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R Code adalah image dua dimensi yang
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suatu jenis kode matriks atau kode batang dua dimensi.
OR Code merupakan evolusi dari barcode yang awalnya
satu dimensi kemudian menjadi dua dimensi.

Buku ini bertujuan untu memberikan dasar
penanganan dini terhadap penggunaan QR Code sebagai
salah satu media dalam pembelajaran matematika.
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Augmented Reality Tipe Quick Response Code (QR Code)” ini. Buku
ini bertujuan untu memberikan dasar penanganan dini terhadap
penggunaan QR Code sebagai salah satu media dalam pembelajaran
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Buku ini jauh dari kesempurnaan. Jika ada kritik dan saran
mengenai buku ini dengan senang hati penulis dapat menerimanya.
Ucapan terima kasih kepada Tim Penyusun dan pihak-pihak yang telah
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BAB 1
MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

A. Pengertian Media Pembelajaran Matematika

Istilah media berasal dari bahasa latin yaitu medium yang secara
harfiah berarti perantara atau pengantar. Pengertian media secara umum
ialah segala sesuatu yang bias menyampaikan informasi dari sumber

informasi kepada penerima informasi.

Pengertian media menurut Sadiman dkk (2006), “Media adalah
suatu sarana yang dapat digunakan dalam menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat meransang fikiran, perasaan,
perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga

proses belajar terjadi”.

Menurut AECT media adalah segala sesuatu yang digunakan
untuk menyalurkan pesan. Sedangkan menurut gagne media adalah
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang
mereka untuk belajar. Media Briggs yaitu alat untuk memberikan

ransangan bagi siswa agar terjadi proses belajar.

Pembelajaran  adalah istilah yang digunakan untuk
menggambarkan usaha guru dalam membuat para siswanya belajar.
Kegiatan pembelajaran tidak akan berarti apabila tidak menghasilkan
proses belajar pada para siswanya. Kegiatan belajar hanya akan berhasil
jika siswa secara aktif mengalami sendiri proses belajar. Seorang guru
tidak dapat mewakili belajar siswanya. Seorang siswa belum dapat
dikatakan telah belajar hanya karena ia sedang berada dalam satu

ruangan dengan guru yang sedang mengajar.
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Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam
proses kegiatan pembelajaran, yang terdiri dari alat bantu guru dalam
mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima
pesan belajar (siswa). Media pembelajaran matematika adalah segala
sesuatu yang bisa menyalurkan pengetahuan dari pendidik (sumber
informasi) kepada siswa (penerima informasi) dalam proses

pembelajaran matematika.

B. Ciri-ciri Media Pembelajaran Matematika
Ciri-ciri media pembelajaran matematika yaitu:

1. Menyampaikan pesan melalui simbol-simbol visual.

2. Bersifat kongkret, dapat mengatasi batasan ruang dan waktu.

3. Dapat memperjelas suatu masalah dalam bidang masalah apa
saja serta pada tingkat usia berapa saja.

4. Mengandung pesan yang bersifat interpretative.

C. Fungsi Media Pembelajaran Matematika

Berikut ini merupakan fungsi dari media pembelajaran

matematika:

1. Fungsi Atensi

Membantu guru untuk menarik dan mengerahkan perhatian
siswa agar berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berhubungan
dengan makna visual yang ditampilkan atau yang menyertainya

teks materi pelajaran.
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2. Fungsi Afektif
Menggugah emosi sikap siswa, contohnya informasi yang

berhubungan dengan masalah sosial atau ras.

3. Fungsi Kognitif
Melancarkan pencapaian tujuan untuk memahami serta
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam suatu

gambar.

4. Fungsi Kompensatoris
Mengomodasi siswa yang lemah dan lambat dalam
menerima dan memahami isi pelajaran baik yang disajikan dengan

teks maupun yang disajikan dengan cara verbal.

D. Manfaat Media Pembelajaran Matematika

Manfaat media pembelajaran secara umum adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan

pembelajaran lebih efektif dan efisien.

Sedangkan manfaat media pembelajaran secara lebih khusus

adalah:

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan
Dengan menggunakan media pembelajaran, penafsiran yang
berbeda antar guru dapat dihindari dan dapat mengurangi
terjadinya kesenjangan informasi diantara siswa dimanapun
berada.

2. Proses pembelajaran menjadi menarik dan lebih jelas
Media bisa menampilkan informasi melalui gambar, suara,

gerakan dan warna, baik secara alami maupun manipulasi,
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sehingga guru terbantu dalam untuk menciptakan suasana
belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak
membosankan.

3. Proses pembelajaran menjadi interaktif
Melalui media dapat terjadi komukasi dua arah secara aktif,
sedangkan tanpa media guru cenderung bicara satu arah tanpa
media.

4. Penggunaan waktu dan tenaga lebih efisien
Dengan adanya penggunaan media membuat tujuan belajar akan
lebih mudah tercapai secara maksimal dengan waktu dan tenaga
seminimal mungkin. Guru tidak harus menjelaskan materi
ajaran secara berulang-ulang, sebab dengan menggunakan
media, siswa akan lebih mudah memahami pelajaran meskipun
hanya dijelaskan sekali.

5. Dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
Media pembelajaran dapat membantu siswa lebih mendalam
dan secara utuh menyerap materi belajar. Bila dengan
mendengar informasi verbal dari guru saja, siswa kurang
memahami pelajaran, tetapi jika diperkaya dengan kegiatan
melihat, merasakan, menyentuh dan mengalami sendiri melalui
media pemahaman siswa akan lebih baik.

6. Proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja
Dengan menggunakan media waktu belajar di sekolah yang
sangat terbatas akan menjadi teratasi.

7. Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses

belajar
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Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga siswa
dapat terdorong untuk mencintai ilmu pengetahuan dan gemar
mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan.

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih produktif dan positif
Guru dapat berbagi peran dengan media sehingga banyak
mamiliki waktu untuk memberi perhatian pada aspek-aspek
edukatif lainnya, seperti membantu kesulitan belajar siswa,
memotivasi belajar, pembentukan kepribadian, dan lain-lain

9. Advertisements (hiburan)

10. Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga
bisa meningkatkan dan memperlancar proses dan hasil belajar.

11. Dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan juga waktu.

12. Memberikan pengalaman yang sama kepada siswa, mengenai

peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.

E. Jenis Media Pembelajaran

Jenis-jenis media pembelajaran yang digunakan (Nasruddin,
2015):

1. Media Visual Dua Dimensi Tidak Transparan
Yaitu media yang dapat dilihat tetapi tidak bisa disentuh,
bersifat semu. Contoh-contoh media visual dua dimensi tidak

transparan antara lain:
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a. Grafik

Graphic Penguniung Perpustakaan
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Gambar 1.1 Media Grafik

b. Chart atau bangunan

c. Peta

Gambar 1.2 Media Peta
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d. Diagram

Jumdah peserta lomba

100 <

80 «

60 <

Gambar 1.3 Media Diagram

e. Poster

Gambar 1.4 Media Poster

2. Media Visual Dua Dimensi yang Transparan
Yaitu media yang dapat dilihat dan juga dapat disentuh.

Contoh media visual dua dimensi transparan yaitu:

a. Film slide/ bingkai (file transparan yang umumnya
berukuran 35 mm)
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b. OHP  (Overhead Projector))  OHT  (Overhead

Transparancy)

Gambar 1.5 Media OHP

c. Film Strip
d. Micro Film
3. Media Visual Tiga Dimensi
Yaitu media yang dapat dilihat. Adapun contohnya yaitu:

a. Benda sesungguhnya

b. Model
8
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Gambar 1.6 Media Model

C. Specimen

Realia Contoh
(specimen)

Gambar 1.7 Media Specimen
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d. Diorama

Gamél:‘l‘.S Mdia Diorama
4. Media Audio

Yaitu media yang bisa digunakan dengan indra
pendengaran. Contoh media audio:

a. Radio
Gambar 1.9 Media Radio
10
MELVA ZAINIL MEDIA PEMBELAJARAN
YULLYS HELSA MATEMATIKA MENGGUNAKAN

AUGMENTED REALITY TIPE QUICK
RESPONSE CODE (QR CODE)



b. Audio tape recorder

Gambar 1.10 Media Audio Tape Recorder

c. Alat musik modern/ tradisional
d. CD Player

Gambar 1.11 Media CD Player

5. Media Audio Visual
Yaitu media yang dapat digunakan dengan media indra
pendengaran dan indra penglihatan. Adapun contoh media
audio visual adalah:
a. Televisi

Gambar 1.12 Media Televisi
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b. Video system
c. Sinema film
d. VCD

Gambar 1.13 Media VCD
6. Multimedia
Yaitu media yang dapat dilihat, didengar, dan dapat diotak-atik

sesuai dengan keinginan pengguna. Contoh multimedia adalah:
a. Computer

Gambar 1.14 Media Computer
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b. Laptop

Gambar 1.15 Media Laptop

F. Contoh Media Pembelajaran Matematika

Media pembelajaran matematika memiliki contoh yang

beragam, beberapa diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Media Model Bangun (D-R)
Merupakan suatu model bangun dimensi ruang yang melalui
visualisasi alat peraga berbasis TIK dengan menggunakan Software

Power Point pada kelas eksperimen dan OHP pada kelas kontrol.

2. Media Alat Ukur (Meter)

Mengukur dapat dilakukan dengan media manual,
contohnya penggaris dan busur derajat, siswa belajar untuk
memakai alat ukur tersebut misal dalam menghitung panjang dan

besar sudut dalam koordinat polar.

3. Media Alat Permainan
Media pembelajaran permainan ini merupakan teknik yang
bisa memberikan motivasi bagi siswa, khususnya untuk materi yang

berulang-ulang membuat bosan. Permainan melibatkan individu,
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atau sekelompok siswa. Permainan ini sering kali menuntut siswa
untuk  memakai  keterampilan  problem  solving  dan
mendemonstrasikan kemampuan khusus dalam tingkat akurasi dan

efisiensi yang tinggi.

4. Media Skema Konsep

Skema konsep dapat membuat belajar efektif, sehingga
setiap konsep utama yang dipelajari semuanya teridentifikasi tidak
ada yang terlewat dan hubungan fungsionalnya jelas, selanajutnya
dinarasikan dengan gaya bahasa masing-masing. Media
pembelajaran matematika diperlukan skema konsep untuk

memudahkan siswa dalam belajar matematika.

5. Media Peragaan Rumus
Media ini dapat dipakai untuk memeragakan rumus yang
ada dalam materi matematika. Media mempermudah siswa dalam
menghafal, memahami dan mengimplementasikan rumus

tersebut.

6. Media Gambar-Diagram

Penyajian gambar dan diagram dapat digunakan saat sesuali
dengan materi. Penggunaan media ini dapat mengurangi kejenuhan
siswa dalam pembelajaran matematika, contohnya diagram pada

materi statistika, gambar pada materi bangun ruang.
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GLOSARIUM

Alignment Pattern merupakan pola yang berfungsi memperbaiki
penyimpangan pada QR Code, terutama distorsi non linear.

Augmented Reality merupakan suatu penggabungan benda-benda nyata
dan maya pada lingkungan nyata, berjalan secara interaktif
dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antarbenda
dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia
nyata.

Google Translate merupakan salah satu aplikasi besutan google yang
memanfaatkan augmented reality juga untuk menerjemahkan
teks.

Ikea Catalogue merupakan suatu aplikasi yang sudah ada teknologi
AR nya, aplikasi ini menampilkan tampilan furnitur yang
dipilih, bagaimana fitting nya di rumah sahabat, dan juga bisa
menyesuaikan pewarnaan dan penempatan funitur.

Ingress merupakan salah satu game dengan teknologi AR yang
didesain untuk dapat dimainkan ribuan orang dalam satu kali
kesempatan.

IQR Code merupakan kode yang dapat dihasilkan dari salah satu
modul, persegi atau persegi panjang.

LogoQ merupakan jenis QR Code yang dapat menggabungkan fitur
desain tingkat tinggi seperti ilustrasi, huruf dan logo.

Marker merupakan suatu pola yang diciptakan dalam bentuk gambar
yang sudah dicetak dengan printer yang dapat dikenali oleh
kamera.

Media adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari
sumber informasi kepada penerima informasi.

Media Audio Visual yaitu media yang dapat digunakan dengan media
indra pendengaran dan indra penglihatan.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.translate&hl=en
https://apkpure.com/id/ikea-catalog/com.ikea.catalogue.android
https://apkpure.com/id/ingress-prime/com.nianticproject.ingress

Media Model Bangun (D-R) merupakan suatu model bangun dimensi
ruang yang melalui visualisasi alat peraga berbasis TIK
dengan menggunakan Software Power Point pada kelas
eksperimen dan OHP pada kelas kontrol.

Media Pembelajaran adalah media yang digunakan dalam proses
pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu guru dalam mengajar
serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima
pesan belajar (siswa).

Media Pembelajaran Matematika adalah segala sesuatu yang dapat
menyalurkan pengetahuan dari pendidik (sumber informasi)
kepada siswa (penerima informasi) dalam proses pembelajaran
matematika.

Media Visual Dua Dimensi Tidak Transparan yaitu media yang
dapat dilihat tetapi tidak bisa disentuh, bersifat semu.

Micro QR Code merupakan versi terbesar dari QR Code. M4 (17 x 17
modul) dapat menyimpan hingga 35 angka.

Multimedia yaitu media yang dapat dilihat, didengar, dan dapat diotak-
atik sesuai dengan keinginan penggunanya.

QR Code adalah image dua dimensi yang merepresentasikan suatu
data, terutama data berbentuk teks.

Quiet Zone merupakan daerah kosong yang terdapat pada bagian
terluar QR Code yang dapat mempermudah mengenali
pengenalan QR Code Sensor CCD.

SQRC merupakan jenis QR Code yang dilengkapi dengan membaca
fungsi pembatas.
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