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Abstract. Ketersediaan media pembelajaran augmented reality berbasis model ALBICI sesuai
dengan tuntutan kurikulum 2013, karena mampu menjadikan pembelajaran berpusat pada
siswa. Augmented reality dapat didefinisikan sebagai teknologi yang mampu menggabungkan
benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata kemudian
memunculkannya secara real time. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan
mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan augmented reality pada materi optik.
Untuk mencapai tujuan tersebut digunakan metode penelitian R & D dengan model
pengembangan ADDIE. Pelaksanaan model penelitian terdiri dari lima tahapan yaitu: (1)
analisis, (2) perancangan, (3) pengembangan, (4) implementasi dan (5) evaluasi. Selanjutnya,
untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi APA optik yang dibuat yaitu dengan melakukan
uji validasi ahli dan uji coba terbatas terhadap 20 orang peserta didik kelas XI MIA di SMAN 1
Ciomas. Hasil pengembangan ini berupa aplikasi APA optik yang terdiri dari tujuan
pembuatan, petunjuk penggunaan, AR animasi, AR kamera, quis dan tentang. Hasil penilaian
kelayakan aplikasi APA optik oleh ahli diperoleh presentase penilaian sebesar 93% dengan
kategori sangat baik, dan uji coba produk menghasilkan respon yang sangat baik dengan
presentase penilaian secara keseluruhan sebesar 87%. Simpulan dari penelitian ini yaitu
aplikasi APA optik berbasis model ALBICI pada materi optik telah berhasil dikembangkan dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

1. Pendahuluan
Salah satu media pembelajaran, yang dapat memberikan pendidikan yang menyenangkan bagi
peserta didik adalah dengan melibatkan teknologi. Menggunakan teknologi dalam pembelajaran
mampu memberikan kesan yang besar karena bisa mengintegrasikan komponen warna, musik,
animasi-animasi, audio, dan video yang menyebabkan teknologi mampu menyampaikan informasi
dan pengetahuan dengan tingkat realisme yang tinggi [1]. Teknologi juga dapat digunakan untuk
menampilkan konsep abstrak pada materi fisika menjadi lebih konkret sehingga menghindari
terjadinya miskonsepsi yang terus menerus dalam proses pembelajaran. Maka mengapa perlunya
guru dan peserta didik sama-sama saling memiliki kemampuan dalam bidang teknologi [2].

Metode pembelajaran yang bersesuaian dengan kurikulum 2013 vyaitu pendekatan ilmiah,
kontekstual, berbasis masalah, berbasis proyek, kooperatif, pendekatan pembelajaran
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komunikatif. Namun, berdasarkan kenyataan di lapangan, banyak guru yang mengeluh dengan
kurikulum baru ini dan untuk menerapkan metode pembelajaran yang sesuai membutuhkan
perubahan yang signifikan [3]. Optika merupakan bagian dari konsep fisika yang bersifat abstrak
[4]. Dalam upaya peningkatan keberhasilan kegiatan pembelajaran maka diperlukan media
pembelajaran dan model pembelajaran yang cocok dengan materi alat-alat optik yang digunakan
pada saat kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala bentuk alat
dan bahan yang mampu digunakan untuk menyampaikan isi/materi dan mampu membantu peserta
didik untuk memperoleh dan memahami informasi [5]. Maka dari itu penulis mengembangkan
sebuah teknologi yang dapat digunakan untuk pembelajaran yang dapat diterapkan pada materi alat-
alat optik yaitu augmented reality. Bahkan, augmented reality sangat sesuai dengan tuntutan
kurikulum, karena dalam penggunaan media augmented reality ini termasuk dalam pengalaman
visual/konkret dimana media augmented reality akan memvisualisasikan bentuk menjadi bentuk
nyata berupa model tiga dimensi sehingga peserta didik tidak lagi berspekulasi mengenai bentuk
yang dimaksud dari konsep tersebut [6]. Media augmented reality yang dikembangkan pada
penelitian ini adalah media augmented reality dengan tipe basis penglihatan (vison based) berupa
deteksi marker dengan memanfaatkan kamera yang ada pada android. Selanjutnya setelah marker
terdeteksi oleh kamera maka informasi virtual akan diolah ke dalam objek tiga dimensi yang
ditampilkan melalui layar android [7]. Untuk menampilkan AR pada aplikasi APA optik dapat
menggunakan gambar yang sudah tercetak di magic book reality.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMA N 1 Ciomas untuk materi alat-alat optik
biasanya guru menggunakan media buku paket k13 yang dibagikan kepada peserta didik dan untuk
penyampaian proses pembentukan bayangan, guru hanya melukiskan proses bayangannya di papan
tulis dengan metode ceramah dan hanya membahas materi berdasarkan bahan ajar yang digunakan.
Penyampaian materi pembelajaran yang tidak tersampaikan secara sempurna dikarenakan
penggunaan buku yang penuh dengan teks dan rumus akan menjadikan peserta didik merasa
bingung dan menjadikan peserta didik tidak menguasai kompetensi dasar yang harus dimilikinya
[8]. Pada kenyataannya masih terdapat banyak peserta didik yang belum sampai imajinasinya untuk
memahami pengetahuannya karena tingkat pemahaman siswa terhadap konsep fisika setelah
mengikuti proses pembelajaran akan berbeda-beda, ada yang memahami secara utuh, ada yang
paham, bahkan ada yang salah paham [9]. Fisika akan lebih menyenangkan bila dikemas dengan
visualisasi [10]. Dalam hasil observasi di SMA N 1 Ciomas, guru fisika kelas XI menyampaikan
pendapat bahwa pembelajaran fisika dengan media augmented reality akan berpotensi membuat
peserta didik lebih bersemangat untuk mengikuti pembelajaran karena sebelumnya teknologi
augmented reality belum pernah menjadi bahan pertimbangan dalam dunia pendidikan di SMA N 1
Ciomas. Hal ini merupakan salah satu cara augmented reality mengatasi kelemahan buku yang
hanya menampilkan gambar diam [11]. Untuk itu latar belakang penulis tersebut, maka perlu
dilakukan pengembangan augmented physics animation berbasis active learning based interactive
conceptual instruction (ALBICI) model pada materi optik.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research And Development (R&D), sebagaimana
dalam bukunya yang berjudul Penelitian dan Pengembangan [12] menyatakan bahwa R&D adalah
suatu metode penelitian untuk menghasilkan produk tertentu dan dapat diuji keefektifan produk yang
diteliti. Penelitian ini berupa pengembangan teknologi augmented reality untuk media pembelajaran
pada materi alat-alat optik yang selanjutnya akan di uji kelayakannya.
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Prosedur penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang
meliputi (1) analisis (analysis), (2) desain (design), (3) pengembangan (development), (4)
implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation).

2.1. Uji Coba Produk
Subjek uji coba terbatas adalah peserta didik sebanyak 20 orang kelas XI MIA di SMAN 1 Ciomas.

2.2. Instrumen Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan instrument berupa angket. Angket disusun meliputi 2 jenis yang
disesuaikan dengan responden pada penelitian ini. Angket tersebut akan diberikan kepada ahli dan
peserta didik.

2.3. Teknik Analisis Data

Teknik analisis menggunakan data kualitatif dalam penelitian ini menggunakan statistik deskriptif dan
akan diubah menjadi data kuantitatif dengan berdasarkan skala likert. Untuk mengetahui skor validasi
ahli, dapat menggunakan teknik pengolahan data pada setiap butir angket penelitian, jumlah skor yang
diperoleh dibagi jumlah skor maksimum angket pada penilaian tersebut. Penelitian dikatakan berhasil
apabila hasil yang diperoleh berada pada range 80% - 100% (sangat baik) atau 40% - 60% (cukup).

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Analysis
Penelitian pendahuluan yaitu mencari informasi awal terkait masalah yang terjadi di lapangan dengan
melakukan wawancara terhadap guru fisika kelas XI IPA di SMA N 1 Ciomas dan studi literatur
terhadap kebutuhan hardware dan software yang akan digunakan pada pembuatan media
pembelajaran. Materi pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu alat-alat optik.

Hasil dari analisis yang telah dilakukan adalah sebagai berikut:
1) Analisis Ketersediaan APA optik di Sekolah: peserta didik hanya menggunakan buku paket k13
yang dapat dipinjamkan oleh pihak sekolah.
2) Analisis Kebutuhan: spesifikasi apa saja yang harus dimiliki oleh sistem agar media dapat
dijalankan dengan baik. Dalam proses pembuatan media pembelajaran alat-alat optik ini, software
yang dibutuhkanuntuk membuat media pembelajaran berbasis teknologi augmented reality ini adalah
sebagai berikut: unity 2018A.3017, vuforia engine 9.7, sketchup, blender 3D, dan Canva [13].
3) Analisis Kurikulum: mengidentifikasi Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang
dijadikan acuan dalam mengembangkan aplikasi APA optik dan magic book reality. Berdasarkan
kurikulum 2013 pada materi alat-alat optik yang disesuaikan dengan model pembelajaran ALBICI.

Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat memahami konsep fisika materi alat-alat optik. Silabus
dari materialat-alat optik dapat dilihat dari kompetensi dasar yang digunakan dalam kurikulum 2013
adalah sebagai berikut: Menganalisis cara kerja alat optik menggunakan sifat pemantulan dan
pembiasan cahaya oleh cermin dan lensa. Tujuan pembelajaran pada aplikasi APA optik yang telah
dirumuskan berdasarkan analisis kompetensi dasar yaitu, a) memahami bagian-bagian dan fungsi
alat-alat optik; b) mendeskripsikan cara kerja alat-alat optik; ¢) menganalisis sifat bayangan yang
terbentuk dari alat-alat optik.

3.2. Design
Dalam tahap ini peneliti melakukan perancangan tampilan aplikasi APA optik berbasis model ALBICI
yang meliputi beberapa tombol navigasi diantaranya tujuan pembuatan, AR animasi, AR kamera, quis,
pedoman dan tentang. Hasil perancangan aplikasi APA optik sebagai berikut:
3.2.1. Icon. Icon aplikasi yang dihasilkan merupakan tampilan awal yang menunjukan identitas
aplikasi dan nama pembuat aplikasi. Tampilan icon dari aplikasi APA optik pada media ini dapat
dilihatpada Gambar 1.
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Gambar 1. Halaman home. Gambar 2. Tampilan menu utama.

3.2.2. Menu utama. Gambar 2 menampilkan menu utama pada aplikasi APA optik yang beisi
enam tombol navigasi yang terdiri dari tujuan pembuatan, AR animasi, AR kamera, quis,
panduan dan tentang. Menu utama aplikasi APA optik menampilkan tombol navigasi yang
disusun secara sistematis.

3.2.3. Tombol tujuan pembuatan. Pada tombol navigasi tujuan pembuatan merupakan menu

yang menampilkan tujuan pembelajaran alat-alat optik. Gambar 3 merupakan bentuk tampilan
menu tujuandari aplikasi APA optik

Gambar 3. Tampilan tujuan pembuatan. ~ Gambar 4. Tampilan AR animasi.

3.2.4. Tombol AR animasi. AR animasi merupakan menu yang menampilkan kumpulan animasi-
animasi alat optik. Gambar 4 merupakan bentuk tampilan menu AR animasi dari aplikasi APA
optik.

3.2.5. Tombol AR kamera. AR kamera merupakan menu yang menampilkan kumpulan objek tiga

dimensi alat optik. Gambar 5 merupakan bentuk tampilan menu AR kamera dari aplikasi APA
optik.

Gambar 5. Tampilan AR kamera. Gambar 6. Tampilan quis.

3.2.6. Tombol quis. Quis merupakan menu yang berisi kumpulan soal tentang seputar alat optik.
Gambar 6 merupakan bentuk tampilan menu quis dari aplikasi APA optik.

3.2.7. Tombol panduan. Panduan adalah menu yang berisi petunjuk penggunaan aplikasi APA
optik. Gambar 7 merupakan bentuk tampilan menu panduan dari aplikasi APA optik.
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Gambar 7. Tampilan panduan. Gambar 8. Tampilan tentang.

3.2.8. Tombol tentang. Menu tentang merupakan menu yang berisi profil pembuat aplikasi APA
optik. Gambar 8 merupakan tampilan menu tentang dari aplikasi APA optik.

3.2.9. Tampilan marker. Pada magic book reality terdapat gambar-gambar objek sebagai marker
untuk augmented reality. Cara kerja marker yaitu sebagai image target untuk terdeteksi, maka
vuforia SDK akan melacak gambar pada magic book reality kemudian bagian marker akan terlihat
di kamera android.

\ |
Gambar 9. Tampilan marker pada magic book reality

Hasil akhir dari produk media pembelajaran dalam bentuk apk. Aplikasi APA optik berbasis
model ALBICI dapat digunakan dengan cara mendownload file dari link yang telah dikirimkan.
Padapenggunaannya dengan membuka menu utama pada aplikasi APA optik kemudian membuka
AR animasi atau AR kamera lalu menghadapkan pada marker dalam magic book reality sehingga
pada layar android akan menamplikan objek tiga dimensi atau animasi tiga dimensi.

3.3. Development

Media yang telah dikembangkan, selanjutnya melalui tahap pengujian kelayakan aplikasi APA optik
berbasis model ALBICI yang dilakukan oleh 3 orang validator, yang terdiri dari satu ahli dosen
pendidikan fisika Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, satu ahli dosen pendidikan vokasional teknik
elektro Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, dan satu ahli guru fisika SMAN 1 Ciomas. Penilaian
media pembelajaran yang dikembangkan terdiri dari penilaian magic book reality dan penilaian
aplikasi APA optik. Adapun hasil penilaian magic book reality oleh validasi ahli disajikan pada
gambar 10:
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Gambar 10. Diagram penilaian magic book reality oleh validator

Berdasarkan data hasil validasi hasil penilaian magic book reality oleh ahli ditinjau dari aspek
yang diamati kelayakan isi memiliki presentase sebesar 89,3%, tampilan 100%, Bahasa 86,6%,
kegrafikan 93,3% dan sintak ALBICI memperoleh presentase 92% dengan nilai total presentase
sebesar 92,26% dinyatakan sangat baik sesuai dengan kategori penilaian yaitu 80% < x < 100%.

Penilaian aplikasi APA optik merupakan penilaian terhadap aplikasi yang memanfaatkan
teknologi augmented reality yang berisi materi alat-alat optik. Hasil penilaian aplikasi APA optik
oleh validasi ahli disajikan pada gambar 11
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Gambar 11. Diagram penilaian aplikasi APA optik oleh validator

Berdasarkan data hasil validasi penilaian aplikasi APA optik oleh ahli dengan aspek yang diamati kelayakan
isi memiliki persentase sebesar 93,3%, penyajian 93,3%, bahasa 93,3% dan kualitas media memperoleh
persentase 95,5% maka diperoleh nilai total persentase sebesar 94,6% sehingga dapat memilki kriteria sangat
baik.

Berdasarkan penilaian magic book reality dan aplikasi APA optik oleh tiga validator memiliki total nilai
kualitas media dengan presentase 93% sehingga media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kategori
sangat baik karena memiliki kategori penilaian 80% < x < 100%, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan dapat dikatakan sangat layak karena pada media pembelajaran APA optik berbasis model
ALBICI memiliki karakteristik dapat menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya dalam satu waktu
sehingga mampu memberikan informasi yang tidak dapat divisualisasi pada media cetak [14]. Penyajian materi
didukung dengan objek 3D, animasi, suara dan quis yang menarik mampu membantu peserta didik memahami
materi yang diberikan dan APA mampu memudahkan untuk memahami konsep-konsep fisika yang terkait
dengan kehidupan nyata [15]. Masukkan dan saran dari para validator digunakan oleh peneliti untuk
penyempurnaan produk sebelum diujicobakan pada peserta didik.

3.4. Implementation
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Setelah dilakukan validasi dan revisi media pembelajaran yang dikembangkan, tahapan selanjutnya
yaitu uji coba terbatas yang bertujuan untuk melihat bagaimana respon peserta didik terhadap aplikasi
APA optik berbasis model ALBICI telah dibuat. Uji coba terbatas ini dilakukan terhadap 20 orang
peserta didik kelas XI MIA di SMAN 1 Ciomas. Hasil analisis peserta didik disajikan pada gambar 12.

Tnal it s, Tt Telb o DS

Gambar 12. Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

Berdasarkan hasil penilaian respon peserta didik skor rata rata yang diperoleh secara
keseluruhan sebesar 87% dengan kategori sangat baik. Melalui skor yang diperoleh dapat diketahui
bahwa aplikasi APA optik berbasis model ALBICI yang dikembangkan memenuhi semua aspek
tampilan, isi materi dan manfaat bagi peserta didik sehingga mendapatkan respon yang baik, sesuai
dengan fungsi media pembelajaran yaitu membantu guru dalam tugasnya dan membantu peserta didik
untuk meningkatkan daya kepahaman terhadap materi pembelajaran [16].

3.5. Evaluation

Hasil respon peserta didik yang dilakukan terhadap 20 orang, diperoleh hasil presentase penilaian rata-
rata respon peserta didik sebesar 87% dengan kategori sangat baik. Ketertarikan peserta didik terhadap
media dapat dijadikan peneliti sebagai tolak ukur keberhasilan dalam proses pembelajaran. Sebagian
besar peserta didik akan terfokus pada proses pembelajaran jika sudah tertarik sehingga peserta didik
akan lebih berperan aktif dan memberikan respon positif terhadap media pembelajaran tersebut.
Diperkuat juga dengan penelitian [17] bahwa Augmented physics animation dapat memfasilitasi
tingkat kesiapan peserta didik dalam menghadapi pandemi covid 19.

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan augmented physics animation berbasis active
learning based interactive conceptual instruction model pada materi optik diperoleh kesimpulan
bahwa: 1). Proses pembuatan aplikasi APA optik tersebut dilakukan dengan menggunakan software
yang dibutuhkan dengan menggunakan aplikasi Unity 2018A.3017, Vuforia engine 9., Sketchup,
Blender 3D dan canva. 2). Uji kelayakan aplikasi APA optik dilakukan oleh tiga orang ahli
memperoleh penilaian rata-rata sebesar 93% dengan kategori sangat baik, sedangkan hasil presentase
penilaian rata-rata respon peserta didik sebesar 87% dengan kategori sangat baik. Untuk itu aplikasi
APA optik berbasis model ALBICI pada materi optik ini dinyatakan layak. Saran yang dapat diberikan
yaitu Berdasarkan hasil pengembangan augmented physics animation berbasis model ALBICI pada
materi optik, maka peneliti memberikan beberapa saran untuk penelitian selanjutnya yakni: 1).
Aplikasi APA optik ini dapat diimplementasikan oleh peneliti lain di sekolah. Namun, dalam isi materi
masih terbatas hanya pada materi optik sehingga dapat dikembangkan materi fisika lain untuk
dikembangkan dengan teknologi augmented reality yang sesuai dengan keadaan disekolah, 3). Bagi
penelitian selanjutnya dapat dikembangkan fitur lainnya seperti video atau animasi 3D contoh
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penerapan alat-alat optik dalam kehidupan sehari-hari agar lebih menarik untuk dapat disajikan
didalam aplikasi APA optik.
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