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ABSTRAK

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualiatif deskriptif. Penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan yang memhami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penelitian. Augmented Reality untuk media pembelajaran disekolah mata pelajaran
matematika kelas VIII. Lokasi penelitian yang ditetapkan oleh peneliti SMPN 1 Kencong
Kabupaten Jember. Data yang dikumpulkan oleh peneliti yang didapatkan secara langsung.
Pengidentifikasian sumber data dilakukan dengan prinsip snow ball, dimana informasi dari
informan pertama akan dijadikan sebagai informasi kunci untuk menentukan informan
selajutnya yang memberikan data penelitian. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
seperti penelitian studi kasus pada umumnya. Teknik pengumpulan data yang digunakan
sebagai berikut (1). Reduksi Data (2) Penyahian Data (3) Menarik Kesimpulan. Kesimpulan
bahwa pemanfaatan Augremed 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 Augremed reality adalah siswa cara mengoprasikan dalam software
Augmented Reality karna belum terbiasa mengoprasikannya karna merupakan pertama kali
menggunakanya dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa didampingi oleh guru untuk
saat menggunakan Augmented Reality dalam pembelajaran.

Kata-Kata Kunci: Augmented Reality, Bangun Ruang Sisi Datar, SMP/MTs
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PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi merupa perihal yang tidak asing lagi ditelinga
kita. Teknologi dapat mempengaruhi pola kehidupan bermasyrakat mulai dari aspek
perekonomian, aspek seni, budaya, politik serta pembelajaran. Dunia kampus maupun
sekolah tidak ingin ketinggalan dalam pergantian yang dipengaruhi dalam teknologi dari
bermacam berbagai aktivitas, dokumentasi individu ataupun kolektif buat membagikan
bimbingan kepada publik buat perihal yang positif dalam dunia pembelajaran. kedatangan
teknologi merupakan kesempatan yang sangat besar dalam membagikan pendidikan yang
relevan serta pengalaman yang menarik supaya siswa termotivasi buat aktif dalam aktivitas
pendidikan (Suartama et al., 2019).

Proses pendidikan banyak metode buat mengantarkan sesuatu pesan kepada siswa/
mahasiswa buat memperoleh data dari guru ataupun dosen buat mudah dimengerti dalam
modul spesialnya modul matematika dengan pokok materi bangun ruang sisi datar. Materi
tersebut sangat kita jumpai kehidupan satu hari hari diantara barang berupa kubus serta balok
buat menghitung geometri spesialnya dalam membangun rumah, jarak harus dihitung secara
benar akan kontruksi bangunan dapat berdiri tegak dan kokoh itu salah satu manfaat belajar
matematika dengan materi tersebut.

Keberhasilan pembelajaran yang berkualitas untuk peneliti mencari solusi sebuah
media pembelajaran yang bisa digunakan belajar yang mana cara belajar dulu dan sekarang
sangat jauh berbeda jauh,media pembelajaran yang menggunakan Augmented reality
merupakan konsep oleh teknologi pendidikan kepada kita. Yang bertintegrasi antara dunia
nyata yang membawa siswa/atau mahasiswa untuk dunia maya untuk membuat siswa atau
mahasiswa berfikir secara virtual dengan dibantu oleh software dan perangkat kamera untuk
mengoprasikannya (Yen et al., 2013)(Aldalalah et al., 2019). (YILDIZ, 2018).

Menurut (Ozdamli & Hursen, 2017) menggunakan media Augmented Reality harus
memiliki tiga krekteristik dasar : (1) Kombinasi suatu objek virtual yang nyata kedalam dunia
maya.(2). Studi intraktif dalam lingkungan real time. (3) konsistensi antara objek nyata dan
virtual. Dalam hasil peneltian oleh (Nuanmeesri, 2018). Manfaat aplikasi Augmented Reality
dengan menggunakan sistem operasi Android yang tersedia di smartphone maupun tablet. 1)
peserta didik termotivasi dalam proses pembalajaran tanpa batas waktu 2). Media Augmented
Reality bisa di ulang-ulang lagi untuk pembelajaran 3). Meningkatkan minat belajar peserta

didik agar dapat mengejar diera digital.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualiatif deskriptif. Penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan yang memhami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penelitian. Augmented Reality untuk media pembelajaran disekolah mata pelajaran
matematika di SMP Negeri 1 Kencong Kabupaten Jember. Lokasi penelitian yang ditetapkan
oleh peneliti SMPN 1 Kencong Kabupaten Jember.

Kehadiran Penelitian

Penelitian kualitatif yang merupakan paling utama dan peran diharuskan mampu
memaknai informasi dari beberapa simbol yang digunakan untuk informan saat interaksi
dengan menggunaka teknik snowball. Peneliti mencari gatekeeper, berfungsi menjadi
informan dapat membantu menunjukan dan mengantarkan pada informan berikutnya.
Sumber Data

Data yang dikumpulkan oleh peneliti yang didapatkan secara langsung.
Pengidentifikasian sumber data dilakukan dengan prinsip snow ball, dimana informasi dari
informan pertama akan dijadikan sebagai informasi kunci untuk menentukan informan
selajutnya yang memberikan data penelitian.

Teknik Analisis Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini seperti penelitian studi kasus pada
umumnya. Teknik pengumpulan data yang digunakan sebagai berikut (1). Reduksi Data (2)
Penyahian Data (3) Menarik Kesimpulan.

Teknik Analisa dan Pengecekan Keabsahan Data

Penelitian ini keabsahan data mengunnakan triangulasi sumber dan teknik.
Triangulasi sumber untuk mengecek derajat kepercayaan suatu informasi yang diperoleh
dengan mencari suatu data sebagai sumber, dan sedangkan trigulasi teknik mengecek dara
kepada sumber yang sama dengan menggunakan teknik yang berbeda.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Kencong Kabupaten Jember kelas VIII dalam

materi Bangun ruang sisi datar merupakan bab yang dipelajari kelas VIII untuk SMP/MTs.
Siswa kelas VIII memiliki minat untuk belajar yang bisa digunakan kehidupan sehari sehari
di masyarakat. Kelas VIII sudah tertarik pada perubahan teknologi maupun industri sains.
(Anisimova et al., 2020) untuk dampak positif dalam kegiatan pembelajaran menambah

antusias semangat belajar mudah mengoprasikannya.
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Augmented Reality untuk meningkatkan pelatihan komersial dan manufaktur untuk
hiburan, teknik, kedokteran pada saat ini banyak digunakan dalam proses pembelajaran.
Augmented Reality adalah media yang berbasis dunia nyata berimajinasi ke dunia maya.
Guru dapat menggunakan Augmented Reality dengan beberapa sepesifik untuk
menggunakanya (1). Handphone sistem operasi android (2) RAM minimal 1 GB. (3) Kamera
(4) Barkode atau bahan yang bertektur.

Menurut (llmawan, 2016) Augmented Reality didalam dunia pendidikan dapat
dimanfaatkan (1). Merangsang pola pikir siswa dalam berfikir Kkritis serta ketertarikan dalam
pembelajaran (2). Membantu siswa dalam proses kegiatan pembelajaran (3) bisa digunakan
dimanapun dan kapanpun dengan membutuhkan batrai (4) dapat menvisualisasikan konsep
abstrak untuk memahami dan struktur suatu model objek yang memungkinkan sebagai media
lebih efektif dan efisien (6) menggunakan smartphone jauh lebih mahal dari komputer.

Berdasarkan hasil yang di teliti adapun manfaat Augmented Reality di SMPN

Kencong Kabupaten Jember melalui beberapa langkah langkah sebagai berikut:
Membuka Aplikasi Augmented Reality

Untuk mengobrasikan Augmented Reality maka harus mengikuti langkah langkah

berikut ini:

1) Mendaftar terlebih dulu bisa menggunakan akun facebook, apple maupuan akun

google seperti gambar dibawah ini

«— Daftar

'\ Ed Continue with Facebook

"-—

& Sign up with Apple

Atau, daftar dengan:

Nama lengkap

Masukkan nama lengkap Join our newsletter to get our
latest tips and updates
Siap menggunakan E Your Email
Assemblr EDU? xx@gmail.com

Masukkan e-mail

Username

masukkan username dalam huruf kecil

Saya punya Kode Undangan Kelas

Kata sandi

Saya sudah punya akun Masukkan kata sandi

Gambar 1 Mendaftar Akun
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2) Setelah mendaftarakan akun pilih topik dan memilih mata pelajaran matematika dan

ke ceometry cube

Kelas Anda + Semua topik Q ° Moter il e
3D Shapes
™ Counting 3D shapes can be a little
- % \) tricky! Sometimes you have to use
v & i
N {
B :
Vi
Geometry Cube

Anda tidak memiliki kelas apapun. Mari membuat

kelas atau gabung kelas lain. Have you ever played a Rubik's

cube and wondered how the

+ Buat Kelas Baru M
-3] Gabung kelas lain
[) Polygons

There are a lot of types of

@ Polygon ® polygons. Polygons are named for
PR,
AR

e ]

P> Tampilkan [I]

i Symmetry
Symmetry is a concept that is

A 00
a2 m 0 /) &3 M
Kelas Topik Scan Kamu Kelas Topik

Gambar 2 Join kelas

Untuk mengoprasikan Augmented Reality

Untuk bisa mengoprasikan Software Augmented Reality harus mengetahui spesifikasi
untuk smartphone atau tablet agar bisa menjelakannya dalam pengoprasikanya dengan

maksimal.

a. Langkah ke tiga yakni untuk mengobrasikan media pembelajaran Augmented Reality

untuk materi Bangun ruang sisi datar tampilan awal pada media pembelajaran

Gambar 3 tampilan awal Augmented Reality
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b. Langkah ke empat untuk menggeser memperbesar tampilan dengan menggunakan

tombol kanan dan Kiri.

Gambar 4 tampilan awal Augremed Reality

c. langkah ke lima Materi Bangun ruang sisi datar
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Gambar 6

Gambar 7
Kendala yang dihadapi dalam pemanfaatan Augmented Reality

Dalam mengoprasikan saat pelaksanaan untuk media pembelajaran menggunakan
Augmented Reality adanya kesulitan siswa menggunakan media pembelajaran antara lain :

1. Siswa kesulitan dalam mengoprasikan Augmented Reality dikarenakan belum terbiasa
menggunakannya berbeda dengan media sosial yang sering dipakai untuk aktivitas
sehari hari

2. Seorang guru harus mengatahui tentang berbagai mungkin penyalahgunaan
smartphone yang digunakan oleh siswa disekolah.

3. Siswa ada yang masih belum mempunyai smartphone yang mengoprasikan
menggunakan android. Yang diteliti olen (Muhayat et al., 2017) menyatakan
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pemanfaatan media pembelajaran menggunakan Augmented Reality diSMK Negeri 2
Kendal dapat diterima dan dikembangkan lebih lanjut meskipun masih membutuhkan
pembehanahan dari sisi ketersediaan sumber daya pendukung dan lamanya
pembuatan media berbasis Augmented Reality. Hasil penelitian dari (Sugiana &
Muhtadi, 2019) 1). Tidak memerlukan membawah buku terlalu banyak 2).
Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, inovatif dan efektif 3). Siswa
memperoleh pengalaman belajar dunia maya dengan menggunakan Augremed reality.
Penelitian tersebut sejalan dengan (Yuliono et al., 2018) penelitian bahwa
pemanfaatan media pembelajaran Augmented Reality diperbantukan menggunakan
smartphone maupun tablet mempunyai bebarapa kelebihan yang dapat mendorong
rasa ingin belajar siswa dan motivasi dalam pembelajaran untuk mendorong literasi
berbasis digital. Berdasarkan penelitian tersebut maka pemanfaatan Augmented
Reality yang diharapkan untuk meningkatkan perkembangan teknologi dalam media
pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil kesimpulan bahwa
pemanfaatan Augremed 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 Augremed reality adalah siswa cara mengoprasikan dalam software
Augmented Reality karna belum terbiasa mengoprasikannya karna merupakan pertama kali
menggunakanya dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa didampingi oleh guru untuk
saat menggunakan Augmented Reality dalam pembelajaran. Disekolah banyak tidak
mempunyai smartphone yang sisten operasinya android kebanyak masih menggunakan
handphone yang lama yang tidak bisa diinstalasi software Augmented Reality untuk mata

pelajaran datar bangun ruang sisi.
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