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ABSTRAK

Wilda Yanda Yani: Pengembangan Media Pembelajaran MatematikaBerbasis
Augmented Reality Pada Materi Bangun Ruang Kelas Viii Smpn
1 Enam Lingkung.

Penelitian ini dilatarbekangi oleh rendahnya pemahaman konsep
matematis siswa sering kali disebabkan oleh kurangnya kesempatan bagi siswa
untuk membangun pemahaman secara mandiri, terutama ketika guru menggunakan
metode ceramah yang menyebabkan siswa menjadi pasif. Berdasarkan observasi
di SMPN 1 Enam Lingkung, proses pembelajaran yang hanya berfokus pada
penggunaan buku paket kurang mendorong siswa untuk menemukan konsep secara
mandiri

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality yang dirancang untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun ruang, khususnya
pada sub bangun ruang sisi datar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang valid dan praktis. Jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE, yang mencakup lima tahap utama:
Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Model ini digunakan
untuk memastikan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan memenuhi standar validitas dan praktikalitas.

Berdasarkan hasil validasi dan uji praktikalitas yang telah dilakukan,
maka diperoleh nilai hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan kategori "Valid"
dengan skor 88%, sementara validasi oleh ahli media menunjukkan kategori
"Valid" dengan skor 80%. Dari segi praktikalitas, guru memberikan skor
93,3%yang dikategorikan sebagai "Sangat Praktis”, sedangkan siswa
memberikan skor 90,9%yang dikategorikan sebagai "Sangat Praktis”. Dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality ini berhasil menciptakan media pembelajaran yang valid dan praktis. Untuk
penelitian selanjutnya, disarankan untuk melakukan uji efektivitas media
Augmented Reality dalam skala lebih besar, guna memastikan dampak positifnya
terhadap pemahaman konsep matematis siswa.

Kata Kunci :Media Pembelajaran, Augmentee Reality ,Bangun Ruang.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dimulai sejak dini sebagai salah satu usaha untuk
mencerdasakan kehidupan bangsa. Definisi pendidikan dalam Undang-Undang Nomor 2
Tahun 1989 dinyatakan secara tersurat pada pasal 1, ayat (1) sebagai berikut: “Pendidikan
adalah usaha sadar untuk mempersiapkan peserta didik melalui kegiatan pengajaran,
bimbingan, dan/atau latihan bagi perannya di masa yang akan datang”. Dari pengertian di atas

disimpulkan bahwa untuk hasil yang baik diperlukan proses belajar yang baik.

Salah satu pendidikan yang yang dapat mengembangkan kemampuan, kejujuran serta
kreatifitas adalah matematika (Anggoro, 2015). Matematika merupakan suatu mata pelajaran
pokok dalam sistem pendidikan Indonesia. Matematika mempunyai peranan yang sangat
penting dalam mengembangkan pengetahuan dan kemampuan peserta didik, karena
pembelajaran matematika bertujuan untuk membekali peserta didik kemampuan untuk

memecahkan masalah, berpikir kritis, logis, sistematis, dan logis (Ramadanti, dkk., 2021).

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang selalu digunakan untuk
menyelesaikan suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam pelaksanaan
pendidikan, pelajaran matematika diberikan kepada semua jenjang pendidikan dimulai dari

sekolah dasar sampai di perguruan tinggi (Listiana & Sutriyono, 2018).

Salah satu materi matematika yang selalu diajarkan di setiap jenjang pendidikan adalah

geometri. Geometri mempelajari tentang pola-pola visual yang akan menghubungkan
1
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matematika dengan dunia nyata (Winarni, 2023). Salah satu sub materi geometri adalah bangun
ruang sisi datar. Bangun ruang merupakan suatu bangun yang semua titik sudutnya terletak
pada satu bidang serta memiliki beberapa sisi yang membentuk bidang. Pada pembelajaran
bangun ruang siswa diharapkan dapat memahami konsep serta mampu membayangkan atau
mengimajinasikan bentuk nyata dari bangun ruang tersebut sehingga membantu siswa untuk
menganalisis dan menafsirkan berbagai hal dalam kehidupan dan mengoperasikan materi-

materi lainnya.

Bangun ruang sisi datar merupakan bagian dari materi geometri yang diajarkan dengan
tujuan agar peserta didik dapat memahami sifat-sifat dan hubungan antara unsur geometri serta
dapat menjadi pemecah masalah yang baik. Materi geometri dianggap sulit oleh peserta didik.
Hal ini mengakibatkan peserta didik enggan belajar geometri dan pada akhirnya tujuan
pembelajaran geometri untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah tidak dapat
tercapai. Oleh karena itu, peserta didik memerlukan pemahaman konsep yang baik pada materi

geometri.

Aspek penting dalam pembelajaran adalah pemahaman konsep. Melalui penguasaan
konsep, siswa mengembangkan kemampuan di berbagai materi pelajaran, bukan sekadar
menghafalkan rumus. Menurut Putri (2012), penguasaan ini melibatkan kemampuan siswa
untuk tidak hanya mengenal dan mengetahui materi, tetapi juga mengungkapkan kembali
konsep dengan cara yang lebih mudah dipahami serta menerapkannya. Menurut Heris
Hendriana (2017:2) menekankan bahwa kemampuan memahami konsep matematis merupakan
elemen vital yang perlu diperhatikan selama proses belajar-mengajar untuk mencapai

pengetahuan matematika yang bermakna.
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Upaya untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi bangun ruang adalah
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika. Media pembelajaran
merupakan suatu alat perantara antara pendidik dengan peserta didik dalam proses belajar
mengajar yang mampu menghubungkan, memberi informasi dan menyalurkan pesan sehingga
tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien. Menurut Ramli (2012), media pembelajaran
adalah salah satu penunjang yang paling penting dalam proses pembelajaran, bahkan berhasil

tidaknya proses pembelajaran sangat ditentukan oleh media pembelajaran yang digunakan.

Sejalan dengan pentingnya media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman konsep
siswa, perkembangan teknologi informasi telah membuka peluang baru untuk menciptakan
media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Semakin berkembangnya teknologi
informasi membuat kegiatan manusia menjadi lebih efektif, efisien dan tepat (Valent dkk.,
2022:421). Perkembangan ini juga dapat dirasakan pada setiap sektor, khususnya dalam dunia
pendidikan. Penerapan teknologi informasi dan komunikasi berfungsi sebagai pendukung
dalam kegiatan pengajaran. Teknologi yang digunakan antara lain pengguna sosialmedia, e-
learning, internet, simulasi, komputer, dan teknologi terkini, seperti menggunakan perangkat

bergerak, Augmented Reality (AR) dan aplikasi game (Nincarean, et. al., 2013).

Salah satu pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan adalah dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktunyata. Tidak seperti realitas maya
yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, namun Augmented Reality hanya menambahkan

atau melengkapi kenyataan ( Muntahanan dkk, 2017)
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Menurut Budiartawan (2022), Augmented Reality atau disingkat AR merupakan teknologi
yang menggabungkan objek maya dua dimensi atau tiga dimensi lalu diproyeksikanterhadap
dunia nyata. Saat ini Augmented Reality digunakan dalam kehidupan manusia baik dalam
industry, kesehatan, militer, hingga ranah pendidikan sudah mulai berkembang. Augmented
Reality (AR) dapat didefinisikan seabagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan
benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan yangnyata kemudian

memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time.

Berdasarkan observasi dan wawancara pada tanggal 4 maret 2024 dengan guru matematika
di SMPN 1 Enam Lingkung, ditemukan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan
dalam memvisualisasikan dan memahami konsep bangun ruang secara mendalam. Hal ini
disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan bangun ruang
secara konkret dan menarik bagi siswa. Berikut ini salah satu tampilan buku paket yang ada di

SMPN1 Enam Lingkung.
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Gambar 1. Gambar yang ada didalam buku paket

Gambar buku paket di atas terlihat masih kurang bervariasi, siswa belum sepenuhnya paham
mengenai konsepbangun ruang, karena materi yang disajikan masih bersifat abstrak dan kurang
kontekstual. Selain itu, buku tersebut belum melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran, sehingga siswa cenderung menjadi penerima informasi pasif. Oleh karena itu,
dibutuhkan penyajian materi yang lebih nyata dan melibatkan siswa secara langsung agar siswa
lebih paham tentang materi bangun ruang.Pembelajaran bangun ruang masih bersifat
konvensional dengan mengandalkan media papan tulis dan buku teks, sehingga kurang
melibatkan visualisasi yang optimal. Sehingga, siswa cenderung menghafal rumus dan
prosedur tanpa memahami konsep secara utuh. Proses pembelajaran di SMPN 1 Enam

Lingkung saat ini masih belum memanfaatkan media berbasisteknologi.

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi, yang bisa digunakan adalah Augmented
Reality (AR). Hal ini juga sejalan dengan penelitian Sungkur, Panchoo, dan Bhoyroo

(2016:123-146) dengan hasil penelitiannya adalah aplikasi Augmented Reality telah

UNIVERSITAS BUNG HATTA



terbukti membantu dalam memahami konsep-konsep kompleks yang rata-rata peserta didik
memiliki banyak kesulitan dalam pemahaman.Dalam penelitian yang dilakukan oleh Syariful
Fahmi pada tahun 2021 dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Android Menggunakan Augmented Reality pada Materi Bangun Ruang Sisi
Lengkung", aplikasi AR yang dikembangkan memiliki beberapa kekurangan. Pada menu
kamera AR, aplikasi hanya menampilkan jaring-jaring bangun ruang sisi lengkung, sedangkan
pada menu evaluasi tidak menampilkan skor. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan
beberapa fitur baru, seperti penambahan menu jaring-jaring bangun ruang sisi datar,

penunjukan rusuk dan sisi, serta penambahan skor pada menu kuis.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan tersebut peneliti tertarik untuk
melakukan pengembangan sebuah media pembelajaran dengan menggunakan augmented
reality (AR) untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Oleh karena itu, peneliti
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Augmented Reality Pada Materi bangun ruang kelas VIII SMPN 1 Enam

Lingkung”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti mengidentifikasi
beberapa masalah, yaitu:
1. Rendahnya pemahaman konsep bangun ruang siswa kelas VIII SMPN 1 Enam

Lingkung.
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2. Keterbatasan guru dalam menjelaskan konsep bangun ruang secara visual dan interaktif

kepada siswa

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah :

Bagaimana kevalidan dan kepraktisan pengembangan media pembelajaran matematika

berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Bangun Ruang?

. Tujuan pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini sebagai berikut :
Untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan hasil pengembangan media pembelajaran

matematika berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Bangun Ruang.

. Manfaat pengembangan
Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah :

1. Bagi Siswa

Siswa mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang konsep matematika

terkhususnya pada materi bangun ruang serta meningkatkan motivasi dan minat belajar
siswa. Dengan pengalaman pembelajaran yang interaktif, siswa lebih siap menghadapi
ujian dan mengaplikasikan pemahaman matematika mereka dalam kehidupan sehari-
hari.

2. Bagi Pendidik
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a. Memotivasi pendidik untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan teknologi dengan
membuat atau menggunakan media pembelajaran matematika sehingga dapat
menarik minat belajar peserta didik.

b. Memberikan alternatif pilihan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.

3. Bagi Sekolah
a. Dengan siswa yang lebih termotivasi dan memperoleh pemahaman yang lebih baik,

diharapkan prestasi akademik sekolah secara keseluruhan dapat meningkat.

F. Spefikasi produk yang diharapkan
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah media pembelajaran
menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang sebagai

berikut:

1. Media Augmented Reality (AR) dapat digunakan secara mandiri oleh siswa.

2. Media Augmented Reality (AR) dikembangkan sesuai dengan kurikulum k-13

3. Media Augmented Reality (AR) yang dikembangkan penambahan skor pada
menu kuis.

4. Media Augmented Reality (AR) dapat digunakan dimana saja.

5. Media Augmented Reality (AR) dapat digunakan melalaui smarphon dan tidak

menggunakan jaringan internat (offline).
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