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PENGEMBANGAN POCKET BOOK BERBASIS AUGMENTED REALITY
(AR) PADA MATERI ELEKTROSTATIKA UNTUK SISWA KELAS XIl1
DI SMAN 1 WIRADESA

ABSTRAK

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk (1) mengembangkan pocket
book berbasis Augmented Reality (AR) materi elektrostatika sebagai media
pembelajaran, (2) mengetahui kelayakan pocket book berbasis Augmented Reality
(AR) materi elektrostatika sebagai media pembelajaran, dan (3) mengetahui
respon siswa terhadap pocket book berbasis Augmented Reality (AR) materi
elektrostatika sebagai media pembelajaran. Jenis penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). Adapun
pengembangan pada penelitian ini menggunakan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) namun peneliti membatasi hanya
sampai pada tahap Implementation.

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah lembar
validasi, lembar penilaian, dan lembar respon peserta didik. Penilaian kualitas
pocket book dan aplikasi Augmented Reality (AR) menggunakan skala Likert
empat skala yang terdiri dari Sangat Baik (SB), Baik (B), Kurang (K), dan Sangat
Kurang (SK) dibuat dalam bentuk checklist, adapun lembar penilaian respon
peserta didik menggunakan skala Guttman dua skala yang terdiri dari Setuju (S)
dan Tidak Setuju (TS) dibagikan melalui G-form.

Hasil penelitian pengembangan pocket book berbasis Augmented Reality
(AR) pada materi Elektrostatika untuk siswa kelas XII di SMAN 1 Wiradesa,
yaitu: (1) pocket book berbasis Augmented Reality (AR) dikembangkan
berdasarkan analisis kebutuhan di lokasi penelitian; (2) kualitas pocket book
berbasis Augmented Reality (AR) memperoleh persentase sebesar 77,92% untuk
ahli materi dengan kategori layak, 87,78% untuk ahli media dengan kategori
sangat layak, 94,85% untuk ahli grafis dengan kategori sangat layak, dan 92,63%
untuk guru fisika dengan kategori sangat layak; dan (3) respon peserta didik
memperoleh hasil persentase secara keseluruhan sebesar 95,88% dengan kategori
baik.

Kata Kunci: Pocket Book, Augmented Reality (AR), ADDIE, Elektrostatika.



DEVELOPMENT OF AN AUGMENTED REALITY (AR) BASED POCKET
BOOK ON ELECTROSTATIC MATERIALS FOR CLASS XII STUDENTS AT
SMAN 1 WIRADESA

ABSTRACT

The research aims to (1) develop pocket books based on Augmented
Reality (AR) electrostatic material as a learning medium, (2) know the feasibility
of pocket books based on Augmented Reality (AR) electrostatic material as a
learning medium, and (3) know the student's response to pocket books based on
Augmented Reality (AR) electrostatic material as a learning medium. This type of
research is development research or Research and Development (R&D). The
development of this study uses ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) but researchers limit it only to the
Implementation stage.

The research instruments used in this study are validation sheets,
assessment sheets, and student response sheets. Pocket book quality assessments
and Augmented Reality (AR) applications using a four-scale Likert scale
consisting of Excellent, Good, Less, and Very Less are created in the form of a
checklist, while the learner's response assessment sheet uses a two-scale Guttman
scale consisting of Agree and Disagree shared via G-form.

The results of research on the development of Augmented Reality (AR)
based pocket books on Electrostatic materials for class XII students at SMAN 1
Wiradesa, are: (1) Augmented Reality (AR) based pocket book was developed
based on needs analysis at the research site; (2) the quality of Augmented Reality
(AR) based pocket books earned a percentage of 77.92% for material experts with
decent categories, 87.78% for media experts with very decent categories, 94.85%
for graphicians with very decent categories, and 92.63% for physics teachers with
very decent categories; and (3) the response of learners obtained an overall
percentage result of 95.88% with a good category.

Keywords: Pocket Book, Augmented Reality (AR), ADDIE, Electrostatic.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

John dan Kenneth mendefinisikan bahwa fisika merupakan salah satu
ilmu pengetahuan yang bersifat mendasar karena berlaku sebagai ilmu yang
dibutuhkan untuk mempelajari bidang-bidang umum lainnya.! Namun
berdasarkan hasil penelitian, didapatkan bahwa fisika masih dianggap sebagai
pelajaran yang sulit. Salah satu penyebab sulitnya pembelajaran fisika antara
lain adalah karakteristik materi fisika yang bersifat abstrak dan sulit untuk
divisualisasikan.?

Beberapa materi fisika dianggap lebih sulit karena ruang lingkupnya
terkait dengan dunia mikroskopis atau kecepatan suatu benda yang diamati
mendekati kecepatan cahaya yang tidak dapat diamati langsung oleh panca
indera.® Salah satu materi yang tidak dapat diamati langsung oleh panca indra
adalah Elektrostatika. Hal ini disebabkan karena ruang lingkup Elektrostatika
terkait dengan dunia mikroskopis.

Materi yang mencakup Elektrostatika diantaranya adalah interaksi
elektrostatika, muatan listrik, medan listrik, hukum Coulomb, hukum Gauss,
energi potensial dan potensial listrik, dan kapasitor.* Sedangkan kemampuan
manusia saat ini belum bisa menghadirkan langsung muatan atau medan
listrik di dalam kelas dalam keadaan terisolasi. Selain itu fenomena fisika

atau alat peraga yang sesuai materi dari bab elektrostatika akan sangat sulit

1 Shelma Nur Chaeranti, et. al., “Modul yang dilengkapi dengan Teknologi Augmented Reality:
Cara Mudah Belajar Fisika untuk Konsep dan Fenomena Kuantum di SMAN Kelas XII”.
Prosiding Seminar Nasional Fisika (E-Journal). Vol. VII, Oktober 2018.

2 Fitria Rahmawati, Skripsi: “Penerapan Model Teaching with Analogies (TWA) dalam
Pembelajaran Fisika di MA” (Jember: Universitas Jember, 2012).

3 Philips Nicolas Gunawidjaja — Risti Suryantari, Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada
Masyarakat: “Pengajaran Fisika Modern untuk Mahasiswa Fisika” (Bandung: Universitas
Katolik Parahyangan, 2012).

4 Agus Taranggono — Hari Subagya, Sains Fiska 3 SMA/MA Kelas X1l (PT. Bumi Aksara: Jakarta,
2007).



untuk bisa dihadirkan dalam pembelajaran.®> Sebab permasalahan yang telah
dijabarkan, media visual yang mampu menunjukkan fenomena fisikanya akan
cukup dibutuhkan.

Saat ini, sudah menjadi tren untuk memanfaatkan multimedia ber
karakteristik dan model pengajaran berbasis komputer untuk konsep sains.®
Salah satu bidang sains yang tergolong abstrak dan membutuhkan visualisasi
adalah fisika.

Perkembangan teknologi dimanfaatkan dalam berbagai bidang,
termasuk bidang pendidikan. Dalam penelitian yang dilakukan Qumillaila
didapatkan bahwa pemanfaatan teknologi dan media dalam dunia pendidikan
dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran itu sendiri. Media
pembelajaran yang dapat membuat siswa tertarik adalah media-media
pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan zaman, seperti gambar
3D, video, animasi, teknologi yang memanfaatkan perangkat mobile, dan
internet yang bersifat interaktif. Media pembelajaran dengan memanfaatkan
mobile juga diperlukan untuk menunjang kepraktisan.’

Kepraktisan penggunaan mobile sebagai media pembelajaran dapat
didukung dengan penggunaan pocket book. Pocket book digital memiliki
keunggulan-keunggulan yang dapat memudahkan siswa untuk belajar. Pocket
book berbentuk digital dapat memudahkan siswa untuk mengaksesnya
dimana pun dan kapan pun, menghemat tempat karena tidak banyak
membutuhkan ruang penyimpanan.® Pocket book ialah buku yang dapat

5> Agus Priyono, et. al., “Pengembangan Media Pembelajaran BARy (Board’s Augmented Reality)
pada Pokok Bahasan Elektrostatika”. Unnes Physics Education Journal. 7 (3), September 2018.

6 Jung-Chuan Yen, et. al., “Augmented Realty in the Higher Education: Students’ Science Concept
Learning and Academic Achivement in Astronomy”. Procediasocial and Behavioral Science,
103(26), 2013.

" Qumillaila, et. al., “Pengembangan Augmented Reality Versi Android sebagai Media
Pembelajaran Sistem Ekskresi Manusia”. Cakrawala Pendidikan, 36 (1), Februari 2017.

8 Alifudin Khumaidi — Imam Sucahyo, “Pengembangan Mobile Pocket Book Fisika sebagai
Media Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Momentum dan Impuls”. Inovasi Pendidikan
Fisika, 7(2), Juli 2018.



dibawa dan dipelajari dimana saja dan kapan saja serta dapat disimpan dalam
saku.®

Suasana pembelajaran yang kurang menarik dan hasil belajar yang
kurang memuaskan salah satunya disebabkan oleh banyaknya guru yang
menerapkan metode pembelajaran verbal, selain itu guru juga belum
menggunakan media utama yang menarik untuk menyajikan objek visual
sehingga dapat membantu penalaran abstrak siswa dalam mempelajari materi
yang abstrak atau tidak bisa dibayangkan.’® Augmented Reality (AR) dapat
digunakan untuk menjembatani pembelajaran formal maupun non-formal.
Hal ini dikarenakan salah satu keunggulan Augmented Reality (AR) adalah
memungkinkan dilakukan pembelajaran di mana saja.’ Artinya, aplikasi
Augmented Reality (AR) adalah salah satu bentuk pemanfaatan teknologi
mobile dalam bidang pendidikan. Augmented Reality (AR) digunakan sebagai
bentuk pengajaran dan pembelajaran baru guna menyatukan keterpisahan
antara dunia nyata dan virtual.*?

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented
Reality (AR) akan sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar-
mengajar karena teknologi ini memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat
menggugah minat peserta didik untuk memahami secara kongkret sebab
materi yang disampaikan melalui representasi visual tiga dimensi dengan
melibatkan interaksi user dalam frame Augmented Reality (AR).:® Maka, dari
pendapat tersebut Augmented Reality (AR) dapat dijadikan sebagai salah satu

solusi agar pembelajaran menyenangkan dan tidak membosankan. Hal ini

® Nisa Nafa Hafi — Supardiyono, “Pengembangan Buku Saku Fisika dengan Teknologi Augmented
Reality Berbasis Android pada Materi Pemanasan Global.” Invasi Pendidikan Fisika, 7(2), Juli
2018.

10 A. Syawaludin, et. al., “Enhancing Elementary School Students’ Abstract Reasoning in Science
Learning Through Augmented Reality-Based Interactive Multimedia”. Jurnal Pendidikan IPA
Indonesia, 8(2), Maret 2019.

1 Qumillaila, et. al., op.cit.

2 Phil Diegman, et. al., “Benefit of augmented Reality in Educational Environments — A
Systematic Literature Review”. AlS Electronic Library (AlSeL), 3(6), 2015.

13 Sigit Ady Prasetyo, Skripsi: “Augmented Reality Tata Surya sebagai Sarana Pembelajaran
Interaktif bagi Siswa Sekolah Dasar Berbasis Android”. (Surakarta: Universitas Muhammadiyah
Surakarta, 2014).



disebabkan oleh hasil angket siswa yang menyatakan bahwa pendapatnya
tentang fisika adalah pelajaran yang membosankan.

Penggunaan aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran memiliki berbagai keuntungan, salah satunya adalah
meningkatkan motivasi. Menurut Diegmann, et al (2015) peningkatan
motivasi ini ditunjukkan dengan siswa lebih bersemangat, tertarik, dan
berusaha untuk terlibat dengan teknologi baru serta konten pengajaran dan
pembelajaran dibandingkan dengan metode non-AR (NAR).*

Permasalahan-permasalahan yang telah dijabarkan di atas, sesuai
dengan permasalahan yang terdapat di SMAN 1 Wiradesa. Berdasarkan
lembar angket yang telah dibagikan kepada siswa dan guru menunjukkan
diantaranya, yaitu; 88,89% siswa berpendapat bahwa fisika adalah pelajaran
yang sulit dan terkadang ada materi yang membosankan; materi-materi yang
dianggap sulit oleh siswa seperti gelombang cahaya, medan magnet,
interferensi cahaya, elektrostatika, dsb; guru menyatakan kesulitan yang
dijumpai pada materi fisika setiap siswanya berbeda-beda; 66,67% siswa
menganggap bahwa materi elektrostatika adalah materi yang tergolong sulit.
Adapun materi lainnya yang dianggap sulit yaitu gelombang cahaya,
gelombang berjalan, gerak parabola, momentum dan impuls, relativitas, dsb;
88,89% siswa menyatakan bahwa ukuran buku mempengaruhi kenyamanan
siswa dalam belajar. Beberapa alasan yang dikemukakan oleh siswa antara
lain yaitu, buku paket (buku yang tebal) berat sehingga siswa malas untuk
membawanya, buku yang tebal memberikan mindset pada siswa banyaknya
tulisan dan rumus yang harus dibaca dan dipelajari sehingga siswa
menghindarinya. Siswa juga menyatakan cukup tertarik dengan pocket book
karena mudah untuk dibawa; tingkat penggunaan smartphone oleh siswa
tergolong tinggi, ditunjukkan dengan hasil angket yang menunjukkan bahwa
100% siswa memiliki smartphone dengan penggunaan rata-rata 5-6 jam
dalam sehari; media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh guru berupa LCD

proyektor, internet, alat-alat praktikum, dll; rendahnya motivasi belajar

14 phil Diegman, et. al., op.cit.



ditunjukkan dengan hasil angket yang menyatakan bahwa salah satu kesulitan
yang dapat dijumpai saat mengajarkan mata pelajaran adalah ada sebagian
siswa yang tidak mengerjakan tugas sebagai bahan belajar di rumah.

Berdasarkan beberapa permasalahan dan solusi yang telah dijabarkan
di atas, maka peneliti bermaksud melakukan penelitian berupa pengembangan
media pembelajaran pocket book berbasis Augmented Reality (AR) pada
materi elektrostatika untuk siswa kelas XII di SMAN 1 Wiradesa.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tertulis, kami mengidentifikasikan

masalah-masalah yang muncul, antara lain:

1. Rendahnya minat belajar siswa SMAN 1 Wiradesa pada mata
pelajaran fisika, ditunjukkan dengan hasil angket yang
menyatakan bahwa salah satu kesulitan yang dijumpai adalah ada
sebagian siswa yang tidak mengerjakan tugas sebagai bahan
belajar di rumah.

2. Siswa di SMAN 1 Wiradesa mengalami kesulitan dalam
mempelajari materi fisika, ditunjukkan dengan hasil angket yaitu
88.89% siswa berpendapat bahwa fisika adalah pelajaran yang
sulit dan terkadang membosankan.

3. Tidak adanya Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran di SMAN 1 Wiradesa.

4. Belum adanya media pembelajaran yang membantu
memvisualisasikan materi fisika di SMAN 1 Wiradesa.

5. Minim nya sumber belajar di SMAN 1 Wiradesa.

6. Rendahnya nilai rata-rata siswa di SMAN 1 Wiradesa pada materi
Elektrostatika, yaitu 45,36.

C. Batasan Masalah
Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian pengembangan lebih
terarah, fokus, dan tidak menyimpang dari ruang lingkup penelitian. Adapun

batasan masalah pada penelitian pengembangan ini antara lain:



1.

Pengembangan media pembelajaran pocket book berbasis Augmented (AR)
dibatasi pada materi Elektrostatika.

Materi Elektrostatika yang terdapat di dalam pocket book berbasis
Augmented Reality (AR) hanya dibatasi pada materi yang membutuhkan
visualisasi.

Penelitian menggunakan model ADDIE dibatasi sampai tahap

Implementation.

D. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana pengembangan pocket book berbasis Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran dilakukan?

Bagaimana kelayakan pocket book berbasis Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran?

Bagaimana respon siswa terhadap pocket book berbasis Augmented

Reality (AR) sebagai media pembelajaran?

E. Tujuan Penelitian

1.

Mengembangkan pocket book berbasis Augmented Reality (AR) materi
elektrostatika sebagai media pembelajaran.

Mengetahui kelayakan pocket book berbasis Augmented Reality (AR)
materi elektrostatika sebagai media pembelajaran.

Mengetahui respon siswa terhadap pocket book berbasis Augmented
Reality (AR) materi elektrostatika sebagai media pembelajaran.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1.

Pocket book berisi materi elektrostatika yang disusun dengan ringkasan
materi inti dan dilengkapi dengan gambar pendukung.

Pocket book dibuat dengan menggunakan kertas ivory dengan ukuran A6
(10,5cm x 12,4 cm).

Pocket book digunakan sebagai media penampilan gambar dalam

penggunaan Augmented Reality (AR).



4. Augmented Reality (AR) berisi visualisasi 3D dari gambar yang terdapat
dari pocket book dengan pokok bahasan elektrostatika.

5. Pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR) menggunakan software
Unity.

G. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari pengembangan media pembelajaran pocket book
berbasis Augmented Reality (AR) adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini secara teoritis dapat memberikan sumbangan
pemikiran sebagai inovasi media pembelajaran dalam dunia pendidikan,
khususnya pada materi-materi yang membutuhkan visualisasi.
2. Manfaat Praktis

a. Siswa, dengan menggunakan pocket book berbasis Augmented Reality
(AR), diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa serta
membantu siswa memahami materi pembelajaran khususnya pada
materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi.

b. Guru, dapat digunakan sebagai salah satu referensi media pembelajaran
dan memudahkan guru dalam menjelaskan materi-materi abstrak yang
membutuhkan visualisasi.

c. Sekolah, dapat dimanfaatkan sebagai tambahan koleksi media
pembelajaran Fisika di SMAN 1 Wiradesa.

H. Keterbatasan Pengembangan
1. Media pembelajaran yang dikembangkan untuk materi Fisika kelas XII
semester ganjil ini hanya dinilai oleh satu ahli materi fisika, satu ahli
media, satu ahli grafis, dan empat siswa tingkat SMA, media diuji coba
kan kepada siswa secara langsung.
2. Media yang dikembangkan hanya berupa aplikasi Augmented Reality
(AR) dan buku saku yang disertai manual penggunaan.



Definisi Istilah
Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian pengembangan media

pembelajaran ini sebagai berikut:

1. Penelitian pengembangan menurut Brog & Gall (1983) adalah suatu proses
yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.

2. Augmented Reality (AR) merupakan variasi dari Virtual Reality (VR) yang
dapat memunculkan objek maya yang ada pada lingkungan buatan ke
dalam dunia nyata.

3. Pocket book atau buku saku yaitu buku yang dapat dibawa dan dipelajari
dimana saja dan kapan saja serta dapat disimpan dalam saku.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian Pengembangan Pocket
Book Berbasis Augmented Reality (AR) pada Materi Elektrostatika untuk Siswa
Kelas XI1 di SMAN 1 Wiradesa antara lain adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan dua buah output produk, yaitu pocket book
dan aplikasi AR yang didasarkan pada hasil analisis pra-penelitian
pada peserta didik dan guru di SMAN 1 Wiradesa.

2. Kelayakan pocket book berbasis Augmented Reality (AR) pada materi
Elektrostatika untuk siswa kelas XII di SMAN 1 Wiradesa berdasarkan
penialaian ahli materi, ahli media, ahli grafis, dan guru fisika secara
keseluruhan memperoleh persentase sebesar 77,92% untuk ahli materi
dengan kategori layak, 87,78% untuk ahli media dengan kategori
sangat layak, 94,85% untuk ahli grafis dengan kategori sangat layak,
dan 92,63% untuk guru fisika dengan kategori sangat layak.

3. Respon peserta didik terhadap pocket book berbasis Augmented Reality
(AR) pada materi Elektrostatika kelas XII SMA memperoleh hasil

persentase secara keseluruhan sebesar 95,88% dengan kategori baik.

B. Keterbatasan Penelitian

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian pengembangan atau
Research and Development dengan model pengembangan berdasarkan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Namun,
peneliti membatasi prosedur pengembangan hanya sampai tahap implementation
karena keterbatasan waktu dan biaya. Selain itu, peneliti juga membatasi materi
pada pocket book hanya pada pokok bahasan Elektrostatika, khususnya pada sub
pembahasan yang membutuhkan visualisasi. Adapun pembatasan materi

dilakukan oleh peneliti karena keterbatasan waktu.
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C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk

1. Saran Pemanfaatan Pocket Book

Hasil pengembangan pocket book berbasis Augmented Reality (AR)
yang dilakukan oleh peneliti harapannya dapat dijadikan sebagai salah satu
referensi saat pembelajaran Fisika pada Elektronika dilakukan. Pocket book
yang dikembangkan oleh peneliti harapannya dapat memudahkan peserta
didik dalam mempelajari materi Elektrostatika dimana saja. Adapun animasi
3D vyang terdapat di dalam aplikasi Augmented Reality (AR) yang
dikembangkan oleh peneliti harapannya dapat membantu peserta didik dalam
memahami materi-materi yang tidak dapat dijumpai secara kasat mata,
utamanya pada materi Elektronika. Pengembangan aplikasi Augmented
Reality (AR) harapannya sekaligus dapat menunjang peserta didik untuk
belajar dimana saja. Pengembangan pocket book berbasis Augmented Reality
(AR) dapat dijadikan ide inovasi pembelajaran yang interaktif. Hal ini
disebabkan oleh aplikasi Augmented Reality (AR) yang dikembangkan
mampu menghadirkan animasi 3D yang menghubungkan antara dunia maya
dengan dunia maya, sehingga pembelajaran lebih menarik dan tidak

membosankan.

2. Saran Pengembangan Pocket Book Berbasis Augmented Reality (AR)
Pocket book yang dikembangkan merupakan rangkuman singkat dari
materi Elektrostatika. Adapun aplikasi Augmented Reality (AR) yang
dikembangkan oleh peneliti terdiri dari dua fitur utama, yaitu e-pocketbook
dan Augmented Reality (AR) yang menampilkan animasi 3D. Berdasarkan
pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, peneliti mengharapkan
adanya pengembangan lebih lanjut terhadap pocket book berbasis Augmented
Reality (AR). Beberapa saran dari peneliti untuk mengembangkan pocket

book berbasis Augmented Reality (AR) adalah sebagai berikut:

a. Isi materi pada pocket book dapat diperbanyak, seperti penambahan sub

materi Kapasitor, penambahan latihan soal pada setiap sub-bab,
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penambahan contoh fenomena yang terkini guna membantu pemahaman
peserta didik.

b. Fitur yang terdapat di dalam aplikasi Augmented Reality (AR) dapat lebih
bervariasi seperti penambahan fitur kuis, penambahan sound penjelasan
terkait materi yang di AR-kan

c. Fitur e-pocketbook dapat ditambahkan download button agar pengguna
dapat dengan mudah mendapatkan marker secara langsung.

d. Pada scene AR dapat ditambahkan scrollbar yang berfungsi untuk

merotasi animasi 3D yang ditampilkan pada layar.

Selanjutnya, peneliti mengharapkan hasil penelitian pengembangan
pocket book berbasis Augmented Reality (AR) yang dilakukan oleh peneliti
dapat ditindaklanjuti, yaitu dengan melakukan tahap Evaluasi. Hal ini
dikarenakan batasan penelitian yang dilakukan oleh peneliti hanya sampai
pada tahap Implementasi. Dilakukannya tahap evaluasi bertujuan untuk
menunjukkan pengaruh penggunaan pocket book berbasis Augmented Reality
(AR) pada hasil belajar peserta didik. Selain penindak lanjutan, peneliti juga
mengharapkan penelitian pengembangan pocket book berbasis Augmented

Reality (AR) dapat dikembangkan pada materi-materi lainnya.
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