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Abstract Avrticle History

This research aims to develop ARBA (Augmented Reality Based on Assembler  Submitted: 2 Juli 2024
EDU) media for fun and interactive learning using Augmented Reality (AR) with  Accepted: 8 Juli 2024
a Realistic Mathematics Education (RME) approach that is suitable for  Published:9 Juli 2024
mathematics subjects on spatial material that is valid, practical and effective . This

research uses the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and  Key Words
Evaluation) development model. The subjects of this research were class V. Augmented Reality (AR),
students and class V teachers at SDN Tamanasri. The data collection methods  Realistic Mathematics
used were observation, questionnaires and pretest and posttest. The instruments  Education (RME), Geometry
used in this research were validation questionnaire sheets, teacher response

questionnaires, as well as pretest and posttest questions. The expert or validator

questionnaire sheet uses a scale of 4 with poor to very good criteria. Meanwhile,

interviews were conducted to analyze data about the learning process at school

and information on the learning media used. From the results of the validation

assessment by media experts, this AR-based learning media obtained 72% in the

valid category, material experts obtained 85% in the very valid category, and

language experts obtained 70% in the valid category. Meanwhile, the results of

the practicality assessment by the teacher obtained 87% in the very practical

category and the results of the field test to determine effectiveness carried out in

class V obtained a score of 70% in the high category, so this media can be said to

be valid, practical and effective to use. The results of various studies related to

Augmented Reality-based media can attract students' attention to be implemented

in the mathematics learning process. From the data obtained in this spatial

building lesson, teachers can use ARBA media to improve student learning

outcomes.

Abstrak Sejarah Artikel
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media ARBA (Augmented Reality ~ Submitted: 2 Juli 2024
Berbasis Assemblr EDU) pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif  Accepted: 8 Juli 2024
menggunakan Augmented Reality (AR) dengan pendekatan Realistic Mathematics ~ Published:9 Juli 2024
Education (RME) yang sesuai untuk mata pelajaran matematika pada materi

bangun ruang yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini menggunakan model  Kata Kunci
pengembangan ADDIE (Analysis, Disgn, Development, Implementation, dan  Augmented Reality (AR),
Evaluation). Subyek penelitian ini adalah siswa kelas V dan guru kelas V SDN  Realistic Mathematics
Tamanasri. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, angket ~ Education (RME), Bangun
serta pretest dan posttest. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah ~ Ruang

lembar angket validasi, angket respon guru, serta soal pretest dan postest. Lembar

angket para ahli atau validator menggunakan skala 4 dengan kriteria kurang hingga

sangat baik. Sedangkan wawancara dilakukan untuk menganalisis data tentang

proses pembelajaran di sekolah dan informasi media pembelajaran yang

digunakan. Dari hasil penilaian validasi oleh ahli media, media pembelajaran

berbasis AR ini memperoleh 72% dengan kategori valid, oleh ahli materi

memperoleh 85% dengan kategori sangat valid, dan oleh alhli bahasa memperoleh

70% dengan kategori valid. Sedangkan dalam hasil penilaian kepraktisan oleh

guru memperoleh 87% dengan kategori sangat praktis dan hasil uji lapangan untuk

mengetahui kefektifan dilakukan di kelas VV memperoleh skor 70% dengan

kategori tinggi, sehingga media ini dapat dikatakan valid, praktis dan efektif untuk

digunakan. Hasil dari berbagai kajian terkait dengan media berbasis Augmented

Reality ini dapat menarik perhatian siswa untuk di implementasikan dalam proses

pembelajaran matematika. Dari data yang diperoleh dalam pembelajaran bangun
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ruang ini guru dapat menggunakan media ARBA untuk meningkatkan hasil belajar
siswa.

Pendahuluan

Pembelajaran merupakan sumber utama sebagai kemajuan pendidikan dalam suatu
bangsa, tercantum pada tujuan pembelajaran Nasional UU No 20 tahun 2003 yang pokok
pembahasannya adalah pembelajaran mempunyai manfaat untuk meningkatkan keahlian,
membentuk sifat, serta meningkatkan kemampuan yang terdapat pada peserta didik, dan
untuk menjadi manusia-manusia yang beriman serta bertakwa, berakhlak mulia, berilmu,
cakap, kreatif untuk menciptakan peserta didik sejalan dengan tujuan yang diinginkan oleh
Undang-undang (Priandana & Asto B, 2014).

Kegiatan pembelajaran melibatkan berbagai komponen pendidikan.  Komponen
pendidikan yang sangat penting yaitu komponen media. Media memiliki  fungsi  penting
dalam membantu kelancaran proses serta efektivitas pencapaian hasil belajar (Priandana &
Asto, 2014). Salah satu yang bisa di lakukan adalah dengan menggunakan media pembelajaran
yang bervariasi. Menurut Heinich media merupakan alat saluran komunikasi (Ridha Yoni
Astika, 2020). Selain itu media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur
peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang di bawanya
(message/software) (Hidayat et al., 2021).

Menurut Hasan et al. (2021) media pembelajaran sebagai media yang memuat informasi
atau pesan instruksional dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran, media pembelajaran
merupakan media yang menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan
pembelajaran. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran merupakan
berbagai alat atau sarana yang di gunakan untuk menyampaikan informasi dan membantu
peserta didik memahami materi yang di pelajari.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong pembaharuan
pemanfaatan teknologi dalam proses belajar yang sesuai dengan perkembangan zaman. Dengan
adanya media berbasis Augmented Reality (AR), dapat menjadikan proses belajar mengajar
yang awalnya abstrak dan sulit dipahami menjadi sebuah materi yang menarik serta mudah
untuk dipahami oleh siswa (Dian Anggraeni & Kustijono, 2013). Augmented Reality (AR)
merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi
maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang
bersamaan (Mustagim et al., 2017). Menurut R. T. Azuma, teknologi Augmented Reality (AR)
meningkatkan rasa tertarik siswa dalam mengenal topik berbasis AR menjadikan objek atau
gambar satu dimensi dan dua dimensi menjadi objek atau gambar tiga dimensi yang dapat di
lihat dari berbagai arah oleh peserta didik (Nasution et al., 2022).

Penggunaan media untuk pembelajaran matematika berbasis AR akan memberikan
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna, sehingga peserta didik dapat lebih antusias
(Darussyafa, 2021). Aplikasi yang digunakan dalam menerapkan AR adalah Assemblr EDU,
Dimana aplikasi ini merupakan platfrom untuk membuat dan berbagi media atau bahan ajar
yang interaktif berbasis AR. Matematika bersifat abstrak, untuk memahaminya memerlukan
konsentrasi dan keseriusan yang tinggi bahkan dapat membutuhkan waktu yang cukup lama
karena simbol-simbol atau gambar yang masih sulit untuk dipahami oleh siswa (Ridha Yoni
Astika, 2020). Pemahaman siswa terhadap materi pelajaran merupakan tujuan utama dari proses
pembelajaran. Oleh karena itu dibutuhkan pemanfaatan media yang bersifat interaktif sebagai
inovasi media pembelajaran masa kini. Media pembelajaran berbasis teknologi yang biasa
digunakan adalah smartphone (Al Mawaddah et al., 2021). Dalam pembelajaran matematika,
bangun ruang merupakan bagian ruang yang dibatasi oleh himpunan titik-titik yang terdapat
pada seluruh permukaan bangun tersebut (sisi). Sedangkan bangun ruang prisma merupakan
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bangun ruang tiga dimensi yang bidang alas dan atas sejajar dan kongruen (Sintawati & Mardati
2021).

Menurut Tarigan salah satu pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah
kontekstual untuk menunjukkan bahwa matematika sebenarnya sangat dekat dengan kehidupan
sehari-hari siswa yaitu pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) (Atika & MZ,
2016). Dengan karakteristik pendekatan RME yaitu menggunakan objek dunia maya dengan
dunia nyata secara realtime (Nasution et al., 2022). Dengan menggunakan masalah kontekstual
sebagai titik awal untuk memulai pembelajaran matematika dapat membantu siswa
mengembangkan pengertian terhadap konsep matematika yang dipelajari, menyusun strategi,
dan menemukan sifat-sifat dalam matematika (Sukri & Widjajanti, 2015). Pendekatan RME
bertujuan untuk membangun pemahaman konsep matematika peserta didik dengan
pengetahuan informal yang dimiliki (Fauzan & Yerizon, 2013).

Pendekatan RME dalam media pembelajaran akan lebih memperjelas materi
pembelajaran yang akan disampaikan terutama dalam bagun ruang. Oleh karena itu siswa akan
lebih mudah untuk memahami maksud dari permasalahan matematika yang diberikan oleh
guru. Menurut Wahyudi langkah-langkah pendekatan RME adalah sebagai berikut: (1)
memahami masalah/ konteks, (2) menjelaskan masalah kontekstual, (3) menyelesaikan masalah
kontekstual, (4) membandingkan dan mendiskusikan jawaban, (5) menyimpulkan (Ghafouri
2016).

Dalam penelitian ini media menggunakan AR dengan pendekatan Realistic Mathematics
Education (RME), maka isi materi dikaitkan dengan situasi nyata disesuaikan dengan langkah-
langkah dari pendekatan tersebut. Materi yang akan disampaikan pada media ini adalah
mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang prisma, menyesuaikan dengan capaian pembelajaran
pada mata pelajaran matematika kelas V Sekolah Dasar. Pendekatan RME merupakan
pendekatan yang menggunakan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Primasari et al., 2021).
Sejalan dengan penelitian Papadakis et al (2021) pengajaran konsep matematika pada anak-
anak mempunyai arti yang angat penting, oleh karena itu mengaitkan pembelajaran dengan
kehidupan sehari-hari bertujuan untuk membantu siswa memahami matematika sebagai mata
pelajaran dan sebagai alat untuk memecahkan masalah dalam kekehidupan sehari-hari.

Permasalahan yang terjadi saat ini media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran matematika oleh guru adalah buku dan menggunkan papan tulis. Hal ini
disebabkan karena kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses belajar yang sesuai dengan
perkembangan zaman, sehingga siswa kurang terlibat secara langsung dalam pembelajaran.
Selain itu salah satu faktor yang memperngaruhi peserta didik kurang dalam kemampuan
kognitifnya (Sesanti, N. R., & Bere, 2020). Dalam pembelajaran matematika siswa harus
memahami konsep matematika terlabih dahulu agar mampu menerapkan dalam kehidupan
sehari-hari (Andriani et al., 2017). Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut
dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat.

Pembelajaran adalah rangkaian interaksi antara peserta didik dengan pendidik, dan
merupakan suatu alat untuk megukur keberhasilan (Wardan et al., 2020). Proses pembelajaran
saat ini harus lebih berpusat pada siswa dan guru sebagai fasilitator dan membimbing siswa
apabila terdapat kesulitan selama proses pembelajaran berlangsung (Safitri et al., 2019).
Penggunaan media berbasis AR dalam bentuk 3 Dimensi serta dengan pendekatan RME
dikemas dalam bentuk objek virtual ke dalam dunia nyata yang mengandung unsur-unsur
edukatif dan adanya animasi 3 dimensi dapat meningkatkan antusiasme siswa, sehingga peserta
didik dapat lebih antuasias untuk melaksanakan proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi pembelajaran dikelas V Sekolah Dasar proses pembelajaran yang
masih menggunakan papan tulis dan buku, serta kurang memanfaatkan teknologi dalam belajar
dikelas. Berdasarkan permasalahan yang telah disebutkan dari kondisi tersebut, maka
diperlukan perbaikan dalam pembelajaran agar dapat menjadikan pembelajaran yang lebih
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bermakna. Dengan pertimbangan kebutuhan guru dan siswa maka dianggap penting untuk
dilakukan penelitian pengembangan media ARBA (Augmented Reality Berbasis Assemblr
EDU) dengan pendekatan RME pada materi bangun ruang.

Penelitian yang dilakukan oleh Rozi et al (2021) menyatakan bahwa mengembangkan
media pembelajaran pengenalan bangun ruang berbasis AR pada mata pelajaran matematika
dinyatakan sangat baik. Baalwi (2023) juga mengembangkan media pembelajaran berbasis AR
pada materi bangun ruang, dengan dinyatakan praktis dan layak digunakan. Dalam penelitian
Harahap et al (2020) yang mengembangkan aplikasi Augmented Reality sebagai pengenalan
Komponen Elektronika langkah tepat guna mendukung konsep metode pembelajaran
dinyatakan baik untuk digunakan. Putrie et al (2023) dan Herzamzam & Rahmad (2020) dalam
pengembangan media pembelajaran dengan pendekatan RME dinyatakan baik dan layak
untuk digunakan. Penelitian pembelajaran matematika berbasis android oleh Abdul Karim et al
(2020) juga dinyatakan layak digunakan. Penelitian lain yang berhubungan dengan media
berbasis AR, juga dilakukan oleh Baalwi (2023) dan Fuadi & Listyarini (2020) tentang media
pembelajaran berbasis AR dalam materi bangun ruang dinyatakan layak untuk digunakan.
Dalam penelitian Setiawati et al (2021) dan Arina et al (2020) tentang penelitian materi bangun
ruang dinyatakan layak digunakan. Berdasarkan hal tersebut, penelitian pengembangan media
pembelajaran ini memiliki perbedaan dengan peneliti sebelumnya yaitu media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR), dimana media pembelajaran tersebut berisi tentang
pembelajaran matematika bangun ruang prisma dengan pendekatan Realistic Mathematics
Education (RME).

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME)
pada materi bangun ruang siswa kelas V yang valid, praktis dan efektif. Selain itu manfaat
penelitian ini meliputi : (1) Bagi siswa, yaitu dapat belajar dengan media pembelajaran yang
baru sehingga dapat memotivasi siswa untuk belajar lebih giat lagi, serta belajar matematika
siswa dapat meningkat. (2) Bagi guru, yaitu dapat mendorong guru untuk selalu menggali
kreatifitas diri dalam menggunakan media pembelajaran yang relevan, sehingga menarik minat
siswa untuk belajar dengan suasana kelas yang menyenangkan.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode penelitian
pengembangan (Research and Development). Menurut Purnomo metode penelitian dan
pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji tingkat keefektifannya (Rulyansah & Wardana, 2020). Metode yang digunakan
merupakan suatu desain yang menggambarkan dalam bentuk tahapan melalui langkah-langkah
spesifik dan dapat dipergunakan mengukur keberhasilan untuk tujuan mengembangkan
keputusan secara valid (Haryati, 2012). Dapat diartikan bahwa metode penelitian dan
pengembangan yaitu suatu metode penelitian yang dapat digunakan untuk menghasilkan
produk dan menguji kevalidan, kepraktisan dan keaktifan produk. Tujuan dari penelitian
pengembangan ini yaitu untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk yang layak
digunakan dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, produk yang akan
dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan
pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) pada materi bangun ruang. Langkah-
langkah penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : (1) Analyze (Analisis), analisis
yang di gunakan mengenai analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa dan analisis
pemanfaatan media pembelajaran. (2) Design (Perancangan), mendesain atau merancang media
pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti dan digunakan di lapangan untuk diuji
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cobakan. (3) Development (Pengembangan), merealisasikan produk tersebut akan divalidasi
oleh validator. (4) Implementation (Implementasi), dilakukan kepada sekolah dan kelas yang

akan dijadikan sebagai objek penelitian. (5) Evaluation (Evaluasi), proses untuk menganalisis
produk pada tahap implementasi apabila masih terdapat kekurangan.

Analyze Design Development

(Analisis) (Perancangan) (Pengembangan
Evaluation Implementation
(Evaluasi) (Implementasi)

Langkah-langkah model pengembangan ADDIE
(Sugiyono, 2020:394)

Uji coba produk hasil pengebangan media berbasis AR untuk mengetahui tingkat
kevalidan dan kepraktisan produk yang dihasilkan dalam uji coba berikut: (1) Uji lapangan
terbatas melakukan validasi kepada ahli media, ahli materi dan ahli bahasa dengan tujuan untuk
mengetahui kekurangan dari media dan sebagai bahan pertimbangan dalam penyempurnaan
media pembelajaran berbasis AR. (2) Uji lapangan luas, dilakukan kepada siswa di kelas V
SDN Tamanasri dengan memberikan angket serta pre-test dan post-test.

Subjek penelitia ini adalah guru dan siswa kelas V SDN Tamanasri dengan jumlah siswa
20 orang, ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hal ini digunakan untuk mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan. Selain itu instrumen pengumpulan data yang digunakan
pada penelitian ini adalah angket dan wawancara. Angket yang digunakan adalah lembar
angket validasi, angket respon guru , serta soal pretest dan postest untuk mengetahui
keefektifan media yang dikembangkan. Penelitian yang dilakukan menggunakan angket
diberikan kepada ahli media, ahli materi dan ahli bahasa untuk mengetahui kevalidan media
pembelajaran yang dibuat. Lembar angket para ahli atau validator menggunakan skala 4 dengan
kriteria kurang hingga sangat baik. Sedangkan wawancara dilakukan untuk menganalisis data
tentang proses pembelajaran di sekolah dan informasi media pembelajaran yang digunakan.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif berupa skor yang diperoleh selama proses validasi. Sedangkan data
kualitatif dari masukan atau saran dari para ahli serta hasil observasi melalui wawancara
kepada guru kelas. Analisis data hasil validasi pada ahli media, ahli materi dan ahli bahasa
dengan kriteria penilaian sebagai berikut :

. R . lah sk di leh
Kriteria nilai = £4miah skor yang diperoleh . 4 4404

Jumlah skor total
Tabel 1 Kriteria Presentase Tingkat Kevalidan

Kriteria Pencapaian Nilai Tingkat Kevalidan
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Kurang valid
0% - 20% Tidak valid

(Sumber : Akbar, 2017 dalam Gulo & Harefa, 2022:294)
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Adapun kriteria penilaian kepraktisan oleh guru dengan kriteria penilaian sebagai berikut :

Kriteria nilai = Jumlah skor yang diperoleh % 100%
Jumlah skor total

Tabel 2 Kriteria presentase Kepraktisan

Kriteria Pencapaian Nilai Tingkat Praktis
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

(Sumber : Akbar, 2017 dalam Gulo & Harefa, 2022:294)
Data hasil pretest dan postest akan dianalisis menggunakan rumus dan krieteria. Menurut
Anggraeni (2021) untuk mengetahui peningkatan pada minat belajar siswa sebelum dan

sesudah diberikan perlakuan digunakan uji N-Gain, sebagai berikut :
Skor Posttest—Skor Pretest

N-Gain = .
Skor Maksismum~—Skor Pretest
Tabel 3 Keiteria Indeks N-Gain

N-Gain Kategori

g<0,20 Sangat rendah
0,21<g<0,40 Rendah
0,41<g<0,60 Sedang
0,61<g<0,80 Tinggi
0,81<g<1,00 Sangat tinggi

Sumber: Anggraeni (2021)

Hasil Dan Pembahasan

Hasil

Penelitian pengembangan media ARBA yang interaktif dan sesuai dengan mata
pelajaran matematika kelas V SD yang dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE.
Analisis dilakukan untuk memperoleh informasi berdasarkan kebutuhan siswa. Analisis yang
pertama yaitu analisis kurikulum, yang digunakana adalah kurikulum Merdeka. Analisis yang
kedua yaitu, analisis karakteristik siswa, tetang keaktifan dan motifasi belajar siswa di dalam
kelas. Analissi yang ketiga yaitu, analisis pemanfaatan media kebutuhan media elektronik atau
media yang menggunakan smartphone.

Merencanakan pembuatan media ARBA dengan menggunakan aplikasi Assemblr EDU.
Aplikasi ini hanya dapat digunakan di smartphone atau android dan laptop, terdiri dari menu-
menu didalamnya, materi, gambar animasi 3 dimensi, beberapa contoh pemecahan masalah,
dan ajakan diskusi yang terkait dengan materi bangun ruang. Dibutuhkan jaringan internet yang
sangat mendukung untuk membuat atau merancang media pembelajaran yang akan digunakan.
Dalam merealisasikan produk yang akan dibuat dan didiskusikan kepada dosen pembimbing
yang kemudian produk tersebut akan divalidasi oleh validasi ahli materi, validasi ahli bahasa
dan validasi ahli media.

Selain itu dalam proses mengimplementasikan media ini guru dan siswa mempelajari
materi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis AR untuk mengetahui kualitas
keefektifan, menggunakan pretest dan postest. Sedangkan untuk mengetahui kualitas
kepraktisan media ARBA dilakukan dengan memberikan angket kepada guru. Tujuan dari hal
ini adalah untuk dijadikan sebagai analisis dalam menilai kepraktisan produk yang dibuat.
Selain untuk melihat nilai kepraktisan juga dijadikan sebagai bahan dalam menilai keefektifan
media pembelajaran ARBA yang dikembangkan. Pada saat implementasi digunakan untuk
menyempurnakan dan merevisi media yang dikembangkan, selain itu juga untuk mengetahui
kemudahan penggunaan media ARBA dalam proses pembelajaran. Setelah dikembangkan,
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media pembelajaran berbasis ARBA perlu diuji terlebih dahulu oleh ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa untuk mengetahui kevalidan atau kelayakan media.

Validasi yang dilakukan oleh ahli media pembelajaran ARBA dengan kategori sangat valid
sehingga dikatakan ideal untuk digunakan. Selain itu validasi oleh ahli materi bertujuan untuk
mengetahui kesesuaian isi materi dalam media pembelajaran ARBA sebelum digunakan.
Validasi materi meliputi kelayakan isi materi yang disajikan dan visualisasi sesuai dengan
materi. Validasi oleh ahli materi dengan kategori sangat valid sehingga ideal untuk digunakan.
Validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa diguakan untuk mengetahui kesesuaian bahasa yang
digunakan dalam media pembelajaran berbasis AR sebelum digunakan. Validasi bahasa
meliputi penggunaan kaliamat dan penggunaan bahasa. Validasi oleh ahli bahasa dalam
pengembangan media pembelajaran ARBA ini dengan kategori valid sehingga ideal untuk
digunakan.

Media pembelajaran ARBA yang telah dianggap valid oleh para ahli dilanjutkan uji
kepraktiasan oleh guru kelas VV dengan mengisi angket. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kepratisan media pembelajaran ARBA yang digunnakan pada siswa. Berdasarkan hasil
penilaian terhadap media pembelajaran ARBA yang meliputi penggunaan media pembelajaran,
materi yang disajikan dan manfaat dari media yang digunakan dengan kategori sangat praktis.
Peneliti menggunakan pretest dan posttest untuk siswa kelas V guna mengetahui keefektifan
media pembelajaran berbasis AR ini. Uji lapangan dengan hasil rata-rata pretest 63 dan posttest
82,5 dan sudah memenuhi nilai KKM dari kelas tersebut. Hasil uji lapangan menggunakan
rumus N-Gain yang ideal untuk digunakan

Pada tahap evaluasi, bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan keefektifan dari
produk yang dikembangkan. Evaluasi ini dapat diketahui dari hasil penilaian para ahli dalam
vaidasi yaitu, masukan untuk menambahkan riwayat pengembang dalam media, urutan
percakapan kalimat komunikatif dengan pembaca, menambahkan buku petunjuk penggunaan
media pembelajaran ARBA. Selain itu kelengkapan sifat-sifat bangun ruang prisma, setiap jenis
bangun ruang dikelompokkan, serta tulisan yang digunakan perlu diperbesar ukurannya.
Peneliti kemudian melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan masukan dari para ahli.
Berikut hasil revisi produk media pembelajaran berbasis AR:

A0 BEIAR MENGIDENTIRXASY
SEAT-SIFAT BANGUN RUANG PRISE

el

RCHENTIIRSI SIFAT BANGUN RUANG PRISIA

Gambar 1 ~ Gambar 2
sebelum revisi pengelompokan jenis bangun ruang sesudah dikelompok kan setiap jenis bangun ruang
o ©
SRV~ SARING BANGUN RUANG IBDS
JARING-IARDG
PRISMA SEGI ESPAT :
= (]

e —TY
Gambar 4 jaring-jaring bangun ruang Gambar 5 jaring-jaring bangun ruang berupa video
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Pembahasan

Produk pegemabangan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran ARBA
(Augmented Reality Berbasis Assemblr EDU) dengan pendekatan Realistic Mathematics
Education (RME) pada materi bangun ruang siswa kelas VV Sekolah Dasar. Menurut Marsitin
dan Sesanti (2022) pembelajaran yang dilakuakan menggunakan media elektronik dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun dengan terhubung jaringan internet. Selaian itu,
penggunaan media elektronik ini dapat mengurangi faktor penyebab siswa mengalami kesulitan
belajar matematika(Sesanti, N. R., & Bere, 2020). Media yang lebih menarik perhatian siswa
untuk membangkitkan minat belajar siswa dalam memahami materi yang dipelajari (Hartanto,
2013).

Materi bangun ruang yang disajikan dalam media ini adalah bangun ruang prisma yang
sesuai dengan capaian pembelajarannya. Penggunaan teknologi dalam belajar merupakan salah
satu fasilitator dari guru agar siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Rahayu &
Wisulah, 2007). Dengan adanya media ini bertujuan siswa dapat lebih mudah memahami materi
yang disampaikan dan dapat menarik perhatian siswa dalam belajar matematika. Hal ini sejalan
dengan penelitian Rusnandi et al (2016) bahwa media menggunakan AR dapat di gunakan
sebagai alat perga modelan geometri bangun ruang yang ditampilkan dalam bentuk 3 Dimensi
dan tampilan mudah yang dipahami oleh peserta didik bersifat interaktif, sehingga dapat
menciptakan susana baru dalam belajar matematika. Oleh karena itu media menggunakan AR
dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, dengan menggunakan
Smartphone mudah dioperasikan, lebih interaktif, dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Karena kemampuan berpikir Kritis siswa merupakan kemampuan yang perlu ada dalam diri
setiap siswa maka diperlukan media pembelajaran yang mendukung (Rahayu et al., 2021).
Namun dalam media ini juga terdaapat beberapa hal yang perlu diperhatikan ketika
menggunakannya yaitu jaringan internet harus stabil agar media dapat digunakan dengan baik
dan apabila jariangan atau kapasitas Smartphone kurang memadai maka penggunaanya pun
akan lebih lama untuk membuka aplikasinya.

Berdasarkan Tabel hasil penilaian oleh ahli, materi media pembelajaran berbasis AR
dengan kriteria valid sehingga ideal untuk digunakan. Sesuai dengan penelitian Fuadi &
Listyarini (2020) bahwa media menggunakan AR dapat digunakan dalam pembelajaran. Selain
itu juga dalam penelitian Rusnandi et al (2016) mampu menciptakan suasana baru yang lebih
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interaktif sehingga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Penelitian (Alfian, 2022) dan
Tasrif et al (2020) menyatakan bahwa media AR mampu merupakan salahsatu Solusi media
pembelajaran yang relevan dan untuk digunakan. Dalam validasi oleh ahli dalam penelitian
pengembangan media berbasis AR terdapat beberapa saran yaikni, gambar yang digunakan
perlu diperbesar ukurannya dan tulisan pun lebih perlu diperbesar.

Sedangkan untuk kevalidan dengan kriteria sangat valid. Hal ini sesuai dengan penelitian
Selfiana et al.(2020) pengembangan modul pada materi bangun ruang dinyatakan valid untuk
digunakan. Dalam penelitian Arina et al (2020) media interaktif pada materi bangun ruang
dikatakan sangat valid. Selain itu dalam penelitian Dwi Putra et al (2018) dan Tasrif et al (2020)
belajar materi bangun ruang dapat meningkatkan kemampuan memecahkan masalah matematis
dengan baik serta meningkatkan berfikir kritis siswa. Adapun berapa masukan dari hasil
penialaian validasi oleh ahli materi adalah kelengkapan sifat-sifat bangun ruang prisma,
pengelompokan dalam setiap jenis bangun ruang prisma dan jarring-jaring dalam bentuk video.

Selain itu media ini valid untuk digunakan, hal ini sejalan dengan penelitian Putrie et al.
(2023) yang mengembangkan media dengan pendekatan RME didalamnya menggunakan
kalimat komunikatif dan penelitian Ghafouri (2016) juga menggunakan sintak RME dinyatakan
baik dan valid untuk digunakan. Menurut Irfansyah & Anifah (2022) dan Aprilia & Rosnelly
(2020) penggunanan AR pada media dapat mempermudah menyampaikan informasi yang ingin
disampaikan pada pembaca dengan ilustrasi gambar yang ada. Namun terdapat beberapa saran
atau masukan untuk penyempurnaan media yang dikembangkan oleh validasi ahli bahasa dalam
penelitian ini adalah profil pengembang harus disertakan dalam media, urutan kalimat atau
tokoh dari percakapan, menggunakan kalimat komunikatif dengan pembaca serta menggunakan
buku saku penggunaan media.

Kesesuaian media pembelajaran ARBA oleh validator yaitu: ahli media yang menilai
kevalidan, disimpulkan bahwa, media pembelajaran ini sangat valid digunakan sebagai media
pembelajaran untuk mata pelajaran matematika dengan kategori sangat valid. Sedangkan untuk
validasi oleh ahli materi mendapatkan kevalidan dengan kategori sangat valid. Selain itu untuk
hasil penilaian validasi oleh ahli bahasa mendapatkan kategori valid digunakan. Media
pembelajaran berbasis AR ini telah dinilai valid sehingga dapat digunakan uji coba. Pada uji
kepraktisan yang dilakukan pada guru kelas V dengan hasil 87% dengan kategori sangat praktis.
Uji coba lapangan lebih luas pada penelitian ini dilakukan pada siswa kelas V dengan
memperoleh 70% dengan katogori tinggi. Dalam penelitian ini pengembangan media
pembelajaran berbasis AR mempunyai beberapa keterbatasan yaitu menyesuaikan dengan
capaian pembelajaran siswa kelas V pada materi bangun ruang yang didalamnya hanya termuat
sifat-sifat bangun ruang prisma serta jaring-jaring dari bangun ruang prisma sesuai dengan
sintak pendekatan RME. Selain itu pengembangan media pembelajaran ARBA ini pada materi
bangun ruang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa serta uji coba kepada siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, produk media pembelajaran
yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis AR ideal untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran matematika siswa kelas V pada meteri bangun ruang. Kemudian berdasarkan
perhitungan hasil penilaian validasi media memperoleh skor 72% degan kategori sangat valid ,
validasi materi 85% dengan kategori sangat valid dan validasi bahasa 70% dengan kategori
valid. Hasil uji kepraktisan yang dilakukan pada guru kelas V dengan hasil 87% dengan
kategori sangat praktis. Uji coba lapangan pada penelitian ini dilakukan pada siswa dengan
memperoleh 70% dengan kategori tinggi. Oleh karena itu media pembelajaran ARBA ini
dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk digunakan belajar oleh siswa kelas V SD.
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