelajaran Buku Saku Berbasis Augmented
Reality
Praktikalitas yang diharapkan adalah bahwa produk yang dibuat
harus bermanfaat dan layak untuk diuji cobakan. Untuk menilai kepraktisan
pada desain ini dilakukan melalui angket kepraktisan pada uji coba terbatas
yang diisi oleh guru dan peserta didik kelas VIII-1 di SMP N 8
Padangsidimpuan pada yang berjumlah 32 siswa dan seorang guru
matematika. Pada pertemuan pertama selain melakukan perkenalan diri dan
memberikan pretest kepada peserta didik, peneliti juga melakukan
pembentukan kelompok yang berjumlah 5 orang per kelompok lalu
mengarahkan kepada perwakilan setiap kelompok untuk menginstal
aplikasi augmented reality bangun ruang sisi datar dengan link yang akan

dikirim oleh peneliti melalui Whatsapp. Peneliti sebelumnya telah

2 May Famila Mustiqa Ilma, Goenawan Roebyanto, and Erif Ahdhianto, “Pengembangan
Media Kartu Baruang (Belajar Bangun Ruang) Berbasis Augmented Reality Untuk Kelas VI SD,”
Sekolah Dasar: Kajian Teori dan Praktik Pendidikan 31, no. 1 (2022): 36.
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mendapat izin dari bidang kesiswaan agar 5 orang yang menjadi perwakilan
untuk membawa smartphone untuk kegiatan pembelajaran berikutnya.
Setelah kegiatan pembelajaran yang menggunakan produk yang
dikembangkan selesai, selanjutnya guru dan peserta didik diminta untuk
mengisi angket respon.

Angket ini berisi informasi tentang kepraktisan penggunaan media
dalam pembelajaran adapun hasil dari angket respon guru dan peserta didik
secara keseluruhan ialah 84% dengan Kkriteria sangat praktis dalam
penggunaannya. Kepraktisan dan kemenarikan media yaitu buku saku yang
mudah dibawa dan penjelasan materi yang sederhana, pada buku saku juga
terdapat gambar untuk menambah kemenarikan pada buku saku selain itu
peserta didik juga dapat mengakses gambar yang lebih nyata yakni
berbentuk 3D dengan menggunakan aplikasi augmented reality bangun
ruang sisi datar dalam aplikasi juga tertera rumus, rusuk beserta sisinya.
Aplikasi ini dapat di instal di hp android dan penggunaannya tidak perlu
menggunakan akses internet, sehingga ini dapat memudahkan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran jika tidak memiliki paket data.
keefektifan Media Pembelajaran Buku Saku Berbasis Augmented
Reality

Menurut KBBI keefektifan berasal dari kata efektif yang berarti

menimbulkan akibat, manjur, berhasil dan berlaku.® Untuk mengetahui

2015)

3 Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta:Balai Pustaka,
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keefektifan dilakukan dengan hasil analisis pretest (pemberian tes diawal
pertemuan) dan posttest (pemberian tes diakhir pertemuan). Adapun jumlah
butir soal pretest dan posttest ialah 6 soal essay yang di berikan kepada
peserta didik kelas VIII-1 SMP N 8 Padangsidimpuan yang berjumlah 32
peserta didik. berikut adalah hasil analisis pretest dan posttest.

TabellV.20 Hasil Pretest dan Posttest

N | Minimum | Maximum | Mean | N-Gain Score | Kategori

Pre | 32 0 83 54,13
Post | 32 67 94 79.78 0,53 Sedang

Uji analisis efektifitas dilakukan dengan perhitungan N-Gain Score,
berdasarkan data diatas yang merupakan hasil perhitungan melalui aplikasi
Microsoft Excel diperoleh bahwa kemampuan pemahaman konsep siswa
meningkat setelah menggunakan media pembelajaran buku saku berbasis
augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar hal ini dapat dilihat
dari rata-rata nilai N-Gain Score sebesar 0,53 dengan taraf kriteria sedang,
dikatakan efektif apabila N-Gain Score > 0,3. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media telah efektif digunakan dalam pembelajaran. Peserta didik
dapat membawa dan menggunakan media dengan mudah dan dapat
membantu siswa dalam memahami materi.

Menurut Ellina (2023) dalam buku berjudul “Teknologi Pendidikan
Berbasis AI”  Penggunaan AR dalam kegiatan pembelajaran dapat

membantu siswa lebih interaktif dan menarik siswa untuk belajar.* Dan hal

4Muhamad Kholif Suhadha et al., Teknologi Pendidikan Berbasis Artificial Inteligence (Al),
Balai Literasi ..,2023, https://www.researchgate.net/profile/Ahmad-Bustomi-
5/publication/374386758 Teknologi_Pendidikan_Berbasis_Atificial_Inteligence_Al/links/651baa
451e2386049df3b999/Teknologi-Pendidikan-Berbasis-Atificial-Inteligence-Al.pdf.
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ini telah dibuktikan dari salah satu penelitian oleh Agus Hermawan (2024)
bahwa AR memberikan kemampuan besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran hasil menunjukkan AR meningkatkan pengalaman interaktif,
visualisasi konsep, dan minat belajar siswa.®> Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Sri Winarni menghasilkan bahwa buku saku berbasis
augmented reality pada materi bangun ruang sisi lengkung dapat
meningkatkan kemampuan spasial siswa bahan ajar yang adaptif teknologi
melalui augmented reality dengan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
berturut-turut ialah 85,78%, 85,74% dan 82,21% sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran.t begitu pun dengan temuan May Famila
Mustiga Ilma dkk bahwasannya pengembangan media kartu baruang
(belajar bangun ruang) berbasis augmented reality untuk kelas VI SD
memenuhi kategori valid dan penilaian kemenarikan media dengan
persentase sebesar 93,5%." Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian
yang dilakukan peneliti adalah model yang digunakan pada penelitian
tersebut adalah Dick & Carey sedangkan penelitian ini menggunakan
ADDIE, selain itu pada penelitian tersebut menggunakan sebuah kartu yang
dinamakan kartu baruang (belajar bangun ruang) sedangkan penelitian ini

menggunakan buku saku.

> Agus Hermawan and Saptono Hadi, “Realitas Pengaruh Penggunaan Teknologi Augmented

Reality Dalam Pembelajaran Terhadap Pemahaman Konsep Siswa” 7, no. 1 (2024): 328—-340.
6 Sri Winarni et al., “Pengembangan Buku Saku Berbasis Augmented Reality Pada Materi

Bangun Ruang Untuk Meningkatkan Kemampuan Spasial Siswa,” AKSIOMA: Jurnal Program
Studi Pendidikan Matematika 12, no. 4 (2023): 3561.

7 Ilma, Roebyanto, and Ahdhianto, “Pengembangan Media Kartu Baruang (Belajar Bangun
Ruang) Berbasis Augmented Reality Untuk Kelas VI SD.” Sekolah Dasar: Kajian Teori dan Praktik
Pendidikan 31, no. 1 (2022): 36
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Selanjutnya penelitian Cahya Aulia Ramadhan dkk bahwa
pengembangan media pembelajaran pocket book berbasis kearifan lokal
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa SMP
menunjukkan telah memenuhi kriteria valid dan layak digunakan dengan
presentasi ahli media dan materi berturut-turut 75% dan 93% serta media
telah efektif dengan hasil uji efektifitas sebesar 0,39 dengan kategori
efektif.2 Adapun perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang
dilakukan dengan peneliti ialah penelitian tersebut berbasis kearifan lokal
sedangkan penelitian ini berbasis augmented reality.

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran buku saku berbasis
augmented reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada
materi bangun ruang sisi datar di kelas VI1I-1 SMP N 8 Padangsidimpuan
telah memenuhi kategori valid, praktis dan efektif digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

C. Keterbatasan Penelitian
Pelaksanaan penelitian ini tentunya dilakukan sesuai dengan prosedur
yang bertujuan untuk memperoleh hasil penelitian yang sebaik mungkin.
Namun sangat sulit untuk mendapatkan hasil penelitian yang sempurna. Sebab

penelitian ini menghadapi beberapa keterbatasan yaitu sebagai berikut :

8 Yuwana, Rahmawati, and Harun, “Pengembangan Media Pembelajaran Pocket Book
Berbasis Kearifan Lokal Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Smp.” Jurnal
limiah Pendidikan Matematika 8, no. 1 (2023): 1-10
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1. Karena keterbatasan waktu dan biaya, penelitian ini hanya menggunakan
satu kelas saja. Sehingga, diharapkan untuk penelitian selanjutnya
melakukan pengembangan produk dengan mengujikan di beberapa kelas.

2. Penelitian terbatas pada sub-materi bangun ruang sisi datar yaitu balok,
kubus dan limas segi empat. Sedangkan prisma maupun limas segi lima dan
seterusnya tidak dimasukkan, dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki
oleh peneliti.

3. Aplikasi augmented reality bangun ruang sisi datar tidak memuat soal
didalamnya serta unsur-unsur bangun ruang pada aplikasi masih belum
lengkap. Oleh karena itu diharapkan penelitian selanjutnya menggunakan
aplikasi AR yang lebih lengkap ataupun dapat membuatnya sendiri.

4. Buku saku yang dibagikan ke peserta didik yaitu dua per kelompok
dikarenakan keterbatasan biaya.

Dengan demikian penelitian pengembangan ini peneliti berharap dapat
berguna dalam kegiatan pembelajaran di kelas sebagai variasi baru pada proses
pembelajaran serta sebagai solusi terbaik untuk permasalahan pembelajaran

khususnya pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pengembangan buku saku berbasis augmented

reality untuk meningkatkan pemahaman konseptual siswa terhadap materi

bangun ruang sisi datar, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut::

1.

Tingkat validitas media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun
ruang sisi datar telah valid dan layak digunakan berdasarkan hasil validasi
oleh ahli media, materi dan bahasa yang persentase keseluruhan 86,6%
dengan kategori “sangat valid”.

Tingkat praktikalitas media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun
ruang sisi datar praktis untuk digunakan hal ini dilihat dari hasil angket
respon peserta didik dan guru. Adapun hasil keseluruhan analisis respon
peserta didik dan guru adalah 84% dengan kategori “sangat praktis”.
Tingkat efektifitas media pembelajaran buku saku berbasis augmented
reality untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun
ruang sisi datar efektif digunakan dalam pembelajaran hal ini berdasarkan
dari hasil uji efektifitas sebesar 0,53 dengan taraf kriteria sedang dan

termasuk kategori “efektif’.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, kelemahan dan keterbatasan penelitian
yang telah dibahas sebelumnya, maka saran yang dapat diberikan untuk
pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut:

1. Pendidik dapat mengaplikasikan buku saku sebagai media pembelajaran
untuk membantu meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa.

2. Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran
tersebut hendaknya menggunakan aplikasi AR yang lebih terbaru sehingga
penjelasan pada aplikasi tersebut dapat lebih lengkap lagi.

3. Pengembangan media pembelajaran buku saku berbasis augmented reality
ini hanya meliputi materi kubus, balok dan limas segi empat. sehingga
perlu mengembangkan produk dengan cakupan materi yang lebih luas
ataupun dapat dicoba pada materi lain.

4. Media pembelajaran buku saku berbasis augmented reality ini masih dapat
dikembangkan lagi baik secara materi maupun desain, hendaknya ini

menjadi kajian yang menarik untuk dilanjutkan bagi peneliti lain.
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Lampiran 1

Hasil Wawancara dengan Guru Matematika Pra Penelitian

Nama Guru : Elfida Eni Suhana Lubis, S.Pd

Hari, Tanggal  : Rabu, 01 November 2023

Nama Sekolah  : SMP N 8 Padangsidimpuan

No Pertanyaan Jawaban
1. | Apa kurikulum yang diterapkan di Kurikulum 13 Revisi 2017

SMP N 8 Padangsidimpuan?

2. | Berapa jam pelajaran setiap minggu | 3 jam pelajaran (3 x 40 menit)
untuk pelajaran matematika?

3. | Sumber belajar yang digunakan di Buku paket matematika kurikulum 13 dan buku
SMP N 8 Padangsidimpuan, ada apa | matematika kelas 8, alat peraga dan lingkungan
saja? sekolah

4. | Bagaimana pengajaran matematika Pembelajaran matematika selama ini sudah
yang dilakukan di SMP N 8 memanfaatkan teknologi tetapi menggunakan
Padangsisidmpuan? Apakah media pembelajaran
memanfaatkan teknologi?

5. | Metode apa yang digunakan pada Diskusi, Tanya jawab dan demonstrasi
saat pembelajaran?

6. | Apasajakah media pembelajaran Media pembelajaran yang sudah digunakan
matematika yang digunakan dalam mulai dari non IT dan IT. Media pembelajaran
pembelajaran non IT yang ada berupa benda-benda secara

fisik. Kemudian untuk media berbasis teknologi
yang sudah digunakan seperti Powerpoint

8. | Bagaiamana dengan respon peserta Responnya bermacam-macam karena untuk
didik saat pembelajaran berlangsung | siswa yang aktif sangat menyenangkan namun

untuk siswa yang kurang aktif harus ada
pendampingan.

9. | Apa media pembelajaran yang Benda-benda bangun ruang sisi datar yang ada
digunakan pada saat pembelajaran dilingkungan sekitar
materi bangun ruang sisi datar?

10. | Adakah kesulitan yang dialamai Di bagian pemahaman konsep, peserta didik

peserta didik dalam materi bangun
ruang sisi datar?

masih sering kesulitan membedakan diagonal
ruang dan diagonal bidang




Lampiran 2
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN(RPP)

Sekolah/Satuan Pendidikan : SMP N 8 Padangsidimpuan
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas - VIHI

Materi Pokok : Bangun Ruang Sisi Datar
Alokasi Waktu : 2 X 40 menit (2 x Pertemuan)

A. Kompetensi Inti :

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkanrasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dankejadian tampak mata.

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai,
merangkai,memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi

3.9 Membedakan dan menentukan [1.9.1 Memahami definisi dan ciri-ciri dari kubus,

luas permukaan dan volume balok dan limas segi empat
bangun ruang sisi datar (kubus, [1.9.2 Mengetahui jaring-jaring kubus, balok, dan
balok, prisma, dan limas). limas segi empat

1.9.3 Menghitung luas permukaan kubus, balok dan
limas segi empat

4.9 Menyelesaikan masalah yang 4.9.6 Menyelesaikan masalah kontekstual yang
berkaitan dengan luas berkaitan dengan kubus, balok dan limas segi
permukaan dan volume bangun empat
ruang sisi datar (kubus, balok,
prisma, dan limas)

C. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui kegiatan pengamatan Augmented Reality “Bangun Ruang Sisi Datar”
peserta didik mampu menganalisis sifat-sifat kubus, balok dan limas segi empat
dengan benar.
2. Mengetahui jaring-jaring kubus, balok dan limas segi empat
Menghitung luas permukaan kubus, balok dan limas segi empat
4. Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan kubus, balok dan
limas segi empat
D. Materi Pembelajaran
1. Pengertian kubus, balok dan limas segi empat
2. Sifat-sifat kubus, balok dan limas segi empat

w



3. Volume kubus, balok dan limas segi empat

E. Metode Pembelajaran
Pendekatan : Saintifik TPACK
Metode : Tanya Jawab, Diskusi, Ceramah, Penugasan,
Demonstrasi. Model Pembelajaran : Problem Based Learning (Pertemuan Pertama)

Discovery Learning (Pertemuan Kedua)
F. Media, Alat Pembelajaran, dan Sumber Belajar
1. Media
a. Augmented Reality “Bangun Ruang Sisi Datar”
b. Buku Saku “Bangun Ruang Sisi Datar”
c. Media Konkrit:
e Tempat pensil
e Benda-benda disekitar
2. Alat:
» Laptop
» Smartphone
3. Sumber Belajar

a. Buku Guru
b. Buku Siswa Matematika Kelas V111 Kurikulum 2013

G. Langkah-langkah Pembelajaran
Pertemuan pertama (2 x 40 menit)

Alokasi

Kegiat Deskripsi Kegiat
egiatan eskripsi Kegiatan Waktu

Pendahuluan | 1. Peserta didik bersama guru memulai kelas dengan salam dan berdo’a | 10 Menit
sebagai bentuk rasa syukur kepada TuhanYME.

2. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran.

3. Guru mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan materi yang akan
dipelajari melalui pertanyaan pemantik tentang “Pernahkah kalian
bermain rubik?Atau melihat kotak kardus? berbentuk apakah kedua
benda tersebut” (Apersepsi)

4. Guru menjelaskan tujuan dan tahapan pembelajaran yang akan dicapai
peserta didik.

Inti Tahap 1: Mengorientasikan Peserta didik kepada masalah. 60 Menit

1. Peserta didik mengamati benda-benda di dalam kelas maupun diluar
dan benda-benda yang dibawa oleh peserta didik, misalnyam “bangun
datar apa saja yang membentuk permukaan balok”. (Critikal
thinking)

2. Peserta didik bersama guru bertanya jawab untuk menggali
pemahaman peserta didik tentang bangun ruang sisi datar. Misalnya,
“Kedua kotak ini bisa digunakan untuk menentukan luas permukaan
balok dan kubus. kira-kira bagaimana caranya”(Communication-




Critikal thinking)

Tahap 2: Mengorganisasikan Peserta didik untuk belajar.

3.

Peserta didik bersama guru membentuk 4 kelompok yangterdiri dari
3 atau 4 orang perkelompoknya. Untuk mengoperasikan aplikasi
Augmented Reality Bangun Ruang Ssi Datar”. (Colaboration-
Communication)

Peserta didik menggali informasi tentang “sifat-sifat serta jaring-
jaring kubus dan balok di buku saku dan di aplikasi Augmented
Reality ”. (Critikal thinking)

Tahap 3: Membimbing penyelidikan individual dan kelompok.

5.

Peserta didik dengan arahan guru melakukan penscanan gambar
bangun ruang sisi datar di buku saku dengan menggunakan smartphone
yang telah ada aplikasi Augmented Reality.

(Communication-Collaboration-Creativity)

Peserta didik dengan arahan guru berdiskusi dengan aktifdan saling
bekerjasama mengaitkan jaring-jaring kubus dengan luas permukaan
dan volume. (Communication- Collaboration-Creativity)

Peserta didik kemudian menyelesaikan permasalahan dalam mencari
luas permukaan kubus dan balok berdasarkan jaring-jaringnya.
(Creativity)

Tahap 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.

8.

Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi didepan kelas, guru dan
peserta didik yang lain memberikan tanggapan. (Communication-
Colaboration)

Tahap 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

9. Peserta didik menganalisis informasi yang telah dikumpulkan dari
pencarian serta diskusi untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
diajukan di buku saku. (Critical Thinking and ProblemSolving).

10. Guru memberikan penguatan kepada peserta didik tentang materi
sifat-sifat dan volume bangun ruang sisi datar.

11. Peserta didik dengan kelompok terbaik diberikan reward kepada
kelompok yang lainnya.

12. Guru memotivasi kepada peserta didik yang belum mendapatkan hasil
maksimal, agar terus semangat dalam belajar.

Penutup 1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan terhadap proses | 10 Menit

pembelajaran hari ini.

Peserta didik mengerjakan lembar evaluasi melalui LKS

Guru bersama peserta didik menyampaikan rencana pembelajaran
untuk pertemuan selanjutnya yaitu limas segi empat.

Peserta didik bersama guru berdoa dan mensyukuri atas nikmat yang
didapat hari ini




Pertemuan Kedua (2 x 40 menit)

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Peserta didik bersama guru memulai kelas dengan salam dan berdo’a
sebagai bentuk rasa syukur kepada TuhanYME.

Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran.
Guru mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan materi yang akan
dipelajari melalui pertanyaan pemantik tentang “Pernahkah kalian
melihat tenda?Atau melihat piramida? berbentuk apakah kedua benda
tersebut”

Guru menjelaskan tujuan dan tahapan pembelajaran yang akan dicapai
peserta didik.

10 Menit

Inti

Mengamati

1. Guru mengorganisasikan peserta didik dalam kelompok yang

heterogen

2. Pada setiap kelompok akan diberikan buku saku yang berisi

mengenai materi bngun ruang sisi datar khususnya materi yang akan
dibahas yaitu limas

3. peserta didik dapat mengamati sifat-sifat pada limas dibuku saku
4. Setiap siswa memperhatikan jaring-jaring dibuku saku dan juga dari

aplikasi Augmented Reality

Menanya

1.

2.
3.

Guru membimbing peserta didik untuk mengidentifikasi masalah pada

limas segi empat, dimulai dari

e Dengan mengamati dan mengidentifikasi dari model untuk
menentukan bagian-bagian limas

e dengan mengamati dan mengidentifikasi dari model untuk
menentukan unsur-unsur limas

peserta didik diminta untuk menyampaikan hassil identifikasinya

guru menampung apa yang disampaikan siswa

Mengumpulkan Informasi

1.

Peserta didik diberikan masalah yang berkaitan dengan luas permukaan
dan volume limas segi empat

Setiap kelompok melakukan pengamatan pada jaring-jaring limas segi
empat yang ada di buku saku dan di aplikasi augmented reality di
smartphone dengan melakukan penscanan di buku saku

guru membimbing peserta didik menggunakan data untuk menghitung
luas jaring-jaring kotak dan meminta siswa untuk menyampaikan
hasilnya

60 Menit




Mengasosiasikan

Peserta didik diminta menentukan luas permukaan dan volume limas segi
empat berdasarkan pengmatan yang dilakukan pada jaring-jaring di buku
saku maupun di aplikasi augmented reality

Mengkomunikasikan

Guru membimbing peserta didik dalam kelompok untuk menyimpulkan
bagaimana cara menentukan luas permukaan dan volume limas segi empat
dan merumuskannya

Penutup 1. Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan terhadap proses | 10 Menit

pembelajaran hari ini.

2. Peserta didik mengerjakan lembar evaluasi melalui LKS

3. Guru bersama peserta didik menyampaikan rencana pembelajaran
untuk pertemuan selanjutnya.

4. Peserta didik bersama guru berdoa dan mensyukuri atas nikmat yang
didapat hari ini

H. PENILAIAN

1. Teknik penilaian

a. Penilaian Sikap
1) Jenis Penilaian : Non Tes
2) Teknik Penilaian  : Observasi
3) Bentuk Instrumen : Daftar Ceklis
4) Aspek yang dinilai : Disiplin, Tanggungjawab, Percaya diri
5) Instrumen Penilaian : Lampiran

b. Penilaian Pengetahuan
1) Jenis Penilaian : Tes
2) Teknik Penilaian  : Tes tertulis
3) Bentuk Instrumen : Soal
4) Aspek yang dinilai : 1. Sifat-sifat bangun ruang sisi datar

2. Volume bangun ruang sisi datar

5) Kisi-kisi soal : Lampiran

Guru Mata Pelajaran

Hitda € o b, ¢4
NIP. 430624 200y o 2000



Lampiran 3

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS

AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP

A. Identitas Validator
Nama Validator

NIP

SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

N\SM{»G-‘A- ‘Feb'(‘lo.ﬂ; DO-ULMQ'M‘()A.

Jabatan To-
B. Petunjuk

1.

B

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented
Reality pada materi bangun ruang sisi datar

Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas VIII

Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia
Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah
disediakan

Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai media pembelajaran ini apakah layak
digunakan, layak digunkana dengan revisi, atau tidak layak digunakan sesuai dengan
Jumlah, total presentase dan interpretasi presentase dengan melihat tabel berikut:

[ Persentase,q. (o) Kriteria
81% — 100% Sangat Layak
71% — 80% Layak
40% — 60% Cukup Layak
0% — 39% Kurang Layak
C. Tabel Penilaian
Aspek Skor
o Indikator
o Penilaian 1 2[3]4]5
1. Kesesuaian isi  materi
dengan tujuan
lai
1 Kelayakan Isi petitelajari
2. Kelengkapan materi v
3. Kejelasan  penyampaian o
materi
2 | Kelayakan bahasa |4. Kata-kata dalam buku saku V4
mudah dipahami ]




5. Kemudahan memahami \/ ‘
alur materi el

6. Kejelasan penggunaan kata o
dan bahasa N B

7. Kesesuaian penggunaan
kalimat dengan kaidah v
Bahasa Indonesia
Kemudahan dibawa ot

9. Desain sampul buku saku o
menarik

10. Ukuran dan jenis huruf o

4 Kelayakan yang digunakan sesual —
tampilan 11. Kemenarikan warna

12 Jumlah halaman sesuai i
dengan aturan buku saku

13. Gambar 3D di aplikasi \/
dapat dilihat dengan jelas

14. Gambar dapat dilihat dari [
berbagai arah

Jumlah n
Total n X 14
3 skor yang diperoleh
Persentase ntase Kelayakan S chormdiatmal e
| Skor maksimal =70

D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Podanas dina puan, 22 et 2024
Validator




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS

AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP

SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Identitas Validator
Nama Validator : Dr. Almira Amir, S.T.,M.Si
NIP : 19730902 200801 2 006
B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented
Reality pada materi bangun ruang sisi datar
2. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas V111
3. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia
4. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan
5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai media pembelajaran ini apakah layak

digunakan, layak digunkana dengan revisi, atau tidak layak digunakan sesuai dengan
jumlah, total persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

C. Tabel Penilaian

No

Skor
As_pe_k Indikator
Penilaian 11213415

1. Kesesuaian isi  materi v
dengan tujuan
pembelajaran

Kelayakan Isi 2. Kelengkapan materi v

3. Kejelasan ~ penyampaian v
materi

4. Kata-kata dalam buku saku V4
mudah dipahami

5. Kemudahan memahami v
alur materi

Kelayakan bahasa | 6. Kejelasan penggunaan kata V4
dan bahasa

7. Kesesuaian ~ penggunaan v
kalimat dengan kaidah
Bahasa Indonesia

Kemudahan dibawa v

Kelayakan 9. Desain sampul buku saku V4
tampilan menarik
10. Ukuran dan jenis huruf V4

yang digunakan sesuai




11. Kemenarikan warna v

12. Jumlah  halaman sesuai V4
dengan aturan buku saku

13. Gambar 3D di aplikasi V4
dapat dilihat dengan jelas

14. Gambar dapat dilihat dari V4
berbagai arah

Jumlah

n

Total

n X 14

Presentase Kelayakan

skor yang diperoleh
2 skor yang dip x 100%

Y skor maksimal
Skor maksimal = 70

D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan

Memperbaiki tata letak

Menambah indikator pada instrumen
Menambah tujuan pembelajaran
Membuat tampilan menjadi menarik

Media pembelajaran ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

fadanag divpuan, 12 Mei 2024,
YValidator

=t

De. Monca Bwmie, €1, M50
NIP a7 30907 2008 ol ‘2006,



LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS
AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP
SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

A. ldentitas Validator

Nama Validator : Elfida Eni Suhana Lubis, S.Pd
NIP : 19780524 200604 2010
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented Reality
pada materi bangun ruang sisi datar

2. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas V111

3. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia

4. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai media pembelajaran ini apakah layak
digunakan, layak digunkana dengan revisi, atau tidak layak digunakan sesuai dengan
jumlah, total persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

C. Tabel Penilaian

Skor
As_pe_k Indikator
Penilaian 11213415

No

1. Kesesuaian isi  materi V4
dengan tujuan
pembelajaran

1 Kelayakan Isi 2. Kelengkapan materi v

3. Kejelasan penyampaian V4
materi

4. Kata-kata dalam buku saku V4
mudah dipahami

5. Kemudahan memahami v
alur materi

2 | Kelayakan bahasa | 6. Kejelasan penggunaan kata V4
dan bahasa

7. Kesesuaian  penggunaan v
kalimat dengan kaidah
Bahasa Indonesia

Kemudahan dibawa v
. Desain sampul buku saku V4
3 Kelayakan menarik
tampilan 10. Ukuran dan jenis huruf V4

yang digunakan sesuai
11. Kemenarikan warna v




12. Jumlah  halaman sesuai V4
dengan aturan buku saku
13. Gambar 3D di aplikasi V4
dapat dilihat dengan jelas
14. Gambar dapat dilihat dari V4
berbagai arah

Jumlah n

Total n x 14

Y. skor yang diperoleh
Presentase Kelayakan Y. skor maksimal
Skor maksimal = 70

X 100%

a. Komentar dan Saran

Memperbaiki tata letak
Menambah indikator pada instrumen
Menambah tujuan pembelajaran

e Membuat tampilan menjadi menarik
b. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan
i. Layak untuk digunakan tanpa revisi
ii. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
iii. Tidak layak digunakan
*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/1bu)

Padevauditpan, 2b e totq
Wahdator,
—

o

feda g tham Ly, ¢
NIP. 118024, 2ith A1



REKAPITULASI VALIDASI AHLI MEDIA

No Aspek No Pernyataan 1 Vallc;ator 3
1 5 4 4

. 2 5 4 4

Kelayakan Isi 3 5 5 3
Total 15 13 11

4 4 4 5

5 4 3 5

Kelayakan Bahasa 6 5 4 4
7 4 5 4

Total 17 16 18

8 5 5 5

9 4 3 4

10 4 4 4

. 11 4 4 3

Kelayakan tampilan 12 5 5 5
13 5 5 5

14 5 4 5

Total 32 30 31

Total Keseluruhan 64 59 60

PERHITUNGAN VALIDASI AHLI MEDIA

No Aspek Analisis 1 Valldzator 3 Total Presentasse
Total Skor 15 13 11
Skor Maksimal 15 15 15
Kelayakan | Rata-rata 1 0,87 | 0,73 0
1 Isi Total rata -rata 0,87 £
Persentase 87 %
Kriteria Sangat Valid
Total Skor 17 16 18
Skor Maksimal 20 20 20
9 Kelayakan |Rata-rata 085 | 08 | 09 8506
Bahasa Total rata-rata 0,85
Persentase 85%
Kriteria Sangat Valid
Total Skor 32 30 31
Skor Maksimal 35 35 35
3 Kelaygkan Rata-rata 091 | 0,86 | 0,89 88%
tampilan | Total rata-rata 0,88
Persentase 88%
Kriteria. Sangat Valid
Total Rata-Rata 0.92 ‘ 00,8864 ‘ 0.84 86%

Keiteria

Sangat Valid




Lampiran 4

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS

AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP

SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

A. ldentitas Validator

Nama Validator : Dr. Ahmad Nizar Rangkuti, S.Si, M.Pd
NIP : 19800413 200604 1002
B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented Reality

pada materi bangun ruang sisi datar

Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas VIII

Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia
Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan
Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai media pembelajaran ini apakah layak
digunakan, layak digunkana dengan revisi, atau tidak layak digunakan sesuai dengan
jumlah, total persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

Ppersentase ®) Kriteria
81% — 100% Sangat Layak
71% — 80% Layak
40% — 60% Cukup Layak
0% — 39% Kurang Layak
C. Tabel Penilaian
No Aspek Indikator Skor
Penilaian 1123|415
1. Materi dalam media
pembelajaran sudah sesuai v
. Kurikulum dengan KD mata pelajaran.
1 . -
2. Materi dalam media V4
pembelajaran AR  sesuai
dengan tujuan pembelajaran
3. Materi keseluruhan dalam J
media lengkap
4. Materi yang disajikam dalam
5 Penyajian media pembelajaran v
Materi disampaikan secara runtut
5. Komponen gambar yang v
disajikann  sesuai  dengan
materi




Model 3D AR yang disajikan V4
sesuai materi
. Penggunaan Bahasa yang
komunikatif ~ dan  mudah v
3 | Bahasa dipahami
. Penggunaan Bahasa yang tepat
sesuai EYD v
Jumlah n
Total n X8
Y. skor yang diperoleh .
Persentase Kelayakan Y skor maksimal x 100%
Skor maksimal = 40

D. Komentar dan Saran

Memperbaiki tata letak

Menambah indikator pada instrumen

Menambah tujuan pembelajaran

e Membuat tampilan menjadi menarik

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

psidipun, 71 el 20
idato

(el

0 And | izar Tagei S50, M0
P 3 obqls, Mok D4 10O



LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS

AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP

SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

A. ldentitas Validator

Nama Validator : Nurhidayah, S.Pd
NIP : 19960903 202221 2 002
B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented Reality

pada materi bangun ruang sisi datar

Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas VIII

Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia
Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan
Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai media pembelajaran ini apakah layak
digunakan, layak digunkana dengan revisi, atau tidak layak digunakan sesuai dengan
jumlah, total persentase dan interpretasi persentase dengan melihat tabel berikut:

C. Tabel Penilaian

Aspek Indikator Skor

Penilaian 112|345

1. Materi dalam media
pembelajaran sudah sesuai v

Kurikulum dengan KD mata pelajaran.

2. Materi dalam media
pembelajaran AR  sesuai v
dengan tujuan pembelajaran

3. Materi keseluruhan dalam J
media lengkap

4. Materi yang disajikam dalam
media pembelajaran v

Penyajian disampaikan secara runtut

Materi 5. Komponen gambar yang
disajikann  sesuai  dengan v
materi

6. Model 3D AR yang disajikan
sesuai materi

7. Penggunaan Bahasa yang
komunikatif dan  mudah N4

3 | Bahasa dipahami

8. Penggunaan Bahasa Yyang J
tepat sesuai EYD

Jumlah n

No




Total n X8

Y. skor yang diperoleh

Persentase Kelayakan Y. skor maksimal
Skor maksimal = 40

X 100%

D. Komentar dan Saran

e Memperbaiki tata letak

e Menambah indikator pada instrumen

¢ Menambah tujuan pembelajaran

¢ Membuat tampilan menjadi menarik
E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

Padangsidimpuan, 20 Mei 2024
Validator,

Nurhidayah, S.Pd
NIP. 19960903 202221 2 002




REKAPITULASI VALIDASI AHLI MATERI

No

Aspek

No Pernyataan

Validator

Kelayakan Isi

2 | Kelayakan Bahasa

OO O|O1|B|F

[EEN
o

3 | Kelayakan tampilan

ool

4 | Total Keseluruhan

w —
Rlola|sQla|w|s|o|o|s (s

w
(op}

PERHITUNGAN VALIDASI AHLI MATERI

No Aspek Analisis \ialldato; Total Presentasse
Total Skor 9 8
Skor Maksimal 10 10
. Rata-rata 0,9 0,8
1 LT Total rata -rata 0,85 e
Persentase 85 %
Kriteria Sangat Valid
Total Skor 18 17
Skor Maksimal 20 20
2 Penyajian | Rata-rata 09 1085 87%
Materi Total rata-rata 0,87
Persentase 87 %
Kriteria Sangat Valid
Total Skor 9 9
Skor Maksimal 10 10
Rata-rata 0,9 0,9
2 ERlEs Total rata-rata 0,9 0o
Persentase 90%
Kriteria. Sangat Valid
Total Rata-Rata L 0 ‘869 i 87%

Keiteria

Sangat Valid




Lampiran 5
LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS
AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP
SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

A. ldentitas Validator

Nama Validator : Dr. Almira Amir, S.T.,M.Si
NIP : 19730902 200801 2 006

B. Petunjuk
1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented
Reality pada materi bangun ruang sisi datar
2. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas V111
3. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia
4. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

C. Tabel Penilaian

Aspek Skor

No Indikator

Penilaian 112374

1. Kesesuaian isi dengan tujuan v
pembelajaran

2. Kesesuaian materi dengan

1 Kelayakan Isi o -
karakteristik peserta didik

g

3. Kejelasan penyampaian materi

Penggunaan bahasa sesuai dengan
ejaan bahasa Indonesia yang baik dan
benar (Ejaan Yang Disempurnakan)

<

5. Petunjuk penggunaan yang jelas pada
buku saku

<

6. Bahasa yang digunakan sesuai dengan
karakteristik peserta didik

g

Bahasa yang digunakan tidak ambigu v

2 Kelayakan bahasa [8. Tulisan terlihat jelas dan mudah v
dibaca media yang dikembangkan

9. Bahasa yang digunakan tidak ambigu
atau mengandung makna ganda

10. Ukuran dan jenis huruf yang v
digunakan sesuai di media

11. Warna tulisan tidak menyatu dengan V4
warna background di media

12. Jumlah halaman sesuai dengan aturan v
buku saku




D. Kiritik dan Saran

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

Padanpsidempuan, 31 , YAs 2024
Validator

f

I, Almica_Rmie, §-T, M5,
NIP. Hjjieq0l 1p080\ Lok



LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKU BERBASIS
AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP
SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

A. ldentitas Validator
Nama Validator : ldarahmanati Siregar, S.Pd

NIP : 19740710 202321 2 008
Pekerjaan : Guru Bahasa Indonesia
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran buku saku berbasisis Augmented
Reality pada materi bangun ruang sisi datar
2. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas V111
. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom yang tersedia
4. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

C. Tabel Penilaian

Aspek Skor

Indikator

No g
Penilaian 1121374

1. Kesesuaian isi dengan tujuan v
pembelajaran

2. Kesesuaian materi dengan

1 Kelayakan Isi . L
karakteristik peserta didik

3. Kejelasan penyampaian materi

Penggunaan bahasa sesuai dengan
ejaan bahasa Indonesia yang baik dan
benar (Ejaan Yang Disempurnakan)

5. Petunjuk penggunaan yang jelas pada
buku saku

N EE PN RN

6. Bahasa yang digunakan sesuai v
dengan karakteristik peserta didik

Bahasa yang digunakan tidak ambigu Vv

Kelayakan bahasa | 8. Tulisan terlihat jelas dan mudah v
dibaca media yang dikembangkan

9. Bahasa yang digunakan tidak ambigu
atau mengandung makna ganda

10. Ukuran dan jenis huruf yang
digunakan sesuai di media

11. Warna tulisan tidak menyatu dengan v
warna background di media
12. Jumlah halaman sesuai dengan aturan v

buku saku




D. Kritik dan Saran

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan
*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

Padangsidimpuan, 20 Mei 2024
Validator

e

PR )

Idrahmanati Siregar, S.Pd
NIP. 19740710 202321 2 008




REKAPITULASI VALIDASI AHLI BAHASA

No Aspek No Pernyataan \ialldatc;r
1 4 4

. 2 5 5

1 Kelayakan Isi 3 4 5
Total 13 14

4 4 5

5 5 5

6 5 4

7 4 3

8 4 4

2 Kelayakan Bahasa 9 5 5
10 4 5

11 3 4

12 4 4

Total 38 39

36 34

4 | Total Keseluruhan

PERHITUNGAN VALIDASI AHLI BAHASA

No Aspek Analisis Vlalldatozr Total Presentasse
Total Skor 13 14
Skor Maksimal 15 15
] Rata-rata 0,86 | 0,93
H ) 0
1 Isi Total rata -rata 0,89 89 %
Persentase 89 %
Kriteria Sangat Valid
Total Skor 38 39
Skor Maksimal 45 45
9 Bahasa Rata-rata 0,84 | 0,86 85%
Total rata-rata 0,85
Persentase 85 %
Kriteria Sangat Valid
Total Rata-Rata 0’850 ‘870 < 87%
Keiteria Sangat Valid




Lampiran 6
LEMBAR VALIDASI GURL

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BUKU SAKRU BERBASIS
AUGMENTED REALITY UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN
KONSEP SISWA PADA MATERI BANGUN RUANG SISTDATAR

. ldentitas Guru
Nama @ brida oo Qhain Lubts, ¢.p4
NIP 0 {3Q03 14 oG 042010

i Petunjuk

1. Bacalah pernyataan pada table dengan seksama

- 2. Berilah tanda centang (v ) pada kolom yang tersedia sesuai dengan penilaian

o

kalian, dengan keterangan skor penilaian:

i

i{riteria Penilaian Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
2

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju 1
3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang

telah dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang

telah disediakan

4. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada angket

; Alternatif Penilaian
No Pernyataan
1 p. 3 4 S
i Materi pembelajaran sesuai dengan tujuan \/’
pembelajaran
2 | Materi yang disajikan dalam media pembelajaran




"mencakup semua materi yang terkandung dalam | ‘ : ‘

. kompetensidasar oo N |1
3 Materi vang  disajikan sesuai  dengan  tingkat : | | N '\
 kemampuan siswa ' il
| 4 "Giswa termotivasi dalam  belajar menggunakan \/
. media pembelajaran tersebut )
T Gambar di buku saku dan aplikasi Terlihat jelas
0 id i v
an mendari
| . Pengembangan media pemebelajaran  buku saku
\ 6 berbasis Augmented Realiry materi bangun ruang \/
| «isi datar tepat untuk dilakukan
'| 7 " Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan N4
mudah tanpa ada kerusakan
- Gambar yang ditampilkan memberikan
8 | pengetahuan baru akan bentuk bangun ruang sisi \_/
‘ . datar B
9 Dengan media ini, kegiatan belajar menjadi lebih \/
: menyenangkan
‘|l 10 ! Media pe_mbelaj_aran ini memy@ahkan dalam \/
i . memahami materi bangun ruang sisi datar
! 11 j_ Represetast berupa teks serta gambar dalam media N4
'; ' pembelajaran tersebut dapat menarik perhatian

B. Komentar dan Saran

.....................................................................

Padarvsidim pren 80 Juny 299,
Guru,
//

FLEIDA TN) sunary tums S
NIP. 338024 200604 2 010



REKAPITULASI ANGKET RESPON GURU

No Aspek No Pernyataan Guru
1 4

2 5

1 Desain 3 4
Pembelajaran 4 4

5 5

Total 22

6 4

: 7 5

2 Operasional 8 3
Total 12

9 4

G 10 4

3 | Komunikasi Visual 11 5
Total 13

4 | Total Keseluruhan

PERHITUNGAN ANGKET RESPON GURU

No Aspek Analisis Hasil Total Presentasse
Total Skor 22
Desain Skor Maksimal 25
1 Pembelajaran Rata-rata 0,88 88 %
Persentase 88 %
Kriteria Sangat Praktis
Total Skor 12
_ Skor Maksimal 15 80%
2 | Operasional |Rata-rata 0,8
Persentase 80 %
Kriteria Praktis
Total Skor 13
Komunikasi Skor Maksimal 15
3 Visual Rata-rata 0,86 86%
Persentase 86%
Kriteria. Sangat Praktis
Total Rata-Rata 0,85 85%

Keiteria

Sangat Valid




Lampiran 7

A. Identitas Siswa

Nama
B. Pefunjuk

.-\,‘\'(.;KET RESPON PESERTA DIDIK

ANDQE ANSHH

1. Bacalah pernyataan pada table dengan seksama
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia sesuai dengan penilaian kalian,
dengan keterangan skor penilaian:

-

Kriteria Penllman

-

{ Skor

San"al Setuju

Scuuu

hurang Cia.tu_;u

: Tidak Sctuju '
! 'iangdt Tidak Setuju

Lo .

3. Apabila terdapat saran dldupun komentar txnmm_ ‘media pr.mbefajdran yang telah

dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan
4. Mohon untuk memberikan landa tangan pada angket

i No
t

Pernvataan

pembelararan

Alternatif Penifaian

2 3 4 |

Materi pcmbcla}z;r:;n sesuai | d;.ngan u;juan

12

d
T
1

{ dan kapan saja

i Media pembelajaran dapal digunakan dimana saja |

(P

Media pembclajaran dapat dioperasihan dengan
mudah tanpa ada kerusakan

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

i
I
!
]
i

Gambar 3D Terlihat jelas dan menarik

Teks/tulisan dapat dibaca dengan jelas

-~ ||| &

| datar pada Andoid menank

Desain tampilan aplikasi AR bangun ruang sisi

20

9 : Dengan media ini, keglatan belajar ‘menjadi lebih

iru

|Gambar 3D vang ditampilkan

mcmbcnkan

\ pengetahuan baru akan bentuk bangun ruang s.m
| datar

1 menvenangkan

: Media pembelajaran ini memudahkan saya dalam

| memahami matcri bangun ruang sisi datar

! materi pembelajaran

Salbs

i Hustrasi gambar membantu saya dalam mematami -

e T



Lampiran 8

Tabulasi Angket Respon Peserta Didik
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Lampiran 9

Soal dan jawaban Pre test

No

Soal

Kunci Jawaban

Sebutkan 2 sifat balok dan limas!

Balok

1. memiliki 6 buah sisi, sisi yang berhadapan memiliki bentuk
dan ukuran yang sama
2. memiliki 12 rusuk, rusuk yang sejajar memiliki panjang
yang sama
3. memiliki 8 titik sudut
4. memiliki 12 diagonal bidang, bidang diagonal pada sisi yang
berhadapan memiliki panjang yang sama
5. memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang
6. memiliki 6 bidang diagonal, bidang diagonal yang
bersilanagn memiliki bentuk dan ukuran yang sama
Limas
1. memiliki n + 1 buah sisi
2. memiliki 2n buah rusuk
3. memiliki n + 1 buah titik sudut
4. memiliki n buah sisi tegak berbentuk segitiga
2 | Dari gambar berikut ini yang
termasuk dalam bangun ruang
sisi datar adalah?
_ [ ] (b), (d) dan (e)
& Vg LJ a4 %
a b ¢ d €)
3 | Perhatikan jaring-jaring balok
berikut!
Ly,=@XxD+(IXt)+(@xt)+(UxXp)+ (txD)+(txp)
=((pxD+(Uxp))+((Ixet)+ (ex1))+
((p xt)+(t xp))
=2x(pxD)+(2x(Ixt))+ (2x(p xt))
=2(pxD)+ (I xt)+(p xt)
Bagaiamanakah langkah-langkah
dalam menghitung luas
permukaan balok berdasarkan
jaring-jaring tersebut?
4

H G

.-D c

Tuliskén 5 rusuk kubus diatas!

AB, EB, FC, BG, GD, CH, ED, AH, FH, EG, AC, BD




Sebuah limas segiempat
memiliki  panjang sisi  alas
sebesar 8 cm dan tinggi limas
sebesar 12 cm. Tentukan luas
permukaan limas tersebut

LP = Luasg,s + Jumlah Luas Sisi Tegak

axt

LP = (SXS)+(4XT)
8X12

LP = (8x8) + (4 x X
LP = 64 + (4 x 48)

LP = 64 + 192

LP = 256 cm?

Bagas membuat sebuah kotak
tertutup yang memiliki ukuran
panjang 7 cm, lebar 5 cm, dan
tinggi 3 cm. berapakah luas
permukaan kotak yang dibuat
Bagas?

Luas Balok = 2(pl + It + pt)
=2(35 + 15 + 21) = 142 cm?




Lampiran 10
Soal dan jawaban Post test

No Soal Kunci Jawaban

1 | Sebutkan tiga buah benda di
dalam kehidupan sehari-hari
yang termasuk dalam bentuk
kubus dan balok

2
llustrasikan gambar tersebut menjadi gambar dibawah ini
e Sehi knya = AB, BC,DC, AD, AE
Dari gambar tersebut tentukanlah ; B?E ngEgaDrésu ya T T
3 buah rusuk bangun ruang }i 5 T
diatas!
3
L,=(Xs)+(sxs)+(sxs)+(sxs)+ (sXs)
+ (s X s)
=(2(sxs))+ (2(sx5))+(2(s X 5))
=6 XS XS

Bagaiamana  langkah-langkah =6 X s?
dalam mencari luas permukaan
kotak hadiah tersebut?

4 Diketahui volume sebuah limas | Diketahui : V = 120 cm?
adalah 120 cm?® dan luas alas L alas = 30 cm?
limas tersebut adalah 30 cm?. | Ditanya : Tinggi Limas?
Tentukan tinggi limas tersebut! | Jawab :

V= %X Lalas Xt

120=§>< 30 x t

120 = 10 x ¢
120
t="—
10
t=12cm

Jadi tinggi limas tersebut adalah 12 cm




Dede ingin membungkus 15
kotak berbentuk kubus miliknya
dengan kertas kado. Masing-
masing kotak memiliki panjang
rusuk 30 cm. Harga dari kertas
kado yang akan digunakan Dede
adalah Rp 4.000/m?.Tentukanlah
biaya minimal yang diperlukan
Dede untuk membeli kertas kado
sehingga setiap kotak dapat
terbungkus!

Luas permukaan satu kotak = 6 X Lg,s

=6x 30x30
=6 X 900
= 5.400 cm?

Luas permukaan 15 kotak = 5 x 5.400 cm?

= 81.000 cm? = 8,1 m?

Biaya kertas kado = Rp 4.000 x 8,1 m?

= Rp 32.400

Sebutkan 2 sifat dari bangun
ruang sisi datar di bawah ini

Limas

memiliki 5 buah sisi

memiliki 8 buah rusuk

memiliki 5 buah titik sudut

memiliki 4 buah sisi tegak berbentuk segitiga

Kubus

memiliki 6 buah sisi yang sama besar

memiliki 12 rusuk yang sama panjang

memiliki 8 titik sudut

memiliki 12 diagonal bidang yang sama panjang
memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang
memiliki 6 bidang diagonal yang berbentuk persegi

Balok

memiliki 6 buah sisi, sisi yang berhadapan memiliki
bentuk dan ukuran yang sama

memiliki 12 rusuk, rusuk yang sejajar memiliki panjang
yang sama

memiliki 8 titik sudut

memiliki 12 diagonal bidang, bidang diagonal pada sisi
yang berhadapan memiliki panjang yang sama
memiliki 4 diagonal ruang yang sama panjang
memiliki 6 bidang diagonal, bidang diagonal yang
bersilanagn memiliki bentuk dan ukuran yang sama




Lampiran 11
PEDOMAN PENSKORAN

No Soal Kriteria Penskoran

1,2,3,4,5dan 6 Rentang Skor 0-3, dengan :
Jawaban tidak sesuai dengan kriteria =0
Sebagian kecill sesuai dengan kriteria = 1
Sebagian besar sesuai denan kriteria = 2
Hampir seluruhnya sesuai dengan kriteria ==

Jumlah skor tertinggi disebut skor maksimum dari satu
soal




Lampiran 12

VALIDITAS PRETEST

Peserta Nomor Soal sumlah | Nilai
Didik 1 2 3 4 5 6
1 0 3 1 2 0 1 7 39
2 1 2 0 2 1 3 9 50
3 1 2 1 3 0 1 8 44
4 2 3 2 3 2 3 15 83
5 2 2 1 1 2 0 8 44
6 2 3 2 3 2 3 15 83
7 2 3 1 3 2 3 14 78
8 2 3 2 3 1 2 13 72
9 2 2 1 2 1 3 11 61
10 2 2 1 2 1 1 9 50
Ty 0,64 0,64 0,69 0,69 0,69 0,74
Ttabel 0’63
Simpulan Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid
Kategori Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi
Jumlah Valid 6
RELIABILITAS PRETEST
Peserta Didik —— '\3'°m°r Scf" =5 dumlan | Nilai
1 0 3 1 2 0 1 7 39
2 1 2 0 2 1 3 9 50
3 1 2 1 3 0 1 8 44
4 2 3 2 3 2 3 15 83
5 2 2 1 1 2 0 8 44
6 2 3 2 3 2 3 15 83
7 2 3 1 3 2 3 14 78
8 2 3 2 3 1 2 13 72
9 2 2 1 2 1 3 11 61
10 2 2 1 2 1 1 9 50
Varian ltem 0,49 | 0,28 | 0,40 0,49 062 | 1,3
Jumlah Var Item 3,61
Varian Total 9,66
Koefisien Realiabilitas 0,75
Ttabel 0163
Kesimpulan reliabel




TINGKAT KESUKARAN PRETEST

Peserta Didik 1 > 3Nomor Soa!l 5 5 Jumlah | Nilai
1 0 3 1 2 0 1 7 39
2 1 2 0 2 1 3 9 50
3 1 2 1 3 0 1 8 44
4 2 3 2 3 2 3 15 83
5 2 2 1 1 2 0 8 44
6 2 3 2 3 2 3 15 83
7 2 3 1 3 2 3 14 78
8 2 3 2 3 1 2 13 72
9 2 2 1 2 1 3 11 61
10 2 2 1 2 1 1 9 50
Jumlah 16 25 12 24 12 20
Skor Tertinggi 3 3 3 3 3 3
Rata-rata 1,6 2,5 1,2 2,4 1,2 2
TK 0,53 0,83 0,40 0,80 0,40 0,67
Kategori SEDANG | MUDAH | SEDANG | MUDAH | SEDANG | SEDANG
DAYA PEMEDA PRETEST
Peserta Nomor Soal o
Didik 1 > 3 4 5 6 Jumlah | Nilai
1 0 3 1 2 0 1 7 39
2 1 2 0 2 1 3 9 50
3 1 2 1 3 0 1 8 44
4 2 3 2 3 2 3 15 83
5 2 2 1 1 2 0 8 44
6 2 3 2 3 2 3 15 83
7 2 3 1 3 2 3 14 78
8 2 3 2 3 1 2 13 72
9 2 2 1 2 1 3 11 61
10 2 2 1 2 1 1 9 50
Jumlah 16 25 12 24 12 20
Skor Tertinggi 3 3 3 3 3 3
N*50% 5
Rata-rata Atas 2 2,8 1,6 2,8 1,6 2,8
Rata-rata Bawah 1,2 2,2 0,8 2 0,8 1,2
DP 0,27 0,20 0,27 0,27 0,27 0,53
Kategori CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | BAIK




Lampiran 13

VALIDITAS POSTEST

Peserta Nomor Soal sumlah | Nilai
Didik 1 2 3 4 5 6
1 2 2 1 2 1 2 10 56
2 2 2 2 2 1 3 12 60
3 2 1 2 0 1 2 8 44
4 3 3 2 3 2 3 16 89
5 2 2 1 2 1 2 10 56
6 3 2 3 3 2 3 16 89
7 3 3 2 2 2 3 15 84
8 2 2 1 2 2 2 11 61
9 3 2 2 3 1 2 13 72
10 3 1 1 2 0 3 10 56
e 0,71 0,77 0,66 0,76 0,69 0,64
Ttabel 0,63
Simpulan Valid | Valid | Valid | Valid | Valid | Valid
Kategori Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi | Tinggi
Jumlah Valid 6
RELIABILITAS POSTEST
Peserta Didik —— '\3'°m°r S(f" =5 dumlan | Nilai
1 2 2 1 2 1 2 10 56
2 2 2 2 2 1 3 12 60
3 2 1 2 0 1 2 8 44
4 3 3 2 3 2 3 16 89
5 2 2 1 2 1 2 10 56
6 3 2 3 3 2 3 16 89
7 3 3 2 2 2 3 15 84
8 2 2 1 2 2 2 11 61
9 3 2 2 3 1 2 13 72
10 3 1 1 2 0 3 10 56
Varian Iltem 0,28 0,44 | 0,46 0,77 0,46 0,28
Jumlah Var Item 2,68
Varian Total 7,88
Koefisien Realiabilitas 0,79
Ttabel 0163
Kesimpulan Reliabel




TINGKAT KESUKARAN POSTEST

Peserta Didik 1 > 3Nomor Soal4 5 6 Jumlah | Nilai
1 2 2 1 2 1 2 10 56
2 2 2 2 2 1 3 12 60
3 2 1 2 0 1 2 8 44
4 3 3 2 3 2 3 16 89
5 2 2 1 2 1 2 10 56
6 3 2 3 3 2 3 16 89
7 3 3 2 2 2 3 15 84
8 2 2 1 2 2 2 11 61
9 3 2 2 3 1 2 13 72
10 3 1 1 2 0 3 10 56
Jumlah 25 20 17 21 13 25
Skor Tertinggi 3 3 3 3 3 3
Rata-rata 1,6 2,5 1,2 2,4 1,2 2
TK 0,83 0,67 0,57 0,70 0,43 0,83
Kategori MUDAH | SEDANG | SEDANG | SEDANG | SEDANG | MUDAH
DAYA PEMEDA POSTEST
Peserta Nomor Soal o
Didik 1 > 3 4 5 6 Jumlah | Nilai
1 2 2 1 2 1 2 10 56
2 2 2 2 2 1 3 12 60
3 2 1 2 0 1 2 8 44
4 3 3 2 3 2 3 16 89
5 2 2 1 2 1 2 10 56
6 3 2 3 3 2 3 16 89
7 3 3 2 2 2 3 15 84
8 2 2 1 2 2 2 11 61
9 3 2 2 3 1 2 13 72
10 3 1 1 2 0 3 10 56
Jumlah 16 25 12 24 12 20
Skor Tertinggi 25 20 17 21 13 25
N*50% 5
Rata-rata Atas 2,8 2,4 2,2 2,6 1,6 2,8
Rata-rata Bawah 2,2 1,6 1,2 1,6 1 2,2
DP 0,200 0,267 0,333 0,333 0,200 0,200
Kategori CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP | CUKUP
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TABULASI PRETEST
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TABULASI PRE-POST PERINDIKATOR

Indikator Pre Pos Pos-Pre 100-Pre N-Gain Kategori
1 25,00 64,58 39,58 75,00 0,528 SEDANG
2 82,29 92,71 10,42 17,71 0,588 SEDANG
3 72,92 93,75 20,83 27,08 0,769 TINGGI
4 84,38 96,88 12,50 15,63 0,800 TINGGI
5 20,83 72,92 52,08 79,17 0,658 SEDANG
6 39,58 58,33 18,75 60,42 0,310 SEDANG
Rata-Rata | 54,167 79,861 25,694 45,833 0,609 SEDANG
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DOKUMENTASI
No | Jadwal Kegiatan
1 | Kamis, i e S
30 Mei
2024

2 | Jum’at,
31 Mei
2024

3 Kamis,
06 Juni
2024

4 | Jum’at,
07 Juni
2024
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