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Abstract

This study aims to develop Augmented Reality learning media on prism material in improving the learning
outcomes of class VIII students of MTsN 2 Mataram. This study is a research and development (R&D) with a
4D model. The sample of this study was 32 class VIII A students of MTsN 2 Mataram. In the design stage, AR
media was designed using the Assemblr Edu platform, then the AR content was implemented in LKPD. In the
development stage, two small-scale trials were conducted to obtain data on the practicality and effectiveness of
the media. The research instruments used were questionnaires and learning outcome test questions. Data
analysis techniques were used to determine the level of validity, practicality, and effectiveness of the developed
learning media. The results of the study show that the AR media developed (1) is valid with a validity score of
0.78 and a valid category using the Aiken V formula, (2) is practical with a percentage of 86.9% and a very
practical category using the practicality percentage, (3) is effective with a classical completion percentage of
81.25% in a very high category so that the Augmented Reality learning media developed is effective for
improving learning outcomes.

Keywords: learning media, augmented reality; prism; assemblr edu; learning outcomes

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi
prisma dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VIII MTsN 2 Mataram. Penelitian ini
merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan.
Sampel dari penelitian ini yaitu peserta didik kelas VIII A MTsN 2 Mataram berjumlah 32 peserta didik.
Pada tahap design, media AR dirancang menggunakan platform Assemblr Edu yang kemudian konten AR
tersebut diimplementasikan pada LKPD. Pada tahap development dilakukan uji coba skala kecil untuk
mendapatkan data kepraktisan media dan uji coba skala besar untuk mendapatkan data keefektivan media.
Instrumen penelitian yang digunakan yaitu angket dan soal tes hasil belajar. Teknik analisis data digunakan
untuk mengetahui tingkat kevalidan menggunakan rumus Aiken V, kepraktisan menggunakan rumus
persentase kepraktisan, dan efektivitas dari media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media AR yang dikembangkan (1) valid dengan skor validitas 0,78 dan kategori valid,
(2) praktis dengan presentase 86,9 % dan kategori sangat praktis, (3) efektif dengan persentase ketuntasan
klasikal 81,25 % kategori sangat tinggi, sehingga dapat dikatakan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) yang dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar.

Kata Kunci: media pembelajaran; augmented reality; prisma; assemblr edu; hasil belajar.
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1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sering kali dianggap sulit oleh
peserta didik. Kesulitan ini disebabkan oleh kurangnya pemahaman materi dan metode
pengajaran yang kurang menarik (Muftirah, dkk, 2023). Matematika memiliki beberapa
cabang dan setiap cabangnya memiliki tantangan tersendiri untuk memahaminya. Salah
satu cabang matematika yang memiliki tantangan tersendiri yaitu geometeri. Sukma,
dkk (2022), mengungkapkan bahwa pembelajaran geometri dalam matematika memiliki
masalah besar dibandingkan materi lainnya. Muhassanah, dkk (2014) menjelaskan
bahwa dalam mempelajari geometri peserta didik memerlukan konsep yang matang
sehingga mereka mampu menerapkan keterampilan-keterampilan geometeri yang
dimiliki seperti visualisasi, menggambar dan mengenal bentuk. Namun, pada
kenyataannya masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam
mengidentifikasi bentuk geometri, kurangnya kemapuan visualisasi, dan gagal
memahami istilah atau simbol tertentu.

Permasalahan di atas sejalan dengan hasil wawancara peneliti dengan peserta didik dan
guru matematika MTsN 2 Mataram. Berdasarkan hasil wawanacara tersebut diperoleh
informasi bahwa masih terdapat peserta didik mengalami kesulitan dalam
memvisualisasikan bentuk-bentuk geometri. Hal tersebut dikarenakan penggunaan
media pembelajaran ataupun alat peraga hampir tidak pernah digunakan dalam
pembelajaran yang tentunya dapat mengurangi pemhaman peserta didik terhadap
materi yang disampaikan terlebih untuk materi geometri. Kurangnya pemahaman
berakibat pada hasil belajar peserta didik yang rendah. Salah satu solusi yang bisa
diberikan untuk meningkatkan hasil belajar tersebut adalah dengan media
pembelajaran.

Menurut Dzikri, dkk (2024) dalam pembelajaran matematika, penggunaan media
pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik, dikarenakan dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik. Hariyanti, dkk (2021) menyatakan bahwa
penggunaan media dapat mengefektifkan kegiatan pembelajaran dan membantu siswa
menyerap pelajaran lebih cepat. Sejalan dengan hal tersebut, Sripatmi, dkk (2023) juga
mengatakan bahwa media pembelajaran matematika memiliki peran yang sangat
penting untuk membantu beberapa anak yang mengalami kendala dalam mempelajari
materinya.

Keberagaman jenis media pembelajaran dapat ditawarkan seperti media yang bersifat
audi, visual, ataupun audio-visual. Namun seiring perkembangan zaman dan teknologi,
tentunya penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran sangat sesuai. Amrullah,
dkk (2021) menyatakan bahwa penerapan teknologi dalam pembelajaran salah satunya
adalah dengan menerapkanya dalam media pembelajaran. Menurut Rukmana dan
Wirawan (2023) penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan
lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, sehingga penggunaan tersebut dapat
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meningkatkan pemahaman peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Novitasari,
dkk (2021) yang menyatakan bahwa penggabungan teknologi yang berpusat pada peserta
didik dapat meningkatkan minat dan pemahaman mereka dalam pembelajaran. Salah
satu bentuk penerapan teknologi sebagai media pembelajaran yaitu Augmented
Reality. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memproyeksikan benda 2 dimensi
atau 3 dimensi pada dunia maya ke dunia nyata secara real-time. Penggunaan AR ini
tentunya sangat sesuai digunakan pada matematika karena visualisasi objek 3D
(Meilindawati & Hidayah, 2023). Selain itu, karena aspek visualisasi 3D ini dapat
meningkatakn minat peserta didik untuk memahami materi secara mendalam (Iqliya &
Kustijono, 2019).

Salah satu platform yang membantu dalam pembuatan media AR ini yaitu Assemblr
Edu. Assemblr Edu adalah platform yang memungkinkan pengguna menggunakan 3D
dan AR untuk membuat aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan
menarik (Dewi, Wijayanti, & Juana, 2022). Nugrohadi dan Anwar (2022) menyatakan
bahwa aplikasi ini menyediakan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat membuat
serta berbagi bahan ajar yang interaktif karena adanya gambar serta animasi 3D yang
menarik sehingga dapat menimbulkan penasaran pada peserta didik. Assemblr Edu ini
memudahkan penggunanya dalam membuat konten AR karena tanpa menggunakan
bahasa pemrogramanAssemblr Edu merupakan platform yang dapat digunakan oleh
peserta didik, guru, ataupun pengembang pendidikan (Chairudin, dkk, 2023).

Berdasarkan pemaparan tersebut diperlukan sebuah media pembelajaran sekaligus
sebagai alat peraga untuk menunjang pembelajaran geometri di sekolah yaitu dengan
media Augmented Reality. Beberapa penelitian pernah dilakukan terkait media AR ini
seperti Nurhasanah dkk, (2023); dan Khotimah dan Satiti, (2019) yang menyimpulkan
bahwa media AR ini valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.
Namun perlunya pandangan baru terhadap pengembangan media tersebut dan fokus
pada peningkatan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan hal tersebut nantinya akan
dihasilkan sebuah media pembelajaran Augmented Reality pada materi prisma yang
valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar.

2. METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk dan menguji keefektivannya. Penelitian dan pengembangan
ini menggunakan model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan yaitu pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (development), dan penyebaran
(dissemninate) yang dapat dilihat pada Gambar 1.

Penelitian ini dilakukan di MTsN 2 Mataram dengan subjek penelitian 32 peserta didik.
Data yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Instrumen
pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket, dan tes hasil belajar. Teknik
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analisis data digunakan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan efektivitas dari
penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Kevalidan media dilihat dari hasil
validasi oleh 4 ahli yang meliputi 2 ahli media dan 2 ahli materi yang kemudian akan
dianalisis menggunakan rumus Aiken V. Kriteria kevalidan media disajikan pada Tabel
1.

Tahap ini terdiri dari:
Front-end analysys, Analisis peserta didik,
analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi
tujuan pembelajaran

Define --P

Tahap ini terdiri dari:
Design L--p| Pemilihan media, pemilihan format media, dan
pembuatan tes hasil belajar

Tahap ini terdiri dari:
Development i» --p{ Validasi media oleh ahli, revisi produk, uji coba
skala kecil, dan uji coba skala besar.
\ 4
- . Penyebaran media pembelajaran yang valid
D It |> -- >
1sseminate q praktis dan efektiv ke guru dan peserta didik

Gambar 1. Tahapan Model 4D yang Digunakan

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media

No. Nilai Kriteria
1 0,81 -1,00 Sangat valid
2 0,61 -0,80 Valid
3 0,41 -0,60 Cukup Valid
4 0,21 -0,40 Kurang Valid

5 0,00-0,20 Tidak Valid
Sumber: Rahmat dan Irfan (2019)

Tingkat kepraktisan media dilihat dari skor yang diperoleh terhadap angket respon yang
diberikan kepada guru dan peserta didik kemudian ditentukan kriteria kepraktisan
berdasarkan Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media

No. Nilai Kriteria
1 81,00% — 100,00% Sangat praktis
2 61,00 % — 80,00% Praktis
3 41,00 % — 0,60 % Cukup Praktis
4 21,00 % — 40,00 % Kurang Praktis
5 0,00 % — 20,00 % Tidak Praktis

Sumber: (Riduwan, 2010: 89)

Tingkat efektivitas media dilihat menggunakan ketuntasana secara klasikal dengan
melihat persentase ketuntasan di dalam kelas yang kemudian ditentukan Kkriteria
berdasarkan Tabel 3.
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Tabel 3. Kriteria Efektivitas Penggunaan Media

No. Persentase Ketuntasan Kriteria
1. P > 80% Sangat tinggi
2. 60% < P < 80% Tinggi
3. 40% < P < 60% Sedang
4. 20% < P <39% Rendah
5. P < 20% Sangat rendah

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah media pembelajaran
Augmented Reality pada materi prisma yang valid, praktis dan efektid. Tahapan dalam
pengembangan media pembelajaran ini menggunakan Tahapan 4D Thiagarajan dkk,
(1974) dijelaskan sebagai berikut:

1. Tahap Design

Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan syarat-syarat dari pengembangan media
pembelajaran. Tahap ini diawal dengan front-end analisys yang bertujuan untuk
mengetahui masalah yang menjadi alasan pengembangan media pembelejaran.
Berdasarkan hasil wawancara diperoleh beberapa permasalahan yakni: (1) Penggunaan
media pembelajaran dan alat peraga untuk materi geometri tidak pernah digunakan. (2)
Guru menjelaskan materi dengan bantuan papan tulis dan buku bacaan yang tersedia,
(3) Media pembelajaran AR belum pernah digunakan di sekolah.

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik. Peserta
didik yang dianalisis yaitu peserta didik kelas VIII A. Berdasarkan analisis yang
dilakukan diperoleh beberapa informasi yakni peserta didik cenderung tidak aktif di
dalam kelas dikarenakan metode pembelajaran yang kurang bervariasi. Hal tersebut
berdampak pada pemahaman mereka dan hasil belajar yang rendah. Selain itu, peserta
didik sudah terbiasa untuk menggunakan handphone dalam keseharian mereka
sehingga untuk penerapan teknologi sebagai media pembelajaran cocok dilakukan.

Analisis tugas dan analisis konsep dilakukan untuk menetapkan materi dan kompetensi-
kompetensi yang dimuat dalam media AR yang dikembangkan. Berdasarkan analisis
yang dilakukan diperoleh bawah materi yang akan disajikan yaitu sifat-sifat prisma,
jaring-jaring prisma, luas permukaan dan volume prisma. Kemudian kompetensi yang
akan dimuat yaitu mendefinisikan, memahami, menerapkan dan menganalisis.
Berdasarkan analisis tugas dan konsep yang dilakukan maka tujuan pembelajaran yang
akan dicapai yaitu (1) Peserta didik dapat membuat jaring-jaring prisma, (2) Peserta
didik dapat menemukan dan menentukan rumus volume dan luas permukaan prisma,
dan (3) Peserta didik dapat menganalisis luas permukaan dan volume prisma berkaiatan
dengan masalah kontekstual.
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2. Tahap Design (Perancangan)

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada tahap define, peneliti memilih media
pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi prisma sebagai media pembelajaran
yang dikembangkan. Media AR yang dibuat menggunakan platform Assemblr Edu yang
kemudian menghasilkan marker atau penanda dari konten AR. Marker yang dibuat
salah satunya ditunjukkan pada Gambar 2(a). Berikut tampilan pilihannya disajikan
pada Gambar 2(b).

=

< <

Y=
5 Jaring-jaring balok
o Balew
p=
T )
w
< B Susthen prasect in
® B

(b)
Gambar 2. Tampilan Marker AR dan Pilihan 3 Mode

Konten AR yang dibuat dapat dimunculkan dengan 3 mode yaitu mode “3D”, “Scan
Marker”, dan “Letakkan Di Ruangan Anda”. Tampilan mode “3D” disajikan pada Gambar
3(a). Tampilan “Scan Marker” pada Gambar 3(b). Kemudian tampilan “Letakkan Di
Ruangan Anda” disajikan pada Gambar 3(c).

(a) (b)
Gambar 3. Tampilan AR 3 mode

Marker-marker tersebut diimplementasikan ke LKPD. Dengan adanya media LKPD

yang memuat AR tentunya dapat menambah minat dan pengalaman peserta didik untuk
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memahami materi yang disajikan melalui kegiatan-kegiatan yang ada pada LKPD.

Tampilan LKPD yang telah ditambahkan marker AR disajikan pada Gambar 4.

-
Luas Permukaan dan Volume

Prisma

=
<

Disugan oleh: Abdul Msjtd ‘t n Nad

B

Gambar 4. LKPD dengan AR

3. Tahap Development (Pengembangan)

Validasi oleh ahli
Validasi ini bertujuan untuk memperoleh media pembelajaran yang valid dari sisi materi
dan media. Validasi ini dilakukan oleh 2 ahli pada validasi materi dan 2 pada validasi

media. Beriktu hasil validasi dari para ahli. Hasil penilaian validasi ahli materi
ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Validasi Oleh Ahli Media
Aspek Penilaian Skor Validasi Kriteria

Aspek grafis 0,775 Valid
Konstruksi 0,75 Valid
Rata-rata 0,765 Valid

Berdasrkan Tabel 4, media pembelajaran AR dari aspek grafis mendapatkan kriteria
valid menunjukkan bahwa tampilan media yang disajikan, penggunaan gambar dan
kombinasi warna yang sesual dapat meningkatkan minat peserta didik untuk
menggunakan media pembelajaran tersebut. Aspek konstruksi dari media pembelajaran
ini mendapatkan kriteria valid menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memuat petunjuk-petunjuk yang disusun secara jelas dan mudah
dipahami sehingga dapat membantu peserta didik untuk fokus dalam memahami materi
yang disajikan. Selain itu, marker dari AR tersebut dapat di scan dengan mudah melalui
Google Lens yang menunjukkan marker AR ini bisa diakses oleh setiap Handphone yang
dimiliki oleh peserta didik dikarenakan Google Lens ini sudah tersedia di Handphone
peserta didik.
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Tabel 5. Validasi Oleh Ahli Materi
Aspek Penilaian Skor Validasi Kriteria

Materi 0,79 Valid
Bahasa 0,81 Sangat valid
Rata-rata 0,80 Valid

Berdasarkan perhitungan penilaian yang telah diberikan oleh validator ahli media
dengan rumus Aiken V didapatkan skor validitas sebesar 0,8. Berdasarkan Tabel 6 maka
media pembelajaran AR yang dikembangkan dari aspek media berkategori valid. Aspek
materi dari media pembelajaran ini mendapatkan skor dengan kriteria wvalid
menunjukkan bahwa materi yang disajikan pada media pembelajaran yang
dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu,
penggunaan AR sebagai media pembelajaran ini mampu mendukung peserta didik untuk
memahami materi yang disajikan. Selanjutnya, AR yang disajikan relevan dengan materi
sehingga memudahkan peserta didik untuk memahami teori dari materi yang disajikan.
Kemudian, aspek bahasa dari media pembelajaran ini mendapatkan skor dengan kriteria
valid menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan telah menggunakan
bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia dan kalimat yang digunakan
mudah dipahami sehingga mengurangi potensi salah tafsir dari peserta didik untuk
menyelesaikan permasalahan pada media secara tepat.

Tabel 6. Rata-Rata Hasil Validasi
No. Penilaian Skor Kriteria
1. Media 0,76 Valid
2. Materi 0,80 Valid
Skor rata-rata 0,78 Valid

Berdasarkan perhitungan penilaian yang telah diberikan oleh validator ahli media dan
materi dengan rumus Aiken V didapatkan skor validitas sebesar 0,78 yang artinya media
pembelajaran berbasis AR pada aspek materi dan media valid berdasarkan Tabel 1. Hasil
analisis validasi secara keseluruhan menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi prisma dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik valid digunakan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat Khotimah dkk, (2019) dan Nurhasanah dkk, (2023) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis AR ini valid digunakan sebagai media pembelajaran

Revisi

Tahap ini dilakukan jika terdapat revisi dari validator terhadap media yang
dikembangkan. Revisi tersebut diperoleh dari komentar dan saran yang diberikan. Revisi
ini dilakukan untuk mendapatkan media yang lebih valid dan layak digunakan untuk uji
coba terbatas.
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Komentar dan saran pertama yang diberikan yaitu agar desain LKPD pada beberapa
halaman yang padat diperbaiki. Revisi yang dilakukan yaitu memindahkan atau
membagi isi pada halaman yang padat tersebut pada halaman selanjutnya. Desain awal
(a) dan desain telah direvisi (b) ditunjukkan pada Gambar 5.

O ravtangn et —— | | O —

LN \lg--uh- Runes Lues Permuknan Kubos 5. Menentubso Rerous Luws Pumukasn Scgicnpst (Kabis )

[O%F]

Koo eI € il 15 w0 pacd 58 24 SEETIRY:

o
-,

- B s B

(a) (b)
Gambar 5. Revisi Komentar Pertama

Komentar dan saran kedua yang diberikan oleh validator yaitu agar tambahkan printah
untuk interaktivitas “Buka” dan “Tutup” pada konten AR materi jaring-jaring prisma.
Revisi yang dilakukan yaitu menambahakn perintah tersebut pada halaman “Petunjuk
Penggunaan AR”. Berikut hasil desain awal (a) dan hasil revisi (b) ditunjukkan pada
Gambar 6.

™ PETUNJUK PENGGUNAAN AR | | PETUNJUK PENGGUNAAN AR B

v ) L §\ ,& o VN
AL }k’ S S N, o i
Berikut adalah petunjuk penggunzan AR:

Berikut adalsh petunjuk penggunaan AR:
I.Marker AR di scan melalui aplikasi assmblr edu atau Google Lens,

I.Marker AR di scan melalui aplikasi assmblr edu atau Google Lens. 2. Pemunculan konten AR mclalui 3 pilihan yaitu 3D. Scan Marker, dan
2 Pemunculan konten AR melalui 3 piihan yaitu 3D, Scan Marker, dan Letakkan pada lingkungan

Letakkan pada lingkungan 3.Beberapa konten AR memiliki slide lebih dari 1. untuk memunculkannya,
1. Beberapa konten AR memiliki slide lebih dari |, untuk memunculkannya hanya perlu menckan atau mengklik sctiap stide yang dituju

4.Setian konlen AR memilik untuk berinteraksi dengan AR, seperti

4.Sctian konten AR memiliki navigasi untuk berinternks dengan AR. seperti “Buka™. "Tutup”, "Kembali™,
“Buka”, “Tutup”, “Kembali~, * Sis" dan lain:lain S.Navigasi pada materi jaring-jaring

bergantian dari buka dan tutup

hanya perlu menckan atau mengklik setiap slide yang dituju

" dae lain-lain.

dan luas permukaan ditekan secara

(a) (b)
Gambar 6. Revisi Komentar Kedua
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Komentar dan saran ketiga dari validator yaitu agar penggunaan simbol matematika
atau rumus disesuaikan agar tidak membingungkan. Revisi yang dilakukan yaitu
menyesuaikan rumus tersebut. Berikut desain awal (a) dan hasil revisi (b) disajikan pada
Gambar 7.

Diperoleh Diperoleh

Volume Balok = 2 Luas ... + 2 Luas +2 Luas ... Luas Permukaan Balok =2 Luas ...+ 2 Luas.... + 2 Luas ...

| fl, R0, [T o (A DA | J S )| 2 )2 (o Y E2 (o R i)

S22 X ) Pl X ) e X2 ) =N XY e Ky F i)

Atau diperoleh rumus lainnya:

Luas Permukaan Balok =2 Luas ... + 2 Luas ... + 2 Luas .....

=2(pxl)+2( . +D+2(...+1)

2LuasAlas + 2[(...xt)+(...x 1]

Atau diperoleh rumus kunnya:

Volume Balok = 2 Luas ... + 2 Luas +2 Luas ...
=2(pxf)+2(..+0)+2(..+01)
=2LuasAlas + 2 ... x1)+(..xt)]

=2Luas Alas + 2( ... X ..} X1t
=2LuasAlas + 2{ .. x..)xt =

2 Luas Alas + Keliling alas x ¢

= 2 Luas Alns + Keliling alas x 1

(@ (b)

Gambar 7 Revisi Komnetar Ketiga

Uji coba skala kecil

Tahap ini dilakukan ketika media yang dibuat dinyatakan valid dan sudah direvisi.
Tahap ini dilakukan dengan meminta guru dan 6 peserta didik di luar sampel penelitian
untuk uji coba media AR ini. Setelah uji coba tersebut, akan diperoleh data-data yang
akan dianalisis untuk mengetahui kepraktisan dari media AR. Uji coba dilaksanakan
Senin, 19 Mei 2025 di MTsN 2 Mataram dengan memilih 6 peserta didik dari kelas VIII
B yang meliputi masing-masing 2 peserta didik untuk hasil belajar berkategori rendah,
sedang dan tinggi. Berikut hasil angket kepraktisan yang diberikan kepada guru dan
peserta didik yang disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7 Hasil Angket Kepraktisan Media

Aspek Presentase Kriteria
Kemudahan dan kenyamanan penggunaan media. 90,4 % Sangat praktis
Kelayakan tampilan. 90,0 % Sangat praktis
Tingkat minat guru/peserta didik terhadap media. 83,3 % Sangat praktis
Kemudahan pemahaman materi. 84,1 % Sangat praktis
Rata-rata 86,9 % Sangat praktis

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh persentase kepraktisan media sebesar 86,9 % yang
artinya media yang telah dikembangkan memiliki kriteria sangat praktis berdasarkan
kriteria pada Tabel 2.

Aspek kemudahan dan kenyamanan penggunaan media pembelajaran memperoleh skor
dengan kriteria sangat praktis menunjukkan penggunaan media pembelajaran AR
tersebut sangat mudah dioperasikan dengan navigasi yang tersedia pada AR tersebut.
Selain itu, kemudahan penggunaan media mencakup bagaimana pengguna (baik guru
maupun peserta didik) dapat mengakses, memahami navigasi, serta menjalankan setiap
fungsi dalam media tersebut tanpa mengalami hambatan teknis yang berarti.
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Kenyamanan berkaitan dengan alur interaksi, waktu akses, hingga fleksibilitas dalam
penggunaannya di berbagai kondisi pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan, diperoleh bahwa dari aspek kemudahan dan
kenyamanan penggunaan mendapatkan penilaian tertinggi. Hal tersebut terbukti ketika
penelitian dilakukan, hampir semua peserta didik tidak mengalami kendala yang berarti
ketika menggunakan media pembelajaran tersebut. Selain itu, setiap navigasi pada
konten AR dapat berfungsi dengan layaknya. Pada saat penelitian juga, mereka dapat
mengeksplor konten AR tidak hanya dengan satu mode, melainkan 3 mode sehingga
mereka bisa bereksplor sendiri media tersebut tanpa terpaku pada marker AR-nya saja.
Hal ini sejalan dengan pendapat Darmayanti dkk, (2020), kepraktisan dapat diukur
melalui sejauh mana alat atau model pembelajaran dapat digunakan dengan mudah oleh
pengguna, baik guru maupun peserta didik, dalam konteks pembelajaran nyata.

Aspek kelayakan tampilan mendapatkan skor dengan kriteria sangat praktis
menunjukkan media AR yang telah dibuat layak memenuhi kriteria tampilan yang baik,
seperti desain, pemilihan warna, dan elemen visual yang sesuai dengan materi yang
disajikan. Hal ini dibuktikan dengan tampilan dari media yang tidak membingungkan
peserta didik. Media yang dibuat juga menggunakan variasi warna yang tidak monoton
sehingga meningkatkan minat dari peserta didik ketika menggunakan media. Selain itu,
interaktifitas yang disajikan pada media memberikan pengalaman baru bagi mereka
untuk menggunakannya seperti “Buka” dan “Tutup” pada AR materi jaring-jaring prisma
serta pemunculan kubus satuan untuk memvisualisasikan volume dari prisma.

Aspek tingkat minat guru/peserta didik terhadap media mendapatkan skor dengan
kriteria yang sangat praktis menunjukkan guru ataupun peserta didik memiliki minat
yang tinggil terhadap penggunaan media AR tersebut dikarenakan media AR ini fleksibel
bisa diterapkan atau digunakan dimana saja. Aspek kemudahan pemahaman materi
menunjukkan skor dengan kriteria sangat praktis menunjukkan media AR yang telah
dikembangkan dapat dengan mudah membantu peserta didik dalam memahami materi
yang disajikan melalui kegiatan-kegiatan yang ada pada media tersebut. Hal ini terbukti
dengan proses pembelajaran yang terjadi di kelas. Dimana peserta didik bisa saling
berdiskusi dan mengeksplor media AR tersebut secara bersama-sama dengan interaktif
baik dengan sesama peserta didik ataupun bersama peneliti dan guru. Dengan begitu,
pemahaman mereka terhadap materi yang disajikan dapat meningkat. Hal ini sejalan
dengan pendapat Hidayat, dkk (2024) menyatakan bahwa penggunaan AR ini dapat
merangsang berpikir kritis peserta didik dan dapat digunakan secara fleksibel.

Secara keseluruhan, berdasarkan penilaian tersebut media pembelajaran AR pada
materi prisma ini sangat praktis digunakan baik oleh guru atau pun peserta didik dengan
mempertimbangkan setiap aspek yang dinilai. Hal tersebut sejalan dengan pendapat dari
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Khotimah dkk, (2019) dan Nurhasanah dkk, (2023) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran AR sangat praktis digunakan oleh guru dan peserta didik.

Uji coba skala besar

Tahap ini dilakukan ketika media yang dibuat telah dinyatakan valid dan praktis. Tahap
ini dilakukan pada sampel penelitian yaitu kelas VIII A MTsN 2 Mataram. Setelah
penggunaan media tersebut akan diperoleh data-data yang akan dianalisis untuk
mengetahui tingkat efektivitas dari penggunaan media tersebut. Uji coba ini
dilaksanakan pada tanggal 20 dan 27 Mei 2025.

Penilaian efektivitas media pembelajaran Augmented Reality (AR) dilihat dari nilai tes
hasil belajar yang didapat peserta didik kelas VIII A MTsN 2 Mataram setelah
penggunaan media pembelajaran AR ini. Hasil analisis keefektivan media pembelajaran
AR 1ni disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8 Hasil Tes

N Ket Banyak Peserta P ¢ Rata-Rata Ketuntasan
o cterangan Didik ersentase Nilai Klasikal
1 Tuntas 26 81,25%
) ’ 80,80 S t Ti 1
2 Tidak Tuntas 6 18,75% angat Lmnsst
Total 32 100%

Berdasarkan hasil pada Tabel 8 diperlihatkan bahwa dari 32 peserta didik kelas VIII A
diperoleh peserta didik yang tuntas sebanyak 26 orang dengan persentase ketuntasan
secara klasikal sebesar 81,25 % dengan kategori efektivitas yang sangat tinggi
berdasarkan Tabel 3.

Tingginya tingkat efektivitas tersebut menunjukkan bahwa media AR yang telah dibuat
memberikan pemahaman materi yang bagus bagi peserta didik. Hal tersebut
dikarenakan materi yang disajikan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai. Disamping itu, media AR ini meningkatkan minat dari peserta didik untuk
memahami materi secara mendalam dikarenakan media AR dapat memvisualisasikan
materi prisma tersebut dengan menarik. Hal tersebut ditunjukkan ketika kegiatan
penelitian dilakukan, dimana peserta didik dapat melihat visualisasi dari maksud luas
permukaan, volume prisma, jaring-jaring yang bisa buka dan tutup, serta terhadapat
konten AR yang menunjukkan bagian-bagian dari prisma serta penjelasannya sehingga
dapat menunjang pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan. Hal ini
sejalan dengan pendapat Iqliya dan Kustijono (2019) yang menyatakan bahwa media AR
sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses pembelajaran karena memiliki aspek-
aspek visualisasi yang meningkatkan minat peserta didik untuk memahami secara
konkret materi yang disampaikan melalui representasi visual tiga dimensi.

Dengan adanya media AR ini tentunya memberikan pengalaman baru bagi peserta didik
dalam proses pembelajarannya sehingga dapat meningkatkan proses pembelajaran. Hal
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tersebut terbukti ketika penelitian dilakukan, dimana peserta didik dengan aktif
mengeksplor konten AR tersebut dengan cara yang berbeda-beda dan mereka dibebaskan
untuk memilih bidang datar untuk memunculkan AR tersebut. Selain itu, kegiatan
pembelajaran yang terjadi meningkatkan minat mereka untuk belajar dibuktikan
dengan keaktifan mereka saat pembelajaran dan interaksi mereka antar peserta didik
ataupun dengan peneliti. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Rukmana dan Wirawan
(2023) tentang penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan
lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, sehingga penggunaan tersebut dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik.

4. Tahap Disseminate (Penyebaran)

Pada tahap disseminate, media yang telah melalui tahap-tahapan sebelumnya dan
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran disebarkan secara terbatas.
Media tersebut disebarkan ke peserta didik dan guru matematika kelas VIII di MTsN 2
Mataram dalam bentuk soft file dan hard file Media AR dapat melalui link
https://bit.ly/3IFF7Jn atau di scan pada Gambar 8.

Gambar 8 Barcode Media

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka
diperoleh:

1. Media Augmented Reality (AR) yang dibuat telah valid dengan skor 0.78 (kategori
valid), dan praktis dengan persentase 86,9 % (kategori sangat praktis) melalui
tahapan 4D dimulai (a) tahap define dengan output berupa permaslahan yang
terjadi dan tujuan pembelajaran. (b) tahap design, melalui platform Assemblr Edu
diperoleh media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi prisma dalam
meningkatkan hasil belajar dan juga soal tes hasil belajar. Konten AR tersebut
menghasilkan marker setiap materi dan diimplementasikan ke media LKPD, (c)
tahap development dilakukan uji validasi, kepraktisan, dan uji efektivitas
terhadap media tersebut, (d) tahap disseminate dilakukan penyebaran media
pembelajaran ke peserta didik dan guru matematika kelas VIII MTsN 2 Mataram
dalam bentuk soft file dan hard file.
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2. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada materi prisma yang telah
dikembangkan efektif dengan presentase ketuntasan secara klasikal sebesar
81,25 % dengan kriteria efektivitas sangat tinggi.

5. REKOMENDASI

Penelitian ini hanya berfokus pada materi prisma dan diuji pada peserta didik kelas VIII
di MTsN 2 Mataram. Untuk peneliti selanjutnya disarankan dapat menerapakan media
AR pada materi bangun ruang sisi lengkung dan diuji coba pada sekolah dengan jenjang
dan kondisi yang berbeda untuk mengetahui kefektifan media secara lebih luas.
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