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ABSTRAK

Nurhayati Sri Mulyani. 2021. Pengaruh Media Pembelajaran Augmented
Reality Terhadap Hasil Belajar Volume Bangun Ruang Kubus Dan Balok
Siswa Kelas V SD Negeri.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh beberapa hal yaitu perkembangan
teknologi dalam dunia pendidikan, kesulitan siswa dalam memahami materi,
penggunaan media pembelajaran yang monoton serta hasil belajar siswa yang
tidak memenuhi batas kentuntasan. Perkembangan teknologi yang terus
mengalami kemajuan sehingga memberikan dampak perubahan diberbagai bidang
kehidupan tidak terkecuali di bidang pendidikan. Salah satu perkembangan
teknologi di bidang pendidikan yaitu pada media pembelajaran. dalam penelitian
ini terkhususnya media pembelajaran matematika cabang geometri pada materi
volume bangun ruang kubus dan balok. Tujuan dari penelitian ini dalah untuk
mengetahui apakah ada pengaruh media pembelajaran Augmented Reality
terhadap hasil belajar volume bangun ruang siswa kelas V Sekolah Dasar.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen dan desain Quasi Eksperimental, dengan bentuk Nonequivalent
control group design. Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu teknik
sampling cluster random sampling. Dimana sampel terdiri dari dua kelas yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen yaitu Kelas V. SDN 03
Koto Tuo dengan jumlah siswa sebanyak 17 orang sedangkan kelas kontrol yaitu
kelas V SDN 16 Guguak Tinggi dengan jumlah siswa sebanyak 17 orang. Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji-t, dengan melihat
pengaruh dari dua rata-rata nilai setelah dilakukan uji normalitas dan uji
homogenitas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya pengaruh media
pembelajaran Augmented Reality terhadap hasil belajar volume bangun ruang
kubus dan balok siswa Kelas V SD Negeri. Hal ini dibuktikan dari perolehan nilai
rata-rata yang lebih tinggi 83,46667 sedangkan nilai rata-rata kelaskontrol yaitu
71,73333. Dan dari hasil t- test dengan taraf nyata (0=0,05) dengan derajat
kepercayaan 95% diperoleh thiwng > tiabel , yaitu 2,4975939 > 2,131.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Augmented Reality, hasil belajar
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus berkembang
dari waktu ke waktu. Perkembangan ini sangat membantu manusia dalam
berbagai kegiatan yang dilakukan, baik itu dalam berkomunikasi, kegiatan
ekonomi bahkan juga sangat menunjang kegiatan pembelajaran bagi generasi
penerus bangsa. Begitu juga perkembangan teknologi yang terjadi dalam dunia
pendidikan sangat berpengaruh. Teknologi dapat meningkatkan mutu pendidikan
di Indonesia, karna begitu banyak inovasi yang dihadirkan agar kegiatan dan
proses pembelajaran dapat berlansung sesuai dengan harapan yang semestinya.
Dengan adanya inovasi tersebut membawa pengaruh yang begitu besar dalam
dunia pendidikan yang dapat menciptakan pembaharuan pada program

pembelajaran, sehingga pembelajaran akan lebih menarik dimata siswa.

Perubahan — perubahan tersebut memiliki implikasi yang begitu luas di
dalam dunia pendidikan, dimana terdapat perubahan dan pembaharuan baik itu
dalam program pembelajaran, teknologi yang digunakan dalam pembelajaran
serta pengendalian belajar siswa sehingga dapat meningkatkan 1Q (Intelligence
quotient) yang diimbangi dengan pembinaan EQ ( Emotional quotient), dan SQ (
Spiritual quotient), dan menuntut pengitegrasian TIK dalam kegiatan

pembelajaran (Rusman, Deni, Cepi, 2011 : 1 ). Perkembangan teknologi internet



yang sangat pesat serta merambah keseluruh penjuru dunia telah dimanfaatkan
oleh berbagai negara, institusi, dan juga untuk berbagai kepentingan termasuk di
dalamnya untuk pembelajaran. Berbagai percobaan dilakukan untuk
mengembangkan berbagai perangkat lunak ( program aplikasi) yang dapat
menunjang upaya peningkatan mutu pendidikan/ pembelajaran terus dilakukan.
Perangkat lunak yang telah dihasilkan akan memungkinkan para pengembang
pembelajaran (* instructional developers ) bekerja sama dengan ahli materi (
content specialis ) mengemas materi pembelajaran elektronik (" online learning
material ). Sehingga pembelajaran melalui internet dapat diberikan dalam

beberapa format. (Sudarsana, 2018).

Jadi Dberdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
perkembangan teknologi yang terjadi dari waktu ke waktu sampai memasuki era
globalisasi ini tidak hanya berpengaruh pada aspek sosial budaya, ekonomi,
tetapi juga berpengaruh dalam dunia pendidikan yang memberikan inovasi baru
dalam pembelajaran baik itu dalam metode pembelajaran, strategi pembelajaran
dan berbagai hal yang dapat meningkatkan IQ (Intelligence quotient) yang
diimbangi dengan pembinaan EQ ( Emotional quotient), dan SQ ( Spiritual
quotient), dan menuntut pengitegrasian TIK dalam kegiatan pembelajaran serta

menunjang pendidikan sehingga dapat meningkatkan mutu pendidikan.

Media pembelajaran merupakan suatu hal yang digunakan oleh pendidik
untuk menyampaikan pesan pembelajaran yang akan dicapai sesuai dengan

tujuan pembelajaran yang telah ditentukan sebelumnya. Media pembelajaran



merupakan alat atau bentuk stimulus yang berguna untuk menyampaikan pesan
saat proses pembelajaran. Media pembelajaran juga sangat berperan penting
dalam proses pembelaran sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan
maksimal. Karena saat pendidik hanya menggunakan media tradisional yang
sudah digunakan dari tahun — tahun atau monoton saja, yang akan menimbulkan
kejenuhan dan kebosanan bagi siswa sehingga siswa tidak termotivasi untuk
belajar dan itu dapat menyebabkan rendahnya mutu pendidikan. (Rusman ,2011
: 60). Bentuk — bentuk stimulus atau alat yang bisa digunakan untuk
penyampaian pesan saat proses pembelajaran yang bisa dipergunakan sebagai
media pembelajaran diantaranya adalah (1) hubungan atau interaksi manusia; (2)

realita; (3) gambar bergerak atau tidak; (4) tulisan, dan (5) suara yang direkam.

Jadi berbagai macam bentuk media pembelajaran dapat digunakan dalam
proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan indikator yang akan dicapai.
Salah satu media yang memanfaatkan perkembangan teknologi dalam proses
belajar adalah media berbetuk gambar bergerak. Media yang menunjukkan
bentuk sebenarnya yang disajikan dalam bentuk gambar 3 dimensi yang di

rancang dengan agar siswa seakan melihat bentuk yang sebenarnya.

Salah satu media yang menyajikan objek dalam bentuk gambar 3 dimensi
adalah Augmented reality. Augmented reality merupakan suatu perkembangan
teknologi yang sedang tersebar hampir di seluruh dunia, akan tetapi
pemanfaatannya di Indonesia masih sangat terbatas. Media Augmented Reality

adalah suatu teknologi visual yang menggabungkan objek dunia virtual ke dalam



tampilan dunia nyata secara real time (HANAFIL, 2015). Media ini dapat
digunakan sebagai penunjang mutu pendidikan di Indonesia. Penggunaan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi ini dapat meningkatkan motivasi,
minat dan imajinasi siswa dalam mengikuti pembelajaran, sehingga akan
berpengaruh pada hasil belajar siswa yang lebih maksimal. Siswa akan lebih
mudah memahami materi pembelajaran yang dipelajari karena media Augmented
Reality ini meyajikan bahan / materi yang diilustrasikan secara 3 dimensi kepada
siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran Augmented Reality ini siswa
dapat melaksanakan pembelajaran yang lebih real. (Schrier dalam Efendi et al.,

2018).

Dalam materi pembelajaran matematika Augmented Reality dapat
digunakan untuk menunjang proses pembelajarann yaitu salah satunya pada
materi geometri. Salah satu materi geometri yang diajarkan di sekolah dasar
adalah bangun ruang. Dimana pada materi bangun ruang ini beberapa indikator
yang akan dicapai seperti sifat-sifat bangun ruang, jaring-jaring bangun ruang
serta volume bangun ruang. Materi yang akan dibahas dalam penelitian ini
adalah terkait tentang volume bangun ruang. Dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang berbetuk aplikasi Augmented
Reality Bangun Ruang, maka situasi belajar yang diciptakan akan lebih real
karena seperti yang sudah dijelaskan pada paragraf sebelumnya bahwasannya
Augmented Reality menghadirkan bentuk 3 dimensi dari bangun ruang yang
membuat pembelajaran terasa lebih nyata. (Takaria, 2019). Namun menghitung

volume bangun ruang merupakan salah satu materi yang masih sulit bagi siswa



sekolah dasar. Dikarenakan pemahaman siswa yang rendah tentang materi
tersebut, juga dikarenakan media yang digunakan masih saja menggunakan
media kuno atau media tradisional bahkan beberapa proses pembelajaran tentang
bangun ruang yang tidak menggunakan media pembelajaran. Bahkan ada
beberapa yang lansung memberikan rumus-rumus volume bangun ruang kepada

siswa tanpa adanya penggunaan media pembelajaran.

Dalam beberapa penelitian dikemukakan kesulitan belajar geometri
materi volume bangun ruang yang dihadapi oleh siswa. Dalam hal ini kesulitan
materi bangun ruang teridentifikasi yaitu: 1) siswa pada umunya menghitung
volume bangun ruang dengan hanya menerapkan rumus yang lansung diperoleh
dari guru tanpa memahami konsep dasarnya terlebih dahulu; 2) pemahaman
siswa yang belum optimal terkait konsep bangun datar yang merupakan materi
prasyarat untuk mempelajari bangun ruang; 3) adanya kecemasan (anxiety) dan
ketakutan yang berlebihan terhadap materi bangun ruang yang dapat
berpengaruh terhadap kesenangan serta minat siswa dalam belajar geometri; 4)
guru belum optimal dalam menggunakan media pembelajaran bangun ruang;
serta 5) guru hanya berceramah dalam menyampaikan materi pelajaran.(Takaria
(2019). Seharusnya dalam setiap proses belajar siswa terlibat aktif agar dapat
memicu siswa untuk mengeksplorasi ide-ide kreatifnya dan siswapun juga

dapat lebih memahami serta menguasai materi yang dipelajari tersebut.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SD Negeri Gugus 2 Koto Tuo

pada tanggal 16 -18 Desember 2020, dan pada tanggal 11 -13 Januari 2021



menunjukkan bahwa permasalahan yang ditemukan yaitu : 1) kesulitan siswa
dalam menghitung volume bangun ruang, diamana siswa tidak menguasai
konsep dari volume dan penghitungan volume itu sendiri. 2) penggunaan media
pembelajaran yang monoton yaitu hanya menggunakan media kubus satuan saja
yang tidak disesuaikan dengan perkembangan teknologi, kebanyakan media
yang digunakan guru bersifat monoton dan tidak bervariasi dan juga terkadang
lansung menunjukkan rumus volume bagun ruang sehingga menyebabkan
penguasaan materi oleh siswa sangat rendah apabila telah dihadapkan dengan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 3) permasalahan hasil belajar siswa
yang tidak memenuhi batas ketuntasan, serta 4) kebiasaan siswa menyalin

pekerjaan teman karena keitdakfahaman akan materi yang diberikan.

Jadi untuk mengatasi permaslahan tersebut maka salah upaya yang dapat
dilakukan adalah menggunakan media pembelajaran Augmented Reality
tersebut. Beberapa peneliti telah melakukan penelitian penggunaan Augmented
Reality dibidang pendidikan. Salah satunya yang dilakukan oleh Majid
(2015:144) ““ AR allows content to be more interesting for students to learn adn
students are more attentive when learning. This aplication can be used as a
learning tool to attract student”. Majid dkk mengmukakan bahwa Augmented
Reality dapat menjadi media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa
dalam proses pembelajaran sehingga hasil belajar yang diperoleh juga akan lebih
maksimal. Selain Majid, Aries Suharso ( 2015) dengan judul penelitian “Model
Pembelajaran Interaktif Bangun Ruang 3D Berbasis Augmented Reality”

memberikan hasil kesimpulan penelitian yaitu 85% media pembelajaran



Augmented Reality yang berbentuk aplikasi ini dapat meningkatkan pemahaman
siswa pada sub materi volume bangun ruang yang juga berpengaruh pada hasil
belajar siswa tersebut. Media pembelajaran Augmented Reality ini juga ternyta
90% mampu mnciptakan suasana baru yang lebih nteraktif dalam pembelajaran

sehingga siswa tidak merasa jenuh dan bosan.

Dengan adanya perkembangan teknologi dibidang pendidikan salah
satunya inovasi pada media pembelajaran Augmented Reality dan dengan
permasalahan yang telah diuraikan pada paragraf di atas, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian pendidikan yang menggunakan media pembelajaran
Augmented Reality dengan judul penelitian yaitu “Pengaruh Media
Pembelajaran Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Volume Bangun

Ruang Kubus Dan Balok Siswa Kelas V SD Negeri”.

B. Identifikasi Masalah

Beranjak dari latar belakang yang telah dipaparkan, maka identifikasi masalah

yang dapat di tarik yaitu:

1. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran bersifat
monoton dan tidak bervariasi, cenderung hanya menggunakan media
yang sudah ada.

2. Hasil belajar siswa masih belum memenuhi standar Ketuntasan Belajar

Minimal.



3. Siswa cenderung tidak memahami materi pembelajaran terlebih saat
dihadapkan dengan persoalan tentang volume bangun ruang yang
berkaitan dengan permasalahan dalam kehidupan sehari hari.

4. Siswa cenderung menyalin pekerjaan teman pada saat mengerjakan

tugas.

C. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini peneliti membatasi masalah supaya penelitian
yang dilakukan tidak keluar dari apa yang seharusnya diteliti. Dimana
batasan masalah yaitu media pembelajaran yang digunakan guru tidak
bervariasi, hanya mengguanakan media yang sudah ada atau sudah dipakai
sebelumnya dalam pembelajaran serta rendahnya hasil belajar matematika

siswa kelas V SD Negeri.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “ Apakah terdapat
Pengaruh Media Pembelajaran Augmented Reality terhadap hasil belajar

volume bangun ruang kubus dan balok siswa kelas V SD Negeri.”.

E. Asumsi Penelitian
Peneliti berasumsi dalam penelitian ini bahwasanya dengan
menggunakan media pembelajaran Augmented Reality akan memberikan

pengaruh terhadap hasil belajar volume bangun ruang kubus dan balok



siswa kelas V SD Negeri. sehingga hasil belajar yang diperoleh lebih

bagus.

. Tujuan Penelitian
Penelitian ini betujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh
media pembelajaran Augmented Reality terhadap hasil belajar volume

bangun ruang kubus dan balok siswa kelas V SD Negeri..

. Manfaat Penelitian

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat bermanfaat secara
teoritis maupun praktis
1. Secara Teoritis

Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi khazanah
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya terhadap media
pembelajaran augmented reality serta memberikan sumbangan yang
bermanfaat dalam penguasaan materi volume bangun ruang kubus dan

balok di kelas V.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti
Untuk menambah wawasan, pengalaman, ketarampilan serta

menambah ilmu pengetahuan penulis dalam penggunaan media
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pembelajaran khususnya media Augmented Reality ini dalam hasil belajar
volume bangun ruang kubus dan balok kelas V.
b. Bagi Guru
Untuk menambah pengetahuan serta pedoman penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi salah satunya menggunakan Augmented
Reality dalam rangka memberikan pembelajaran yang aktif dan
menyenanagkan bagi siswa.
c. Bagi Peneliti lain
Untuk dijadikan sebagai acuan dan sarana dalam melakuakn dan
mengembangkan penelitian dengan menggunakan media pembelajaran

Augmented Reality.



