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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Teknologi dan pendidikan adalah suatu kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan yang dimana teknologi berfungsi untuk menfasilitasi pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar dengan memanfaatkan teknologi. Teknologi
sangat membantu siswa dalam menemukan berbagai informasi ke berbagai
sumber pendidikan contohnya adalah jurnal, e-book, video pembelajaran. Para
guru telah merangkul platform hosting video seperti youtube, untuk
mengunggah materi yang telah direkam, sehingga siswa yang melewatkan
pertemuan dapat mengaksesnya kembali darimana saja dan lebih memudahkan
peserta didik dalam belajar dimana saja (Rizyanna, 2020). Penerapan teknologi
dalam pendidikan sudah mengurangi batas batas ruang pendidikan, sehingga
baik siswa mapun guru dapat berkomunikasi setiap saat dengan menggunakan
tekonologi.

Teknologi sangatlah berpengaruh dalam aspek kehidupan manusia serta
membantu dalam pertumbuhan pembelajaran mobile maupun pembelajaran
jarak jauh dengan memainkan peran penting dalam menciptakan dan bertukar
pengetahuan dan informasi di seluruh dunia bukan hanya itu saja penggunaan
teknologi saat ini sangat dibutuhkan dalam pembelajaran di sekolah yang
seseuai dengan kemajuan abad ke 21 dalam teknologi (Yordming, 2020). Salah
satu cara untuk memudahkan pendidik menyampaikan informasi pembelajaran
kepada peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran. Pesatnya

perkembangan teknologi di era serba digital memberikan banyak perubahan



pada manusia. Teknologi mampu menyelesaikan pekerjaan manusia pada
semua bidang, terutama bidang pendidikan. Perkembangan teknologi sangat
mempengaruhi terhadap bidang pendidikan. Saait ini banyak media atau alat
bantu pembelajaran yang menggunakan ICT, salah satunya pada mata pelajaran
matematika. Konsep matematika adalah proses interaktif antara pendidik dan
peserta didik dalam mengembangkan model pembelajaran berpikir dan logis
yang telah dibuat oleh guru dengan mengunakan metode agar pembelajaran
matematika lebih berkembang dan tumbuh secara optimal, peserta didik mampu
belajar lebih efektif dan efesien (Widayanti, 2022).

Pendidikan merupakan suatu hal untuk merubah sikap dan tingkah laku
seseorang untuk proses pendewasaan indivindu atau kelompok melalui suatu
pengajaran dan pelatihan. Pendidikan sangatlah penting bagi indivindu, karna
tampa diselingi dengan adanya suatu dukungan baik dari diri sendiri maupun
dari orang lain. Setiap peserta didik pasti sangat membutuhkan sumber
informasi untuk mendukung proses belajar, tetapi disayangkan pada zaman dulu
belum seluas untuk memperoleh sumber belajar seperti sekarang ini. Anak pada
zaman/ era saat ini bisa dikatakan sebagai generasi alpha yaitu bisa dibilang
adalah anak dari generasi Millenial dan adik dari Generasi ini adalah meraka
yang lahir di tahun 2010 sampai 2025, anak-anak pada generasi ini benar-benar
hidup berdampingan dengan teknologi canggih sejak mereka dilahirkan. Buka
hanya itu saja pemandangan anak yang berusia 2 tahun yang telah lihai
menggunakan perangkat lunak tentu bukanlah pemandangan yang

mengherankan di masa sekarang. Dibesarkan pada era di mana teknologi selalu



berkembang secara kostan, generasi Alfa menambahkan pelajaran
pemrograman komputer pada sekolah dasar dan menegah. Kurikulum tersebut
bertujuan untuk membantu pembentukan peserta didik yang kreatif dan mampu
menggunakan teknologi untuk menghasilkan solusi dalam memecahkan
masalah.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 5 Sukarara dan hasil wawancara
salah satu pendidik disana terkait dengan penggunaan media pembelajaran
khususnya media pembelajaran matematika di kelas 1V di Sekolah Dasar yang
digunakan menghasilkan beberapa temuan yaitu, bahwa dalam proses
pembelajaran banyak siswa yang kurang tertarik dan kurang antusias untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran yang menyebabkan hasil belajar rendah,
siswa kurang memahami  pelajaran matematika walaupun guru sudah
menggunakan media pembelajaran, media yang masih digunakan di kelas masih
penggunaan buku dan alat media seadanya seperti penggaris secara biasa saja
tampa ada media yang menarik perhatian siswa dalam belajar. Bukan hanya itu
saja guru masih terfokus dengan media yang sudah ada tanpa mengaplikasikan
kemajuan teknologi yang sudah tersedia yang bisa membantu menunjang
pembelajaran yang manarik, kreatif dan inovatif yang bisa menambah kongnitif
dan psikomotorik anak dalam belajar matematika. penggunaan media yang
masih kurang dalam proses pembelajaran seperti media Augmentend Reality (
AR) dalam menarik minat belajar siswa dan motivasi belajar matematika, guru
belum pernah mengembangkan media pembelajaran interaktif sehingga siswa

kurang tertarik ketika melakukan proses pembelajaran.



Berdasarkan hasil temuan tersebut, semuanya berdampak pada hasil
belajar peserta didik yang pada saat ini belum memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) khusunya pada pembelajaran matematika materi bangun
ruang, yang yang di tandai dengan hasil ulangan harian peserta didik yang
masih tergolong rendah. Melihat permasalahan seperti ini, perlu kiranya
melakukan suatu pengembangan berupa media interaktif Augmentend Reality
(AR) pada mata pelajaran matematika khususnya materi bangun ruang pada
kurikulum merdeka, untuk menunjang pembelajaran yang interaktif di kelas
sesuai dengan kemajuan teknologi yang ada di sekolah SDN 5 Sukarara.

Tidak sebatas itu, pengembangan media interaktif Augmentend Reality
(AR) dapat memudahkan guru dan peserta didik dalam memahami materi. Lebih
lanjut, sifat dan karateristik anak yang memiliki minat rasa ingin tau yang tinggi
menjadi salah satu yang harus di perhatikan oleh guru khususnya dalam
Perkembangan teknologi. Seiring dengan perkembangan zaman perlunya
memanfaatkan media yang interaktif yang bisa menarik semangat dan minat
peserta didik khusunya di SDN 5 Sukarara yang masih menggunakan media
tidak terlalu memanfatkan media yang inovatif dalam proses pembelajaran yang
menyenangkan minat siswa dalam semangat belajar matematika di kelas.

Dalam menggunakan media yang interaktif untuk meningkatkan
kemampuan peserta didik guru juga harus mampu dalam menggunakan
teknologi yang sudah berkembang sebagai salah satu media bantu yang inovatf
dalam menunjang pembelajaran yang menarik dan kreatif di dalam kelas, pada

umumnya sistem belajar pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar



masih menggunakan media ceramah tampa menggunakan media yang inovatif
dalam penggunaan teknologi yang bisa menambah pengetahuan dan
penggunaan teknologi yang positif. Sistem belajar yang kurang menarik minat
belajar siswa, oleh karna itu perlunya penerapan teknologi dalam media
pendidikan untuk m endukung proses belajar matematika yang menarik dan
lebih mengerti dalam proses belajar matematika.

Augmetend Reality (AR) adalah istilan untuk lingkungan yang
mengabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer
sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Dengan teknologi AR,
lingkungan nyata di sekitar akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital
(virtual) (Karundeng, dkk., 2020). Kurikulum merupakan seperangkat rencana,
pedoma yang terdiri dari tujuan, isi, bahan pelajaran dan cara yang digunakan
sebagai acuan penyelengaraan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan
(Sulaiman, 2022). Kurikulum merdeka merupakan program dari pemerintah
untuk memulihkan pembelajaran yang selama ini berdampak karna adanya
covid-19. Kurikulum merdeka belajar akan mengubah metode belajar yang
selama di dalam kelas menjadi di luar kelas (Indarta, 2022).

Pengembangan media pembelajaran intraktif pada matematika sekolah
dasar menggunakan kurikulum merdeka untuk meningkatkan pengetahuan
anak-anak peserta didik dalam bidang teknologi sesuai dengan kemajuan
zaman. Media AR dapat dijadikan sebagai sarana untuk meningkatkan
kemampuan pembelajaran khusunya pada kurikulum merdeka. Ini mencangkup

berbagai macam materi dan penekanan pada keterampilan tertentu yang akan



membantu anak-anak menjadi pembelajaran yang lebih berpikir tinggi. Tujuan
utama dari kurikulum ini adalah untuk mendorong pembelajaran untuk
mengembangkan keterampilan berpikir tinggi, yang akan membantu mereka
untuk memecahkan masalah dan mencari solusi yang tepat. Kurikulum ini juga
memberikan pilihan untuk pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan
yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan nyata yang mencangkup aspek
kongnitif, efektif dan psikomotorik. Pembelajaran interaktif adalah gaya
pembelajaran yang menekankan pada pengalaman belajar dengan interaksi
antara peserta didik dan konten. Ini mencangkup berbagai metode seperti
simulasi, percobaan, demostrasi, petualangan, simulasi, dan pemecahan
masalah. Tujuannya adalah untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
tentang materi dan membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan dalam rangka
mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan media terbaru (AR)
pada mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka. Media pembelajaran
di sesuaikan dengan mata pelajaran dan kemajuan teknologi yang semakin maju
dalam media pembelajaran yang terbaru sesuai dengan kebutuhan sekarang
pada dunia pendidikan pada kurikulum merdeka saat ini. Hal ini sebagai salah
satu upaya dalam meningkatkan minat belajar siswa yang membosankan dalam
mata pelajaran matematika, dengan adanya media yang interaktif dapat menjadi
sarana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa di sekolah

dasar.



Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media dengan judul “Pengembangan Media Interaktif
Augementend Reality (AR) Pada Mata Pelajaran Matematika Pada Kurikulum
Merdeka. Karena harapan penelitian, dengan adanya pengembangan media
interaktif Augmentend Reality (AR) dapat memberikan solusi bagi peserta didik
untuk menarik minat peserta didik. Maka dari itu, peneliti memutuskan untuk
melakukan penelitian dan pengembanga dengan judul “ Pengembangan Media
Interaktif Augmentend Reality (AR) Pada Mata Pelajaran Matematika Pada
Kurikulum Merdeka”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, dapat
didefinisikan beberapa masalah. Indentifikasi masalah yang muncul sebagai
berikut:

1. proses pembelajaran pada siswa yang kurang tertarik dan kurang antusias
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran yang menyebabkan hasil belajar
siswa rendah.

2. siswa kurang memahami pelajaran matematika walaupun guru sudah
menggunakam media pembelajaran yang sudah ada.

3. media pembelajaran intraktif pada matematika sekolah dasar belum
menggunakan kurikulum merdeka untuk meningkatkan pengetahuan anak-
anak peserta didik dalam bidang teknologi sesuai dengan kemajuan

teknologi di abad 21.



4. guru masih terfokus dengan media yang sudah ada tanpa mengaplikasikan
kemajuan teknologi yang sudah tersedia yang bisa membantu menunjang
pembelajaran yang manarik, kreatif dan inovatif.

5. Masih jarangnya penggunaan media aplikasi 3 dimensi yang digunakan di
sekolah.

C. Fokus Masalah
Berdasarkan indentifikasi masalah, batasan masalah dari penelitian ini
dibatasi pada pengembangan media yang interaktif dalam menggunakan
teknologi yang semakin berkembang untuk meningkatkan kemapuan pada guru
dan menarik semangat siswa dalam belajar metematika menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi Augmentend Raeality (AR) sesuai dengan
kebutuhan Kurikulum Merdeka pada saat ini. Sehingga pembelajaran di dalam
kelas lebih menarik dan meningkatkan semangat siswa dalam belajar
matematika dengan media yang interaktif dan penggunaan teknologi sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa di kelas.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, maka rumusan
masalah dalam penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana proses dan hasil pengembangan media interaktif Augmetend
Reality (AR) pada mata pelajaran matematika materi balok dan kubus di
kelas 1V SDN 5 sukarara?

2. Bagaimana kelayakan media interaktif Augmetend Reality (AR) ditinjau dari

valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran matematika kelas IV SDN 5



Sukara materi balok dan kubus dalam meningkatkan kemampuan dan
semangat peserta didik di kelas?
E. Tujuan Dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan
pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
interaktif Augmentend Reality (AR) mata pelajaran metematika pada
kurikukulum merdeka materi balok dan kubus kelas 1V sekolah dasar.
2. Manfaat Penelitian
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat
secara praktis berkaitan dengan pengembangan media interaktif
augmentend Reality (AR) pada mata pelajaran matematika pada kurikulum
merdeka di sekolah dasar, sebagai berikut:
1. Teoritis
Secara teoritis penelitian ini bermanfaat sebagai bahan media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk menambah wawasan dan
ilmu pengetahuan di sekolah serta dapat menambah kreatifitas media
pembelajaran yang produktif dan inovatif sebagai acuan mendesain

media dalam penelitian selanjutnya.

2. Manfaat penelitian



Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
manfaat secara praktis berkaitan dengan pengembangan media interaktif
Augmentend Reality (AR) pelajaran matematika bangun ruang pada
kurikulum merdeka di sekolah dasar dalam meningkatkan pemahaman
serta konsep matematis.

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah pengembangan
media pembelajaran interaktif pada kurikulum merdeka yang memiliki
spesifikasi sebagai media pembelajaran media interaktif Augmented Reality

(AR) pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar. Spesifikasi produk

yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan media interaktif Augmentend

Reality (AR) pada kurikulum merdeka antara lain:

1. produk yang dihasilkan dalam penelitian berupa media interaktif berbasis
Augmentend Reality (AR) untuk peserta didik kelas 1V pada materi balok
dan kubus.

2. Materi yang dibuat disesuaikan dengan Kompetensi Inti, Kompetensi
Dasar, serta indikator Pada kurikulum merdeka.

3. Media interaktif berbasis Augmetend Reality (AR) yang dihasilkan dalam
penelitian ini didalamnya berisikan cover bagian depan, kemudian bentuk
media dalam 3D dengan scan QR yang sudah ada dan variasi warna yang
berkaitan dengan materi.

4. Media interaktif Augmetend Reality (AR) diharapkan dapat digunakan oleh

peserta didik secara mandiri dan maupun guru dalam pembelajaran di
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sekolah sehinga dapat meningkatkan hasil dan semangat peserta didik di

sekolah.

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Asumsi Pengembangan yang dapat dipetik melalui pengembangan

media pembelajaran interaktif Augmentend Reality (AR) antara lain:

a.

Media pembelajaran interaktif augmentend reality (AR) dapat
membantu siswa cepat paham dan tertarik belajar materi matematika di
kelas.

Melalui media pembelajaran interaktif augmentend reality (AR) dapat
meningkatkan interaksi antara guru dan peserta didik, sehingga lebih
menyenangkan, dalam situasi nyata.

Melalui media pembelajaran media interaktif augmentend reality (AR),
motivasi belajar, minat dan perhatian siswa dapat ditingkatkan, sehingga

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada teknologi.

2. Keterbatasan Pengembangan

Sedangkan keterbatasan pengembangan yang terdapat dalam

pelaksanaan penelitian ini adalah:

a. Penentuan kelayakan produk dalam studi pengembangan ini sebatas

melalui validasi oleh materi, ahli media dan di uji kepada siswa. Belum

sampai pada tingkat membandingkan dengan produk lain.

b. Tempat uji coba produk itu hanya satu sekolah yaitu SDN 5 Sukarara.

C.

Penggunaan media dalam penelitian ini terbatas pada siswa kelas V.
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d. Materi pembelajaran yang dipilih dalam penelitian ini terbatas pada

materi mengenal balok dan kubus.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Penelitian Pengembangan

Menurut Sugiyono dalam (Isnani Sara Aprili, Eka Supriatna dan Adika
Triansyah) metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan mengkaji keefektifan
produk tersebut. Lain halnya, untuk menghasilkan produk tertentu diperlukan
analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut. Melalui
media guru dapat terbantu dalam menyampaikan materi, kegiatan
pembelajaran menjadi lebih hidup dengan adanya media, peserta didik turut
merasakan manfaat dengan adanya media yang digunakan, namun semua
media belum tentu dapat menjangkau seluruh kalangan peserta didik.
keterbatasan modul yang digunakan sebagai media pembelajaran menjadi
satu diantaranya penghambatan. Hal lain juga yang menjadi penghambat
adalah karateristik dan kemapuan peserta didik yang berbeda-beda dalam

menyerap materi yang disampaikan (Sugiyono et al., 2020).

Perkembangan zaman mempengaruhi adanya pengembangan teknologi
yang mendorong perubahan besar diberbagai aspek kehidupan, salah satunya
dalam dunia pendidikan. Pendidikan merupakan salah satu aspek yang
menjadi penentu kecerdasan suatu bangsa. Sehingga diperlukannya lembaga
pendidikan serta guru dalam melakukan pembelajaran yang kreatif dan

inovatif (Sutriyani & Herwin, 2020). Selain itu, suatu pendidikan akan
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berjalan dengan maksimal jika proses pembelajaran dilakukan secara optimal.
Untuk memberi pemahaman bagi peserta didik dapat dilakukan melalui

penggunaan media

Media pembelajaran merupakan sesuatu tidak terpisahkan dari kegiatan
pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan media pembelajaran juga merupakan
upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang dapat
membantu proses belajar siswa. Sedangkan dalam (Undang-undang sistem
Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003) menyatakan bahwa pembelajaran
adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidikan dan sumber belajar
pada suatu lingkungan belajar. Menuurut (Yolandasari, 2020). Pembelajaran
juga di artikan sebagai proses memberikan bimbingan atau bantuan kepada

peserta didik dalam melakukan proses belajar.

Dari beberapa pendapat di atas dapat dijelaksan bahwa pembelajaran
merupakan kegiatan yang dilakukan secara sadar yang bersifat sistematis,
komunikatif, interaktif dan terarah antara guru, sumber belajar, lingkungan
dan peserta didik dalam proses belajar sebagai upaya mencapai tujuan
pendidikan. Pembelajaran dapat dilakukan secara baik secara tatap muka
maupun secara tidak langsung menggunakan media pembelajaran. Dengan
harapan pembelajaran memebawa perubahan tingkah laku pada peserta didik

dengan adanya pengetahuan baru.

2. Media Interaktif
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a. Pengertian interaktif

Berkembangnya teknologi informasi menghadirkan perubahan besar
dalam berbagai aspek kehidupan. Dalam lingkaran pembelajaran di
sekolahpun berkembang pesat, dimana kehadiran teknologi dapat
mempercepat aliran ilmu pengetahuan yang dapat menembus ruang dan
waktu. Dengan adanya teknologi segala informasi dapat di akses secara cepat
oleh penggunanya. Tentu saja keadaan tersebut memberikan kontribusi untuk
mendorong upaya pembaharuan dalam memanfaatkan hasil teknologi dalam
proses pembelajaran. Dalam hubungannya dengan usaha untuk meraih tujuan
pembelajaran, teknologi memiliki peran yang sangat besar. Dimana hasil dari
teknologi yaitu berupa media pembelajaran, yang merupakan sarana dalam
membantu pembelajaran berkaitan dengan indera penglihatan dan

pendengaran (Hidayatullah, 2020).

Dalam pembuatannya media interaktif didesain dengan teknologi
multimedia, dan para ahli menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara perolehan hasil belajar melalui indera penglihatan dan indra
pendengaran. Perkembangan dunia pendidikan menuntut dikembangkan
berbagai pendekatan pembelajaran. Hal ini seiring dengan perkembangan
psikologi peserta didik, dinamika sosial, perubahan sistem pendidikan.
Pembelajaran berbasis multimedia merupakan salah satu indikasi sekolah
bermutu, sekolah bermutu perlu adanya capaian tujuan berdasarkan kebijakan
yang telah ditetepkan, tetapi terdapat berbagai metode dan informasi.

Menurut Suryani media pembelajaran adalah segala bentuk sarana
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penyampaian informasi yang dibuat atau digunakan sesuai dengan teori
pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam
menyalurkan pesan, rangsangan pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan
siswa dengan dengan dapat mendorong terjadinya proses belajar yang

disegaja, bertujuan, dan terkendali (Suryani, 2020).

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah suatu alat yang di gunakan guru untuk menyampaikan
pesan atau informasi materi pafa peserta didik. Oleh karena itu proses
pembelajaran merupakan proses komunkasi yang berlangsung dalam suatu
sistem maka media pembelajaran menepati posisi yang cukup penting sebagai

salah satu komponen.

Media adalah salah satu komponen pembelajaran yang sangat penting
sebagai jembatan dalam penyampaian materi, media dalam proses
pembelajaran merupakan perantara atau pengantar pesan kepada penerima.
Media menjadi salah satu faktot yang mendukung proses pembelajaran di
sekolah karena fungsinya dapat membantu proses penyampian informasi dar
guru kepaada peserta didik ataupun sebaliknya. Dasar-dasar dalam
penggunaan  media  interaktif  adalah ~ pembelajaran  dengan
mengkombinasikan beberapa elemen media yaitu teks, warna, grafik,
animasi, audio, dan juga vidio (Sinaga & Ester, 2020). Melalui penggunaan
media yang menarik bertujuan agar peserta didik mampu memahami serta

menerima materi yang disampaikan dan mendapatkan hasil belajar yang
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maksimal. Secara umum, hasil belajar adalah kemampuan peserta didik yang

diperoleh setelah melakukan kegiatan belajar

b. Model-Model Media Pembelajaran Interaktif

Dalam proses pembelajaran penggunaan media Pendidikan sangat
membantu seorang pendidik dalam menyaimpaikan sebuah materi salah
satunya media interaktif . Tentunya media intraktif ini dapat membantu
memudahkan proses belajar seorang anak dengan gaya belajar visual. Media
interaktif menggunakan System pengiriman pembelajaran yang direkam
secara visual, suara dan bahan video yang disajikan dibawah control
computer untuk tinjauan yang tidak hanya melihat dan mendengar gambar
dan suara tetapi juga membuat tanggapan aktif (Limbong and Janner
Simarmata, 2020). Menurut Sudjana dan Rivai penngunaan media
pembelajaran dalam proses pengajaran sangat di ajurkan untuk mempertinggi
kualiats pengajaran yang sudah dia ada (Sudjana & Rivai, 2020).

Fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik yang di buat oleh
pendidik agar peserta didik lebih mudah memahami materi yang sedang di
ajarkan. Adapun macam-macam media pembelajaran yang dikemukakan oleh
beberapa ahli, kemudia dapat klasifikasikan sebagai berikut:

a. Aplikasi program
Aplikasi program ialah suatu prangkat lunak didalam komputer
untuk mengelola data yang mengunakan aturan dan ketentuan bahasa

pemrogaman. Aplikasi program dibuat untuk memudahkan suatu
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pekerjaan. Dengan mengunakan berbagai aplikasi program ini dapat
memudahkan siswa untuk mengakses berbagai materi. Tampilan
aplikasi yang menarik menggunakan gambar-gambar dan grafik
menumbuhkan motivasi tersendiri bagi siswa untuk terus belajar,
terutama bagi siswa dengan gaya belajar visual.
b. Media 2 dimensi, hanya memiliki ukuran lebar panjang contohnya
seperti gambar, bagan, poster dil.
c. Media 3 dimensi, memiliki ukuran panjang, lebar dan ketebalan
contohnya seperti benda yang sebenarnya globe, boneka dan dll.
d. Media audio (hanya dapat di dengarkan) minsalnya, media dan trape
recorder.

3. Teknologi Augemetend Reality (AR)

Teknologi Augmentend Reality merupakan aplikasi penggabungan
lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual dengan integrasi
teknologi komputer. Teknologi ini dapat menyajikan interaksi yang menarik
bagi pengguna, karena dengan adanya teknologi yang pengguna dapat
merasakan objek virtual yang seakan benar-benar ada dilingkungan nyata.
Augmentend Reality dibedakan atas dua cara dalam memunculkan
objeknya, yakni Augmented Reality dengan menggunakan marker (marker
based) dan tanpa marker (markerless). Keduanya sama-sama mampu
memunculkan objek dua dimensi maupun tiga dimensi. Namun pada marker
based Augmented Reality memerlukan marker yang berupa gambar pola-

pola rumit dan tidak berulang yang harus dicetak terlebih dahulu. Sehingga
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dapat dikatakan media yang dikembangkan dengan menggunakan teknologi
ini termasuk kedalam media hasil gabungan teknologi komputer dan cetak.

Menurut Azuma dalam Rizal & Yermiandhoko menjelaskan yang
dimaksud dengan Augmented Reality ialah suatu teknik penggabungan
benda-benda maya ke dalam lingkungan nyata, yang mampu beroperasi
secara interaktif dalam waktu nyata, dan terintegrasi dengan benda lainnya
dalam dunia nyata. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality
merupakan salah satu contoh media hasil teknologi komputer. Adanya
integrasi antara objek maya 3D maupun 2D dengan lingkungan nyata
pengguna tersebut mampu memvisualisasikan hal-hal yang sifatnya abstrak
seperti materi-materi yang ada pada pembelajaran matematika (Azuma,
2022). Dengan demikian pemanfaatan teknologi Augmented Reality sebagai
media pembelajaran akan sangat membantu di dalam suatu pembelajaran.
Pemanfaatan Augmented Reality dalam pendidikan memberikan dampak
yang positif, yaitu menarik untuk pembelajaran, peningkatan aksesibilitas
konten pendidikan, meningkatkan kontrol peserta didik terhadap konten
pendidikan, membuka peluang untuk pembelajaran kolaboratif, memotivasi
peserta didik untuk terlibat aktif, dan mengubah suatu yang abstrak menjadi
konkrit.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
Augmentend Reality dapat mempermudah peserta didik dalam belajar
kemajuan teknologi yang bisa mengabungan antara dunia nyata dan

visisualisasi dalam kehidupana peserta didik di sekolah dalam belajar
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materi-materi matematika yang sangat sistematis, dalam hal ini
pengeetahuan peserta didik akan semakin meningkat Adanya integrasi
antara objek maya 3D maupun 2D dengan lingkungan nyata pengguna
tersebut mampu memvisualisasikan hal-hal yang sifatnya abstrak seperti
materi-materi yang ada pada pembelajaran matematika yang dapat membuat
peserta didik akan lebih tertarik dalam memahami dan melatih untuk
berpikir kritis dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang di dapatkan
pada lingkungan sekolah atau di dalam kelas bersama dengan teman-
temannya, bukan hanya itu sesuai dengan kemajuan teknologi peserta didik
akan lebih aktif dan berani mencoba hal-hal baru karna rasa ingin tau yang
di miliki untuk mendapatkan suatu informasi dalam menemukan jawaban
dari setiap permasalahan yang di hadapi.

Teknologi Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang dapat
menggabungkan objek virtual dua ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata lalu memproyeksikan objek-objek virtual tersebut secara
real time Aplikasi pertama dari Augmented Reality dikembangkan oleh Ivan
Edward Sunderland pada tahun 1968 dengan sistem teropong "efek
kedalaman Kinetik" yang terbuat dari dua tabung sinar katoda. Tahun 1991
definisi Augmented Reality pertama kali dijelaskan oleh Tom Caudell dari
Perusahaan Boeing. Sejak saat itu, Augmented Reality mulai dikenal
popularitasnya dan semakin meningkat bahkan telah mencapai tingkat

tinggi dalam lustrum terakhi (Hidayati & Bibi, 2020).
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Dari pengertian tersebut melalui analisis sintesis dapat disimpulkan
bahwa Teknologi Augmented Reality merupakan teknologi penggabungan
dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga
dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu
yang bersamaan. Bentuk yang disajikan oleh Augmented Reality merupakan
bentuk dunia maya yang di representasikan kedalam lingkukan nyata secara
real time yang dapat di lihat dari beberapa arah. Ada tiga prinsip dari
Augmented Reality. Pertama yaitu Augmented Reality merupakan
penggabungan dunia nyata dan virtual, Augmented Reality berjalan secara
interaktif secara real time, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga
dimensi (wahyu, 2020).

4. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran adalah proses perubahan berkat pengalaman dan
latihan. pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan
lingkungan, sehingga terjadi perubahan tingkah laku kearah yang lebih
baik. Pembelajaran juga merupakan suatu proses yang direncanakan
maupun tidak direncanakan sehingga pembelajaran bisa dikatakan
sebagai suatu upaya untuk mendapatkan pengetahuan baru
(Supatminingsih, 2020). Matematika berasal dari bahasa Yunani yaitu
“mathematikos ’yang artinya. ilmu pasti, akar kata dari “mathema” atau
“mathesis” yang berarti ajaran, pengetahuan atau ilmu pengetahuan.
Istilah “matematika” diartikan sebagai ilmu pasti. (Rohmah, 2021).

matematika adalah ilmu tentang logika, bilangan dan keruangan.
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Sedangkan menurut Panggabean mengatakan bahwa matematika adalah
salah satu bidang studi yang diajarkan di sekolah, baik pada tingkat
sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah umum dan
bahkan sampai pada tingkat perguruan tinggi.
a. Tujuan Pembelajaran Matematika
Tercapainya tujuan pembelajaran atau hasil pengajaran itu sangat
dipengaruhi oleh bagaimana aktivitas siswa di dalam belajar. Proses belajar
akan menghasilkan hasil belajar. Suatu proses pembelajaran dikatakan baik
bila proses tersebut dapat membangkitkan kegiatan belajar yang efektif. Salah
satunya dalam proses pembelajaran matematika di dalam setiap jenjang
pendidikan. Ada empat rumusan tujuan umum dalam pembelajaran

matematika, yaitu:

1) Belajar untuk berkomunikasi (mathematical communication).

2) Belajar untuk bernalar (mathematical reasoning).

3) Belajar memecahkan masalah (mathematical problem solving).

4) Pembentukan sikap positif terhadap matematika (positive attitudes
toward mathematical).

Berdasarkan kedua pendapat di atas dapat simpulkan bahwa belajar
matematika bisa merubah pola pikir peserta didik untuk lebih memahami
materi yang akan disampaikan oleh guru. Bukan hanya itu saja, pembelajaran
matematik merupakan kegiatan belajar dan mengajar yang mempelajari ilmu
matematika dengan tujuan membangun pengetahuan matematika agar

bermanfaat dan mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.
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belajar metematika buka hanya dapat memberikan atau merubah pola pikir
peserta didik tetapi sebagai salah satu bagian dari untuk beriteraksi untuk
mendapatkan informasi saja namun matematika juga sebagai suatu cara
memecahkan suatu masalah di lingkungan.

Konsep matematika adalah proses interaktif antara pendidik dan
peserta didik dalam mengembangkan model pembelajaran berpikir dan logis
yang telah dibuat oleh guru dengan menggunakan metode agar pembelajaran
matematika lebih berkembang dan tumbuh secara optimal, peserta didik
mampu belajar lebih efektif dan efisien (Widayati, 2022). Fungsi matematika
adalah sebagai media atau sarana siswa dalam mencapai kompetensi. Dengan
mempelajari materi matematika diharapkan  siswa akan dapat menguasai

seperangkat kompetensi yang telah ditetapkan.

1. Matematika Sebagai Salah Satu Alat

Guru hendaklah sangat diharapkan agar para siswa diberikan
penjelasan untuk melihat berbagai contoh dalam penggunaan matematika
sebagai alat untuk memecahkan masalah dalam mata pelajaran lain, dalam
kehidupan kerja atau dalam kehidupan sehari-hari. Namun tentunya harus
disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa, sehingga diharapkan

dapat membantu proses pembelajaran matematika di sekolah.

2. Matematika sebagai Pola Pikir
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Siswa diberi pengalaman menggunakan matematika sebagai alat
untuk memahami atau menyampaikan suatu informasi misalnya melalui
persamaanpersamaan, atau tabel-tabel dalam model-model matematika
yang merupakan penyederhanaan dsoal-soal cerita atau soal-soal uraian

matematika lainnya.

3. sebagai IImu atau Pengetahuan

Sebagai ilmu pengetahuan, pembelajaran matematika di sekolah
harus diwarnai oleh fungsi yang ketiga ini. Sebagai guru harus mampu
menunjukkan bahwa matematika selalu mencari kebenaran, dan bersedia
meralat kebenaran yang telah diterima, bila ditemukan kesempatan untuk
mencoba mengembangkan penemuan-penemuan sepanjang mengikuti pola

pikir yang sah.

B. Kurikulum Merdeka

Kurikulum Merdeka Belajar merupakan bentuk evaluasi dari
Kurikulum 2013. Dikutip dari laman Kemdikbud, kurikulum Merdeka
adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakulikuler yang beragam di
mana konten akan lebih optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu
untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. Konsep matematika
adalah proses interaktif antara pendidik dan peserta didik dalam
mengembangkan model pembelajaran berpikir dan logis yang telah dibuat

oleh guru dengan menggunakan metode agar pembelajaran matematika

24



lebih berkembang dan tumbuh secara optimal, peserta didik mampu belajar

lebih efektif dan efisien (Widayati, 2022).

1. Konsep Kurikulum Merdeka Belajar:

a. Pembelajaran berbasis proyek yang bertujuan mengebangkan soft
skill serta karakter sesuai profit serta karakter sesuai profit
pelajaran Pancasila.

b. Fokus pada materi esensial, sehingga ada waktu untuk
pembelajaran mendalam untuk kompetensi dasar seperti leterasi
dan numerasi

c. Fleksibelitas guru untuk melakukan pembelajaran yang
terdiferensiasi berdasarkan kemapuan para peserta didik

Berdasarkan pemamparan dia atas bahwa kurikulum merdeka suatu

sistem pembelajaran yang mengavaluasi dari kurikulum sebelumnya, dengan
adanya kurikulum merdeka dapat mempermudah peserta didik dan guru dalam
pembelajaran yang beragam dan media-media konten yang berkaitan dengan
inovasi dalam teknologi yang terbaru.

C. Kajian Yang Relevan

Sebagai bahan informasi dan untuk menghindari terjadinya pengulangan

hasil teman yang membahas permasalahan yang sama, maka penelitian
mencantumkan beberapa kajian dari penelitian terdahulu yang relevan. Adapun
bentuk tulisan sebagai berikut:

1. Sejalan dengan penelitian tersebut, Augmented Reality juga dapat digunakan

dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan penelitian (Wijayanti &
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Rachmawati, 2021), pengembangan perangkat pembelajaran Matematika
Augmented Reality (MAR) untuk materi bangun ruang kelas VI SD secara
statistic terbukti berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. Hasil belajar
dari siswa meningkat dan homogen. Selain untuk alat bantu pembelajaran,
penggunaan teknologi Augmented Reality secara tidak langsung
mengajarkan siswa untuk dapat menggunakan teknologi yang sedang
berkembang saat ini (Huda & Negara, 2020). Pengembangan dilanjutkan
dengan penelitian kualitatif. Pada penelitan ini percobaan produk dilakukan
dengan mengamati respon siswa kelas VI SDN Nagrog saat menggunakan
aplikasi Bangun Ruang AR pada pembelajaran matematika. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah metode wawancara (tanya jawab
secara langsung kepada siswa kelas VI SD atau subjek penelitian), observasi
(mengamati permasalahan atau kegiatan yang sedang berlangsung),
dokumentasi (mengambil gambar berupa foto dan merekam hasil wawancara
dengan informan) dan studi pustaka (mencari beberapa data-data dari buku,
jurnal dan e-book untuk dijadikan referensi dalam melakukan penelitian).
Dalam penelitian ini, analisis data menggunakan teknik data kualitatif.
Teknik data ini didukung dengan beberapa literature yang sesuai atau relevan.
Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fakhrul Jamal,
S. Pd. Dosen Pendidikan Matematika STKIP Bina Bangsa Meulaboh dalam
jurnalnya yang berjudul “Analisis Kesulitan Belajar Siswa Dalam Mata
Pelajaran Matematika Pada Materi Peluang Kelas XI IPA SMA

Muhammadiyah Meulaboh” Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
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kesulitan-kesulitan siswa kelas X1 IPA SMA Muhamadiyah Meulaboh dalam
mempelajari mata pelajaran matematika pada materi peluang. Jenis dan
pendekatan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian deskriptif dengan
pendekatan kualitatif. Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah dengan tes, observasi dan angket, sedangkan untuk pengolahan data
menggunakan rumus pesentase P = f/n x 100 %. Dari hasil penelitian didapat
kesimpulan bahwa kesulitan siswa kelas X1 IPA dalam materi peluang adalah
kurangnya pemahaman siswa dalam memahami konsep peluang, sering salah
menggunakan rumus dalam menyelesaikan soal, juga kebiasaan guru dalam
belajar matematika hanya dengan cara mencatat saja di papan tulis, kemudian
siswa kurang keinginannya dalam menyelesaikan contoh soal yang diberikan
oleh guru. Sehingga bisa diambil kesimpulan bahwa hipotesisnya terbukti
benar bahwa adanya kesulitan belajar dalam pelajaran matematika pada
materi peluang siswa kelas XI IPA SMA Muhammadiyah Meulaboh.

3. Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Krishna dkk (2018)
menyimpulkan bahwa penggunaan media berbasis augmented reality efektif,
hasil yang diperoleh dengan menggunakan media AR, rata-rata hasil belajar
yang diperoleh peserta didik lebih unggul dibanding peserta didik dengan
media konvensional. Selain itu, penelitian dilakukan oleh Mahpudin dan
Wahyupuadi (2018) menyimpulkan bahwa penggunaan media augmented
reality berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman peserta  didik.
Penelitian yang dilakukan oleh (Ahsan, 2020) menyimpulkan bahwa

penggunaan aplikasi mobile augmented reality dapat meningkatkan
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kemampuan literasi peserta didik. Penelitian lain yang dilakukan oleh
(Firmansyah dkk ,2020) menyimpulkan bahwa dengan menggunakan media
berbasis digital mampu membantu peserta didik dan guru untuk melakukan
pembelajaran secara online. Penelitian yang dilakukan (Wicaksana dan
Pangaribuan , 2020) menyimpulkan bahwa aplikasi game edukasi dengan
teknologi augmented reality membantu menarik minat peserta didik dan
menjadi media interaktif dalam pembelajaran.

Dari ketiga penelitian di atas sama-sama menggunakan media
interaktif Augmetend Reality (AR) akan tetapi diterapkan pada kelas yang
berbed- beda dan mata pelajaran berbeda tetapi media interaktif Augmetend
Reality (AR) ini sama-sama dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi
belajar pada peserat didik.

Dari penelitian tersebut ada hubungan dengan penelitian yang akan
saya lakukan yaitu ketiga penelitian tersebut menggunakan penelitian media
interaktif Augmetend Reality (AR) yang sama dengan saya terapkan yaitu
media interaktif Augemtend Reality (AR). Judul dari penelitian saya yaitu
pengembangan media interaktif Augmetend Reality (AR) materi balok dan
kubus kelas 1V SDN 5 Sukarara. Terdapat perbedaan anatar ketiga penelitian
tersebut dengan yang saya lakukan. Penelitian yang saya lakukan pada kelas
IV, tempatnya berbeda yaitu SDN 5 Sukarara dan media interkatif Augmetend
Reality (AR) mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka.

D. Kerangka Berpikir
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Pengembangan Media Augementend Reality pada mata pelajaran
matematika pada kurikulum merdeka meupakan salah satu media yang
digunakan pada saat ini dalam media pembelajaran di sekolah dasar khususnya
sekolah yang sudah menggunakan kurikulum merdeka. Permasalahan utama
yang sering kali di temukan pada sekolah dalam mengajar oleh guru yaitu
kurangnya apresiasi siswa dalam belajar matematika karna terlalu
membosankan dan pengunaan media yang masih menggunakan buku tanpa
adanya media lainya yang bisa menarik berfikir kongnitif anak dalam belajar.
Dalam pembelajaran matematika di butuhkan ilustrasi yang menunjang
pembalajaran untuk meransang berpikir anak yang bukan hanya terfakus pada
buku dalam mengerjakannya, oleh karna itu adanya media yang interaktif
menajadi salah satu yang perlu di kembangkan yang mudah diserap dan
dimengerti oleh siswa yang bisa membatu dalam mempermudah siswa cepat
paham dalam menerima pelajaran sesuai dengan konsep dan tujuan dari
matematika.. Permasalahannya adalah terkadang guru belum sadar bentul akan
pentingnya media sehingga pembelajaran tidak hanya terpusat pada guru saja.
Selain itu, media pembelajaran yang tepat terkesan tersepelekan dan seadanya
berhenti perkembangan media pembelajaran yang tidak sering dengan
perkembangan zaman juga menjadi faktor penghambat adanya perkembangan
media. Dengan adanya pengembangan media yang interaktif di sekolah dasar
SDN 5 sukarara sebagai media yang mampu menarik minat peserta didk dan
semangat dalam belajar, bukan hanya itu saja dengan adanya media ini dapat

mengenfisienkan waktu belajar di kelas. Setelah melakukan pengembangan
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media, maka diharapkan akan menghasilkan produk berupa media interaktif
Augmenetend reality (AR) pada mata pelajaran matematika pada kelas 5 SDN
sukarara. Berikut gambaran kerangka pikir pengembangan media interaktif

Augmentend reality (AR).

Penggunaan media yang interaktif masih jarang
digunakan dalam proses pembelajaran yang
berkesinambungan dengan teknologi saat ini

ﬂ Ditemukan masalah

Kurangnya pengetahuan peserta didik dalam
perkembangan media dan teknologi dalam
ilmu pengetahuan

@ Mengakibatkan

Pengembangan media interaktif
Augmentend Reality (AR) pada mata
pelajaran matematika pada kurikulum
merdeka.

@Langkah yang di ambil

Menghasilkan produk media yang
interaktif menggunakan Augmentend
reality (AR)

Gambar. 1
Kerangka pikir

E. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kerangka pikir di atas, maka dapat dirumuskan pertayaan

penelitian sebagai berikut:
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1. Bagaimana prosedur pengembangan media interaktif Augmentend Reality

(AR) pada mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka yang valid?

2. Bagaimana hasil media interaktif Augmentend Reality (AR) pelajaran

matematika sekolah dasar kelas IV SD?

BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan
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Model ADDIE Isthe generic procces traditionally used by instrutional
designers and training developers which represent a dynamik, flexsible guldeline
for building effective training and perfomance support tools. Jika di artikan
bahwa ADDIE merupakan proses general atau umum yang secara tradisional
digunakan oleh para peracang pengembangan pelatihan yang dinamis, fleksibel,
untuk membentuk pelatihan yang kehasilan kegunaan dan sebagai ujuk alat

dalam tampilan (Yudi, 2020).

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk
dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji kefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi
dimasyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan
produk tersebut. Jadi penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal
(bertahap bisa multi years). Peneibah Bersaing (didanai oleh Direktorat Jendral
Pendidikan Tinggi), adalah penelitian yang menghasilkan produk, sehingga

metode yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan.

Bagan 3.2

Prosedur pengembangan media interakatif Augementend Reality (AR)
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Analisis/ Design/ Development/

Analisis Perancangan Pengembangan

\ 4

Evaluation/ Implementation/
Evaluasi <

Implementasi

B. Prosedur Uji Coba Produk

Prosedur pengembangan yang akan dilakukan oleh penelitian mengacu
pada model penelitian ADDIE dengan 5 tahapan pelaksanaan, adapun prosedur

uji coba produk menggunakan model penggembangan ADDIE sebagai berikut.
1. Analyze (Analisis), Design
Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama adalah
menganalisis perlunya pengembangan produk (model, metode, media,
bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat

pengembangan produk.

2. (Desain/Perancangan)

Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE
merupakan proses sistematika yang dimulai dari merancang konsep dan
konten di dalam produk tersebut. Rancangan ditulis untuk masing-masing
konten produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk
diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. Perancangan ini digunakan untuk
merancang penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan tentu dalam
mengembangan media interaktif Augemetend reality (AR) mata pelajaran
matematika pada kurikulum merdeka. Perancanagn sangan penting

dikarenakan denga adanya rancangan akan jelas prosedur dalam
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3.

mengembangkan media interaktif yang akan dilakukan. Rancangan
dilakukan berdasarkan analisis yang sudah dilakukan sehinga rancangan
desain ini akan menjadi dasar proses pengembangan berikutnya. Dalam
penelitian ini desain atau peracangan produk berupa media interaktif

Augmentend reality ( AR) sebagai berikut:

a. Menemukan kompetensi inti, kompetensis inti, dasar dan indikator -
indikator ~ yang kemudian berkesinambungan dengan media
interaktif Augmetend reality (AR) dalam mengembangkan media

tersebut.

b. Mengumpulkan sumber materi sesuai dengan kebutuhan yang akan
digunakan dalam mengembangkan media interaktif Augmentend

reality (AR).

c. Menyiapkan berapa sarana yang akan mendukung proses
pengembanagan media interaktif seperti penetuan alat dalam

mendesain.

d. Mengumpulkan bahan-bahan media yang mendukung proses
pengembangan yang bisa dijadikan alat bantu dalam mengunakann

media.

e. Merancang lembar validasi ahli media, ahli dan angket respon

peserta didik.

Development (Pengembangan)
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Tahap ke tiga ini merupakan tahap pengenbangan suatu poduk.
Pengembangan adalah proses mewujudkan desain menjadi produk nyata.
Segala hal yang telah dilakukan dalam tahap perancangan, seperti
merumuskan tujuan pembelajaran dan pemilihan strategi pembelajaran
diwujudkan dalam bentuk produk yang nyata atau sudah jadi. Hasil pada
tahap ini berupa produk media interakatif. Pada tahap ini juga dilaukan
penilaian kevalidan ooleh tim ahli, baik ahli materi ataupun
media/tampilan. Produk pengembangan adalaha proses mewujudkan
desain menjadi produk nyata.

a. Pembuatan produk
Pada tahap ini dilakukan pembuatan media interaktif menggunakan
Augmentend reality (AR) yang sudah dirancang pada tahap desain.
b. Validasi ahli
Tahap wvalidasi produk dilakukan peneliti dengan cara
menghadirkan beberapa pakar atau ahli yang sudah berpengalaman
untuk menilai produk baru yang dirancang/desain, sehingga dapat
diketahui kelemahan dan kekuatan modul pembelajaran tersebut.
Validasi desain produk dalam penelitian ini akan dilakukan oleh:
1) Validasi ahli materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen ahli yang memiliki
kompetensi dan pemahaman yang luas terkait dengan isi materi yang
sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator untuk peserta didik

kelas IV sekolah dasar.
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2) Validasi ahli media
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen ahli dalam media.
Adapun beberapa komponen yang dinilai oleh ahli media yaitu
terkait dengan tampilan dan beberapa hal penting terkait modul
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.

Implementation (Implementasi)

Produk yang dihasilkan diuji cobakan pada tahap ini. Implementasi.
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran
yang telah dibuat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan
akan diatur sedemikian rupa sesuai dengan peran dan fungsinya agar bisa
diimplementasikan. Produk media interaktif Augmentend reality (AR) pada
mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka akan di uji coba di
kelas IV di SDN 5 Sukarara. Pengisian angaket oleh peserta didik bertujuan
untuk mengetahui respon atau Kketertarikan peserta didk pada media
interaktif yang di kemebangkan oleh penelitian dengan menayakan hal-hal

yang berkaitan dengan tujuan dari pengembangan.

5. Evaluation (Evaluasi).

Setelah melakukan tahap implementasi tentu setelahnya akan dilaukan
tahap evaluasi. Tahap evaluasi adalah proses melihat apakah sistem
pembelajaran yang sedang dibangun berhasil sesuai dengan harapan awal
atau tidak. Pada tahap ealuasi ini, peneliti melakukan revisi produk apabila

mendapat kritikan dari angket respon peserta didik yang telah ditetapkan.
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Hal ini bertujuan agar produk yang dihasilkan benar-benar sesuai dan bisa

digunakan dalam jangka panjang.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Setelah dilakukan revisi produk oleh penelitian dari ahli materi dan
ahli media, maka akan di dapatkan produk akhir, dari proses pengembangan
akhir yang dilakukan uji coba dengan mengunakan media interaktif
Augmentend reality (AR) pada peserta didik kelas IV. Ini dilakukan untuk
mendapatkan nilai akhir dari keefektifan dan kelayakan dari media
pembelajaran. Sebelum dilakaukan uji coba produk yang di akan didesain
kepada subjek uji coba desain, desain produk terlebih dahulu divalidasi oleh
ahli yang terdidi dari ahli materi dan ahli ahli media. Alhli materi akan
memberikan kritikan dan saran terkait isi materi apaka sudsh sesuai dengan
isi materi dan indikator untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar.
Sedangkan ahli media memberikan kritikan dan saran terkait dengan
tampilan media interaktif Augmentent reality (AR) pada mata pelajaran
sekolah dasar pada kurikulum merdeka yang di kembangkan oleh peneliti.
Tahap selajutnya tahap uji coba lapangan untuk mendapatka masukan
kritikan dan saran dari respoden (peserta didik) dengan prosedur
menjelaskan kepada peserta didik makksud dan tujuan dilakukan uji coba
lapangan, dengan mencoba menggali kemampuan peserrta didik dengan

tanya jawab dan mengisi angket respon peserta didik setelah pembelajaran.

2. Subjek Uji Coba
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Setelah pengembangan produk media interaktif Augementend reality
(AR) pada mata pelajaran matematikan pada kurikulum merdeka
divalidasi dan dinyatakan layak oleh tim ahli maka selanjutnya media
interaktif akan uji cobakan pada peserta didik. subjek uji coba dalam
penelitian ini adalah peserta didik di kelas IV SDN 5 Sukarara tahun
ajaran 2022/2023.

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

1. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data yang
diperlukan. Teknik yang dilakukan dalam penelitian ini adalah wawancara,
observasi dan kunsioner (angket). Jenis data dalam penelitian ini berupa
data kuatitatif dan data kuantitatif. Data kulaitatif diperoleh dari tanggapa
para ahli media tentang kualitas produk dari aspek pembelajaran, materi (isi)
dan tanggapan serta umpan balik yang diberikan siswa selama proses
belajaran menggunakan media interaktif Augmetend reality (AR).
Kemudian data kuantitatif lainya diperoleh dari hasil nilasi siswa pada uji
coba dilapaangan. Teknik pengumpulan data merupakan teknik atau metode
yang digunakan untuk melakukan pengumpulan data yang kemudian akan
diteliti oleh peneliti. Artinya, teknik pengumpulan data memerlukan
langkah yang tepat, sistematis, dan strategis agar bisa mendapatkan data
yang valid dan akurat sesuai dengan kenyataan yang terjadi di lapangan.
Ridwan menyatakan bahwa teknik pengumpulan data merupakan teknik

atau cara-cara yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan
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data. Instrumen penelitian merupakan alat ukur seperti tes, kuisioner,
pedoman wawancara, bahan ajar dan pedoman observasi yang digunakan
penelitian untuk mengumpulkan data dalam suatu penelitian, instrumen
penelitian juga dapat didefinisikan sebagai peralatan yang digunakan untuk
memperoleh, mengelolah, dan mengenterfretasikan informasi dari para
respoden yang dilakukan dengan pola pengukuran yang sama (Sugiyono,

2020). Instrumen yang digunakan dalam penelitian Angket ini meliputi

a) Wawancara

Wawancara adalah proses memperoleh keterangan atau informasi
untuk tujuan penelitian dengan cara melakukan tanya jawab secara
bertatap muka antara peneliti dengan informan. Wawancara yang peneliti
gunakan merupakan wawancara tidak terstruktur. Menurut Sugiyono
Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas dimana
peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara secara sistematis dan
lengkap untuk pengumpulan data, pedoman wawancara yang digunakan
hanya berupa garis besar pertanyaan yang akan ditanyakan (Rahman et
al, 2020).

b) Observasi merupakan langkah awal yang dilakukan oleh peneliti untuk
mendapatkan data berdasarkan kebutuhan peneliti sesuai dengan
masalah penelitian. Kuersioner (Angket)

c) Kuersioner merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan

tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Rahman et al, 2020).
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2. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang akan digunakan pada penelitian
pengembangan ini adalah lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli
materi, dan angket respon peserta didik.

a) Lembar Validasi Ahli Media

Lembar validasi bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai
validitas produk. Hasil dari validitas ini digunakan untuk memperbaiki
atau merevisi produk apabila masih terdapat kekurangan terhadap
produk yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan dalam validasi
ahli ini adalah lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli
tampilan. Masing-masing lembar validasi ini akan diberikan kepada ahli
bidangnya masing-masing. Instrumen ini berisi pertanyaan ataupun
pernyataan yang memiliki 5 jawaban alternatif, yaitu: 1) sangat; 2)
kurang; 3) cukup; 4) baik; 5) sangat baik. Validator hanya bisa
memberikan respon dari alternatif jawaban yang sudah disediakan.
Adapun Kisi-kisi instrumen angket respon peserta didik dapat dilihat

melalui tabel di bawah ini:

Tabel 1

Kisi-kisi Instrumen Untuk ahli Media

No. | Aspek Indikator Penilaian Jumlah Butir
1 Relevansi Relevansi dengan tujuan
pembelajaran 1
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Efesiensi Efesiensi penggunaan
produk ditinjau dari segi
waktu

Efektifitas Efektifitas untuk
mengatasi keterbatasan
alat peraga

Fleksibilitas | Fleksibilitas penggunaan
media

Komunikasi | Tampilan media

Visual Tampilan model 3 dimensi

Motivasi Meningkatkan motivasi

) siswa dalam pembelajaran

Belajar
Kemampuan mendorong
siswa untuk belajar lebih
jauh

Penerapan Tingkat User Friendly

Teknologi
Prospek pengembangan

Augmented media lain yang sejenis

Reality

Setiap aspek telah disusaikan dan dibuat lebih spesifik lagi dalam

bentuk indikator penilaian. Aspek relavansi, efesiensi, efektifitas,
fleksibilitas, dan motivasi belajar lebih difokuskan untuk melihat tingkat
kebermanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran. Sedangkan aspek
komunikasi visual dan penerapan teknologi augmented reality digunakan

untuk menilaian kualitas media itu sendiri.
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b) Lembar validasi materi

Tabel 2 Tabel Kisi-kisi Kategori Tingkat Validitas

No Aspek Indikator Jumlah
Butir
1 | Dayatarik Daya tarik materi 1
materi Kemampuan mengenal materi 1
Peserta didik mengetahui 1
penjelasan materi
2 | Penggunaan | Kemenarikan penggunaan media 1
media Kemudahan memahami maksud 1
interaktif .
dari gambar
augmentend Kejelasan gambar 1
reality (AR)
Keserasian warna 1
Kemudahan penggunaan media 1
interaktif
Kualitas media interaktif 1
Ukuran vidio media interaktif 1
3 | Pelaksanaan | Pembelajaran menjadi 1
pembalajaran | menyenangkan dengan
penggunaan media interaktif
augmentend raelity (AR)
Semangat dalam pembelajaran 1
melalui penggunaan media
interaktif
Meningkatkan partisipasi peserta 1
didik

42




¢) Angket Respon Peserta Didik

Tabel 3 Kisi-kisi respon siswa

0% - 24,99% Tidak Baik
25% - 49,99% Kurang Baik
50% - 74,99% Baik
75% - 100% Sangat Baik

Data yang bersifat kualitatif seperti komentar dan saran dijadikan dasar

dalam merevisi media pembelajaran interaktif.

E. Teknik Analisis Data
Menurut Widayoko Data yang diperoleh dengan menghitung skor
disetiap kriteria baik dari penilaian ahli materi, ahli media, angket respon
peserta didik dianalisis dari data kuantitatif dan dikonversi menjadi data
kualitatif yang dilakukan peneliti (Astuti et al, 2019). Adapun konversi data

kuantitatif ke data kualitatif dapat dilihat pada table berikut:

Nilai Interval Skor Kategori
A X > X1+ 1,80 SBi Sangat Baik
B Xt +0,60Xt <X =< Xi+ 1,80 SBi Baik
C X1 — 0,60 SBi < X < X1 + 0,60 SBi Cukup
D X1 —1,80SBi <X < X1— 0,60 SBi Kurang
E X = X1 — 1,80 SBi Sangat Kurang




Tabel 4
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Dengan Skala Lima
Keterangan:

X1 (Rata-rata ideal) = % (skor maksimal ideal + skor minimal ideal).

SBi(Simpangan baku ideal) = % (skor maksimal ideal-skor minimal ideal)
X = Skor yang dicapai
1. Analisis Angket Respon Peserta Didik
Untuk analisis data yang diperoleh melalui angket respon peserta didik
dilakukan dengan membandingkan jumlah perolehan antara jawaban “YA”

dan “TIDAK”. Untuk presentasenya digunakan rumus berikut:

P= 2" x100 %
n

Angket menurut Suriyono (2020)

Keterangan:

P=Jumlah Presentase
Y. r=Jumlah jawaban Responden
>.n= jumlah Responden
Berdasarkan perhitungan rumus di atas, dapat dilihat perbedaan jumlah
presentase “Ya” dan “Tidak”. Jika jawaban “Ya” lebih besar dari pada
jawaban “Tidak” maka produk media interaktif yang dikembangkan

dinyatakan “cocok” digunakan untuk peserta didik.
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Media . Pengembangan Media Interaktif Augmentend Reality (AR) Pada
Mata Pelajaran Matematika Pada Kurikulum Merdeka

Peneliti Afrena Maryani

NPM 190102003

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan

pengembangan media interaktif augmentend reality (AR) pada mata pelajaran

matematika pada kurikulum merdeka
B. Petunjuk

1.

Objek penelitian ini adalah media interaktif augmentend reality (AR) pada
mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka

Peneliti memohon agar bapak/ibu memberikan penilaian ditinjau dari aspek
materi dan memberikan saran perbaikan terhadap modul matematika yang
dikembangkan oleh peneliti.

Untuk saran-saran revisi, bapak/ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi atau menuliskannya pada kolom saran yang peneliti
sediakan.

Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang
(\) pada kolom yang tersedia yaitu kolom skor (1, 2, 3, 4, 5) yang terdapat
pada tabel dibawabh ini, sesuai kriteria sebagai berikut:

1 =Tidak Valid 4 = Valid

2 = Kurang Valid 5 = Sangat Valid

3 = Cukup Valid



Instrumen Validasi Ahli Materi

No

Aspek

Pernyataan

Skor

2

3

4

Saran/Masukan

Aspek
kelayakan
isi

1. Kesesuaian materi dengan
KD dan Indikator

2. Kelengapan materi
pembelajaran dengan
urutan dan susunan yang
sistematis

3. Materi pada media mudah
dimengerti dan dipahami
oleh peserta didik

4. Materi pada media dapat
memotivasi peserta dalam
belajar

5. Materi pada matematika
materi kubus dan balok
sesuai dengan tingkat
kemampuan peserta didik

Aspek
kelayakan
kebahasaan

6. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami peserta
didik

7. Kalimat yang digunakan
tidak menimbulkan makna
ganda

8. kalimat yang digunakan
untuk menjelaskan materi
mudah di pahami

9. Kalimat yang digunakan
sesuai dengan aturan
kaidah bahasa indonesia

10. Kalimat yang digunakan
sesuai dengan tingkat
berfikir peserta didik

11. Contoh soal dalam setiap
kegiatan dan akhir
kegiatan pembelajaran
sesuai dengan materi




12. Contoh soal dalam setiap
kegiatan dan akhir
Aspek kegiatan pembelajaran
penyajian dapat mencapai tujuan
pembelajaran

13. Pendukung penyajian
materi pada media
(Referensi)

14. Media Matematika
Materi kubus dan balok
dapat menarik minat
belajar peserta didik

Aspek 15. Media Matematika

belajar Materi kubus dan balok
mandiri dapat membantu peserta
didik belajar mandiri
Jumlah Skor

C. Kesimpulan
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda centang (1) untuk memberikan kesimpulan
terhadap Media Interaktif Augmentend Reality (AR) Pada Mata Pelajaran
Matematika Pada Kurikulum Merdeka.

Media dapat digunakan tanpa revisi

Media dapat digunakan tetapi revisi

media belum dapat digunakan

Pancor, 2023

Validator




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Media . Pengembangan Media Interaktif Augmentend Reality (AR) Pada
Mata Pelajaran Matematika Pada Kurikulum Merdeka

Peneliti . Afrena Maryani

NPM : 190102003

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan
pengembangan media interaktif augmentend reality (AR) pada mata pelajaran
matematika pada kurikulum merdeka

B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini pengembangan media interaktif augmentend reality (AR)
pada mata pelajaran matematika pada kurikulum merdeka.

2. Peneliti memohon agar bapak/ibu memberikan penilaian ditinjau dari aspek
media dan memberikan saran perbaikan terhadap media interaktif matematika
yang dikembangkan oleh peneliti.

3. Untuk saran-saran revisi, bapak/ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi atau menuliskannya pada kolom saran yang peneliti
sediakan.

4. Bapak/ibu dapat memberikan penilaian dengan cara memberi tanda centang (
) pada kolom yang tersedia pada kolom skor (1, 2, 3, 4, 5) yang terdapat pada
tabel dibawabh ini, sesuai kriteria sebagai berikut:

1 =Tidak Valid 4 = Valid
2 = Kurang Valid 5 = Sangat Valid
3 = Cukup Valid



Instrumen Validasi Ahli Media

No

Aspek

Pernyataan

Skor

2

3

4

Ukuran media

Ukuran modul sesuai
dengan standar ISO

. Kesesuaian ukuran margin

dan Kkertas pada modul

Desain
sampul/cover
media

. Desain cover media

menggambarkan isi/materi
pembelajaran dan
menggungkapkan karakter
objek

. Tidak menggunakan terlalu

banyak kombinasi jenis
huruf

. Warna judul media kontras

dengan warna latar
belakang

. Proporsi ukuran huruf

judul, dan teks pendukung
media lebih dominan dan
professional dibandingkan
ukuran media interaktif

Desain Isi
media

. Kesesuaian materi media

ineraktif dengan tujuan
pembelajaran

8.

Penggunaan variasi huruf
tidak berlebihan

9.

Kesesuaian gambar dengan
isi materi yang disampaikan

10.

Kesesuaian gambar
dengan isi materi yang
disampaikan

11.

Spasi antar baris susunan
pada teks normal

12.

Spasi antar huruf normal

13.

Tata letak lengkap,
memiliki judul bab, materi
dan gambar

14.

Keseluruhan ilustasi
serasi, menarik dan kreatif




15. Kemenarikan penampilan
media matematika materi
balok dan kubus pada
media interaktif

Jumlah Skor

C. Kesimpulan
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda centang (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap Media Interaktif Augemented Reality (AR) Pada Mata Pelajaran

Matematika Pada Kurikulum Merdeka.

Media dapat digunakan tanpa revisi

Media dapat digunakan tetapi revisi

Media belum dapat digunakan

Pancor, 2023

Validator Media




LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
INTRAKTIF AUGMENTEND REALITY (AR) PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA PADA KURIKULUM MERDEKA
Nama Peserta Didik :
Kelas
Hari/Tanggal
A. Tujuan

Tujuan penggunaan angket ini adalah untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap Media Intraktif Augmentend Reality (AR) Pada Mata Pelajaran
Matematika Pada Kurikulum Merdeka

B. Petunjuk

1. Berikan penilaian terhadap pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban
yang kamu anggap paling sesuai.

2. Isilah angket dibawah ini dengan memberi tanda (\) pada kolom yang tersedia
pada kolom skor (1, 2, 3, 4, 5) yang terdapat pada table dibawah ini, sesuai
kriteria sebagai berikut:

SS = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
CS = Cukup Setuju
3. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi nilai belajarmu, sehingga kamu

tidak perlu takut untuk mengisi sesuai dengan jawaban yang kamu inginkan.

C. Selamat Memberikan Tanggapan



No

Pertanyaan

Skor

SS

CS

TS

STS

Media ini menjelaskan materi yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

2 | Media ini menggunakan contoh-contoh soal yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari

3 | Penyajian materi dalam media dimulai dari yang
mudah

4 | Media ini memuat pertanyaan-pertanyaan yang
membuat saya untuk berfikir

5 | Media ini memuat soal evaluasi untuk menguji
seberapa jauh saya memahami materi yang sudah
dipelajari

6 | Kalimat dan paragraf yang digunakan dalam
media ini jelas dan mudah dipahami

7 | Kata-kata istilah bahasa indonesia yang ada dalam
media mudah dimengerti

8 | Bahasa yang digunakan mudah untuk dimengerti

9 | Penyajian materi dalam modul ini membuat saya
berdiskusi dengan teman-teman yang lain

10 | Materi dalam modul ini mendorong keingintahuan
saya

11 | Tampilan media ini menarik

12 | Dengan menggunakan media ini, saya semangat
dalam belajar

13 | Dengan menggunakan modul ini, belajar saya
lebih terarah dan runtut

14 | Dengan adanya gambar-gambar disetiap awal
materi, dapat memberikan motivasi untuk
mempelajari materi

15 | Dengan menggunakan media ini dapat membuat

belajar matematika tidak membosankan
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