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Modul pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) tentang Hukum
Newton ini menggabungkan ilmu fisika dengan nilai-nilai Islam secara praktis.
Tujuannya untuk membantu mahasiswa memahami konsep fisika sekaligus
mengaitkannya dengan ajaran agama.

Pertama, dari segi ilmu pengetahuan, modul ini menjelaskan Hukum
Newton melalui simulasi 3D interaktif. Kedua, dari perspektif Islam, konsep fisika
ini dikaitkan dengan ayat Al-Qur'an seperti QS Ali Imran ayat 190-191 tentang
keteraturan alam sebagai tanda kebesaran Allah.

Modul ini juga dirancang untuk:

1. Mengalihkan kebiasaan main game online ke belajar sains yang bermanfaat

2. Menghubungkan konsep fisika dengan contoh nyata (misal: analisis gerakan
shalat)

3. Memudahkan pemahaman melalui teknologi modern yang tetap

menguatkan iman

Dengan pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya paham fisika, tapi juga
melihat sains sebagai bagian dari pengabdian kepada Allah. Kolaborasi antara
dosen fisika dan agama bisa membuat pembelajaran lebih menyeluruh dan

bermakna.
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PENGEMBANGAN MODUL INTERAKTIF BERBASIS
AUGMENTED REALITY MATERI HUKUM NEWTON
TENTANG GERAK UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN ANALISIS SISWA

Soma Reza Maulana

(19104050015)

INTISARI

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan modul interaktif
berbasis augmented reality. Penelitian pengembangan ini memiliki dua tujuan yaitu
untuk: 1) mengetahui kualitas media pembelajaran fisika modul interaktif berbasis
augmented reality dan 2) mengetahui efektivitasnya modul interaktif berbasis
augmented reality dalam meningkatkan kemampuan analisis siswa. Model
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan
4D Thiagarajan yang meliputi: define, design, development, dan disseminate.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data kuantitatif dengan
pendekatan deskriptif. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar
penilaian praktisi, dan lembar keterbacaan siswa. Validasi ahli menunjukkan
validitas tinggi (Aiken’s V: 0.97 ahli materi, 0.93 ahli media), didukung respon
positif guru (skor rata-rata 3.46, kategori sangat baik) dan siswa (skor 3.32,
kategori baik) pada aspek kejelasan materi, desain, dan kemudahan penggunaan
AR. Hasil uji N-Gain kemampuan analisis siswa hanya 0.26 (rendah) akibat
nilai pretest awal yang sudah tinggi (71.88). Faktor lain rendahnya Skor N-Gain
yang rendah adalah fokus materi terbatas pada konsep dasar Hukum Newton serta
penerapannya dalam konteks sederhana, mengingat siswa pada kelas unggulan
telah menguasai konsep dasar tersebut sebelumnya. Produk akhir penelitian ini
berupa modul dengan fitur interaktif seperti visualisasi 3D konsep fisika
melalui marker AR, petunjuk penggunaan, dan evaluasi berbasis indikator analisis
telah terbukti layak sebagai media pembelajaran meskipun peningkatan
kemampuan analisis belum signifikan. Implikasinya, modul ini berpotensi menjadi
solusi inovatif untuk pembelajaran fisika kontekstual di era digital

Kata kunci: modul interaktif, augmented reeality, Hukum Newton tentang gerak,
kemampuan analisis siswa.



DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE MODULE BASED
ON AUGMENTED REALITY ON NEWTON'S LAWS OF
MOTION TO IMPROVE STUDENTS’ ANALYTICAL

Soma Reza Maulana

(19104050015)

ABSTRACT

This study is a development research project aimed at creating an interactive
module based on augmented reality (AR). The development research has two
objectives: 1) to determine the quality of the AR-based interactive physics learning
module, and 2) to determine the effectiveness of the AR-based interactive module
in enhancing students' analytical skills. The development model used in this
research is the 4D Thiagarajan model, which consists of four stages: define, design,
develop, and disseminate. The method employed is quantitative data analysis with
a descriptive approach. Instruments used to collect research data include material
expert validation sheets, media expert validation sheets, practitioner assessment
sheets (teacher evaluations), and student readability questionnaires. Expert
validation indicated high validity (Aiken’s V: 0.97 for material experts, 0.93 for
media experts), supported by positive responses from teachers (average score 3.46,
'very good' category) and students (score 3.32, 'good' category) regarding aspects
of material clarity, design, and ease of AR use. However, the N-Gain test results for
students' analytical skills showed only a 0.26 increase (low), attributed to the
already high pretest scores (71.88). Another factor contributing to the low N-Gain
score 1s the material’s narrow focus on basic Newton’s Laws concepts and their
simple applications, given that the high-achieving students had already mastered
these foundational principles prior to the intervention. The final product is a module
featuring interactive elements such as 3D visualizations of physics concepts via AR
markers, usage instructions, and analysis-based evaluation. It has been proven
feasible as a learning medium, despite the non-significant improvement in
analytical skills. Consequently, this module has the potential to serve as an
innovative solution for contextual physics learning in the digital era.

Keywords: interactive module, augmented reality, Newton’s laws of motion,
students' analytical skills.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Indonesia dianggap tertinggal dibandingkan negara lain.
Mereka tertinggal 128 tahun dari negara lain menurut penelitian terbaru oleh
profesor Universitas Harvard, Lant Pritchett yang meneliti anak-anak berusia
15 tahun di Jakarta. (Prichett, 2023). Hal ini diperkuat dengan hasil dari studi
PISA yang menempatkan Indonesia di peringkat 70 dari 79 negara dalam
kategori matematika, membaca, dan sains (OECD, 2023).

Ketertinggalan pelajar Indonesia dalam bidang matematika dan sains salah
satunya dikarenakan adanya ketertarikan berlebihan terhadap game online. Hal
ini membuat minat belajar siswa terutama pada bidang eksak menurun. Menurut
Kustiawan dan Utomo (2019) salah satu dampak negatif dari game online
adalah menurunnya prestasi akademik siswa. Hal tersebut dikarenakan
pembelajaran di kelas yang tradisional sampai saat ini masih berpusat pada guru
dan berbasis ceramah sehingga membuat siswa bersikap pasif dan cenderung
membosankan (Sanjaya, 2016). Menurut Heiko dan Evans (2022) metode
pembelajaran tradisional merupakan metode penyampaian materi pembelajaran
dengan ceramah. Metode ini telah lama digunakan sebagai sarana komunikasi
lisan antara guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu,
pendekatan ini masih menempatkan guru sebagai pusat kegiatan

belajar/centered learning (Castells, 2022).



Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMA Negeri
1 Pakem, media pembelajaran yang digunakan belum diintegrasikan dengan
teknologi modern yang berkembang pada saat ini. Integrasi teknologi secara
tepat dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat, partisipasi, serta
kemampuan pemecahan masalah, yang berujung pada peningkatan hasil belajar
siswa (Jannah, 2024). Selain itu, bahan ajar yang digunakan masih terbatas pada
penggunaan buku paket terbitan Mediatama serta modul dari Kemendikbud.

Dalam proses belajar mengajar Terdapat 3 kelas untuk jurusan MIPA di
SMA N 1 Pakem dengan fasilitas pendukung pembelajaran meliputi 3
laboratorium untuk cabang ilmu MIPA. Terdapat wifi yang telah menyebar
merata ke setiap kelas sehingga dapat menunjang proses pembelajaran. Dari
hasil wawancara dengan guru fisika SMA tersebut dapat diketahui bahwa setiap
siswa kelas XI setidaknya telah memiliki satu jenis gawai. Dengan adanya
fasilitas tersebut sebagian besar siswa mendapatkan nilai yang baik pada
penilaian harian materi Hukum Newton Tentang Gerak.

Dalam wawancara terstruktur dengan guru fisika terkait dengan peserta
didik didapatkan fakta bahwa: 1) siswa mampu mengingat kembali materi yang
diajarkan, 2) siswa mampu mengenali persamaan fisika, 3) siswa mampu
menerapkan informasi pada situasi nyata, 4) beberapa siswa mampu
menjabarkan materi menjadi komponen-komponen yang lebih jelas, 5)
beberapa siswa mampu melakukan hipotesis terkait materi fisika yang akan
diajarkan serta mengevaluasi informasi di dalamnya, dan 6) kegiatan di kelas

telah berjalan dengan kondusif serta antusiasme siswa yang tinggi.



Dengan hasil wawancara terstruktur terhadap siswa SMA N 1 Pakem dan
untuk meningkatkan hasil belajar yang maksimal diperlukan adanya inovasi
dalam penggunaan media pembelajaran yang terbatas pada buku kemendikbud
dan modul konvensional. Salah satunya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran yang bersifat interaktif. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.

Penggunaan augmented reality diharapkan akan membuat pembelajaran
lebih menarik dan bermakna bagi peserta didik (Mustaqim, 2016). Di era digital
saat ini, penggunaan media augmented reality dapat berkembang menjadi
sebagai alternatif media pembelajaran. Peserta didik membutuhkan adanya
pembaruan sehingga tidak hanya terfokus pada media pembelajaran
konvensional. Inovasi dalam kegiatan pembelajaran seperti ini akan
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan motivasi siswa lebih
efektif dibandingkan pendekatan konvensional (Permana & Kartika, 2021).

Penggunaan animasi interaktif akan menambah minat belajar siswa sekolah
menengah. Pemaparan konsep fisika dalam bentuk audio-visual yang dikemas
dalam animasi akan menambahkan minat belajar siswa di era digital ini. Dengan
memanfaat kecanggihan teknologi abad ke-21 pemahaman konsep fisika dan
mata pelajaran sains untuk siswa sekolah menengah akan meningkat. Inovasi
dalam penggunaan teknologi
B. Identifikasi Masalah

1. Rendahnya kemampuan matematika, membaca, dan sains yang

mengidentifikasikan rendahnya kemampuan analisis siswa.



2. Keterbatasan bahan ajar mandiri pada penggunaan modul yang
diterbitkan sekolah tanpa adanya integrasi teknologi apapun.

3. Pelajaran fisika materi Hukum Newton tentang Gerak dianggap sulit dan
membosankan oleh para siswa.

4. Media pembelajaran sebatas pada penggunaan buku paket dan modul

yang belum diintegrasikan dengan teknologi augmented reality.

C. Batasan Pengembangan

Berdasarkan beberapa pokok masalah yang telah dikemukakan pada
identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada pengembangan media
pembelajaran modul yang diintegrasikan dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality unruk platform android pada mata pelajaran fisika di SMA
N 1 Pakem. Penjelasan terkait kejadian-kejadian fisika dalam modul akan
digambarkan dengan model 3D Augmented Reality. Metode yang digunakan
dalam pembuatan Augmented Reality adalah marker based tracking. Media ini

dibatasi untuk materi Hukum Newton Tentang Gerak.

D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kualitas media pembelajaran fisika modul berbasis
Augmented Reality?
2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran fisika modul berbasis

Augmented Reality dalam meningkatkan kemampuan analisis siswa?



E. Tujuan Penelitian
1. Mengetahui kualitas media pembelajaran fisika modul berbasis
Augmented Reality.
2. Mengetahui efektivitas media pembelajaran fisika modul berbasis

Augmented Reality dalam meningkatkan kemampuan analisis siswa.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran
fisika modul berbasis Augmented Reality untuk platform Android dengan

spesifikasi sebagai berikut :

1. Media pembelajaran berupa modul cetak yang diintegrasikan dengan
teknologi Augmented Reality di dalamnya. Modul ini memiliki bagian-
bagian antara lain :

a. Cover

b. Kata pengantar

c. Daftar isi

d. Petunjuk penggunaan modul

e. Peta konsep

f. Tujuan kompetensi

g. Kegiatan belajar yang meliputi: materi pembelajaran, tugas, dan
penilaian diri

h. Glosarium

i.  Uji Kompetensi

j. Daftar Pustaka



2. Soal pretest-posttest berbasis Augmented Reality yang berisikan
instruksi tertulis dan marker berupa barcode 3D model Augmented
Reality.

3. Aplikasi android Augmented Reality Camera (AR Camera) untuk
menlakukan scanning terhadap marker yang terdapat di modul maupun

si soal pretest-posttest.

G. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis :
a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
b. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk
penelitian berikutnya.
2. Manfaat Praktis :
a. Bagi sekolah diharapkan dapat menjadi inovasi dalam pemilihan
media pembelajaran yang telah mengikuti perkembangan
IPTEK.
b. Bagi pendidik diharapkan dapat mempermudah dalam
memberikan gambaran secara nyata terkait konsep-konsep fisika
kepada peserta didik serta untuk memaksimalkan penggunaan

teknologi yang sudah berkembang.



c. Bagi peserta didik diharapkan dapat memahami konsep fisika
secara utuh baik secara teori maupun visualisasi kejadian fisika

pada kehidupan nyata.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisa data hasil penelitian dan pembahasan, dapat

diambil kesimpulan sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran modul interaktif berbasis augmented reality
hasil pengembangan dari hasil validitas ahli materi dan ahli media
memiliki kualitas yang sangat baik dengan rata-rata skor indeks
aiken sebesar 0,97 dalam kategori validitas tinggi. Berdasarkan hasil
penilaian praktisi oleh guru media yang dikembangkan memiliki
kualitas yang sangat baik dengan rata-rata skor penilaian sebesar
3,46 . Sementara itu, dari hasil keterbacaan oleh siswa media yang
dikembangkan memiliki kualitas baik untuk digunakan dalam
pembelajaran fisika pada pokok bahasan Hukum Newton tentang
gerak dengan rata-rata skor penilaian sebesar 3,32.

Media pembelajaran modul interaktif berbasis augmented reality
yang telah dikembangkan efektif mampu meningkatkan kemampuan
analisis siswa yang ditunjukkan dengan perolehan skor normal gain

sebesar 0,26 dengan kategori rendah.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian pengembangan media pembelajaran modul

interaktif berbasis augmented reality adalah sebagai berikut:
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C. Saran

. Aplikasi kamera augmented reality ukurannya cukup besar dengan

ukuran 140 MB sehingga membutuhkan penyimpanan yang
memadai.

Media yang dikembangkan terbatas diujicobakan pada peserta didik
kelas XI MIPA 1 SMA Negeri 1 Pakem belum ke kelas ataupun

sekolah lain.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut merupakan saran

untuk penelitian selanjutnya:

1.

Melakukan optimasi teknis aplikasi melalui penerapan cloud-based
resource management dan penyesuaian minimum technical
specifications guna meningkatkan aksesibilitas siswa dalam
pembelajaran.

Perlu dilakukan uji coba pada kelas selain XI MIPA 1 SMA Negeri
1 Pakem untuk mengukur efektivitas modul, hal ini dikarenakan
skor pretest yang terlalu tinggi pada rata-rata kelas tersebut sehingga
kenaikan rata-rata skor posttest tidak signifikan.

Media yang dikembangkan perlu diperhatikan efisiensinya dalam

kegiatan pembelajaran.
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