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KESETIMBANGAN BENDA TEGAR KELAS XI SMA/MA

Rizki Ramadhan
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INTISARI

Minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif menyebabkan
rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik. Sehingga dibutuhkannya
pengembangan media pembelajaran yang inovatif supaya dapat meningkatkan minat
dan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengembangkan media
pembelajaran android dengan teknologi augmented reality pada materi dinamika rotasi
dan kesetimbangan benda tegar kelas XI, 2) mengetahui kualitas media pembelajaran
android 3) mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap produk yang telah
dikembangkan.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian R&D (Research and Development)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, design, development, implementation
and Evaluation). Penelitian ini dibatasi pada tahap implementation dengan melakukan
uji terbatas dan luas terhadap peserta didik. Penelitian ini menggunakan beberapa
instrumen yaitu dengan lembar penilaian, dan lembar angket respon peserta didik.
Setelah produk pengembangan media pembelajaran dibuat dilakukan proses validasi
yang dilakukan oleh 2 validator media dan 2 validator materi. Setelah proses validasi
produk pengembangan media pembelajaran akan dinilai oleh 2 penilai ahli materi, 2
penilai ahli media, dan 3 penilai guru. Setelah proses penilaian produk pengembangan
media langkah terakhir adalah dengan melakukan uji terbatas dan uji luas.

Hasil penelitian ini antara lain yaitu : 1) telah dihasilkan media pembelajaran
fisika berbasis augmented reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda
tegar; 2) kualitas aplikasi android berdasarkan penilaian ahli materi dan media
didapatkan skor rata — rata 3,4 kategori sangat baik dan 3,6 kategori sangat baik; 3)
respon uji terbatas pada peserta didik didapatkan skor sangat setuju dan pada uji luas
didapatkan sangat setuju. Sehingga didapatkan kesimpulan bahwa produk penelitian
sudah layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran di kelas.

Kata kunci : Dinamika rotasi, Kesetimbangan benda tegar, dan Media pembelajaran



DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY BASED PHYSICS LEARNING
MEDIA ON THE DYNAMICS OF ROTATION AND EQUILIBRIUM OF RIGHT
BODIES FOR CLASS XI SMA/MA

Rizki Ramadhan
19104050009
ABSTRACT

The minimal use of innovative learning media causes low student interest and
learning outcomes. So there is a need to develop innovative learning media so that it can
increase student interest and learning outcomes. This research aims to 1) develop
Android learning media with augmented reality technology on material on dynamics of
rotation and equilibrium of rigid bodies for class XI, 2) determine the quality of
Android learning media 3) find out how students respond to the product that has been
developed.

This research is a type of R&D (Research and Development) research with the
ADDIE (Analysis, design, development, implementation and Evaluation) development
model. This research is limited to the implementation stage by conducting limited and
extensive tests on students. This research uses several instruments, namely assessment
sheets and student response questionnaire sheets. After the learning media development
product is created, a validation process is carried out by 2 media validators and 2
material validators. After the validation process, the learning media development
product will be assessed by 2 material expert assessors, 2 media expert assessors, and 3
teacher assessors. After the media development product assessment process, the final
step is to carry out limited tests and extensive tests.

The results of this research include: 1) augmented reality-based physics learning
media has been produced on the topic of rotational dynamics and equilibrium of rigid
bodies; 2) the quality of the Android application based on the assessment of material
and media experts obtained an average score of 3.4 in the very good category and 3.6 in
the very good category; 3) the limited test response for students obtained a score of
strongly agree and the broad test obtained a score of strongly agree. So it was concluded
that the research product was feasible and could be used for classroom learning.

Keywords: Rotational dynamics, equilibrium of rigid bodies, and learning media

10



DAFTAR ISI

DAFTAR ISI oot e e e e e e s eaeeas 11
DAFTAR TABEL .....ooiiiii s snnnnnnnnnes 13
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e e e as 14
BAB | PENDAHULUAN ...t nssasssnnnnnnnnnes 17
A. Latar Belakang Masalah ... 17
B. Identifikasi Masalah............cccooiiiiiiiiiiii e 23
C. Batasan Masalah .............cccooiiiiiiii e 23
D. RUMUSAN MaSalah ...........ccooiuiiiiiiieiiie e 23
E.  Tujuan Penelitian ...........ooiiiiiiiiie e 24
F.  Spesifikasi Produk yang Digunakan ............cccovieiiiiieiienic e 24
G. Manfaat Penelitian ...........cooviiiiiiiiiiiieiee e 25
H. Keterbatasan Pengembangan...........ccccooveiiii e 26
I, Definisi IStHaN. ....coveiiii 26
BAB Il KAJIAN PUSTAKA L. s nssnnnsnnnnannnnes 27
A. Media Pembelajaran........ccccooiiiiiiiiie e 27
B. Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar...............cccccceuvvervnnn. 30
C. ANAIOIA .o 40
D. Augemented ReAIILY:.....cccoiiiiie i et i st e e et e e ree e eree e 40
E. Penelitian yang ReleVan .........c..c.cciiiieiiiie i 44
F.  Kerangka Berpikir...........oocuviiiiiiiiieiiiiiiie ittt 45
BAB 1l METODE PENELITIAN ....coiiiiiiiei it 46
A. Model Pengembangan...........cccovvoiiiieiiiic i 46
B. Prosedur Pengembangan ..........cccuveiiuireiiiieeiiie e 47
C. UjJi CobaProduK ......cccuvieiiiieiiiee et 52
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN.........ccccvviiieninen. 61
A. Hasil Pengembangan............coovv i 61

11



L. ProdUK AWAL ...ttt 61

2. VAHUAST ... 73

3. Penilaian Produk ...........cooieiiiiiiii 79

B. Uji CobaProduk ........cccooiiiiiiiiiiii e 86
C. PemMbDENASAN ......ooiiiiiie i 88
1. Produk AKNIT ... 88

2. Tampilan augmented reality pada aplikasi android ..............ccc.ccceeeeen 112

3. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Android.............cccooceviieniiieninnn, 117
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN .....ooiiiiiiiiee e 119
A KESIMPUIAN ... 119
B. Keterbatasan Penelitian............ccocveiviieiiiiiiiiie e 120
C. Saran Pengembangan Media pembelajaran............c.cccoooviiiiiiiiiiennnnnne, 120
DAFTAR PUSTAKA et 122
LAMPIRAN L.ttt e et e e e e e et e e e e e e e e e naas 125

12



Tabel 2.

Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.

Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Penelitian yang relevan ..o s 44
L INEEIVAL V @IKEN ..o s 57
2 Mengubah data kualitatif menjadi data kuantitatif.................ccccoe i 58
3 Interval Presentase Kelayakan ... 59
4 Mengubah data kualitatif menjadi data kuantitatif...................cccco v 59
5 Interval Presentase Kelayakan ... e 60
1 Hasil validasi INSEIUMEN ..........oiiiieiiiee e e sre e 74
2 Saran dan masukan validator INStrUMEN ............eovvveeiiie e e 75
3 Hasil perhitungan validasi Materi...........cccovvvvriieiiieiiieiie et e 76
4 Saran dan masukan validator ahli materi.........c.cccoooveviiieiiiie s e 77
5 Hasil perhitungan validasi Media...........ccoureiiieeiiiieiiie e e 78
6 Kritik dan saran validator media...........ccccccveviiie i e 79
7 Hasil penilaian ahli Materi...........c...oocoveiiieeiiiie e e e 80
8 Masukan dan saran penilai ahli materi ............cccoooieeviie e e 81
9 Hasil penilian ahli Media ..........ooiueiiiiie et e 82
10 Masukan dan saran penilai ahli media.........cccccoovveeiireeiiiee et e, 83
11 Hasil penilaian guru fiSIKa ..........c.cooveiiie e e 84
12 Komentar dan saran guru fisiKa ...........ccccooiiiiiiie it e 85
13 Hasil uji terbatas respon peserta didiK .........c..cocoveeiiieiiiie e e, 86
14 Hasil uji luas respon peserta didiK.............ccceeviveiiiiiiiie e e, 87

13



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.

Gambar 3.
Gambar 3.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 kunci pass yang memutar DAUL ............cccooiiiiieiiieiieee e s 31
P g 0 0] £ SRR SSRORN 31
3 Arah Torsi Tangensial.........c.oooveiiiiiiiiie e s 32
4 Gerak Titik partikel pada sumbu rotasi...........cccceevvveeiiieeiiiee st e 33
5 Momen inersia benda dengan komposisi material homogen .................... 34
6 sumbu gasing yang berputar terhadap porosnya...........ccccccvevver veviervennnns 36
7 momentum SUdUE PACA QASING ....oovvveieeiiieiiiienie e e 37
1 Diagram model pengembangan ADDIE .........ccccccoiiiiiiiiiiieiies s 46
2 Bagan Alur Penelitian Pengembangan...........ccccovviiiiiiiieiis e, 47
1 Desain aplikasi dengan Corel draw ...........cccovveiiieiiiiiie e e 63
2 Modelling 3D dengan aplikasi BIENder ...........cccoveririeiiiiiiiiis e, 64
3 Pembuatan lisensi pada Vuvoria SDK............ccooiieeeiiie s cevie e 64
4 Mengggabungkan asset pada UNItY ............coooveivieiienniee e e 65
5 Tampilan SPIash SCreeN ..........oeiivieiic e e 66
6 Tampilan Beranda aplikasi.............coivveiiieeiiieeeiiee e cerie e 67
7 Tampilan Menu Utama apliKasi ............ccoveeiiieiiieeeiiie e e 67
8 Tampilan petunjuk penggunaan aplikasi............ccceceiiiiiiiie s e 68
9 Tampilan ikon simulasi 3D MOMEN gaya..........ccuvuvieiiiieniieeiies cevesreennens 69
10 Tampilan ikon simulasi 3D momentum SUdUL...........cccvvvveeiiies ceierieennne 69
11 Tampilan ikon simulasi 3D inersia benda tegar .............cccceovee veieveennne 69
12 Tampilan ikon simulasi 3D kesetimbangan crane...........c..cccee cevvevveenene 69
13 Tampilan Peta KONSEP .....cocvvveiiiee e v e 70
14 Tampilan materi pada apliKasi............ccovveiiiieiiiec s e 71
15 Tampilan evaluasi pada aplikasi............ccccocvveiiiie i e 72
16 Tampilan hasil dan pembahasan evaluasi pada aplikasi ........................ 72

14



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

17 Tampilan rangkuman pada aplikasi ...........cccceviieiiiiiiinieies s 72
18 Tampilan pengembang pada aplikasi............ccoooveiiiiiiiiiieiies v 73
19 Sebelum menu utama dIFEVIST ......ccveveiiieeiiie e et 92
20 Ssetelah menu utama dIFEVIST ........cceviuieiiieiiiiiie e e 92
21 Urutan ikon aplikasi sebelum revisi..........cccoovviiiiiiiiiis e, 93
22 Urutan ikon aplikasi setelah revisi..........coccoviiiiiiiiinicnics e, 93
23 Sebelum revisi perubahan bahasa...........c.cccoiiiii e, 94
24 Setelah revisi perubahan bahasa bahasa.............ccccevvveiiiieiiis e 94
25 Sebelum revisi kesalahan tulisan ............cccocooeeiineiii s e 95
26 Setelah revisi kesalahan tulisan .............ccccoeiiiiii e e 95
27 Sebelum revisi terdapat kesalahan tulisan..............ccccovviiiiiis evevienne 96
28 Setelah revisi tidak terdapat kesalahan tulisan ...............ccccoeve veeviennne 96
29 Sebelum revisi paragraf KUrang rapi..........cccoceeieeiiieiiiiiiee e, 97
30 Setelah revisi paragraf menjadi rapi ..........coceevieeeiiieeciiie s e 97
31 Hanya terdapat soal analitik ...............cccocveeiiie i e 98
32 Terdapat soal pemahaman KONSEP .......ccuveerueeeiieeenieeeiiiiee s ceriesreeneens 98
33 Tampilan marker sebelum revisi ..........cccveveiieiiieeiiie e e 100
34 Tampilan Marker setelah FeVISI ............ccoveiiiieiiieesiiic e e 100
35 Sebelum revisi tidak terdapat sumber kutipan gambar ..............c.co....... 101
36 Setelah revisi terdapat sumber kutipan gambar..............ccccccoev e 101
37 Penambahan soal sistem Kerja Crane..........cccoveeiivveeiensviee s veie e 102
38 Penulisan simbol matematik sebelum revisi ..........cccooveiiiiis coiieenns 102
39 Penulisan simbol matematik setelah revisi..........cccooceviviiieiis ceineennns 102
40 Penulisan simbol matematik sebelum revisi .......cc..ccccovieiiiiie ceiieenns 103
41 Penulisan simbol matematik setelah revisi..........cccoooevvieiiiiie ceiieenns 103
42 Angka pada pilihan jawaban sulit untuk dihitung ............cccccoee e 104
43 Angka pada pilihan jawaban mudah untuk dihitung ................ e 104
44 Setelah revisi terdapat pembahasan soal evaluasi ............cccccocceevvennns 105
45 Setelah revisi terdapat pembahasan soal evaluasi ............cc.ccoccueevvennns 105
46 Sebelum petunjuk dir€VISE ........cccuvvieiiiiiie e e 106

15



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

47 Sesudah PetunjUK dIr€VISI........coiuveeiiieeiiie e st e se e e e sriee s e sree e 106
48 visualisasi 3D MOMEN GAYA ......cciuvriuieiieaiieniiesieesieeaiee e nee ceresieenens 113
49 visualisasi 3D batang silinder berotasi pada ujung............cccoev veereenns 114
50 visualisasi 3D silinder tipis BErongga ........ccocvevveiiiieniieenieee e 114
51 pelat tipis berotasi pada PUSAL............cocvveriieriiniieiiere e s 114
52 visualisasi 3D bola pejal.........cccocvoiviiiiiiieii e s 114
53 visualisasi 3D silinder pejal...........cccoiiiiiiiiiii e s 115
54 visualisasi batang silinder pada poros pusat.............cccceeerveiiie eireennns 115
55 Visualisasi silinder Derongga...........cccovveiiieiiiiiiiiie e e 115
56 Visualisasi gerakan penari ballet ..............cccooiiiiiiiiiie e, 116
57 visualisasi 3D kesetimbangan Crane ............cocceevveiiieiieeiiesiee cereneeiens 117

16


file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156524
file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156525
file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156526
file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156527
file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156528
file:///D:/Tamat%20S1/Berkas%20Sidang/draf%20skripsi/DRAFT%20SKRIPSI.docx%23_Toc154156529

BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

I[Imu pengetahuan membuat zaman mengalami perkembangan yang sangat
cepat. Perkembangan zaman selalu diiringi dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Teknologi merupakan salah satu produk dari ilmu
pengetahuan manusia. Teknologi membawa manusia dalam suatu paradigma
berkemajuan dalam memanfaatkan kekayaan alam yang ada. Teknologi dapat
membantu manusia dalam memenuhi kebutuhan sehari hari dengan cara produksi.

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan sangatlah penting untuk
meningkatkan kualitas mutu pendidikan. Oleh karena itu diperlukannya unsur
fasilitas pendidikan yang memadai dan kemampuan sumber daya manusia yang
mumpuni dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Sumber daya manusia
yang handal dalam dunia pendidikan menuntut pendidik untuk menambah
wawasan mengenai perkembangan teknologi sehingga dapat menerapkan
teknologi dalam pembelajaran di sekolah.

Kecakapan seorang guru di abad 21 guru dapat mengintegrasikan kecakapan
pengetahuan dengan teknologi (Widayat, 2018). Kegiatan belajar mengajar
dengan menggunakan alat bantu visual yang terdiri dari gambar, model, benda,
atau alat yang digunakan untuk menyajikan pengalaman konkrit melalui
visualisasi (Hardi & Miarso, 2011). Sedangkan teknologi pembelajaran

merupakan sesuatu apa saja yang digunakan oleh pendidik dalam mendukung
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efektivitas proses pembelajaran (Puffy & Muzik, 2003).

Teknologi pembelajaran merupakan salah satu bagian dari teknologi
pendidikan. Diharapkan dengan adanya perkembangan teknologi dalam
pendidikan dapat meningkatkan inovasi pembelajaran di kelas. Peningkatan
inovasi pembelajaran di kelas dengan memanfaatkan teknologi pendidikan
menjadi tuntutan guru di era perkembangan teknologi. Inovasi pembelajaran
diperlukan untuk meningkatkan kreativitas dalam memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi di bidang pendidikan. Guru dapat memperoleh manfaat
dari teknologi dan ide baru di bidang pendidikan, termasuk komputer, alat
penyajian, dan metode teknologi inovatif (Purwanto, 2004).

Inovasi pembelajaran dapat diimplementasikan dalam pendekatan, model
maupun media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang
digunakan peserta didik dan guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Media
pembelajaran dapat berupa media pembelajaran berbasis cetak, visual, audio,
audio visual, dan berbasis teknologi. Media pembelajaran sangatlah berpengaruh
terhadap daya pemahaman siswa dalam mempelajari pelajaran di sekolah. Hal
tersebut dikarenakan karakteristik media pembelajaran menyesuaikan dengan
kemampuan kepekaan alat indra manusia. Penelitian yang telah dilakukan oleh
British Audio- Visual Association, seseorang biasanya menerima informasi berikut
melalui indera mereka: 75% dari waktu melalui penglihatan (visual), 13% dari

pendengaran (pendengaran), 6% sampai , 6% persepsi sentuhan (Aprilian, 2018).
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Perkembangan media pembelajaran berbasis visual dapat menambah minat
siswa dalam belajar. Salah satu cara untuk memanfaatkan teknologi visual dalam
pembelajaran  yaitu dengan menggunakan teknologi augmented reality.
Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang menempatkan benda dua
atau tiga dimensi buatan komputer ke dalam dunia nyata di sekitarnya secara real
time (Ismayani, 2020). Media pembelajaran interaktif yang digunakan siswa dapat
meningkatkan minat belajar fisika dikarenakan siswa dapat langsung melihat
sifat-sifat fisika dari suatu fenomena fisika yang sebelumnyahanya terbayangkan
tanpa melihat langsung bagaimana fenomena fisika itu terjadi (Amin Abdulloh,
2020).

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality akan sangat
bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar mengajar. Hal tersebut
dikarenakan pada augmented reality memiliki fitur-fitur menarik yang dapat
menggugah minat peserta didik untuk memahami materi pelajaran di kelas.
Teknologi augmented reality dapat menampilkan visualisasi tiga dimensi
(Prasetyo, 2014). Penelitian yang dilakukan Tri Nugroho media pembelajaran
fisika dengan teknologi augmented reality dapat membantu peserta memahami
tata surya dengan lebih baik karena didukung dengan realitas ekstra sehingga
siswa dapat melihat gambaran tata surya dan berinteraksi dengan model planet

tersebut (Nugroho, 2013).
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Salah satu disiplin ilmu yaitu fisika menggunakan metode yang meliputi
observasi, pengukuran, analisis, dan penarikan kesimpulan untuk mempelajari
gejala atau fenomena alam. Hasilnya didasarkan pada pola pikir ilmiah, yang
mencakup objektif, jujur, sabar, tidak mudah menyerah, gigih, dan teliti saat
membuat penilaian (Gusmida et al., 2019).

Pelajaran fisika merupakan salah satu pelajaran yang tidak disukai oleh
peserta didik. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil wawancara bersama peserta
didik MAN 4 Bantul. Pelajaran fisika menjadi pelajaran yang sulit dikarenakan
terlalu banyak persamaan matematis dan peserta didik tidak tau menggunakan
persamaan matematis untuk penyelesaian fenomena fisika pada soal. MAN 4
Bantul merupakan salah satu madrasah Lab Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga. Terdapat kerjasama antara universitas dengan sekolah dalam
meningkatkan mutu pendidikan. Berdasarkan hasil studi pendahuluan didapatkan
turunnya minat belajar peserta didik pada mata pelajaran fisika. Hal tersebut
dikuatkan dengan hasil kuisioner mengenai minat belajar mata pelajaran mipa.
Hanya terdapat 20 dari 60 peserta didik kelas XI yang minat terhadap pelajaran
fisika. Terdapat beberapa materi fisika di kelas XI diantaranya yaitu : elastisitas
zat padat dan hukum hooke, fluida statis, fluida dinamis, dinamika rotasi dan
kesetimbangan benda tegar, suhu dan kalor, serta teori Kinetik gas. Berdasarkan
kuisioner studi pendahuluan sebanyak 60% peserta didik merasa kesulitan dalam
mempelajari materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar. Hal tersebut

diperkuat dengan rendahnya angka ketuntasan belajar pada materi dinamika rotasi
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dan kesetimbangan benda tegar. Hasil belajar peserta didik yang menujukkan
bahwa dalam 2 tahun terakhir hanya 40% siswa yang memiliki nilai diatas KKM.
Data tersebut diperoleh dari ulangan harian pada materi dinamika rotasi dan
kesetimbangan benda tegar yang menunjukkan 60% siswa tidak paham soal arah
vektor momen gaya, visualisasi benda tegar, gerakan momentum sudut, dan
konsep kesetimbangan.

Rendahnya hasil belajar peserta didik dapat disebabkan oleh beberapa faktor
yaitu faktor internal dan eksternal. Salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi
pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik adalah faktor perangkat dan
metode pembelajaran (Baharuddin & Nur Wahyuni, 2009). Hal tersebut sesuai
dengan hasil observasi awal dengan melakukan wawancara bersama guru fisika
mengenai proses kegiatan pembelajaran di kelas, guru hanya menggunakan
metode ceramah dan hanya menggunakan media LCD proyektor dalam kegiatan
pembelajaran di kelas. Fasilitas laboratorium fisika MAN 4 Bantul juga jarang
dimanfaatkan oleh guru dikarenakan fasilitas laboratorium kurang memadai.
Beberapa materi fisika memerlukan adanya demonstrasi untuk menyatakan
fenomena fisis yang ada, maka dari itu diperlukannya media pembelajaran yang
mampu memberikan visualisasi materi fisika untuk meminimalisir miskonsepsi

dan meningkatkan pemahaman konsep peserta didik materi fisika.
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Menurut guru fisika MAN 4 Bantul Pembelajaran fisika di kelas jarang
memanfaatkan teknologi android. Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan,
peneliti mendapatkan data 100% siswa di kelas XI memiliki smartphone.
Penggunaan smartphone dapat digunakan sebagai media pembelajaran peserta
didik untuk membantu menambah wawasan peserta didik (Juniarti et al., 2022).
Maka dari itu diharapkan penggunaan smartphone dapat digunakan untuk
kegiatan pembelajaran di kelas. Media pembelajaran smartphone dapat membantu
peserta didik dalam belajar dikarenakan tidak terikat oleh tempat dan waktu.
Seiring dengan perkembangan teknologi smartphone yang sudah semakin
canggih, sehingga dapat diintegrasikan dengan teknologi augmented reality.

Penggunaan teknologi augmented reality yang dapat memvisualisasikan
fenomena fisika dalam bentuk 3D dapat digunakan sebagai inovasi pembelajaran
di kelas. Berdasarkan penelitian penggunaan media pembelajaran android dengan
teknologi augmented reality dapat meningkatkan persentase ketuntasan belajar
yang awalnya hanya 55,25% menjadi 86,84% dan nilai kelayakan 3,93 dengan
kategori sangat layak (Wiyatmo & Rohmaniyah Anjani, 2020). Maka dari itu,
penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran fisika
berbasis augmented reality untuk membantu peserta didik dalam mempelajari
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar dan memfasilitasi guru
dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Sehingga Penelitian ini berupa
pengembangan media pembelajaran fisika berbasis augmented reality pada materi

dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar di MAN 4 Bantul.
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B. ldentifikasi Masalah
1. Media pembelajaran yang digunakan hanya menggunakan LCD proyektor
dalam kegiatan belajar mengajar fisika di kelas.
2. Minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar.
3. Peserta didik sulit memahami materi dinamika rotasi dan kesetimbangan
benda tegar dibuktikan dengan hasil ulangan harian.
4. Minimnya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran peserta
didik.
5. Belum adanya media pembelajaran fisika berbasis augmented reality pada
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah didapatkan, Penelitian ini
dibatasi pada :
Belum adanya media pembelajaran android berbasis augmented reality pada
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar.
D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana karakteristik hasil pengembangan media pembelajaran fisika
berbasis augmented reality?
2. Bagaimana kualitas media fisika berbasis augmented reality?

3. Bagaimana respon siswa terhadap media fisika berbasis augmented reality?
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E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis augmented reality pada
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar kelas XI.

2. Mengetahui kualitas produk media pembelajaran fisika berbasis augmented
reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar terhadap
pembelajaran fisika di sekolah.

3. Mengetahui bagaimana respon siswa terhadap produk media pembelajaran fisika
berbasis augmented reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan
benda tegar yang telah dikembangkan.

F. Spesifikasi Produk yang Digunakan

1. Aplikasi android dengan menggunakan teknologi augmented reality pada materi
dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar

2. Pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi dengan teknologi augmented
reality dengan menggunakan aplikasi blender 3D versi 2.92.0, aplikasi unty 3D,
adobe ilustrator dan corel draw

3. Aplikasi android dengan teknologi augmented reality yang berisikan visualisasi
3D materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar disertasi dengan
latihan soal

4. Marker aplikasi android dengan teknologi augmented reality pada materi
dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar

5. Marker yang digunakan untuk memindai objek visualisasi 3D pada media

pembelajaran berbasis android dengan teknologi augmented reality pada materi
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dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar
6. Kertas ivory dengan ukuran A4 digunakan sebagai media pembuatan marker
dengan bentuk yang sudah ditentukan.
G. Manfaat Penelitian
Pada penelitian berbasis pengembangan ini dapat menghasilkan produk
berupa media pembelajaran fisika berbasis augmented reality pada materi
dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar kelas XI di MAN 4 Bantul.
Diharapkan hasil dari penelitian pengembangan ini bermanfaat bagi beberapa
pihak diantaranya yaitu :
1. Bagi Siswa
Dengan penerapan berupa media pembelajaran fisika berbasis augmented
reality dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam mempelajari
materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar.
2. Bagi Guru
Diharapkan pengembangan berupa media pembelajaran fisika berbasis
augmented reality dapat membantu guru dalam mengajarkan materi dinamika
rotasi dan kesetimbangan benda tegar di kelas. Aplikasi android akan
memvisualisasikan fenomena dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar
sehingga dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman materi di

kelas.
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3. Bagi Sekolah
Diharapkan hasil dari produk penelitian pengembangan ini dapat menjadi
sarana media pembelajaran di MAN 4 Bantul.
4. Bagi Peneliti
Manfaat yang didapatkan peneliti berupa ilmu untuk membuat media
pembelajaran berbasis android dengan teknologi augmented reality sekaligus
mengembangkannya menjadi aplikasi yang layak digunakan untuk
pembelajaran di kelas.
H. Keterbatasan Pengembangan
Keterbatasan pengembangan pada penelitian ini dengan melakukan uji respon
terbatas dan luas kepada peserta didik terhadap media pembelajaran fisika
berbasis augmented reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda
tegar.
I. Definisi Istilah

1. Media pelajaran adalah pembawa informasi yang dirancang khusus untuk
memenuhi tujuan dalam situasi belajar mengajar.

2. Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan objek
buatan computer, dua atau tiga dimensi, ke dalam lingkungan nyata disekitar
pengguna secara real time.

3. Android adalah sistem operasi linux yang dirancang untuk perangkat bergerak

layar sentuh seperti telepon pintar dan computer tablet.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan media

pembelajaran android dengan teknologi augmented reality pada materi dinamika

rotasi dan kesetimbangan benda tegar kelas XI diantaranya yaitu :

1.

Penelitian pengembangan yang dihasilkan berupa media pembelajaran
android dengan teknologi augmented reality pada materi dinamika
rotasi dan kesetimbangan benda tegar yang sesuai dengan hasil analisis
kebutuhan dan karakteristik peserta didik kelas XI MAN 4 Bantul.
Kualitas produk tugas akhir berupa aplikasi android dengan teknologi
augmented reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan
benda tegar berdasarkan penilai media dan materi mendapatkan skor
yang sangat baik. Berdasarkan hasil penilian ahli materi penilaian
terhadap produk aplikasi mendapatkan skor rata rata 3,6 dengan
kategori sangat baik dan hasil penilaian ahli media mendapatkan skor
rata rata 3,4 dengan kategori sangat baik

Tugas akhir penelitian pengembangan berupa aplikasi android dengan
teknologi augmented reality mendapatkan respon yang sangat bagus
dari peserta didik. Berdasarkan hasil uji terbatas skor rata — rata 65%
sangat setuju dan 35 % setuju serta pada uji luas 46% sangat setuju,

51% setuju, dan 3 % tidak setuju terhadap aplikasi yang dikembangkan
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B. Keterbatasan Penelitian
Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian pengembangan atau
research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(analysis, design,development, implementation and evaluation). Penelitian ini
hanya dibatasi pada pembuatan media pembelajaran fisika berbasis augmented
reality pada materi dinamika rotasi dan kesetimbagnan benda tegar tanpa
melakukan dampak dari penggunaan media pembelajaran terhadap peserta didik.
C. Saran Pengembangan Media pembelajaran
Aplikasi media pembelajaran android dengan teknologi augmented reality
memberikan vasilitas berupa fitur AR kamera yang dapat memberikan simulasi
3D fenomena fisika. Selain memberikan fitur AR kamera, aplikasi media
pembelajaran juga memiliki fitur materi yang dapat digunakan untuk belajar
peserta didik tanpa terikat ruang dan waktu, serta terdapat latihan soal yang terdiri
dari soal dan pembahasannya sehingga peserta didik dapat lebih mudah dalam
memahami materi beserta latihan soal.
Adapun pada penelitian pengembangan media pembelajaran aplikasi android
terdapat beberapa saran dari peneliti supaya penelitian pengembangan selanjutnya
semakin baik diantaranya yaitu :
1. Penambahan visualisasi agumented reality pada materi dinamika rotasi dan
kesetimbangan benda tegar.
2. Visualisasi AR momen inersia benda tegar sebaiknya dapat melakukan

zoom in dan zoom out supaya dapat merpresentasikan besar momen inersia
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yang bergantung pada jari — jari benda.
3. Penyempuranaan bentuk penari ballet pada visuaslisasi AR momentum
sudut.

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat ditindak lanjuti pada tahap
evaluasi dikarenakan peneliti hanya membatasi penelitian pengembangan ini pada
tahap implementasi. Pada tahap evaluasi diharapkan aplikasi media pembelajaran
android dapat memberikan pengaruh terhadap pemahaman konsep dan hasil

belajar peserta didik.
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