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ABSTRAK

Penelitian ini Dbertujuan mengetahui pengaruh penggunaan media
augmented reality berbasis android dalam pembelajaran tata surya di SMP Negeri
3 Teluk Keramat. Penelitian ini berupa eksperiman dengan One Group Pretest-
Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 5 kelas dengan jumlah
162 peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan secara intact group, sampel
pada penelitian ini merupakan peserta didik kelas VII E yang berjumlah 32 orang.
Instrumen yang digunakan berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 5 soal pilihan
ganda dan 5 soal esai. Hasil analisis data menunjukkan bahwa skor rerata hasil
belajar peserta didik untuk pre-test dan post-test sebesar 61 dan 73,3. Hasil uji
Wilcoxon, dimana hasil asymp.sig 0,000 < 0,5 dan hasil uji effect size didapatkan
hasil sebesar 1,68 yang termasuk kategori tinggi. Berdasar analisis tersebut
diketahui bahwa terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media augmented reality. Media tersebut mempunyai
pengaruh yang tinggi terhadap hasil belajar peserta didik, sehingga penggunaan
media augmented reality ini layak digunakan dan efektif untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik.

Kata kunci: Media Augmented Reality Berbasis Android, Tata Surya, Hasil
Belajar

xii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Tata surya adalah sebuah sistem yang terdiri dari Matahari, delapan planet,

komet, asteroid dan benda angkasa lainnya. Matahari merupakan pusat dari tata
surya dimana anggota tata surya beredar mengelilingi matahari secara konsentris
pada lintasannya masing-masing (Saputra, 2018). Materi tata surya yang diberikan
pada peserta didik masih banyak diajarkan dengan menggunakan media buku
teks. Materi tata surya pada buku teks disajikan berupa gambar dan teks dengan
penyelesaian soal. Objek pengamatan dari tata surya yang berupa karakteristik tata
surya, planet-planet penyusun tata surya dan gerak planet pada orbit tata surya itu
sendiri tidak dapat di amati secara langsung dengan mata (Sari, Ahmad, & Amsor,
2019).

Mempelajari objek-objek yang bersifat abstrak tersebut perlu digunakan
media. Trini Prastati (dalam Sutirman, 2013) menjelaskan bahwa apa saja yang
dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi ke penerima informasi adalah
media. Levie dan Lents (dalam Mustagim, 2016) mengemukakan bahwa dengan
menggunakan media dapat menarik perhatian peserta didik dan menghadirkan
objek dan langkah sebenarnya, membuat tiruan dari objek yang sebenarnya,
membuat konsep abstrak menjadi konsep yang nyata. Salah satu media yang dapat
digunakan ialah media augmented reality (AR).

Media augmented reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata
dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D)

yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan



(Mustagim & Kurniawan, 2017). Augmented reality (AR) lebih mengutamakan
reality karena teknologi ini lebih dekat ke lingkungan nyata yang dapat
mengizinkan penggunanya berinteraksi secara lebih real-time ke sistem, sehingga
karakteristik planet-planet pada tata surya dapat divisualisasikan secara lebih
nyata. Pengoperasian media augmented reality dapat digunakan pada perangkat
berbasiskan android. Menurut (Ardiansyah, 2011), android adalah sistem operasi
untuk telepon seluler yang berbasis linux. Perangkat yang menggunakan sistem
operasi android ialah perangkat smartphone. Penggunaan smartphone atau tablet
pada media augmented reality lebih mudah digunakan peserta didik dikarenakan
sudah dikenal dan digunakan mereka.

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 3 Teluk Keramat pembelajaran
materi sistem tata surya (17 Mei 2021) masih diajarkan hanya menggunakan
media buku pelajaran. Hal ini membuat suasana pembelajaran menjadi
membosankan dan tidak menarik bagi peserta didik. Suasana seperti ini dapat
memberikan dampak rendahnya hasil belajar peserta didik dan pemahaman siswa
pada materi sistem tata surya. Berdasarkan hasil observasi hasil ulangan peserta
didik di atas Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM) yang ditetapkan 73 sebesar
16,05%. Hal ini di karenakan kesulitan peserta didik untuk mengamati secara
langsung fenomena yang terjadi dalam materi tata surya, seperti rotasi dan
revolusi bumi serta hanya menggunakan buku dalam pembelajaran tersebut.

Salah satu yang dapat dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik dengan menggunakan media yang menarik dan menyenangkan, yaitu media

augmented reality berbasis android. Penggunaan media pembelajaran augmented



reality lebih efisien seperti, bisa digunakan kapanpun dan dimanapun, serta
mudah dioperasikan dan mudah untuk diakses siapapun dibandingkan dengan
miniatur tata surya. Berdasarkan obeservasi yang telah dilakukan, pengunaan
media augmented reality dapat diterapkan di SMP Negeri 3 Teluk Keramat karena
sebagian besar peserta didik memiliki smartphone android.

Penggunaan media augmented reality untuk mengatasi kesulitan belajar
peserta didik telah banyak dilakukan dalam penelitian terdahulu. Penelitian Adami
& Budihartanti (2016), yang menerapkan teknologi augmented reality sebagai
media pembelajaran sistem pencernaan berbasis android, menyimpulkan bahwa
pembelajaran pada materi sistem pencernaan cukup berhasil untuk mempermudah
pemahaman dan menarik minat. Novitasdari (2017), yang mengembangkan
augmented reality berbasis android materi sistem pernapasan manusia untuk
siswa kelas XI IPA di SMA Negeri 1 Porong, menyimpulkan bahwa hasil posttest
lebih baik dari hasil pretest, meningkat signifikan. Oleh sebab itu peneliti akan
melakukan penelitian yang telah dilakukan peneliti terdahulu, bahwa
menggunakan media augmented reality akan dapat meningkatkan hasil belajar
fisika yang serupa.

Proses pembelajaran menggunakan model direct instruction atau
pembelajaran langsung, dengan menggunakan media augmented reality.
Depdiknas (2010) menyebutkan bahwa tujuan utama pembelajaran langsung
adalah untuk memaksimalkan penggunaan waktu belajar peserta didik. Model ini
dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar terstruktur dapat berupa

pengetahuan prosedural. Hal ini dapat memaksimalkan pembelajaran materi tata



surya dikarenakan materi tata surya terdapat pada bab akhir yang dimana waktu

yang diperlukan untuk menjelaskan materi terbilang sedikit. Pengetahuan

prosedural dalam menggunakan media augmented reality, bagaimanapun media
augmented reality terbilang hal baru bagi peserta didik jadi diperlukannya
bimbingan dalam menjalankan aplikasi tersebut.

Berdasarkan penelusuran pada beberapa jurnal, media augmented reality
berbasis android masih belum banyak digunakan pada materi sistem tata surya.
Dengan demikian, penelitian ini menggunakan media augmented reality berbasis
android dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar di SMP Negeri 3
Teluk Keramat dianggap layak dilakukan. Sehingga diharapkan dari penelitian ini
didapatkan hasil pengaruh dan efektivitas penggunaan media augmented reality
berbasis android pada hasil belajar peserta didik untuk materi tata surya.

B. Rumusan Masalah

Masalah umum pada penelitian ini adalah “Bagaimana pengaruh
penggunaan media augmented reality berbasis android terhadap hasil belajar tata
surya di kelas VII E SMP Negeri 3 Teluk Keramat?”.

Adapun secara khusus masalah dalam penelitin ini sebagai berikut:

1. Apakah ada tidaknya perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah pembelajaran yang menggunakan media augmented reality berbasis
android?

2. Seberapa besar pengaruh pembelajaran yang menggunakan media augmented

reality tentang tata surya berbasis android terhadap hasil belajar peserta didik?



C. Tujuan Penelitian
Tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media augmented reality berbasis android terhadap hasil belajar tata surya di
kelas VII E SMP Negeri 3 Teluk Keramat.
Adapun secara khusus tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menguji ada tidaknya perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah penggunaan media augmented reality berbasiskan android.
2. Menganalisis seberapa besar pengaruh penggunaan media augmented reality
dalam pembelajaran tentang tata surya terhadap hasil belajar peserta didik.
D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
a. Menguji efektivitas media augmented reality berbasis android dalam
meningkatkan hasil belajar.
b. Menambah wawasan tentang media augmented reality berbasis android
dalam proses pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Guru
Dapat digunakan sebagai alat alternatif media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran tata surya.
b. Peserta didik
Dapat mendorong peserta didik lebih termotivasi dalam belajar serta

meningkatkan hasil belajar.



E. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian digunakan untuk memperjelas batas-batas
penelitian agar bahasan penelitian yang di maksud tidak meluas. Dalam
penelitian ini ruang lingkup dapat dilihat dari variabel penelitian. Variabel
penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang
hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Adapun
variabel yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu:
1. Variabel bebas
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi
sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat (Sugiyono, 2017).
Adapun variabel bebas penelitian ini adalah pengguna media augmented
reality berbasis android pada pembelajaran tata surya.
2. Variabel terikat
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2017). Dalam
penelitian ini adalah hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tata
surya.
3. Variabel kontrol
Variabel kontrol adalah variabel yang dikendalikan atau dibuat
konstan sehingga hubungan variabel bebas terhadap variabel terikat tidak
dipengaruhi oleh faktor luar yang tidak diteliti (Sugiyono, 2017). Dalam

penelitian ini variable kontrol adalah:



1) Tes yang digunakan dalam penelitian berbentuk pilihan ganda dan esai.
2) Kelas yang digunakan dalam penelitian ialah salah satu kelas pada kelas
VII, yaitu kelas VII E.
3) Materi pembelajaran yaitu tentang tata surya.
4) Guru yang mengajar dikelas eksperimen, yaitu peneliti sendiri.
4. Variabel ekstrane
Variabel ekstrane merupakan variabel atau faktor-faktor dalam
penelitian dalam lingkungan penelitian yang mungkin memiliki efek
terhadap variabel dependent tetapi tidak diketahui keberadaannya. Variabel
ekstrane berupa suasana belajar yang dialami, minat, kecerdasan, serta
motivasi belajar peserta didik.
F. Definisi Operasional
Sugiyono (dalam Sugiarto, 2016) menjelaskan definisi operasional
adalah seperangkat petunjuk yang lengkap tentang apa yang harus diamati dan
mengukur suatu variabel atau konsep untuk menguji kesempurnaan.
Adapun istilah-istilah yang kalau diperjelas dalam penelitian ini adalah:

1. Penggunaan media augmented reality berbasis android

Azuma (dalam Priyono, Hardyanto, & Akhlis, 2018) mendefinisikan
augmented reality sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu yang nyata, dan
terdapat integrasi antara benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya

terintegrasi dalam dunia nyata.



Metode yang dikembangkan pada augmented reality saat ini terdiri
dari dua metode yaitu marker-based tracking dan markeless augmented
reality. Marker based tracking merupakan metode yang memerlukan
penanda yang umumnya berupa gambar hitam putih. Markeless augmented
reality merupakan metode augmented reality dimana pengguna tidak perlu
lagi menggunakan penanda atau gambar untuk menampilkan objek maya
secara langsung (Mauludin, Sukamto, & Muhardi, 2017). Dalam penelitian
ini akan menggunakan metode marker-based tracking yang berupa barcode,
dimana masing-masing barcode memiliki bentuk yang berbeda, serta
menvisualkan benda maya berupa benda tiga dimensi yang berbeda.

Safaat (dalam Mustagim & Kurniawan, 2017) android merupakan
sistem operasi mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Perangkat android ini akan menangkap frame
melalui kamera smartphone dan diteruskan untuk di konversi menjadi frame
ARcamera. Dalam penelitian ini, media pembelajaran augmented reality
berbasis android dikembangkan sendiri dengan nama aplikasi AR Tata
Surya (terlampir).

2. Metode Discovery Learning

Pembelajaran yang dilakukan pada materi tata surya Djamarah (dalam

Afandi, Chamalah, & Wardani, 2013) penelitian ini menggunakan metode

discovery learning.



Adapun langkah-langkah pembelajaran model discovery learning dalam

penelitian ini:

a. Simulation, guru menyuruh peserta didik untuk mengamati visualisai
sistem tata surya yang terlihat melalui media AR pada smartphone.

b. Promblem Statement, peserta didik diberi kesempatan mengidentifikasi
berbagai permasalahan melalui tampilan visual melalui media AR

c. Data Collection, untuk menjawab pertanyaan atau membuktikan benar
tidaknya hipotesis ini, peserta didik diberi kesempatan untuk
mengumpulkan berbagai informasi yang relevan, membaca literatur,
mengamati visualisai objek pada media AR.

d. Data processing, semua informasi hasil bacaan, observasi, pengamatan
melalui media AR dan sebagainya, semua diolah, diacak,
diklasifikasikan, ditabulasi, bahkan bila perlu dihitung dengan cara
tertentu serta ditafsirkan pada tingkat kepercayaan tertentu.

e. Verification atau Pembuktian, berdasarkan hasil verifikasi tadi, peserta
didik belajar menarik kesimpulan.

f. Generalization, berdasarkan hasil verifikasi tadi, peserta didik belajar
menarik kesimpulan.

. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah suatu akibat dari proses belajar dengan
menggunakan alat ukur, yaitu berupa tes yang disusun secara terencana,
baik tes tertulis, tes lisan, maupun tes perbuatan (Sutrisno, 2021). Hasil

belajar dalam penelitian ini dibatasi dalam ranah kognitif. Hasil yang
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dimaksud ialah skor yang diperoleh peserta didik kelas VII SMP Negeri 3

Teluk Keramat dalam menyelesaikan soal-soal tentang materi tata surya

pada tes awal dan akhir penelitian.

. Tata Surya

Tata surya merupakan materi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam

(IPA) yang diajarkan di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas

VII berdasarkan kurikulum 2013 (K13).

Adapun indikator materi tata surya dalam penelitian ini sebagai berikut:

a.

b.

Membuat model orbit planet.

Mendeskripsikan karakteristik komponen tata surya.

Mendeskripsikan gerak planet pada orbit tata surya.

Mendeskripsikan gerak rotasi dan revolusi bumi.

Mencari informasi tentang perubahan musim yang terjadi di bumi bagian
utara (BBU) dan bumi bagian selatan (BBS).

Mengamati berbagai fase bulan.

. Mendeskripsikan  rotasi, revolusi bumi serta peristiwa Yyang

diakibatkannya.



