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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories nya. Berjuanglah untuk diri sendiri 

walaupun tidak ada yang tepuk tangan, kelak diri kita di masa depan akan  

sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. 

 

 

 

 

 

“Maka sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

-QS. Al-Insyirah : 5 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan untuk seluruh orang-orang yang selalu memberikan 

semangat serta support yang tiada tara juga yang selalu mendoakan penulis dari 

awal penyusunan skripsi ini hingga akhir. Terima kasih banyak untuk kedua  

orang tua,adik, keluarga, sahabat dan teman-teman terkasih. Terkhusus  

untuk diri sendiri terima kasih sudah bertahan dan berjuang hingga  

akhir di bangku perkuliahan. Semoga kelak penulis dapat  

menjadi pendidik yang baik. Aaamiin 
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  ABSTRAK 

Ais Magfirah Maulani. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Jam Badar 

berbasis Augmented Reality pada Materi Bangun Datar Siswa Kelas VII SMP. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I Dr. Sukmawati 

dan Pembimbing II Ilhamuddin. 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah media pembelajaran Jam 

Badar berbasis augmented reality pada materi bangun datar yang valid, praktis 

dan efektif. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang mempunyai 5 tahap yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VII 2 dan guru matematika SMP negeri 40 

Makassar. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi ahli 

materi, lembar validasi ahli media, angket responss guru, angket responss siswa 

dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality menghasilkan media yang 

valid, praktis dan efektif. Valid dikarenakan memenuhi kategori sangat layak 

dengan persentase 98% dari ahli materi dan 72% dari ahli media. Praktis 

dikarenakan memenuhi kriteria sangat positif untuk angket responss guru dengan 

persentase sebesar 95% dan sangat positif untuk angket responss siswa dengan 

persentase sebesar 92%. Efektif dikarenakan 93% Siswa dari keseluruhan 

memperoleh nilai yang memnuhi KKM pada tes hasil belajar. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Bangun Datar, Media Jam Badar 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan usaha untuk menyiapkan siswa melalui bimbingan, 

pengajaran, dan latihan bagi peranannya di masa yang akan datang. Pendidikan di 

Indonesia ada tiga jenis yaitu bisa diperoleh secara formal, informal dan non 

formal. Tujuan dari pendidikan yaitu mengembangkan potensi siswa menjadi 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa agar dapat bermanfaat bagi 

kita semua serta bagi perkembangan bangsa. Berbagai kesempatan belajar 

diberikan, agar pertumbuhan dan perkembangan siswa dapat diarahkan dan 

didorong dalam mencapai tujuan yang dicita-citakan (Widyawati, 2016). 

Pembelajaran di Indonesia saat ini sedang menghadapi dua tantangan. 

Tantangan yang pertama datang dari adanya perubahan persepsi tentang belajar 

dan tantangan kedua datangnya sebuah teknologi informasi yang memperlihatkan 

perkembangan yang luar biasa. Adanya kemajuan teknologi yang pesat, 

menawarkan berbagai kemudahan dalam pembelajaran salah satunya dengan 

membuat sebuah media pembelajaran. Media pembelajaran sangat dibutuhkan  

untuk membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman belajar. Media ini 

seperti bentuk benda instrumen, sarana, saluran komunikasi dan peristiwa yang 

dapat dimanfaatkan oleh pelajar dan pendidik. Oleh karena itu, media 

pembelajaran penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang kreatif dan 

efektif untuk mencapai tujuan dari pembelajaran (Batubara dan Ariani, 2019). 

 Adanya media pembelajaran membuat peserta didik berpikiran luas 

mendapatkan informasi yang makin banyak dan bervariasi. Media pembelajaran 
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bukan hanya untuk alat bantu guru melainkan untuk membantu siswa dalam 

mendapatkan suatu informasi dan pesan yang di butuhkan siswa. Sehingga guru 

hanya bertugas dengan tujuan yang baik. Ketepatan dalam menggunakan media 

pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Jika media pembelajaran 

tidak sesuai dengan metode pembelajaran yang diterapkan maka pemahaman 

peserta didik akan berkurang dalam merangsang materi pembelajaran. 

Penggunaan media juga mempertinggi keterkaitan siswa dalam proses 

pembelajaran dengan tampilan yang tidak monoton. Kegunaan media pebelajaran 

juga membawa pengaruh psikologi siswa. Karena jika proses pembelajaran tidak 

menggunakan media pembelajaran siswa akan merasa bosan dan jenuh dalam 

melakukan proses pembelajaran. Adanya media pembelajaran akan memberikan 

daya tarik bagi siswa untuk berpikiran luas yang nyata dan tidak berandai-andai 

karena media pembelajaran menampilkan gambar, video, atau suara yang nyata 

sehingga tidak ada salah pemahaman dari peserta didik (Isnaeni dan Hildayah, 

2020). 

Salah satu mata pelajaran yang penting untuk dipelajari yaitu mata 

pelajaran matematika. Mata pelajaran matematika memuat suatu proses kegiatan 

belajar mengajar siswa dan guru baik di sekolah maupun di rumah. Matematika 

merupakan ilmu yang mempelajari tentang bilangan, model, dan struktur yang 

terorganisasi. Matematika juga membahas mengenai definisi-definisi, teorema, 

fakta, dan korelasi di antara ruang dan bentuk. Konsep-konsep matematika 

tersusun secara terstruktur, logis, dan sistematis mulai dari konsep yang paling 

sederhana sampai pada konsep yang paling kompleks. Karakteristik matematika 

yaitu mempunyai suatu objek yang bersifat abstrak. Sifat objek matematika yang 
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abstrak membuat materi matematika sulit dipahami oleh siswa sehingga siswa  

merasa tidak ada  ketertarikan dalam pembelajaran matematika (Wandini, 2019). 

Masalah rendahnya kemampuan siswa dalam memahami mata pelajaran 

matematika disebabkan oleh beberapa faktor. Salah satunya adalah siswa 

kesulitan dalam menyelesaikan soal dikarenakan siswa kurang memahami materi 

yang telah disampaikan, kurangnya siswa dalam memperhatikan cara 

penyelesaian yang telah guru sampaikan sehingga dengan kurangnya pemahaman 

siswa maka anak tersebut akan selalu merasa kesulitan dalam menyelesaikan soal 

maka dari itu untuk dalam pengembangan pembelajaran matematika karakter 

yang ada pada diri siswa itu sendiri perlu diadakan suatu pembinaan untuk 

melatih kecepatan secara rasional. (Putridayani dan Chotimah, 2020). 

 Materi bangun datar menjadi salah satu bagian dalam pembelajaran 

matematika di SMP kelas VII. Bangun datar merupakan bangun yang rata 

mempunyai dua dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai tinggi 

dan tebal. Ciri-ciri bangun datar yaitu memiliki ruas garis dan titik sudut. 

Permasalahan yang biasa terjadi siswa masih sering mengalami kesalahan dan 

kesulitan ketika mendefinisikan tentang bangun datar dengan menggunakan 

rumus bangun datar, pengerjaan proses dan pengambilan kesimpulan jawaban. 

Materi bangun datar sebagai materi untuk dapat mengetahui kemampuan dalam 

pemahaman konsep matematika. Salah satu alasan mengapa perlu mempelajari 

bangun datar yaitu materi keliling dan luas bangun datar yang merupakan salah 

satu materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Malinda dan 

Hidayat, 2020). 
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 Masalah yang dihadapi siswa dalam memahami materi bangun datar 

yaitu siswa masih kurang memahami konsep dasar dari bangun datar, siswa 

masih kesulitan dalam memahami sifat-sifat bangun datar, siswa masih 

kesulitan dalam menentukan rumus untuk menyelesaikan masalah sehingga 

dengan hal itu siswa sulit dalam memahami materi tersebut. Hal ini disebabkan 

oleh faktor internal yaitu kesehatan fisik dari sikap peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran matematika dan faktor dari luar adalah guru dan alat 

yang digunakan dalam pembelajaran (Milkhaturrohman dkk, 2022). 

 Permasalahan umum tersebut juga terjadi di sekolah dibuktikan dari 

beberapa data. Berdasarkan wawancara dan observasi yang dilakukan oleh 

Ubudiyah dan Amelia mengatakan bahwa materi bangun datar dianggap sulit 

bagi siswa karena itu perlu menjadi perhatian agar siswa dapat memahami dan 

memperoleh informasi menurut pendapat mereka sendiri  melalui pengalaman 

sehari-hari. Dari penjelasan di atas terlihat bahwa keterampilan siswa tingkat 

lanjut, menengah, dan rendah harus dikembangkan (Ubudiyah dan Amelia, 

2021).  

Rendahnya pengetahuan siswa dalam memahami materi bangun datar di 

sekolah seringkali monoton sehingga peserta didik sulit untuk memahami materi 

bangun datar. Dalam hal ini guru hendaknya menggunakan benda konkret 

sebagai media penunjang pemahaman materi bangun datar, dengan begitu peserta 

didik tidak disuruh membayangkan melainkan langsung dapat melihat macam-

macam bangun datar beserta unsurnya secara nyata (Ubudiyah dan Amelia,  

2021). 
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Materi bangun  datar ini sangat mudah dipelajari jika menggunakan media 

pembelajaran dimana media pembelajaran merupakan komponen pembelajaran 

yang meliputi pesan, orang, dan alat. Hal ini sangat berguna bagi guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Media dapat membantu guru dan siswa 

untuk memiliki hubungan yang lebih efektif dan membangkitkan semangat siswa 

untuk mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran juga 

membantu siswa untuk memahami materi. Penggunaan media secara tepat dan 

bervariasi dapat mengatasi sifat pasif dari siswa. Guru dapat menggunakan media 

pembelajaran untuk membuat suasana pembelajaran menjadi menarik. Pemilihan 

media pembelajaran yang efektif akan meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi. Disimpulkan bahwa media pembelajaran yaitu alat atau sarana yang 

digunakan  dalam   proses   belajar   mengajar   yang  memiliki  manfaat  untuk  

memudahkan pemahaman materi melalui media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara pada salah satu guru matematika di SMPN 

40 Makassar pada tanggal 29 November 2022 mengatakan bahwa permasalahan 

yang dihadapi siswa pada kelas VII yaitu siswa masih memiliki kemampuan 

rendah dalam memahami materi pada pelajaran matematika terutama pada materi 

bangun datar. Hal ini dibuktikan dari data guru mengenai hasil belajar siswa 

hanya mencapai 65% disebabkan karena kurangnya pemahaman konsep dasar 

siswa tentang materi bangun datar sehingga masih banyak siswa yang kesulitan 

dalam membedakan macam-macam bangun datar dengan hal itu membuat siswa 

kesulitan dalam memahami rumus. Guru juga menjelaskan bahwa siswa di 

SMPN 40 Makassar lebih senang jika belajar menggunakan media pembelajaran 

karena dengan menggunakan media pembelajaran siswa lebih mudah mengerti. 
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Jadi, pada sekolah SMPN 40 Makassar lebih dominan belajar menggunakan 

media pembelajaran tiap materi sehingga guru harus  selalu  menyiapkan  media  

pembelajaran  ketika akan memulai materi. 

 Oleh karena itu, untuk menghadapi masalah tersebut, dibutuhkan sebuah 

produk yaitu media pembelajaran maka penulis menawarkan solusi berupa 

pengembangan media pembelajaran yang dapat membantu pendidik dalam 

menjelaskan materi kepada peserta didik sebagai upaya dapat meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa  dalam pembelajaran matematika di SMP kelas 

VII pada materi bangun datar. Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan 

itulah yang menjadi dasar dibuatnya penelitian ini yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Jam Badar Berbasis Augmented 

Reality pada Materi Bangun Datar Siswa Kelas VII SMP”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah bagaimana pengembangan media pembelajaran Jam Badar 

berbasis augmented reality pada materi bangun datar di kelas VII SMP Negeri 40 

Makassar yang valid, praktis, dan efektif? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin dicapai 

penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran Jam Badar berbasis 

augmented reality pada materi bangun datar yang valid, praktis dan efektif. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Berdasarkan tujuan pengembangan diatas, adapun produk yang akan 

dikembangkan tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Produk merupakan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality pada materi bangun datar. 

2. Media pembelajaran Jam Badar ini dapat membantu guru maupun siswa 

dalam proses pembelajaran matematika khususnya pada mata pelajaran 

matematika materi bangun datar. 

3. Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality memiliki kartu 

pertanyaan dan kartu materi tentang dasar dari materi bangun datar. 

4. Bentuk media yang dikembangkan berbentuk seperti jam dinding namun 

terbagi menjadi 8 bagian. 

5. Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality ini akan 

dihubungkan dengan aplikasi augmenta ketika ingin menghubungkan kartu 

materi dan kartu pertanyaan. 

 

E. Definisi Istilah 

1. Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) adalah metode 

penelitian untuk mendesain, menghasilkan dan menguji suatu produk tertentu. 

2. Media Jam Badar (Jam Bangun Datar) adalah media pembelajaran berbasis 

augmented reality yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi bangun datar pada mata pelajaran matematika. 

3. Augmented Reality adalah penggabungan benda-benda nyata dan maya pada 

suatu media dengan menggunakan kamera smartphone kemudian mendeteksi 

marker yang telah  dicetak. 
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4. Kevalidan media Jam Badar adalah kriteria kualitas media pembelajaran  

dilihat dari materi yang terdapat pada media pembelajaran Jam Badar yang 

dikembangkan. Media pembelajaran dapat dikatakan valid apabila media 

pembelajaran tersebut layak digunakan dengan revisi atau tanpa revisi oleh 

validator. 

5. Keefektifan media pembelajaran adalah tingkat keberhasilan media 

pembelajaran yang dapat dicapai. Tingkat keberhasilan dapat dilihat dari 

ketuntasan hasil belajar siswa. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Penelitian Pengembangan 

a. Pengertian Penelitian Pengembangan 

Menurut Sugiyono (2021) metode penelitian dan pengembangan adalah 

suatu cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas 

produk yang telah dihasilkan. Penelitian pengembangan merupakan suatu cara 

sistematis yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk melalui proses 

perencanaan, produksi serta evaluasi produk yang telah dihasilkan.  

Menurut Borg dan Gall, research and development is a process used to 

depelop and validate educational product Sugiyono (2021). Pendapat tersebut 

dapat diartikan bahwa penelitian dan pengembangan ialah suatu proses atau 

metode yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi suatu produk. 

Adapun produk yang dimaksud tidak hanya terbatas pada sesuatu seperti buku, 

video pembelajaran maupun software komputer, tetapi juga termasuk metode 

maupun program pendidikan juga dapat dikembangkan.  

Menurut Richey dan Kelin dalam bidang pembelajaran, penelitian 

pengembangan dinamakan dengan Design and Development Research yang 

artinya adalah perancangan dan penelitian pengembangan Sugiyono (2021). 

Perancangan dan penelitian pengembangan sendiri merupakan suatu kajian 

sistematis tentang bagaimana dalam membuat suatu rancangan produk, 

mengembangkan dan memproduksi rancangan tersebut, serta mengevaluasinya. 
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Dalam sumber lain, penelitian pengembangan adalah suatu metode penelitian 

yang secara sistematis, sengaja bertujuan untuk menemukan, merumuskan atau 

memperbaiki model, metode atau strategi, cara, jasa, serta prosedur tertentu yang 

lebih unggul, valid, praktis, produktif, dan bermakna.  

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

penelitian pengembangan adalah suatu metode penelitian yang dilakukan dengan 

tujuan untuk menghasilkan suatu produk baru ataupun mengembangakan produk 

yang telah ada melalui proses perancangan, produksi, serta proses evaluasi 

terhadap produk yang telah dihasilkan. 

b. Model Pengembangan 

1) Model Pengembangan Borg dan Gall  

Menurut Rabiah (2018), ada 10 langkah dalam sebuah pelaksanaan 

penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dari yang sangat awal 

(preliminary) sifatnya hingga yang bersifat diseminasi hasil penelitian. Model 

penelitian ini menggunakan alur air terjun (waterfall) dalam tahap 

pengembangannya dan terbilang cukup panjang dikarenakan ada 10 tahap 

pelaksanaan yakni sebagai berikut :  

a) Penelitian dan pengumpulan data (research and information colleting)  

b) Perencanaan (planning)   

c) Pengembangan draft produk (develop preliminary form of product)  

d) Uji coba lapangan (preliminary field testing)  

e) Penyempurnaan produk awal (main product revision)  

f) Uji coba lapangan (main field testing)  

g) Menyempurnakan produk hasil uji lapangan (operational product revision) 
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h) Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing)  

i) Penyempurnaan produk akhir (final product revision)  

j) Diseminasi dan implementasi (disemination and implementation) 

2) Model Pengembangan 4D  

Menurut Maydiantoro (2021) model pengembangan terdiri dari empat 

tahap. Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap analisis 

kebutuhan, tahap kedua adalah Design yaitu menyiapkan kerangka konseptual 

model dan perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Develop, yaitu tahap 

pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan media, dan 

terakhir adalah tahap Disseminate, yaitu implementasi pada sasaran 

sesungguhnya yaitu subjek penelitian. 

Adapun rincian tahapan penelitian model pengembangan 4D adalah sebagai 

berikut :  

a) Tahap Pendefinisian (Define) Tahap pertama dalam model 4D ialah 

pendefinisian terkait syarat pengembangan. Inti dari tahap ini adalah tahap 

analisis kebutuhan dalam pengembangan suatu produk diantaranya adalah syarat 

pengembangan serta menganalisis dan mengumpulkan informasi sejauh mana 

pengembangan perlu dilakukan (Maydiantoro, 2021).  

b) Tahap Perancangan (Design) Tahap kedua dalam model 4D adalah 

perancangan (design). Dalam Maydiantoro (2021), Ada 4 langkah yang harus 

dilalui pada tahap ini yakni constructing criterion-referenced test (penyusunan 

standar tes), media selection (pemilihan media), format selection (pemilihan 

format), dan initial design (rancangan awal). 
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c) Tahap Pengembangan (Develop) Tahap ketiga dalam pengembangan 

perangkat pembelajaran model 4D adalah pengembangan (develop). Tahap 

pengembangan merupakan tahap untuk menghasilkan sebuah produk 

pengembangan (Maydiantoro, 2021).  

d) Tahap Penyebaran (Disseminate) Tahap terakhir dalam pengembangan 

perangkat pembelajaran model 4D ialah tahap penyebarluasan. Tahap 

penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan produk hasil pengembangan 

agar diterima pengguna oleh individu, kelompok, atau sistem (Maydiantoro, 

2021).  

3) Model ADDIE  

Menurut Sugiyono (2021), model pengembangan terbagi menjadi 5 

tahapan yakni Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 

Adapun metode ini lebih dikenal dengan Model ADDIE.  

Menurut Tegeh (2014), model ADDIE ini dikembangkan secara 

sistematis dan berpijak pada landasan teori desain pembelajaran. Model ini 

disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam 

upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Secara prosedural, langkah 

langkah dalam penelitian pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut : 

a. Analysis (Analisis) Tahap Analisis merupakan dasar dari semua tahapan 

lainnya. Dalam fase ini dilakukan analisis front-end atau penilaian kebutuhan 

pembelajaran, menjelaskan kebutuhan pembelajaran dan menentukan tujuan.  
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b. Design (Desain) Kegiatan ini merupakan proses sistematik diantaranya 

merancang konten dan konsep dalam produk yang akan dihasilkan nantinya. 

Adapun rancangan ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses 

pengembangan berikutnya.  

c. Development (Pengembangan) Development dalam model ADDIE berisi 

kegiatan realisasi rancangan produk. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang 

masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang siap 

diimplementasikan.  

d. Implementation (Implementasi) Pada tahap ini produk yang telah 

dikembangkan diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Selama 

implementasi, rancangan produk yang telah dikembangkan diterapkan pada 

kondisi yang sebenarnya. Setelah itu akan dilakukan evaluasi awal untuk 

menerima umpan balik terhadap produk yang telah dikembangkan.  

e. Evaluation (Evaluasi) Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik 

kepada pihak pengguna produk. Revisi terhadap produk dibuat sesuai dengan 

hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut.  

Adapun pada penelitian ini akan menggunakan model ADDIE. Model ini 

dipilih karena tahapan-tahapannya lebih terperinci namun tetap sederhana dan 

mudah diimplementasikan dalam penetian pengembangan yang akan dilakukan. 

Hal ini dapat dilihat dari lima tahapan yang mudah dipahami, sehingga dapat 

memudahkan untuk mengembangkan sebuah produk bahan ajar seperti media 

pembelajaran. Selain itu, kelebihan dari model pengembangan ADDIE yaitu 

adanya evaluasi di setiap tahapan sehingga dapat meminimalisir tingkat 

kesalahan atau kekurangan produk pada tahap akhir model ini (Tegeh, 2014). 
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c. Augmented Reality 

Augmented reality yaitu penggabungan benda-benda nyata dan maya pada 

lingkungan nyata. Hasilnya ditampilkan secara interaktif dan dalam waktu nyata 

(real time). Fungsi dari augmented reality yaitu untuk menambahkan informasi 

dan makna pada sebuah objek nyata atau tempat. Objek nyata atau ruang 

dibutuhkan sebagai dasar dalam menggabungkan teknologi yang menambahkan 

data kontekstual untuk memperdalam pemahaman seseorang dari subjek 

(Setyawan dan  Dzikri, 2016). 

Augmented Reality atau AR saat ini telah banyak digunakan dalam dunia 

pendidikan salah satunya sebagai media pembelajaran. Augmented Reality 

merupakan teknologi yang memungkinkan penambahan suatu objek virtual pada 

dunia nyata, dan untuk melihat objek virtual diperlukan berupa sebuah perangkat 

kamera smartphone. Penambahan objek virtual ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan metode marker-based atau markeless (Wahyudi dan Pangau, 

2018). 

Augmented reality (AR) adalah jenis teknologi interaktif yang 

menggabungkan benda nyata dan virtual yang akan menghasilkan objek 3D dan 

akan ditampilkan pada layar. Augmented reality yang telah diaplikasikan 

memiliki cara kerja berdasarkan deteksi citra atau gambar dan biasa disebut 

marker, dengan menggunakan kamera smartphone kemudian mendeteksi marker 

yang telah  dicetak (Adami dan Budihartanti, 2016). 

Augmented Reality bertujuan menyederhanakan berbagai hal untuk 

pengguna dengan membawa informasi virtual ke dalam lingkungan pengguna. 

AR meningkatkan persepsi pengguna dan interaksi dengan dunia nyata. AR 
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dapat digunakan untuk membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk 

pemahaman dan struktur suatu model objek. Saat ini AR banyak digunakan 

dalam bidang game, antara virtual reality dengan world reality. Sehingga objek-

objek virtual dua dimensi atau tiga dimensi seolah-olah terlihat nyata dan 

menyatu dengan dunia nyata (Mustaqim, 2016). 

Pemanfaatan media pendidikan menggunakan Augmented Reality dapat 

merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu 

masalah dan kejadian yang ada pada keseharian, karena sifat dari media 

pendidikan adalah membantu peserta didik dalam proses pembelajaran dengan 

ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfaatan 

media pendidikan dengan augmented reality dapat secara langsung memberikan 

pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta didik ingin melaksanakan proses 

pembelajaran (Mustaqim, 2016). 

Informasi yang bersifat digital dapat diubah menjadi informasi seperti 

seolah ada pada dunia nyata. Augmented Reality merupakan cara untuk 

mengeksplorasi data dan objek 3D. Teknologi AR dikembangkan berdasarkaan 

penggunaan gambar dengan pola tertentu dan terdapat bingkai berwarna hitam 

sebagai deteksi citra yang disebut marker atau dalam Bahasa Indonesia disebut 

dengan penanda (Wicaksana, 2020). 

Berdasarkan dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 

augmented reality yaitu teknologi informasi yang bersifat digital dan dapat 

diubah seolah-olah ada pada dunia nyata. Augmented reality juga dapat 

digabungkan oleh benda nyata dan virtual yang menghaslkan 3D yang akan 

ditampilkan di layar augmented reality dan dijelaskan pada aplikasi tersebut. 
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Augmented Reality ini akan di hubungkan dengan media nyata yaitu 

media pembelajaran Jam Badar. Jam Badar yaitu singkatan dari jam bangun 

datar. Jam Badar ini merupakan media pembelajaran berbasis augmented reality 

yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam memahami materi bangun datar 

pada mata pelajaran matematika. Ciri khas dalam media ini yang dapat membuat 

siswa tertarik yaitu  media memiliki sebuah gambar yang harus ditunjukkan oleh 

siswa gambar yang berupa contoh benda  bangun datar dalam kehidupan sehari-

hari. Selain itu, terdapat hal menarik juga yaitu belajar melalui penggunaan 

aplikasi augmenta yang telah disediakan pada media Jam Badar saat mendengar 

penjelasan dari video dalam aplikasi. Media Jam Badar ini berbentuk lingkaran 

seperti jam dinding. 

Jam merupakan sebuah media pembelajaran dibuat dalam bentuk 

lingkaran, dimana  media tersebut memiliki nilai lebih pada jam sebagai alat 

peraga dalam proses pembelajaran yaitu dapat membangkitkan motivasi belajar 

siswa dikarenakan jam merupakan satu benda yang menarik untuk dijadikan 

sebuah media. Jam juga termasuk sebagai alat peraga yang sederhana dan efektif.. 

Dikatakan sederhana karena dilihat dari bentuk dan cara kerjanya yang relatif 

mudah (Istiqomah dan Mubarok, 2018). 

Media pembelajaran Jam Badar (jam bangun datar) ini adalah alat peraga 

yang dibuat khusus pada materi bangun datar dengan media pembelajaran ini 

dapat membangkitkan motivasi belajar siswa. Selain itu, juga untuk  

meningkatkan pemahaman pembelajaran matematika. Media Jam Badar ini cukup 

sederhana dan relatif mudah. Media sangat dibutuhkan pada materi bangun datar. 

Maka, Jam Badar merupakan solusi dalam peningkatan pemahaman siswa. Jam 
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Badar (Jam Bangun Datar) merupakan media yang telah berisi  rumus, soal, 

penjelasan berupa video, serta gambar bangun datar dalam kehidupan sehari-hari. 

a. Penggunaan Media Jam Badar 

Cara menggunakan media Jam Badar sama dengan spinning wheel yang 

lainnya yaitu dengan memutarnya sehingga panah menunjukkan salah satu bangun 

datar. Jam Badar ini bisa digunakan dan dimainkan oleh banyak orang. Setelah 

salah satu bangun datar tertunjuk maka siswa harus dapat menyebutkan nama 

bangun datar yang ditunjukkan oleh panah. Kemudian siswa dapat mengecek 

kebenaran dari tebakannya dengan cara mengambil kartu materi sesuai dengan 

nomor dari bangun datar yang ditunjukkan. Jadi, misalkan yang ditunjuk adalah 

bangun datar dengan nomor 1, maka kartu yang diambil adalah kartu yang 

bernomor sama yaitu 1. Setelah itu, siswa harus mengambil satu kartu pertanyaan 

kemudian menjawab pertanyaan yang terdapat pada kartu pertanyaan tersebut. 

Penjelasan atau jawaban dari pertanyaan tersebut dapat diakses dengan 

menggunakan aplikasi Augmenta yang merupakan salah satu aplikasi berbasis 

Augmented Reality. Setiap orang mendapat giliran untuk memutar media Jam 

Badar secara bergantian. Hal yang harus diperhatikan dalam penggunaan media 

pembelajaran ini adalah harus ada seseorang yang berperan sebagai juri yang 

menilai penjelasan dari setiap siswa dan mengawasi alur permainan. Sehingga 

media ini benar-benar digunakan sebagai media pembelajaran dan menguatkan 

pemahaman siswa.   

 Pada aplikasi augmenta ini dapat di download di play store. Pertama yang 

akan dilakukan yaitu membuka aplikasi play store kemudian mencari icon dengan 

tulisan augmenta-augmented reality. Ketika sudah di dapatkan maka pilihlah icon 
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yang muncul dengan tulisan augmenta-augmented reality lalu download. Jika 

aplikasi tidak ditemukan dapat mencari di google chrome dengan mengetikkan 

aplikasi augmenta. Kemudian setelah mendownload aplikasi tersebut maka 

aplikasi sudah dapat di terapkan dengan menghubungkannya dengan media Jam 

Badar. Aplikasi augmenta ini dapat mengakses video penjelasan mengenai materi-

materi bangun datar dan penjelasan atau jawaban dari pertanyaan-pertanyaan yang 

telah disediakan pada kartu pertanyaan. Cara menggunakan aplikasi Augmenta 

yaitu dengan mendekatkan kode scan pada pertanyaan dimana akan muncul 

penjelasan dan jawaban dari pertanyaan sehingga dengan melalui aplikasi 

augmenta ini siswa dengan mudah dapat memahami materi tersebut dari 

penjelasan pada video dalam aplikasi augmenta karena dalam video penjelasan 

aplikasi ini sangat membantu siswa dalam belajar sehingga siswa dengan mudah 

memahami materi tersebut.  

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Jam Badar Berbasis Augmented Reality 

Kelebihan dan kekurangan dari media ini sebagai berikut: 

1. Kelebihan 

Jam Badar berguna meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Salah satu 

faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu dari adanya motivasi dalam 

diri siswa. Adapun manfaat Jam Badar dari beberapa aspek yaitu sebagai berikut: 

a. Aspek Pengetahuan  

Jam Badar dapat melatih pengetahuan siswa sekaligus meningkatkan 

pemahaman mengenai materi bangun datar matematika karena dengan media ini 

dapat menguji batas pemahaman siswa sehingga dapat diketahui sejauh mana 

pemahamannya terkait materi bangun datar matematika.  
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b. Aspek Perkembangan Sosial  

Jam Badar dapat dimainkan oleh beberapa siswa namun secara bergantian. 

Permainan yang dilakukan bisa secara bergantian juga bisa bermain hanya sendiri 

secara berulang-ulang. Hal ini dapat meningkatkan rasa sosial siswa.  

c. Aspek Keterampilan  

Jam Badar dapat melatih keterampilan pada materi bangun datar terhadap 

setiap siswa. Pemberian contoh gambar pada setiap materi terhadap bangun datar 

yang diperoleh dapat melatih keterampilan siswa mengenai penerapan materi 

bangun datar matematika. 

d. Aspek Dorongan Mencapai Sesuatu 

Melalui media ini dapat menggambarkan sebuah dorongan kepada siswa 

dalam mencapai sesuatu. Hal ini dikarenakan dalam media ini siswa dituntut dan 

diberikan dorongan agar dapat menyelesaikan soal yang terdapat dalam media. 

2. Kekurangan  

Media Jam Badar ini juga memiliki beberapa kekurangan antara lain yaitu: 

a) Jika tidak dilengkapi aplikasi Augmenta beserta videonya maka siswa tidak 

dapat memecahkan soal yang tidak bisa ia kerjakan sehingga guru akan 

semakin sulit memahamkan siswanya mengenai materi bangun datar. 

b) Jika jaringan data offline maka tidak dapat melihat video penjelasan materi 

yang terdapat pada aplikasi augmenta yang dihubungkan dengan media Jam 

Badar. 

c. Tampilan aplikasi Augmenta 
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2. Materi Bangun Datar 

Bangun datar merupakan sebuah bangun yang berupa bidang datar yang 

dibatasi oleh beberapa ruas garis. Bangun datar yaitu salah satu topik yang 

mempelajari objek yang berbentuk dua dimensi. Bangun dua dimensi merupakan 

bangun yang memiliki keliling dan luas, tetapi tidak memiliki isi (volume). 

Bangun datar banyak diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Bangun datar 

sebuah bangun yang rata memiliki dua dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi 

tidak memiliki tinggi dan tebal (Marina, 2020).  

Materi bangun datar dan bangun ruang merupakan salah satu materi yang 

membutuhkan media pembelajaran. Hal ini media jam dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk membantu memudahkan dalam memahami materi 

bangun datar sehingga pembelajaran bisa dirasakan siswa lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan dan mempercepat proses pembelajaran (Pramestika, 

2020). 

 Materi bangun datar sebagai materi untuk dapat mengetahui kemampuan 

dalam pemahaman konsep matematika. Salah satu alasan mengapa perlu 

mempelajari bangun datar yaitu materi keliling dan luas bangun datar yang 

merupakan salah satu materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari 

(Malinda dan Hidayat, 2020). 

 Berdasarkan dari beberapa pendapat dapat disimpulkan bahwa bangun 

datar merupakan bangun yang rata mempunyai dua dimensi yaitu panjang dan 

lebar tetapi tidak mempunyai tinggi dan tebal. Ciri-ciri bangun datar yaitu 

memiliki ruas garis dan titik sudut. Materi bangun datar menjadi bagian dalam 

pembelajaran matematika di SMP kelas VII. Permasalahan yang biasa terjadi 
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siswa masih sering mengalami kesalahan dan kesulitan ketika mendefinisikan 

tentang bangun datar dengan menggunakan rumus bangun datar, pengerjaan 

proses dan  pengambilan kesimpulan jawaban.  

Bangun datar terdiri dari beberapa jenis yaitu: 

1. Persegi 

Persegi adalah bangun yang memiliki 4 sisi (2 pasang sisi sejajar)  dan 

panjang di setiap sisinya sama. Persegi memiliki 4 sudut siku – siku (90°) di 

masing masing sudutnya. 

 

 

Rumus : 

Luas persegi adalah sisi dikali sisi atau: 

L= s × s 

Keliling persegi adalah 4s atau: 

Keliling persegi = 4 × s 

 

2. Persegi Panjang 

Persegi panjang adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki 2 pasang sisi 

sejajar dengan pasangannya yang memiliki panjang yang sama. Sama seperti 

persegi, pada persegi panjang di setiap sudutnya memiliki sudut siku–siku 

(90°). 

 

Rumus: 
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Luas persegi panjang adalah panjang dikali lebar atau: 

L = p × l 

Keliling persegi adalah 4s atau: 

Keliling persegi panjang = 2 × (p + l) 

 

3. Segitiga 

Segitiga adalah bangun yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut. Pada segitiga 

terdapat beberapa jenis yang dibedakan berdasarkan panjang sisi dan besar 

sudutnya. 

 

 

Rumus: 

Luas segitiga adalah alas kali tinggi dibagi dua atau: 

L = ½ × a × t 

Keliling segitiga adalah: 

Keliling segitiga = a + b + c 

 

4. Jajar Genjang 

Jajar genjang adalah bangun yang memiliki 2 pasang sisi yang sejajar 

memiliki panjang yang sama dan memiliki 2 pasang sudut yang sama besar. 

 

 

Rumus: 

Luas Jajar Genjang adalah: 
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L = a × t 

Keliling Jajar Genjang adalah: 

keliling Jajar Genjang = 2 × (a + b) 

 

5. Trapesium 

Trapesium adalah bangun yang memiliki 2 pasang sisi yang sejajar tetapi 

pada 1 pasang sisinya memiliki panjang yang tidak sama atau kedua sisinya 

tidak sama panjang. 

 

 

Rumus: 

Luas trapesium adalah: 

L = ½ × (a + b) × t 

Keliling trapesium adalah: 

Keliling trapesium = AB + BC + CD + DA 

 

6. Layang-layang 

Layang layang adalah bangun yang memiliki 2 pasang sisi yang sama panjang 

dan memiliki 2 diagonal yang tegak lurus dan saling berpotongan. 

 

 

 

Rumus: 

Luas layang-layang adalah: 
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Luas = ½ x diagonal (d) 1 x diagonal (d) 2 

Diagonal 1 (d1) = 2 × L ÷ d2 

Diagonal 2 (d2) = d2 = 2 × L ÷ d1 

Keliling layang-layang adalah: 

Keliling layang-layang = a + b + c + d atau Keliling = 2 × (a + c) 

7. Belah Ketupat 

Belah ketupat adalah bangun yang memiliki 4 sisi yang sama panjang dan 

memiliki 2 sudut saling berhadapan yang ukurannya sama besar. 

 

 

 

Rumus: 

Luas belah ketupat adalah: 

L = ½ x diagonal (d) 1 x diagonal (d) 2 

Keliling belah ketupat adalah: 

Keliling belah ketupat = s + s + s + s atau s × 4 

 

8. Lingkaran 

Lingkaran adalah bangun yang terbentuk dari himpunan titik dan memiliki 

jarak yang sama panjang dari titik tetap (pusat lingkaran). 
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Rumus: 

Luas lingkaran adalah: 

L = π (pi) x jari-jari (r) kuadrat 

Keliling lingkaran adalah: 

Keliling lingkaran = π × diameter atau π × r kuadrat 

3. Kajian Validitas dan Keefektifan 

Validitas berasal dari bahasa Inggris dari kata validity yang berarti 

keabsahan atau kebenaran. Dalam konteks alat ukur atau instrumen asesmen, 

validitas berarti sejauh mana kecermatan atau ketepatan alat ukur dalam 

melakukan fungsi ukurnya. Sebuah instrumen yang valid akan menghasilkan data 

yang tepat seperti yang diinginkan (Suseno, 2014). 

Validitas sangat berkaitan dengan tujuan pengukuran. Validitas tidak 

berlaku secara umum bagi semua pengukuran. Suatu tes mempunyai hasil ukuran 

yang valid untuk suatu tujuan tertentu yang spesifik tetapi tidak valid untuk tujuan 

yang lain atau bahkan untuk tujuan yang sama pada kelompok yang lain. Untuk 

mengetahui alat ukur apakah valid atau tidak maka perlu dipelajari dan diukur 

terlebih dahulu (Suseno, 2014). 

Pengembangan media pembelajaran sebagai pendukung proses 

pembelajaran, pengguna atau siswa merasa penggunaan media pembelajaran 

augmented reality sudah valid dan praktis serta mudah dalam pemakaiannya. 

Sehingga guru dapat menjadikan media ini sebagai alternatif media pembelajaran 

lingkaran berbasis teknologi inovatif dan menarik keinginan belajar siswa 

(Andriyani dan Buliali, 2021). 



26 
 

 

Keefektifan produk dilihat dari hasil belajar siswa proses kegiatan belajar 

mengajar dikatakan efektif apabila dalam proses pembelajaran setiap komponen 

berfungsi dengan baik, siswa merasa senang, puas dengan hasil pembelajaran, 

berkesan dengan media pembelajaran yang digunakan, sarana dan fasilitas yang 

memadai, serta pendidik yang professional. Efektivitas dapat dicapai apabila 

semua unsur dan komponen yang terdapat pada sistem pembelajaran berfungsi 

sesuai dengan tujuan dan sasaran yang telah ditetapkan (Wahyudi dkk, 2017). 

Pada hasil penelitian Wahyudi dkk (2017) mengatakan bahwa media yang 

berbasis augmented reality ini efektif dan dapat digunakan oleh guru maupun 

siswa demi tercapainya keberhasilan dalam pembelajaran sesuai dengan 

kreativitas masing-masing. Hasilnya siswa dalam memahami Kompetensi inti 

empat (KI4) yaitu mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan 

ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, bertindak secara efektif.  

 

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 

Penelitian relevan dilakukan untuk menghindari plagiasi pada desain dan 

temuan penelitian sebelumnya. Disamping itu untuk peneliti menunjukkan 

keaslian bahwa topik ataupun tema yang diangkat belum pernah diteliti oleh 

peneliti terdahulu, maka sangat membantu peneliti dalam memilih dan 

menetapkan desain penelitian yang sesuai karena peneliti memperoleh gambaran 

serta perbandingan pada desain-desain yang telah dilaksanakan sebelumnya. 

Penelitian yang relevan itu antara lain: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Suganda dan Fahmi (2020) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality pada Materi 
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Bangun Ruang Sisi Datar” Dari hasil penelitian yang diperoleh Penelitian ini 

telah berhasil melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik 

kelas VIII menggunakan model ADDIE. Sesuai dengan prosedur ADDIE 

pengembangan ini telah melakukan seluruh tahapan yang ada. Berdasarkan 

penilaian oleh ahli media, ahli materi dan angket pada uji coba peserta didik 

kelas kecil maupun kelas besar dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

yang telah peneliti kembangkan masuk pada kategori sangat layak untuk 

digunakan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Indrawan (2022) dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Pokok Bahasan Bangun 

Ruang Sisi Datar Untuk Kemampuan Penalaran Matematis” Hasil validasi ahli 

materi dari 6 validator menunjukan bahwa secara keseluruhan produk 

memperoleh hasil validasi ahli materi nilai rata-rata sebesar 3,9 dan hasil 

validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,6. Sementara uji coba 

kelompok kecil dari 10 peserta didik di UPT SMP Negeri 29 Bandar Lampung 

diperoleh hasil kemenarikan media berbasis Augmented Reality dengan nilai 

rata-rata sebesar 3,8. Pada uji coba kelompok besar yang dilakukan di UPT 

SMP Negeri 29 Bandar Lampung memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,8. Pada 

uji keefektifan video pembelajaran diperoleh hasil perhitungan menggunakan 

effect size 0,52 dengan kriteria sedang maka dapat disimpulkan ada 

peningkatan hasil belajar yang signifikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media berbasis Augmented Reality sangat layak dan 

sangat menarik. 
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Kustiyowati dan Pradana  (2022) dengan judul 

“Pemanfaatan Augmented Reality untuk Materi Bangun Ruang Sisi Datar untuk 

SMP/MTs” Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa pemanfaatan Augmented Reality untuk kemandirian materi 

bangun ruang sisi datar untuk SMP/Mts di SMPN 1 Kencong Kabupaten 

Jember meliputi (1) untuk mendaftar akun Augmented Reality (2) untuk 

mengoprasikan Augmented Reality (3) Kendala yang dihadapi dalam 

pemanfaatan Augmented reality adalah siswa cara mengoprasikan dalam 

software Augmented Reality karena belum terbiasa mengoprasikannya karena 

merupakan pertama kali menggunakanya dalam kegiatan pembelajaran 

sehingga siswa didampingi oleh guru untuk saat menggunakan Augmented 

Reality dalam pembelajaran. 

 

C. Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual penelitian adalah hubungan atau keterkaitan antara 

satu konsep dengan konsep lain dari masalah yang akan dipelajari. Peneliti 

menyebutkan bahwa kerangka konseptual pada penelitian pengembangan media 

pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality. Dalam pembuatan media 

pembelajaran ini dapat membantu guru dan siswa pada proses belajar mengajar 

selaian itu juga dapat menghasilkan sebuah media pembelajaran yang menarik 

bagi siswa. 

Untuk menilai sejauh mana media pembelajaran ini sesuai dengan standar 

maka akan dilaksanakan beberapa tahapan yaitu analisis pembelajaran, desain 

media jam badar, pembuatan media pembelajaran, evaluasi oleh ahli materi dan 

ahli media, valid, penerapan media pembelajaran, hasil yang diharapkan. 
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Untuk lebih jelasnya kerangka konseptual dalam penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Pembuatan Media Pembelajaran 

Desain Media Jam Badar 

Hasil yang Diharapkan 

Evaluasi oleh Ahli Materi 

dan Ahli Media 

Analisis 

Penerapan Media Pembelajaran 

Valid 

Revisi 

Belum 

Valid 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Konseptual 



 
 

30 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 

penelitian pengembangan yang lebih dikenal dengan Research and Development. 

Penelitian pengembangan sering disebut sebagai penelitian berbasis 

pengembangan. Metode penelitian yang digunakan untuk membuat produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut untuk memperoleh hasil suatu 

produk tertentu. Penelitian yang digunakan adalah analisis kebutuhan untuk 

menguji keefektifan produk sehingga dapat digunakan oleh peserta didik dan guru 

(Andi Rustandi dan Rismayanti, 2021). 

 

B. Model Pengembangan  

Model pengembangan yang dipakai pada penelitian ini adalah model 

ADDIE. Menurut Maydiantoro (2021) mengembangkan model model 

pengembangan yaitu model ADDIE, model tersebut terdiri dari lima tahapan 

pengembangan. Model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan model 

dengan lima langkah/fase pengembangan meliputi: Analysis, Design, 

Development or Production, Implementation or Delivery dan Evaluations. 

Tahap Model Penelitian Pengembangan ADDIE yaitu: 

1. Analysis dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama adalah 

menganalisis perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan ajar) 
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baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan produk. 

Pengembangan suatu produk dapat diawali oleh adanya masalah dalam produk 

yang sudah ada/diterapkan. Masalah dapa muncul dan terjadi karena produk yang 

ada sekarang atau tersedia sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran, 

lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta didik dan sebagainya.  

2. Design dalam model penelitian pengembangan ADDIE merupakan proses 

sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan konten di dalam produk 

tersebut. Rancangan ditulis untuk masing-masing konten produk. Petunjuk 

penerapan desain atau pembuatan produk diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. 

Pada tahap ini rancangan produk masih bersifat konseptual dan akan mendasari 

proses pengembangan di tahap berikutnya.  

3. Development dalam model penelitian pengembangan ADDIE berisi kegiatan 

realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Pada tahap sebelumnya, 

telah disusun kerangka konseptual penerapan produk baru. Kerangka yang masih 

konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi produk yang siap untuk 

diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat instrumen untuk mengukur kinerja 

produk.  

4. Implementation dalam model penelitian pengembangan ADDIE dimaksudkan 

untuk memperoleh umpan balik terhadap produk yang dibuat/dikembangkan. 

Umpan balik awal (awal evaluasi) dapat diperoleh dengan menanyakan hal-hal 

yang berkaitan dengan tujuan pengembangan produk. Penerapan dilakukan 

mengacu kepada rancangan produk yang telah dibuat.  

5. Evaluation pada penelitian pengembangan model ADDIE dilakukan untuk 

memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi 
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dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi 

oleh produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan. 

Model pengembangan ini dipilih karena tahapan-tahapannya lebih 

terperinci, mudah dipelajari dan diimplementasikan dalam penelitian 

pengembangan yang akan dilakukan. Hal ini dapat dilihat dari kelima tahapan 

yang mudah dipahami sehingga dapat memudahkan untuk mengembangkan suatu 

produk seperti media pembelajaran.  

 

C. Prosedur Pengembangan 

 Terdapat lima tahapan dalam penelitian pengembangan ini. Adapun 

langkah-langkah dan penjelasan model pengembangan tipe ADDIE adalah 

sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) tahap analisis pada penelitian ini terdiri dari beberapa 

bagian, dimulai dari analisis terhadap lingkungan belajar, analisis materi 

pembelajaran, analisis kebutuhan peserta didik. Pada tahap ini, hal yang paling 

utama adalah menganalisis alasan perlunya pengembangan media pembelajaran 

baru dan menganalisis kelayakan media. Pengembangan diawali oleh adanya 

masalah dalam proses pembelajaran. Dalam tahap ini meliputi kegiatan antara lain 

pemikiran tentang produk yang akan dikembangkan, mengidentifikasi produk 

yang sesuai dengan sasaran siswa, mengidentifikasi isi atau materi pembelajaran, 

dan mengidentifikasi lingkungan belajar.  

2. Design (Desain) pada tahapan ini merupakan proses sistematik yang dimulai 

dari menyusun desain produk dan menentukan unsur-unsur yang akan dimuat 
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dalam media pembelajaran. Pada tahap ini, rancangan media pembelajaran masih 

bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya.  

3. Development (Pengembangan) tahap ini merupakan kelanjutan dari tahap 

desain. Pada tahap ini desain produk sebelumnya yang masih bersifat konseptual 

dikembangkan dan direalisasikan menjadi suatu produk berupa media 

pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality pada materi bangun datar 

dengan tampilan yang lebih menarik minat belajar siswa. Pengembangan desain 

produk pada materi bangun datar lebih rinci disertai dengan masing-masing 

gambar bangun datar, kartu pertanyaan, kartu materi serta video pendukung  

materi bangun datar sehingga siswa mudah dalam memahami materi. 

4. Implementation (Implementasi) tahapan implementasi adalah tahap yang 

dilakukan dengan mengimplementasikan produk yang telah dikembangkan yakni 

media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality dalam proses 

pembelajaran. Adapun tujuan dari tahap ini sebagai uji coba produk, melakukan 

tes, dan membagikan angket responsden kepada siswa dan guru mata pelajaran 

matematika hal ini dilakukan agar mengetahui hasil belajar dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan.  

5. Evaluation (Evaluasi) tahap evaluasi adalah tahapan akhir dari metode 

penelitian tipe ADDIE. Pada tahap ini berupa analisis serta perbaikan terhadap 

pembagian angket responsden kepada siswa dan guru mata pelajaran matematika 

terhadap media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality. Hasil 

analisis tersebut yang dijadikan dasar untuk melakukan revisi selanjutnya. 
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D. Uji Coba Produk  

 Uji coba produk dilakukan di SMPN 40 Makassar kelas VII. Dalam uji 

coba produk ini menggunakan Implementation dalam model penelitian 

pengembangan ADDIE dapat digunakan untuk menguji cobakan produk melalui 

pembagian angket responsden kepada siswa dan guru mata pelajaran matematika 

melalui uji coba produk akan diketahui layak atau tidaknya media yang digunakan 

pada peningkatan hasil belajar siswa. 

 

E. Desain Uji coba Produk  

  Uji coba produk bertujuan mengetahui produk yang dibuat layak 

digunakan atau tidak.  Uji coba produk dilakukan untuk melihat tingkat kevalidan 

dan keefektifan produk yang telah dibuat atau dikembangkan melalui uji coba 

produk ini validator akan menilai seberapa layak produk yang telah 

dikembangkan serta memberikan saran atau masukan yang akan menjadi bahan 

perbaikan.  

 Produk dikatakan efektif ketika masuk pada tahap implementation dalam 

model pengembangan ADDIE dikarenakan pada tahap ini akan dilakukan uji coba 

tepatnya pada guru matematika dan siswa kelas VII SMPN 40 Makassar yaitu 

dengan menyebarkan angket dan memberikan tes. Jika angket dan tes sudah 

memenuhi kriteria maka produk dapat dikatakan efektif. 

  Produk dapat dikatakan valid jika masuk pada tahap implementation dalam 

model pengembangan ADDIE karena dalam tahap ini produk telah di uji coba dan 

direvisi oleh validator. Uji coba produk dilakukan untuk melihat tingkat kevalidan 

dalam produk apakah layak digunakan atau tidak. 
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F.  Jenis Data 

   Adapun data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dan 

kuantitatif. 

a. Data kualitatif adalah data yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. Data 

ini berupa kritik dan saran dari validator maupun guru matematika terhadap 

produk yang dikembangkan. 

b. Data kuantitatif adalah data pokok dalam penelitian ini. Data ini dapat diukur 

atau dihitung secara langsung, yang berupa informasi atau penjelasan yang 

dinyatakan dengan bilangan atau berbentuk angka. Data Kuantitatif diperoleh 

dari skor angket validasi media yang dinilai oleh validator, angket respons 

yang diisi oleh guru dan siswa serta tes hasil belajar siswa. 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Instrumen Tes 

Pada penelitian ini, instrumen tes digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa setelah menggunakan media yang telah dikembangkan pada pembelajaran 

bangun datar. Instrumen tes ini dibuat dalam bentuk soal esai yang berjumlah 5 

nomor dengan masing-masing skor nilai 4 per soal. Instrumen tes ini digunakan 

pada akhir tahapan implementasi untuk mengetahui keefektifan dari media Jam 

Badar berbasis augmented reality. 

2. Angket 

Pada penelitian ini digunakan 2 angket yaitu angket respons guru dan angket 

respons siswa. Angket ini digunakan untuk melihat kepraktisan media Jam Badar 

berbasis augmented reality yang berdasarkan penilaian guru maupun siswa dalam 

penggunaan media Jam Badar. Pada angket siswa untuk melihat kepraktisan 
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media digunakan 10 pernyataan dan pada angket respons guru digunakan 8 

pernyataan dengan rentang penilaian skor dari 0 sampai 3. 

 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Analisis Data Kualitatif 

Analisis data kualitatif ini diperoleh dari hasil wawancara dengan guru 

kelas VII SMPN 40 Makassar, saran dan masukan akan digunakan sebagai 

perancangan produk. Data tersebut nantinya akan disimpulkan dalam bentuk hasil 

deskriptif. Analisis data kuantitatif juga dalam tahap uji coba menggunakan 

angket penilaian terbuka untuk mengumpulkan data dan memberikan kritik serta 

saran untuk perbaikan media yang dikembangkan oleh spesialis validasi media 

dan spesialis validasi materi. Hasil analisis deskriptif ini digunakan untuk 

mengetahui keefektifan dan daya tarik produk yang dikembangkan oleh media 

pembelajaran kelas VII SMP. 

2. Analisis Data Kuantitatif 

a. Analisis Kevalidan 

Analisis kevalidan diperoleh melalui validasi produk oleh ahli media dan 

ahli materi terhadap pengembangan media Jam Badar berbasis augmented reality. 

Hasil yang diperoleh digunakan sebagai masukan untuk merevisi atau 

menyempurnakan produk yang digunakan. Penelitian ini, dikumpulkan dari hasil 

validasi oleh validator yang menilai serangkaian pernyataan atau pertanyaan yang 

tertulis.  

Tujuan validasi adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum 

bahan ajar dalam bentuk produk secara umum digunakan. Angket validasi dari 
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para ahli pada penelitian ini menggunakan skala likert yang terdiri atas 5 skala 

penilaian sebagai berikut: 

                      Tabel 3 1 Kriteria Kevalidan Media 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

    (Sumber : Putra, 2018) 

Hasil validasi oleh para ahli yang diperoleh kemudian dianalisa menggunakan 

rumus berikut: 

P = 
 

 
 x 100% 

Keterangan:  

P : Angka persentase data angket 

f : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimum 

Kemudian hasil dari persentase validasi media Jam Badar tersebut dapat 

dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan 

diperoleh kesimpulan tentang kelayakan media, kriteria interpretasi skor 

berdasarkan skala likert adalah sebagai berikut: 

Tabel 3 2 Kriteria Interpretasi Kelayakan 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

80% < x ≤ 100% Sangat Layak 

60% < x ≤ 80% Layak 

40% < x ≤ 60% Cukup Layak 

20% < x ≤ 40% Tidak Layak 

0% < x ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

(Sumber: Putra, 2018)  
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b. Analisis Kepraktisan 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan dikatakan praktis jika 

angket respons guru dan angket respons siswa terhadap media pembelajaran 

mendapatkan nilai yang positif. Hal ini dapat dilihat dengan melakukan analisis 

data angket respons guru dan siswa. Media Pembelajaran dikatakan praktis 

apabila persentase skor angket respons guru dan siswa lebih dari atau sama 

dengan 70%. Adapun rumus yang digunakan dalam analisis ini adalah sebagai 

berikut. 

P = 
∑  

           
 x 100% 

Keterangan : 

P = Persentase Jawaban 

∑NR = Total nilai respons jawaban pada setiap aspek 

NR Maksimum = Total nilai keseluruhan angket respons pada setiap  

aspek 

Hasil persentase yang diperoleh kemudian ditafsirkan berdasarkan kriteria 

sebagai berikut: 

Tabel 3 3  Kriteria Persentase Jawaban 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

85% ≤ P Sangat Positif 

70% ≤ P<  85% Positif 

50%  ≤ P < 60% Kurang Positif 

P < x < 50% Tidak Positif 

   (Sumber : Miftahul, 2022) 
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c. Analisis Keefektifan  

Media pembelajaran  Jam Badar yang dikembangkan dapat dikatakan efektif 

jika skor dari tes belajar siswa setelah penggunaan media dapat memenuhi 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), yaitu 70. Rumus yang digunakan untuk 

menghitung persentase ketuntasan sebagai berikut (Miftahul, 2022). 

              𝑝 = 
 

 
𝑥 100%  

Keterangan :  

𝑝 = persentase kelulusan siswa  

𝐿 = banyaknya siswa yang memenuhi KKM  

𝑛 = banyaknya siswa 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Proses dan Hasil Pengembangan 

Hasil yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah 

media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality materi bangun datar. 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 40 Makassar kelas VII.2 untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Berdasarkan model pengembangan yang digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality yaitu 

model pengembangan tipe ADDIE, diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis adalah tahap pengumpulan informasi dimana pada 

pengumpulan informasi dapat dilakukan dengan cara melakukan studi lapangan 

untuk menganalisis kebutuhan. Adapun yang dilakukan yaitu dengan melakukan 

observasi. Pengumpulan informasi ini berupa kondisi lingkungan belajar, materi 

pelajaran, kondisi awal siswa, serta kebutuhan siswa. 

a. Analisis Lingkungan Belajar 

Dari hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 29 

November 2022 diperoleh data bahwa ada beberapa fasilitas disekolah sudah 

cukup memadai dan mendukung dalam proses pembelajaran di dalam kelas.  

b. Analisis Materi Pembelajaran 

Materi yang digunakan dalam media pembelajaran yang dikembangkan 

adalah materi bangun datar pelajaran matematika kelas VII. Bangun datar terdiri 
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dari 8 jenis bangun datar yaitu lingkaran, trapesium, segitiga, persegi, persegi 

panjang, belah ketupat, dan jajar genjang. 

c. Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui kondisi awal siswa di 

dalam kelas sebelum penggunaan media pembelajaran. Adapun hasil analisis yang 

diperoleh adalah sebagai berikut :  

1) Siswa merasa bahwa pelajaran matematika sulit dan membosankan yang 

menyebabkan kurangnya minat siswa dalam pembelajaran matematika. Salah satu 

penyebabnya adalah minimnya media pembelajaran menarik yang digunakan saat 

belajar matematika.  

2) Perhatian siswa mudah teralihkan yang mengakibatkan hilangnya fokus siswa 

selama proses pembelajaran matematika berlangsung. 

d. Analisis Kebutuhan 

 Berdasarkan hasil observasi penelitian yang dilakukan di SMPN 40 Makassar 

pada tanggal 29 November 2022 maka diperoleh informasi bahwa siswa 

mengalami kesulitan dalam pembelajaran dikarenakan masih menggunakan 

metode pembelajaran yang monoton. Monoton yang dimaksud disini masih 

kurangnya media pembelajaran yang digunakan saat proses pembelajaran hal itu 

membuat siswa kesulitan dalam menerima pembelajaran. Minimnya media 

pembelajaran membuat siswa kurang tertarik dalam mengikuti proses  

pembelajaran karena itu siswa merasa jenuh dalam proses pembelajaran. Pada 

observasi juga diperoleh informasi bahwa siswa diperbolehkan membawa 

smartphone dan dapat menggunakannya pada saat waktu tertentu. Maka, hal 

tersebut dapat mendukung penggunaan aplikasi augmenta yang terdapat pada 
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andoid sehingga media Jam Badar berbasis augmented reality ini dapat digunakan 

siswa di SMPN 40 Makassar. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Setelah melakukan tahapan analisis maka selanjutnya yang akan dilakukan 

yaitu tahap desain. Pada tahap ini, peneliti merancang dan membuat desain suatu 

media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented realily materi bangun datar. 

Desain media tersebut merupakan kerangka konsep yang akan diimplementasikan 

dalam media pembelajaran. 

Adapun konsep media pembelajaran yang dirancang oleh peneliti adalah 

sebuah media pembelajaran yaitu media Jam Badar berbasis augmented reality 

atau scan. Media Jam Badar ini terdiri dari papan spinning whell, kartu materi, 

kartu pertanyaan dan aplikasi augmenta yang dapat didownload pada Handphone 

android. 

Selain merancang konsep media pembelajaran, peneliti juga mengumpulkan 

referensi berupa materi dan gambar yang akan digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran serta menyusun instrumen penilaian terhadap media pembelajaran. 

Instrumen ini yang akan digunakan untuk menilai seberapa layak media 

pembelajaran yang dikembangkan dari segi sisi kevalidan media, kepraktisan 

penggunaan media, dan keefektifannya. Instrumen penilaian ini terdiri dari lembar 

validasi oleh ahli materi, lembar validasi oleh ahli media, angket respons guru, 

angket respons siswa dan tes hasil belajar.  
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Adapun langkah-langkah penyusunan design yaitu sebagai  berikut: 

a. Menyiapkan referensi 

Setelah melakukan tahap analisis lingkungan belajar, analisis materi 

pembelajaran, analisis peserta didik dan analisis kebutuhan maka langkah 

selanjutnya melakukan pengumpulan referensi yang berkaitan dengan produk 

yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran Jam Badar berbasis 

augmented reality. Adapun langkahnya yaitu peneliti mengumpulkan berbagai 

sumber referensi seperti jurnal-jurnal yang berkaitan dengan pengembangan 

berbasis augmented reality. 

b. Desain Produk  

Penyusunan desain produk terdapat beberapa hal yang dilakukan terkait 

pengembangan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality. 

Langkah penyusunan desain produk Jam Badar diantaranya adalah 

menyesuaikkan dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar. Selain itu, pada 

penyusunan media Jam Badar juga membutuhkan aplikasi augmenta. Desain 

gambar yang dibuat peneliti melalui aplikasi corel draw.  

Desain produk pengembangan Jam Badar terdiri dari desain papan spinning 

wheel, Kartu Materi, Kartu Pertanyaan.  
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Adapun tampilan beserta penjelasan desain produk yaitu: 

1. Papan Spinning Wheel 

      

Gambar 4. 1 Papan Spinning Wheel 

          

Papan Spinning Wheel pada Jam Badar terdapat 8 petak, yang setiap 

petaknya mewakili satu bangun datar. Bangun datar yang terdapat dalam media 

ini yaitu segitiga, persegi, persegi panjang, lingkaran, belah ketupat, trapesium, 

layang-layang, dan jajar genjang. Setiap petaknya terdapat gambar dari setiap 

bangun datar yang tampilannya bisa diliat pada gambar di atas. 

Panah pada media Jam Badar berfungsi sebagai penunjuk yang dapat 

menunjukkan salah satu bangun datar. Selain itu, panah ini juga berfungsi 

untuk menghentikkan permainan yang di kendalikan oleh siswa dalam 

melakukan permainan ini. 
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2. Kartu Materi 

 

Gambar 4. 2 Kartu Materi 

     

Kartu materi pada media Jam Badar ini terdapat 8 kartu sesuai dengan 

jumlah bangun datar yang terdapat pada papan spinning wheel. Kartu materi ini 

berisi tulisan nama bangun datar dan jika tulisan tersebut discan menggunakan 

aplikasi Augmenta, maka akan muncul video penjelasan dari materi bangun datar 

tersebut. Bagian belakang kartu terdapat nomor yang sama dengan yang terdapat 

pada petak papan spinning wheel. 
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3. Kartu Pertanyaan 

 

Gambar 4. 3 Kartu Pertanyaan 

         

Kartu pertanyaan pada media Jam Badar berisi pertanyaan- pertanyaan 

umum yang bisa mencakup untuk semua bangun datar yang ada dalam media. 

Penjelasan atau jawaban dari pertanyaan-pertanyaan tersebut bisa dilihat dengan 

cara scan pertanyaan tersebut menggunakan aplikasi Augmenta dengan  

aplikasi  augmenta  siswa  dapat  melihat  penjelasan melalui video yang ada 

pada aplikasi augmenta tersebut. 

3.Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap  development atau pengembangan dilakukan dua kali perancangan 

sebelum dilakukannya tahap implementasi. Pada tahap pertama peneliti 

menyiapkan referensi untuk kebutuhan produk. Tahap pengembangan media 

pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality menggunakan aplikasi 

augmenta.  
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a. Pembuatan Media Pembelajaran 

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan media pembelajaran Jam 

Badar berbasis augmented reality yaitu: 

a) Menyiapkan seluruh referensi mengenai materi bangun datar 

b) Mengkonsep model desain dari media Jam Badar  yaitu dengan membuat 

desain papan spinning wheel, desain petak bangun datar, panah, desain kartu 

materi, desain kartu materi. 

c) Setelah itu menyiapkan pertanyaan yang ingin di masukkan pada kartu 

pertanyaan 

d) Kemudian memasukkan gambar dan angka pada kartu materi guna untuk 

dapat dihubungkan dengan aplikasi augmenta 

e) Membuat video untuk penjelasan materi pada masing-masing tiap bangun 

datar 

f) Setelah itu download aplikasi augmenta yang terdapat pada play store 

g) Ketika sudah terdownload masukkan video penjelasan yang telah dibuat ke 

dalam aplikasi augmenta 

h) Kemudian setelah semua sudah selesai media sudah siap untuk digunakan. 

Setelah disusun maka produk kemudian divalidasi oleh validator ahli untuk 

pada pertama kali untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media 

pembelajaran Jam Badar dan seluruh aspeknya. Adapun aspek yang dinilai 

terdiri dari dua aspek utama yaitu aspek materi dan aspek media. 
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b. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Hasil validasi media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality 

diperlukan untuk melihat tingkat kevalidan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Validasi produk dilakukan oleh 2 dosen ahli yaitu satu dosen ahli 

materi dan satu dosen ahli media, Adapun hasil validasi oleh para ahli adalah 

sebagai berikut: 

1) Validasi oleh Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk dapat mengetahui kelayakan isi dari 

produk yang dikembangkan. Adapun lembar validasi diisi oleh salah satu dosen 

Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah Makassar 

yang memiliki keahlian materi di bidang  pendidikan Matematika.  Hasil validasi 

ahli materi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat pada 

tabel 4.1 sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi  Oleh Ahli Materi 

Aspek Butir Soal Validator 

 1 5 
 2 5 
 3 5 
 4 5 

Kelayakan 5 5 

Isi 6 5 
 7 5 
 8 4 
 9 5 
 10 5 

Jumlah  

49 
Persentase 98 % 

Kriteria Sangat Layak 
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Berdasarkan tabel 4.1 dapat diketahui bahwa hasil validasi oleh ahli materi 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan diperoleh presentase sebesar 

98% dengan kriteria “Sangat Layak”. 

2) Validasi oleh Ahli Media 

Validasi oleh ahli media dilakukan untuk dapat mengetahui kelayakan dari 

penyajian dan kemudahan dalam penggunaan produk yang dikembangkan. 

Lembar validasi diisi oleh dosen Program Studi Pendidikan Matematika 

Universitas Muhammadiyah Makassar yang memiliki keahlian media di bidang  

Pendidikan Matematika. Dosen ahli sebagai penilai terhadap media yang 

dikembangkan dalam pengembangan media pembelajaran. Adapun hasil validasi 

dari ahli media dapat dilihat pada tabel 4.2 sebagai berikut: 

  Tabel 4. 2 Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Aspek Butir Soal Validator 

 1 3 
 2 4 
 3 3 
 4 4 

Kelayakan 5 4 

Penyajian 6 4 

dan Kemudahan 7 3 

Penggunaan 8 4 

 9 4 
 10 3 

Jumlah 36 

Persentase 72 % 

Kriteria Layak 

                         

Berdasarkan tabel 4.2 tersebut, dapat diketahu bahwa hasil validasi oleh ahli 

media terhadap media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh persentase 

72% dengan kriteria “Layak” 
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4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi yaitu tahap yang dapat digunakan untuk menguji 

coba produk melalui pembagian angket responsden siswa dan guru mata 

pelajaran matematika. Uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

dan keefektifan produk yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan sebanyak 4 

kali pertemuan pada kelas VII.2 SMPN 40 Makassar. 

 Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini yaitu guru matematika 

kelas VII yang berjumlah 1 orang dan siswa kelas VII.2 berjumlah 31 orang. 

a. Proses Uji Coba 

Uji coba dilakukan dengan menerapkan penggunaan media pembelajaran 

Jam Badar berbasis augemented reality pada proses pembelajaran di kelas VII 

SMP Negeri 40 Makassar dengan jumlah siswa sebanyak 31 orang.  

1) Uji Coba Pertama 

Pada uji coba pertama peneliti menjelaskan maksud dan tujuan peneliti 

melaksanakan penelitian ini. Pada pertemuan ini juga peneliti telah melakukan 

pengenalan diri dan merefleksi mengenai materi bangun datar yang telah 

dipelajari sebelumnya. Kemudian peneliti memberikan gambaran awal mengenai 

media pembelajaran Jam Badar yang telah dikembangkan. 

2)  Uji Coba Kedua 

Pada uji coba kedua, siswa menerima materi bangun datar dengan 

menggunakan bantuan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality yang telah dikembangkan. Pada pertemuan ini siswa dikenalkan cara 

pengoperasian media Jam Badar dan kartu materi yang telah disiapkan peneliti. 
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3) Uji Coba Ketiga 

Pada uji coba ketiga, peneliti memberikan kesempatan lagi kepada siswa 

untuk mengoperasikan media yang telah dikembangkan secara mandiri. Pada uji 

coba ini dilakukan oleh siswa secara bergantian dan beberapa siswa memberikan 

pendapat bahwa dengan menggunakan media tersebut dapat membantu mereka 

dalam memahami materi bangun datar. Tidak hanya itu ketika diberikan 

kesempatan untuk mengoperasikan media Jam Badar mereka sangat antusias dan 

berlomba-lomba maju ke depan untuk menggunakan media Jam Badar tersebut. 

Pada penggunaan kartu materi juga siswa sangat tertarik ketika mencoba scan 

kartu materi sehingga muncul video penjelasan untuk bangun datar tersebut. 

Setelah penerapan media Jam Badar peneliti memberikan angket responss siswa 

untuk mengetahui tanggapan atau pendapat siswa  terhadap kepraktisan media 

yang telah dikembangkan. 

4) Uji Coba Keempat 

Setelah melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media 

yang telah dikembangkan,  tahapan selanjutnya memberikan tes pada siswa 

berupa hasil belajar untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran 

terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, peneliti juga memberikan angket respons 

guru mata pelajaran matematika untuk mengetahui tanggapan guru terhadap 

kepraktisan penggunaan media pembelajaran di kelas selama beberapa pertemuan 

di kelas. 

b. Hasil Uji Coba 

Setelah penggunaan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality, siswa diminta untuk memberikan penilaian terhadap kepraktisan dari 
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penggunaan media pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengisi angket respons siswa yang diberikan pada akhir pertemuan.  

Pada uji coba ini, guru matematika SMP Negeri 40 Makassar juga 

diberikan angket respons untuk mengetahui pendapat terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dari sisi guru. Angket respons guru juga 

digunakan untuk mengetahui tingkat dari kepraktisan media pembelajaran.  

 Berdasarkan hasil angket respons guru dan angket respons siswa 

ditemukan bahwa media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality 

yang dikembangkan ternilai praktis. Hal ini dilihat dari hasil persentase angket 

respons guru sebesar 95% yang masuk pada kategori sangat positif dan per 

sentase angket respons siswa sebesar 92% yang masuk kategori sangat positif. 

Selain menilai tingkat kepraktisan dari media pembelajaran yang 

dikembangkan, tingkat keefektifan media pembelajaran terhadap hasil belajar 

siswa tak lupa pula untuk dinilai. Hal tersebut dilakukan dengan memberi siswa 

tes berupa tes hasil belajar untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman siswa 

terhadap materi bangun datar setelah menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan.  

Dari skor tes hasil belajar siswa, ditemukan bahwa media pembelajaran 

Jam Badar berbasis augmented reality materi bangun datar terhitung praktis. Hal 

tersebut dapat dilihat dari persentase ketuntasan siswa dalam mengerjakan tes 

hasil belajar sebesar 93% yang memenuhi kategori sangat efektif. 

5. Tahap Evaluation (evaluasi) 

 Tahap terakhir yang dilakukan yaitu tahap evaluasi. Berdasarkan hasil dari 

validasi media pembelajaran oleh ahli, angket respons guru, angket respons siswa 
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serta tes hasil belajar ditemukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

terhitung valid, praktis, dan efektif. Namun, tetap ada yang perlu di evaluasi, 

terutama evaluasi yang didapat selama proses implementasi berlangsung. Hasil 

evaluasi yang disampaikan dari saran guru dan siswa selama uji coba produk 

berlangsung dilaksanakan dan menjadi revisi akhir terhadap produk. 

 

B. Pembahasan 

Dari hasil pengembangan media pembelajaran Jam Badar berbasis 

augmented reality pada materi bangun datar di kelas VII SMP Negeri 40 

Makassar dapat dinyatakan bahwa media tersebut valid, praktis, dan efektif ketika 

digunakan dalam proses pembelajaran baik dilakukan dengan pembelajaran dari 

sekolah maupun pembelajaran mandiri di rumah hal tersebut dapat dilihat pada 

penjelasan dibawah ini: 

a. Kevalidan 

Produk yang dikembangkan pada media pembelajaran ini dapat dikatakan 

layak apabila memenuhi kriteria valid. Media pembelajaran Jam Badar berbasis 

augmented reality dikatakan valid karena telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli  

media. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli, baik ahli materi 

maupun ahli media memperoleh hasil 98%  untuk kevalidan materi dan 72%  

untuk kevalidan media. Adapun hasil validasi tersebut memenuhi kriteria “Sangat 

Layak” karena media telah memenuhi kriteria valid maka media tersebut dapat 

dikatakan layak untuk diuji cobakan di lapangan.  

b. Kepraktisan 

Tingkat kepraktisan dari media pembelajaran diperoleh dengan 

memberikan angket kepada guru dan siswa terkait pendapat mereka terhadap 
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media pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun hasil dari angket respons 

guru dan siswa memperoleh hasil masing-masing 95% untuk angket respons guru 

yang masuk dalam kategori sangat positif 92% untuk angket respons siswa yang 

masuk dalam kategori positif. Berdasarkan hasil tersebut dikatakan bahwa media 

pembelajaran memenuhi kriteria praktis dan di kategorikan media sangat positif 

untuk digunakan.  

c. Keefektifan 

Tingkat keefektifan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality dapat dikatakan efektif karena dari hasil tes belajar siswa saat 

menggunakan media tersebut lebih meningkat dimana dari data penilaian guru 

hasil tes belajar siswa mendapatkan 65% pada meteri bangun datar sedangkan 

persentase yang di dapatkan oleh siswa saat mengerjakan tes setelah 

menggunakan media pembelajaran mencapai ketuntasan sebesar 93% yang 

dikategorikan media efektif untuk digunakan. Subjek dapat dikatakan tuntas jika 

memperoleh nilai KKM yaitu 70. Adapun hasil yang diperoleh setelah dilakukan 

tes hail belajar ditemukan bahwa dari 31 subjek, 29 diantaranya mendapatkan 

nilai tuntas dan 2 orang yang mendapat nilai tidak tuntas.  

Media pembelajaran Jam Badar dikembangkan dengan tujuan untuk 

memfasilitasi media belajar siswa baik disekolah maupun dirumah guna 

membantu siswa dalam belajar. Pengembangan media ini dilakukan dengan 

bantuan aplikasi augmenta. Dalam mengembangkan media Jam Badar peneliti 

menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (desain), 
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Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi).  

Media pembelajaran ini memuat materi bangun datar yang dilengkapi 

video penjelasan tentang pengertian, jenis, contoh soal, dan rumus bangun datar. 

Video tersebut dimasukkan kedalam aplikasi augmenta sehingga ketika kartu 

materi di scan melalui aplikasi augmenta maka akan muncul video penjelasan 

tentang salah satu bangun datar yang telah di scan. Pada kartu materi telah 

disediakan masing-masing gambar salah satu bangun datar dan pada kartu 

pertanyaan telah disediakan pertanyaan-pertanyaan tiap salah satu bangun datar. 

Meski telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif produk yang telah 

dikembangkan tentu memiliki kelebihan dan kekurangan tersendiri. Adapun 

kelebihan dan kekurangan media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality adalah sebagai berikut: 

a. Kelebihan 

1) Setiap bangun datar disediakan contoh melalui video animasi untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi bangun datar. 

2) Media pembelajaran dapat digunakan secara bergantian sehingga juga bisa 

digunakan berkelompok. 

3) Terdapat alat bantu papan spinning wheel untuk membantu siswa dalam 

menemukan salah satu bangun datar 

4) Terdapat kartu pertanyaan untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan siswa 

setelah menggunakan media 

b. Kekurangan 

1)  Aplikasi augmenta yang di hubungkan harus terkoneksi jaringan internet. 
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2)  Aplikasi augmenta hanya dapat terdownload di Handphone android  

3) Media Jam Badar kurang maksimal digunakan jika tidak menggunakan 

aplikasi augmenta karena pada aplikasi augmenta telah dilengkapi video-

video penjelasan materi yang ada pada kartu pertanyaan. 
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BAB V 

        KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality materi bangun datar di kelas 

VII SMP Negeri 40 Makassar yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Hasil validasi oleh ahli memperoleh hasil sangat layak dengan 

persentase 98% dari ahli materi dan 72% dari ahli media sehingga media 

dikatakan valid. Media pembelajaran juga dikatakan praktis karena memperoleh 

kategori sangat positif dengan persentase sebesar 95% untuk angket respons guru 

dan memperoleh kategori sangat positif dengan persentase sebesar 92% untuk 

angket respons siswa. Selain itu, media pembelajaran dikatakan efektif karena 

93% dari keseluruhan siswa memenuhi nilai KKM yaitu 70 pada tes hasil belajar. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa, beberapa saran yang di dapat 

diberikan adalah sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality sebaiknya 

digunakan dalam proses pembelajaran sehingga meningkatkan minat siswa 

dalam belajar matematika khususnya pada materi bangun datar. 

b. Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented reality lebih 

dikembangkan kedepannya. 

c. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk menambahkan variasi yang lebih 

pada bahan pembelajaran yang dikembangkan. 
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LAMPIRAN 1 

INSTRUMEN PENELITIAN 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN JAM BADAR 

BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATERI  

BANGUN DATAR OLEH AHLI MEDIA 

 

Pengembang : Ais Magfirah Maulani 

Nama Validator :  

 

Petunjuk ! 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak/Ibu sebagai ahli media tentang media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan 

2. Penilaian diberikan dengan memberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian yang sudah disediakan dengan keterangan sebagai berikut : 

 

 

 

 

No Kriteria 

Skor 

1 2 3 4 5 

SK K C B SB 

1 
Tata letak dari teks dan gambar tepat sehingga 

menghasilkan desain media yang menarik 

     

2 Warna dalam desain media memiliki kualitas baik       

3 
Gambar yang digunakan dalam desain media 

menggunakan ukuran yang sesuai   

     

4 

Gambar dalam desain media pembelajaran Jam Badar 

berbasis augmented reality meningkatkan 

ketersampaian materi 

     

5 
Penempatan teks atau tulisan tepat sehingga dapat 

dibaca dengan jelas  

     

6 
Media pembelajaran jam badar berbasis augmented 

reality relevan dengan materi  

     

7 
Suara video penjelasan pada media pembelajaran Jam 

Badar berbasis augmented reality jelas 

     

8 
Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality efektif untuk kelompok kecil atau besar  

     

9 
Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 

reality merangsang siswa untuk berpartisipasi aktif 

     

10 
Penggunaan media pembelajaran Jam Badar berbasis 

Augmented Reality mudah digunakan  

     

 

 

1 = Sangat Kurang (SK) 3 = Cukup (C)  5 = Sangat Baik (SB) 

2 = Kurang (K)  4 = Baik (B) 
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Komentar/Saran 

 

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

Kesimpulan (Lingkari salah satu) 

1. Valid tanpa revisi 

2. Valid dengan revisi 

3. Tidak Valid 

Makassar, ...................................  

Validator 

 

 

 ...................................................  
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN JAM BADAR 

BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATERI  

BANGUN DATAR OLEH AHLI MATERI 

 

Pengembang : Ais Magfirah Maulani 

Nama Validator :  

 

Petunjuk ! 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak/Ibu sebagai ahli materi tentang media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan 

2. Penilaian diberikan dengan memberi tanda checklist (√) pada kolom skala 

penilaian yang sudah disediakan dengan keterangan sebagai berikut : 

 

 

 

 

No Kriteria 

Skor 

1 2 3 4 5 

SK K C B SB 

1 Keakuratan konsep materi yang di sajikan      

2 Materi yang disampaikan menambah wawasan siswa      

3 Keluasan materi sesuai dengan KD dan Indikator      

4 
Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

     

5 Materi yang disampaikan mudah dipahami      

6 Soal materi sesuai dengan Indikator      

7 
Materi yang disampaikan dapat mengembangkan ranah 

kognitif 

     

8 
Materi yang disampaikan sesuai dengan materi yang 

ada 

     

9 Materi yang disampaikan menambah pemahaman siswa      

10 
Materi yang disampaikan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa 

     

 

Komentar/Saran 

 

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

1 = Sangat Kurang (SK) 3 = Cukup (C)  5 = Sangat Baik (SB) 

2 = Kurang (K)  4 = Baik (B) 
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......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

......................................................................................................................  

Kesimpulan (Lingkari salah satu) 

1. Valid tanpa revisi 

2. Valid dengan revisi 

3. Tidak Valid 

Makassar, ...................................  

Validator 

 

 

 ...................................................  
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ANGKET RESPONS GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 

JAM BADAR BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA 

MATERI BANGUN DATAR  

 

Nama Guru : 

Nama Sekolah : 
 

A.  Pengantar 

1.   Instrumen   penelitian   ini   dimaksudkan   untuk   mendapatkan   

informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari 

sisi guru 

2. Informasi mengenai kualitas pembelajaran ini didasarkan pada 

beberapa indikator diantaranya, ketepatan dan keseimbangan, 

minat/perhatian, kemudahan, dan keterbantuan. 

B.  Petunjuk Pengisian 

1.  Dalam   angket   ini   terdapat   pernyataan.   Berikan   jawaban   

pada   setiap pernyataan yang cocok dengan pilihan Anda. 

 2.    Berikan tanda checklist pada kolom yang sesuai dengan pilihan 

Anda. 

3. Pilihan jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot 

penilaian sebagai berikut. 

 

0 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Kurang Setuju (KS) 

2 = Setuju (S) 

3 = Sangat Setuju (SS) 
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C.   Instrumen Penelitian 

 
No 

 
Kriteria 

          Skor 

0 1 2 3 

TS KS S S
S 

 
1 

Materi disampaikan secara sistematis     

Alasan/Masukan : 

 
2 

Soal yang diberikan sesuai dengan materi yang disajikan     

Alasan/Masukan : 

 
3 

Siswa lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran     

Alasan/Masukan : 

 
4 

Siswa lebih antusias dalam belajar matematika     

Alasan/Masukan : 

 
5 

Media Pembelajaran mudah dioperasikan     

Alasan/Masukan : 

 
6 

Mempermudah dalam penyampaian materi     

Alasan/Masukan : 

 

 
7 

Media pembelajaran sangat membantu dibandingkan 

hanya menggunakan buku 

    

Alasan/Masukan : 

 

 
8 

Efisiensi waktu media dengan alokasi waktu 

pembelajaran 

    

Alasan/Masukan : 

 



69 
 

 

ANGKET RESPONS SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 

JAM BADAR BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA 

MATERI BANGUN DATAR  

 

Nama Siswa : 

Kelas : 
  

A.  Pengantar 
 

1.  Instrumen   penelitian   ini   dimaksudkan   untuk   mendapatkan   

informasi mengenai kualitas media yang sedang dikembangkan dari 

sisi siswa 

2. Informasi mengenai kualitas pembelajaran ini didasarkan pada 

beberapa indikator diantaranya, kualitas memotivasi, kemudahan, 

tampilan media pembelajaran dan minat/perhatian. 

B.  Petunjuk Pengisian 

1.  Dalam   angket   ini   terdapat   pernyataan.   Berikan   jawaban   

pada   setiap pernyataan yang cocok dengan pilihan Anda. 

2. Berikan tanda checklist pada kolom yang sesuai dengan pilihan 

Anda. 

3. Pilihan jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot 

penilaian sebagai berikut. 

 

0 = Tidak Setuju (TS) 

1 = Kurang Setuju (KS) 

2 = Setuju (S) 

3 = Sangat Setuju (SS) 
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C. Instrumen Penelitian 

 
No 

 
Kriteria 

Skor 

0 1 2 3 

TS KS S SS 

 

 
1 

Penggunaan media pembelajaran Jam Badar berbasis 
augmented reality dapat membuat rasa senang dalam 
mempelajari materi bangun datar 

    

Alasan/Masukan : 

 

 
2 

Materi yang disajikan pada media pembelajaran Jam 
Badar berbasis augmented reality mudah dipelajari 
belajar pada materi bangun datar 

    

Alasan/Masukan : 

 

 
3 

Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 
reality dapat meningkatkan motivasi belajar pada materi 
bangun datar 

    

Alasan/Masukan : 

 

 
4 

Media pembelajaran Jam Badar berbasis augmented 
reality dapat membantu memahami materi Bangun datar 

    

Alasan/Masukan : 

 

 
5 

Fitur yang digunakan dalam media ini mudah dipahami     

Alasan/Masukan : 

 
6 

Desain media pembelajaran Jam Badar berbasis 
augmented reality yang disajikan menarik 

    

Alasan/Masukan : 

 
7 

Penggunaan media pembelajaran Jam Badar berbasis 
augmented reality dapat meningkatkan minat belajar 
matematika 
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Alasan/Masukan : 

 

 
8 

Pemilihan warna, jenis, dan ukuran huruf yang 

disajikan pada media pembelajaran Jam Badar 

berbasis augmented reality menarik 

    

Alasan/Masukan : 

 
9 

Materi pada media pembelajaran Jam Badar berbasis 
augmented reality disajikan dengan menarik 

    

Alasan/Masukan : 

 
 

 
10 

Dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dengan 

menggunakan media Jam Badar berbasis 

augmented reality ini 

    

Alasan/Masukan : 
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KISI-KISI INSTRUMEN  TES 

No Kompetensi Dasar Indikator Soal Nomor Soal 

3.11 Menjelaskan materi 

bangun datar tentang 

rumus, keliling dan luas 

untuk berbagai jenis 

bangun datar (persegi, 

persegi panjang, 

segitiga, jajar genjang, 

trapesim, layang-

layang, belah ketupat, 

dan lingkaran) 

Mengindentifikasi jenis-

jenis bangun datar 

 

 

1 

Memahami keliling dan 

luas persegi, persegi 

panjang, segitiga, jajar 

genjang, trapesim, layang-

layang, belah ketupat, dan 

lingkaran 

 

 

2 

 

 

4.11 Menyelesaikan  

masalah kontekstual 

yang berkaitan dengan 

luas dan keliling 

bangun datar (persegi, 

persegi panjang, 

segitiga, jajar genjang, 

trapesim, layang-

layang, belah ketupat, 

dan lingkaran) 

Menentukan tinggi pada 

salah satu jenis bangun  

datar 

 

 

3 

Menyelesaikan masalah 

dalam kehidupan sehari-

hari dengan menentukan 

sifat-sifat bangun datar 

 

 

4 

Menentukan luas dari salah 

satu jenis bangun datar  

 

 

5 
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INSTRUMEN  TES 

Mata Pelajaran : Matematika  

Materi                : Bangun Datar 

Kelas                  : VII 

Petunjuk : 

1. Sebelum mengerjakan soal, berdoalah terlebih dahulu. 
 
2.   Tulislah nama dan kelas pada lembar jawaban. 
 
3.   Bacalah soal dengan cermat. 
 
4.   Kerjakan soal yang menurut anda mudah terlebih dahulu. 
 
5.   Kerjakan secara individu. Jika ada soal yang kurang jelas maka tanyakan 

pada guru. 
 
6.   Periksa kembali jawaban anda sebelum dikumpul. 

 

Kerjakanlah soal-soal berikut dengan baik dan benar ! 

 

1. Perhatikan gambar di bawah ini 

 

Tentukan Luas dari bangun segitiga di 

samping ! 

  

9 cm 

 

12 cm 

 

2. Keliling sebuah persegi 28 cm, tentukan luas persegi ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Sebuah trapesium memiliki panjang a= 15 cm dan b= 21 cm. Trapesium 

tersebut memiliki luas 126 cm². Berapakah tinggi trapesium tersebut ! 
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4. Tuliskan apa saja sifat-sifat yang dimiliki bangun Trapesium ! 

 

5. Diketahui sebidang tanah memiliki bentuk belah ketupat dan mempunyai 

panjang diagonal 20 cm dan 12 cm. Berapakah luas tanah tersebut? 
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KUNCI JAWABAN INSTRUMEN TES 

 

No Soal Alternatif Jawaban Skor 

1 Tentukan Luas dari bangun 

segitiga di samping ! 

  

               9 cm 

 

 

 

12 cm 

L = 
 

 
 x a x t 

   = 
 

 
 x 12 x 9 

   = 6 x 9 

   = 54 cm
2 

Maka, luas segitiga adalah 54 

cm
2
 

 

 

4 

2 Keliling sebuah persegi 28 cm, 

tentukan luas persegi ! 

 

 

 

 

 

 

K = 28 

4 x S = 28 

      S = 
  

 
 

         = 7 

L = S x S 

   = 7 x 7 

   = 49 cm
2 

Maka, luas segitiga adalah 49 

cm
2 

 

 

4 

3 Sebuah trapesium memiliki 

panjang a= 15 cm dan b= 21 cm. 

Trapesium tersebut memiliki 

luas 126 cm². Berapakah tinggi 

trapesium tersebut! 

 

 

 

L     =  
 

 
 x (a+b) x t  

126 = 
 

 
  x (15+21) x t 

126 = 
 

 
 x 36 x t 

126 = 18 t 

     t = 
   

  
  

     t = 7  

  

Maka tinggi trapesium tersebut 

adalah 7 cm
2 

 

 

 

 

4 

4 Tuliskan apa saja sifat-sifat yang 

dimiliki bangun Trapesium ! 

Sifat-sifat trapesium adalah: 

-Memiliki 4 sisi  

-Memiliki 4 sudut 

-Memiliki sepasang sisi sejajar, 

tetapi tidak sama panjang 

 

 

 

4 
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-Memiliki 2 buah diagonal 

yang tidak sama panjang 

5 Diketahui sebidang tanah 

memiliki bentuk belah ketupat 

dan mempunyai panjang 

diagonal 20 cm dan 12 cm. 

Berapakah luas tanah tersebut? 

L =  

 
 x d1 x d2 

=
 

 
 x 20 x 12 

=120 cm 

 

 

4 
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LAMPIRAN 2 

HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN  

OLEH AHLI 
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A. Hasil Validasi oleh Ahli Media 
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B. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 
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LAMPPIRAN 3 

PRODUK AKHIR 
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PRODUK AKHIR MEDIA PEMBELAJARAN JAM BADAR BERBASIS 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI BANGUN DATAR 

1. Papan Spinning Wheel  

 

 

2. Kartu Materi 

 

3. Kartu Pertanyaan 
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LAMPIRAN 4 

HASIL ANGKET RESPONS GURU DAN SISWA 
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A. HASIL ANGKET RESPONS GURU 
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B. ANGKET RESPONS SISWA 
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95 
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LAMPIRAN 5 

    HASIL LEMBAR KERJA SISWA 
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101 
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LAMPIRAN 6 

HASIL VALIDASI  AHLI MATERI  

DAN AHLI MEDIA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



104 
 

 

          Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Aspek Butir Soal Validator 

 1 5 
 2 5 
 3 5 
 4 5 

Kelayakan 5 5 

Isi 6 5 
 7 5 
 8 4 
 9 5 
 10 5 

                        Jumlah                                    49 

                     Persentase                               98 % 

               Kriteria                        Sangat Layak 
 

 
Hasil validasi oleh ahli materi dianalisa dengan menggunakan rumus berikut: 

P = 
 

 
 x 100% 

Keterangan:  

P : Angka persentase data angket 

f : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimum 

Jadi, untuk melihat hasil validasi materi dapat menggunakan rumus berikut: 

= 
  

  
 x 100% 

= 98% 

Jadi, hasil persentase dari hasil validasi ahli materi yaitu 98%  yang dikategorikan 

sangat layak. 
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             Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Aspek Butir 
Soal 

Validator 

 1 3 
 2 4 

Kelayakan 3 3 

Penyajian 4 4 

dan 5 4 

Kemudahan 6 4 

Penggunaan 7 3 
 8 4 
 9 4 
   10 3 

                        Jumlah                                    36          

                     Persentase                               72 % 

               Kriteria                               Layak 
 

 
Hasil validasi oleh ahli media dianalisa dengan menggunakan rumus berikut: 

P = 
 

 
 x 100% 

Keterangan:  

P : Angka persentase data angket 

f : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimum 

Jadi, untuk melihat hasil validasi media dapat menggunakan rumus berikut: 

= 
  

  
 x 100% 

= 72% 

Jadi, hasil persentase dari hasil validasi ahli materi yaitu 72%  yang dikategorikan 

layak. 
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LAMPIRAN 7 

               HASIL ANGKET RESPON GURU DAN HASIL  

ANGKET RESPON SISWA 
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A. HASIL ANGKET RESPON GURU 

Adapun hasil dari angket respons guru dapat dilihat pada berikut : 

Responsden                                          Butir Soal                                     Total 

 1 2 3 4 5 6 7      8         Skor 

Guru 3 3 3 3 3 3 3      2            23 

                                                        Jumlah                                                   23 
B.  

 

Keterangan:  

∑   = Total nilai respon jawaban pada setiap aspek 

NR Maksimum = Total nilai keseluruhan angket respon pada setiap aspek 

Rumus yang digunakan yaitu: 

Persentase Angket Respons Guru= 
∑  

           
𝑥      

 

Persentase Angket Respons Guru = 
∑  

           
𝑥      

 

         = 
∑  

  
𝑥      

 

Persentase Angket Respons Guru = 95% 

 

Maka yang diperoleh hasil dari angket guru yaitu 95% dengan kategori sangat 

positif. 

 

B. HASIL ANGKET RESPON SISWA 

     Adapun hasil dari angket respons siswa dapat dilihat pada berikut : 

Responsden                   Butir Soal     Total 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

A. Al Fatirah 

Aprilia AS 

2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 27 

A. Muh. Rifki 

Hidayat 

3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 26 

Ahmad Zacky 2 3 2 3 2 3 0 0 2 2 19 

Alfiyyah 

Lathifah 

Adhalia 

Arman 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Andi Afgan 

Alfi Fauzi 

2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 28 

Andi Heta 

Nuralifa 

3 3 2 2 3 2 2 3 2 3 25 

Andi Khalil 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 
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Pradana Sky 

Alamsyah 

Andi Malika 

Alya Aqillah 

3 3 2 3 3 2 3   2 3 3 27 

Andi 

Mardiana 

Pratiwi Alif 

Panawan 

2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 22 

Andi Reyhan 

Gunawan 

2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 28 

Aulia Syifa 

Tjandra 

2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 27 

Aulia Mustika 

Putri 

3 3 2 3 3 3 2 3  3 3 29 

Dewi Pertiwi 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Dwi Andira 

Sabrina Ishak 

3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 28 

Farisya Suci 

Ramadani 

3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 26 

Khaeratunniza 

Ramadhani 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Marvel 

Ferdinan 

Klavert 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Muh. Al Rafi 

R 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Muh. Hafri 

Raif 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 

Nayra 

Azzaura 

Umagap 

2 3 3 1 2 3 3 0 2 3 22 

Nur Anisa 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Nur Ihsan 

Zahrani 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Nur 

Muhammad 

Shadiq S 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 

Nuril Shafirah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

Nurul Almira 

Ali 

3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 

Nurzahra 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 28 

Putri Aulia 

Syam 

3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 28 

Putri Zaihira 

Asri 

3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 

Rhayan Zhafir 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 28 
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Atthaya 

Salsabila Putri     3          2 3 3 3 3 2 3 3 3 28 

Ummul Fauziah  3          3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

                                        Jumlah                                                              862 

  

Masing-masing tiap total skor per aspek dikalikan dengan 100% dan dibagi 30 

dikarenakan 30 adalah total nilai keseluruhan angket setiap per aspek. 

No       Siswa                    Skor            Rumus                     Nilai          

1 A. Al Fatirah 

Aprilia AS 

27   

  
 x 100% 90 

2 A. Muh. Rifki 

Hidayat 

26   

  
 x 100% 87 

3 Ahmad Zacky 19   

  
 x 100% 63 

4 Alfiyyah Lathifah 

Adhalia Arman 

30   

  
 x 100% 100 

5 Andi Afgan Alfi 

Fauzi 

28   

  
 x 100% 93 

6 Andi Heta Nuralifa 25   

  
 x 100% 83 

7 Andi Khalil Pradana 

Sky Alamsyah 

30   

  
 x 100% 100 

8 Andi Malika Alya 

Aqillah 

27   

  
 x 100% 90 

9 Andi Mardiana 

Pratiwi Alif 

Panawan 

22   

  
 x 100% 73 

10 Andi Reyhan 

Gunawan 

28   

  
 x 100% 93 

11 Aulia Syifa Tjandra 27   

  
 x 100% 90 

12 Aulia Mustika Putri 29   

  
 x 100% 97 

13 Dewi Pertiwi 30   

  
 x 100% 100 

14 Dwi Andira Sabrina 

Ishak 

28   

  
 x 100% 93 

15 Farisya Suci 

Ramadani 

26   

  
 x 100% 87 

16 Khaeratunniza 

Ramadhani 

30   

  
 x 100% 100 

17 Marvel Ferdinan 

Klavert 

30   

  
 x 100% 100 

18 Muh. Al Rafi R 30   

  
 x 100% 100 
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19 Muh. Hafri Raif 29   

  
 x 100% 97 

20 Nayra Azzaura 

Umagap 

22   

  
 x 100% 73 

21 Nur Anisa 30   

  
 x 100% 100 

22 Nur Ihsan Zahrani 30   

  
 x 100% 100 

23 Nur Muhammad 

Shadiq S 

29   

  
 x 100% 97 

24 Nuril Shafirah 30   

  
 x 100% 100 

25 Nurul Almira Ali 29   

  
 x 100% 97 

26 Nurzahra 28   

  
 x 100% 93 

27 Putri Aulia Syam 28   

  
 x 100% 93 

28 Putri Zaihira Asri 29   

  
 x 100% 97 

29 Rhayan Zhafir 

Atthaya 

28   

  
 x 100% 93 

30 Salsabila Putri 

Azzahra 

28   

  
 x 100% 93 

31 Ummul Fauziah 30   

  
 x 100% 100 

          Jumlah 2872 

 

Keterangan:  

∑   = Total nilai respon jawaban pada setiap aspek 

NR Maksimum = Total nilai keseluruhan angket respon pada setiap aspek 

Persentase Angket Respons Siswa = 
∑  

           
𝑥      

 

            = 
    

    
𝑥      

 

Persentase Angket Respons Siswa = 92% 

Maka yang diperoleh hasil dari angket siswa yaitu 92% dengan kategori sangat 

positif. 
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LAMPIRAN 8 

HASIL TES BELAJAR SISWA 
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Tabel Skor Hasil Tes Belajar Siswa 

 No Siswa                            Skor             Rumus        Nilai         Kategori 

1 A. Al Fatirah 

Aprilia AS 

18   

  
 x 100 90 Tuntas 

2 A. Muh. Rifki 

Hidayat 

16   

  
 x 100 80 Tuntas 

3 Ahmad Zacky 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

4 Alfiyyah Lathifah 

Adhalia Arman 

19   

  
 x 100 95 Tuntas 

5 Andi Afgan Alfi 

Fauzi 

18   

  
 x 100 90 Tuntas 

6 Andi Heta Nuralifa 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

7 Andi Khalil Pradana 

Sky Alamsyah 

16   

  
 x 100 80 Tuntas 

8 Andi Malika Alya 

Aqillah 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

9 Andi Mardiana 

Pratiwi Alif 

Panawan 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

10 Andi Reyhan 

Gunawan 

18   

  
 x 100 90 Tuntas 

11 Aulia Syifa Tjandra 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

12 Aulia Mustika Putri 15   

  
 x 100 75 Tuntas 

13 Dewi Pertiwi 17   

  
 x 100 85 Tuntas 

14 Dwi Andira Sabrina 

Ishak 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

15 Farisya Suci 

Ramadani 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

16 Khaeratunniza 

Ramadhani 

16   

  
 x 100 80 Tuntas 

17 Marvel Ferdinan 

Klavert 

10   

  
 x 100 50 Tidak 

Tuntas 

18 Muh. Al Rafi R 16   

  
 x 100 80 Tuntas 

19 Muh. Hafri Raif 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

20 Nayra Azzaura 

Umagap 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

21 Nur Anisa 20   

  
 x 100 100 Tuntas 
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22 Nur Ihsan Zahrani 18   

  
 x 100 90 Tuntas 

23 Nur Muhammad 

Shadiq S 

10   

  
 x 100 50 Tidak 

Tuntas 

24 Nuril Shafirah 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

25 Nurul Almira Ali 16   

  
 x 100 80 Tuntas 

26 Nurzahra 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

27 Putri Aulia Syam 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

28 Putri Zaihira Asri 16   

  
 x 100 80 Tuntas 

29 Rhayan Zhafir 

Atthaya 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

30 Salsabila Putri 

Azzahra 

20   

  
 x 100 100 Tuntas 

31 Ummul Fauziah 20   

  
 x 100 100 Tuntas 

Rumus yang digunakan untuk mendapatkan nilai siswa yaitu: 

Persentase =  
                          

                    
 x 100 

Adapun rumus yang digunakan untuk melihat ketuntasan siswa yaitu: 

Persentase Ketuntasan = 
                              

                        
𝑥      

 

               = 
  

  
𝑥      

 

Persentase Ketuntasan = 93% 

Jadi, persentase ketuntasan dari 31 siswa yaitu sebesar 93%. 
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Cara Pemberian Skor pada Tes Hasil Belajar Siswa 

Skor Penilaian: 

1 = Menjawab soal tapi salah 

2 = Menjawab soal benar tapi tidak mengurutkan langkah-langkahnya 

3 = Hasil akhir salah tapi mengetahui cara pengerjaannya 

4 = Mengetahui langkah penyelesaiannya dengan benar dan jawaban akhir benar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



115 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 9 

DOKUMENTASI 
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LAMPIRAN 10 

ADMINISTRASI 
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