5.1

BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, yang telah dituliskan
sebelumnya dapat ditarik kesimpulan yaitu Media pembelajaran pada mata
pelajaran matematika materi bangun ruang berbasis Augmented reality dilakukan
dengan 6 tahapan yaitu Concept (pengonsepan) menentukan tujuan pembuatan dari
media, Design (perancangan) pembuatan storyboard media pembelajaran, Material
Collecting (pengumpulan) mengumpulkan materi dari guru dan juga buku
pegangan siswa, Assembly (pembuatan) pengembangan media pembelajaran
menggunakan software blender 3D untuk pembuatan objek dan Unity 3D untuk
pembuatan media pembelajaran, Testing (pengujian) menggunakan white box agar
mengetahui media pembelajaran dari marker dan tombol berfungsi dengan baik dan
Distribution (pendistribusian) ketika aplikasi telah dinilai dan berjalan dengan baik
maka peneliti memberikan media pembelajaran tersebut ke guru dan siswa.

Hasil uji kelayakan media pembelajaran oleh ahli media, dan tanya jawab dari
siswa, diperoleh hasil penilaian dengan persentase nilai 92,5% dari tiga orang ahli
media termasuk dalam kategori Sangat Layak, 97,89% dari 3 orang guru di SDN 3
Popayato termasuk dalam kategori Sangat Layak, dan 94,16% dari hasil wawancara
terhadap 3 orang siswa SDN 3 Popayato termasuk dalam kategori Sangat Layak.
Sehingga media pembelajaran berbasis Augmented reality pada mata pelajaran
matematika materi bangun ruang dengan lokasi penelitian SDN 3 popayato layak

digunakan dalam proses pembelajaran.
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Selesainya pengembangan media ini dapat ditarik kesimpulan bahwa
penerapan media pembelajaran 3D berbasis Augmented Reality dengan
menggunakan marker dapat digunakan sebagai media ajar guna membantu guru
dalam penyampaian materi dan juga siswa dalam mempelajari materi bangun ruang.
Media pembelajaran ini dapat beroperasi di perangkat Smartphone andorid dan
menggunakan 1 marker yang bisa di gunakan untuk 7 objek bangun ruang. Marker
tersebut berbentuk kartu yang mudah dibawa kemana saja oleh siswa dan juga guru

sehingga proses kegiatan belajar mengajar bisa dilakukan secara efisien.

5.2  Saran

1. Harapan terbesar peneliti agar media pembelajaran ini tidak hanya
digunakan oleh siswa dan guru SDN 3 Popayato, saja, tetapi media ini bisa
digunakan di sekolah lain yang mungkin masih kekurangan dalam hal media
pembelajaran matematika khususnya materi bangun ruang.

2. Penelitian yang telah dilakukan merupakan pengembangan yang
menghasilkan media pembelajaran bangun ruang 3D namun peneliti belum
menguji tingkat keefektifan dari media pembelajaran. Oleh sebabnya,
peneliti mengharapkan agar penelitian selanjutnya dapat dilakukan uji
terhadap tingkat kefektifan dari media pembelajaran pada saat proses belajar
mengajar.

3. Peneliti mengakui masih banyak kekurangan dalam media pembelajaran ini.
Oleh karena itu besar harapan dari peneliti agar peneliti lain bisa membantu
dalam pengembangan media pembelajaran ini agar media ini dapat

berkembang lagi.
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Lampiran 2. hasil validasi dari ahli media

Angket Validasi Ahli Media

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA PELAJARAN

MATEMATIKA MATERT BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian:
1. Sebelum memvalidasi mohon vt
2. Angket Ini Dimaksudhan untuk smendapathan mformas ¢
Kknalitas media perancangan media vang telnh bt
1 Mobon berikan penilam tethadap medin yang dikembangkan dengan
telah tersedia
4 Pendapat saran dan Aritik yang membangun dani bapak/ibu sebagai ahli media akan sangatbermanfaat
untuk perbakan dan peningkatan kualitas produk im

& Atas bantuan dan kesedinan bapak/ibn untuk mengisi angket ini saya ucapkan terima kasth

K mengisi indentitas hapak/ibn
lari hapak/ihu sehagai ahli media dan materitentang

1

angka 1-5 berdasarkanform yang

¥
S
Pedoman Pemilaian
_I‘«nlaum atas media mi kan kriteria kelayakan yang diterjemahkan kedalam simbol angkasebagai berikut :
Sangatbak =S '
Bailk =4
Cubap =3
Buruk -2
Sangat buruk = 1
Nama *
Eka Vickraien Dangkua
Jabatan *
Dosen Teknik mformatika
Instansi *

Universitas negen Gorontalo

A Pemlman Kelayak kb
an yaran aspek kabaha

itn



121, 509 AM Angket Validasl Anl Media dan Ahli Materi

Indikator

1. Kejelasan Petumjuk penggunnsn

2 kesesunin buhasa dengan tinghat berpilir siswa

3. kesesuaian bahasa dengon tingkat pengembangan sosial ional siswa
4. kemampoan mendorong rasa ingin taha siswa

3. kesantunan penggunasn bahasa

6. ketep dialoghcks dengan

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

Sangat Buruk O O O O O] sangnt baik

2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa *

1 2 3 4 5

iagni T O O O O (O] Sangat baik

3. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pengembangan sosisal emosional siswa

1 2 3 4 3

Sangat buruk @) O O ® O Sangat baik

4. Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa untuk mempelajarai materi
bangun ruang *

sangat buruk O @) O (O] O Sangat bk

hitos //docs.aooake comfformsid/1 RsOtBxp4 KM 1 gDIF SHOPUN 1 oUF UDESxSXNScOBkpynweleditfresponses




107821, 5:09 AM Angket Validasi ANi Media dan Ahll Mater!

3. Penyajian Objek bangun ruang proposional *

1 2 3 4 5
sangst buruk O O Q O ® Sangat baik
C Penilaian aspek elek media terthadap strategi pembelajaran
Indikator

lkmdlh:pagsmna
2. dukungan media bagi kemandirian belajor siswa

Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun diluar
kelas *

sangat bk O O @) O ® Sangat baik

media mendukung siswa untuk belajar pelajaran matematika materi bangun ruang secara
mandiri *

1 2 k| “ 5

sangat buruk O O O O @ sangat baik

0 Pamlaian Kelayakan tampilan secara menyeluruh

Indikator -

1, Kemenarikan tamglan medin

2. Keteraturan desain media dan tombol medin
3 Kescsuaian objek dengan materi

4 kemudaban untuk membaca teksftulisan

5. Pemilihan wamna objck dan markerfy..

operasional



10821, 9:09 AM Anghel Valdasi Ahil Media dan AN &0

5. Kesantunan penggunaan bahasa yang tetap santun dan tidak mengurangi nilai-nilal
pendidikan *

Sy Ty O O O @ ® Sangat baik

6. Dialog dan penulisan teks telah sesuai dengan materi *

sangat bunik O O O O O] Sangat baik

£ Penllaian kelayakan aspek penyajian

Indikator

1. Keruntutan penyajian materi

2 Dukungan cara penyajian media terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran
3. Penvajian objek

1. Penyajian materi dilakukan secara runtut dan sistematis *

1 2 3 4 5

2. Penyajian Media mendukung siswa untuk terlibat dalam pembelajaran *

1 2 k} 4 5

/docs.google. /1 RSO1BxgAKM 1 gD SHOPUN 1 oUFUQESX SXNScOBkpynweledaliresponses
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108721, 5.09 AM Angkot Validasi Ahll Media dan ANI Materi

1. Desain tampilan media memberikan kesan baik terhadap siswa *

| 2 3 4 5
sangnt buruk O O @] O @ Sangat bark
2. Desain dan tombol dari media telah teratur dan konsisten *
I 2 3 4 5
sangat bunk O O O O] O sangt bk
3. Ketepatan objek yang digunakan dalam mendukung materi dalam media *
1 2 3 4 5
4. Teks tulisan mudah dibaca *
1 2 3 4 S
sangat buruk O O O @ O sangat baik
5. Pemilihan warna objek dan marker bangun ruang telah sesusai *
| 2 3 A 5
singat bosk O @) @] O ® Sangat baik

Saran dari validator media



10821, 8.00 AM Anghel Valdasi Abl MAeasa GRN AN ramen

Dengan ini, dinyatakan media pembalajaran Augmented Reality pada mata pelajaran
matematika materi bangun ruang (pilih opsi dibawah)* untuk digunakan dalam

pembelajaran *

@ Layak

() Tidak layak

Saran Tambahan

Kaonten m tidok dibuat atau dadukung olch Google.

Google Formulir

htps /idocs google.comllormu/d/ T RsO1Bxgd KM 1 gDAF SHOPUN 1 o UFUQE S5 XNScOBXDYIweleditiresoonsas
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10221, 9.09 AM mvuuwud-ummun

Angket Validasi Ahli Media

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA MATERI BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian:

1. Sebelum memvalidasi mohon untuk mengisi indentitas bapak/ibu

2. Angket Ini Dimaksudkan untuk Jopatkan i i dari bapak/ibu schagni ahli media dan materitentang
Kualitas media perancangan media yang telah dibuat

3 Mohon berikan penilam terhadap media yang dikembunigkan dengan memilih angka 1-5 berdasarkanform yang
telah tersedin

4 Pendapat saran dan kritik yang membangun dari bapak/ibu sebagai ahli media akan sangatbermanfaat

untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk int

5 r\lulw\luandnnktsedmmpnklibummlmmgisi angket ini saya ucapkan terima kasih

Pedoman Penilaian ©

Penilaian atas media ini berdasarkan kriterin kelayak yang diterjemahkan kedalam simbol angkasebagai berikut |
Sangatbaik =35

Baik =

Cukup -3

Buruk =2

Sangat buruk = 1

Nama *

Muthia, S ST, M.Pd.

Jabatan *

Dosen Teknik Informatika

Instansi *

Universitas Negeri Gorontalo

can aspek kebahasan

A. Penilalan K



Angket Validas! Ahli Media dan Ahli Matet)

100821, 9.09 AM

Indikntor

1 Kejedasan Petunguk penggunaan ;

2 kescsuain bahasa dengnn tingkat berpikir siswn )

3. kescsupion bahasa demgan tingkat pengembang sosial
4 kemampumn mendorong msa ingin tahu siswa

5. kesantunan penggunaan bahasa

6. ketepatan dinlogficks dengan cona/mater|

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

| 2 3 4 5

QO @) & O O] sangst baik

2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa *

1 2 3 4 5

O O O @ O Sangat baik

Sangat buruk

1 2 i Rl 5

Sengat buruk O O @ O O Sangat baik

4. Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa untuk mempelajarai materi
bangun ruang *

sangat buruk (.) C) O C) @ Sangat batk
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am21, 908 AM NWRWWMHMMMIW
1 '

5. Kesantunan penggunaan bahasa yang tetap santun dan tidak mengurangi nilai-nilai
pendidikan *

Sangat burk @ & Q @ Q Sangat baik

6. Dialog dan penulisan teks telah sesuai dengan materi *

1 2 3 4 5
M O C) O @ O Sangat baik
n aspek penyajian

Indskator :

| Keruntulan penyajian materi

2 Dulungan cara penyujian media terhadap keterlibatun siswa dalam pembelajaran
3. Penysjian objek

1. Penyajian materi dilakukan secara runtut dan sistematis *

I 2 3 4 5

St burk o O O O @ Sangat baik

2. Penyajian Media mendukung siswa untuk terlibat dalam pembelajaran *

! 2 3 4 5

sangat buruk O O O @) ® g



108721, 9:00 AM R

3. Penyajian Objek bangun ruang proposional *

sangat buruk O O @ ©) ® Sangat beik

S Pemlainn aso ek media terhadap stralegi pembelajaran

Indikator
I. Kemixdahan penggunsan
2 dukungan media bagi kemandinan belajar siswa

Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun diluar

kelas *

sangat bunuk @) O O O O] Sangat baik

media mendukung siswa untuk belajar pelajaran matematika materi bangun ruang secara
mandiri *

1 2 3 4 S

O Pemlanan Kelayakan tampilan secara menyeluruh

Indikator ;

1. Kemenankan tampilan media

2 Keteraturan desain media dan tombol media
3. Kescsunian objek dengan materi

4. kemudahan untuk membaca teksiulisan

5. Pemiliban warna objek dan marker6,,
operasional
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10va721, 909 AM ANGKDT VEIKINS A9 [T QR ADE MMET)

1. Desain tampilan media memberikan kesan baik terhadap siswa *

1 2 3 4 5

sanget bk O O O ® O Sangat baik

2. Desain dan tombol dari media telah teratur dan konsisten *

i O O O @ O sangat baik

3. Ketepatan objek yang digunakan dalam mendukung materi dalam media *

1 2 3 4 3

sangat buruk O O O O O] Sangat baik

4. Teks tulisan mudah dibaca *

sangat burk e © © o @ sangat baik

5. Pemilihan wama objek dan marker bangun ruang telah sesusai *

1 2 3 4 ]

sdran dan validator media
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TP ANGRET VEIRS] ATHI ISURS QRI AT JRET]
1 V8

Dengan ini, dinyatakan media pembalajaran Augmented Reality pada mata pelajaran
matematika materi bangun ruang (pilih opsi dibawah)® untuk digunakan dalam

pembelajaran *

© Lok

O Tidak layak

Saran Tambahan

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google.

Goegle Formulir
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Angket Validasi Ahli Media

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA W %
MATEMATIKA MATERI BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian:

1. Sebelum memvalidasi mohon untuk mengisi indentitas bapak/ibu
2. Angket Ini Dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai ahli media dan mmn
tentang kualitas media perancangan media yang telah dibuat
3.Mohon berikan penilain terhadap media yang dikembangkan dengan memilih angka 1-5 berdasarkan {
form yang telah tersedia
4. Pendapat saran dan kritik yang membangun dari bapak/ibu sebagai ahli media akan sangat i
bermanfaat untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini

5. Atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini saya ucapkan terima kasih

¥l

Pedoman Penilaian :

Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan kedalam simbol angka
sebagai berikut :

Sangatbaik =5 !
Baik =4
Cukup =3
Buruk =2

Sangat buruk = 1
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- Indikator
1.Kejelasan Petunjuk penggunaan
2. kesesuain bahasa dengan tingkat berpikir siswa
3, kesesuaian bahasa dengan tingkat pengembangan soslal emosional siswa
4. kemampuan mendorong rasa Ingin tahu siswa
5. kesantunan penggunaan bahasa
6. ketepatan dialog/teks dengan cerita/mater|

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

1 2 3 4 5

Sangat Buruk O O O @ O sangat balk
2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa * ‘

Sangat buruk O O O O @ Sangat baik
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&Peﬂggumanbahasayangteﬁpsuﬂundanﬂdakmnﬂgunﬂglmm- i

1 20 A AHINS 4 5

Sangat buruk @ O O | O ® Sangat baik

6. penulisan teks telah sesuai dengan materi * 3
1 2 3 4 5

sangat buruk O O O @ O Sangat baik

B. Penilaian kelayakan aspek penyajian

Indikator :
1. Keruntutan penyajian materi
. y 5 Mmmmmm mmhmrmmnm-jm




e 4 5
7 "o @ O Sangat balk
t C., Penilaian aspek efek media terhadap strategi pembelajaran
; Indikator
1. Kemudahan

penggunaan
2. dukungan media bagi kemandirian belajar siswa

] 1. Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun
diluar kelas *

Sangat baik
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g s LA,

® Sangat baik

5

O sangat baik

|
' 1 2 3 4 5




e 4 5
7 "o @ O Sangat balk
t C., Penilaian aspek efek media terhadap strategi pembelajaran
; Indikator
1. Kemudahan

penggunaan
2. dukungan media bagi kemandirian belajar siswa

] 1. Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun
diluar kelas *

Sangat baik
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Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google.
LSS IR RO Pt s \ J

/ Google Formulir
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Lampiran 3. hasil validasi dari ahli materi



67

Angket Validasi Ahli Media dan AhliMateri

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA MATERI BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian:

1. Sebelum memvalidasi mohon untuk mengisi indentitns bapak/ibu

2. Angket Ini Dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu scbagai ahli media dan materi tentang
kualitas media perancangan media yang telah dibuat

3. Mohon berikan penilain terhadap media yang dikembangkan dengan memilih angka 1-5 berdasarkan form yang
telah tersedia

4. Pendapat saran dan kritik yang membangun dan bapak/ibu sebagai ahli media akan sangat bermanfaat

untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk int

5. Atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini saya ucapkan terima kasih

Pedoman Penilaian :

Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan kedalam simbol angka sebagai berikut ;
Sangat baitk = §

Baik =4

Cukup =3

Buruk =2

Sangat buruk = |

Nama *

Taslima S Pd |

Jabatan "

Guru Kelas 6

Instansi *

SDN 3 POPAYATO




Indikator

1. Kejelasan Petunjuk penggunaan

2. kesesuain bahasa dengon tingkat berpikir siswa

3. kesesunian bahasa dengan tingkat pengembangan sosinl emosional siswa
4. kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa

5. kesantunan penggunaan bahasa

6. ketepatan dialog/teks dengan cerita/matert

7. kesesuninn bahan ajor

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

1 2 3 Bl 5

Sangat Buruk O @) O O O] sangat baik

2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa *
1 2 3 ) 5

Sangat buruk O O O O @ Sangat batk

3. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pengembangan sosisal emosional siswa *

! 2 3 4 5

4, Baha~ = yang dfgunakan mendomnﬂ rasa I" tallu Slswa UIHUk |||B||lpe|3ja|a| "'ale"
ng

Sangat baik

68



5. Penggunaan bahasa yang tetap santun dan tidak mengurangi nilai-nilai pendidikan *

4 5
Sangat buruk @, A O O O] Sangat baik
6. penulisan teks telah sesuai dengan materi *
1 2 3 4 5
sangat bk @) O O O O] Sangat baik
7. Kesesuaian dengan Kebutuhan bahan ajar *
1 2 3 4 5
Sangat Buruk O O O O @ Sangat baik

gyakan aspek penyajian
Indikator
|. Keruntatan penyajian materi

2. Dukungan cara penyajian media terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran
3. Penyajian objek

1. Penyajian materi dilakukan secara runtut dan sistematis *

sangat buruk (:) C‘

Sangat baik

69



70

2. Penyajian Media mendukung siswa untuk terlibat dalam pembelajaran *

1 2 3 4 5
sangat buruk O 9 Q O O] sangat baik
3. Penyajian Objek bangun ruang proposional *
1 2 3 4 5
sangat buruk O @) O O O] Sangat baik

m
m

k madiz taerhadap stratagi pembeiajaran

Kemudahan penggunaan
dukungan media bagi k dirian belnjar siswa
3. penvesuaian soal dan materi

ur b -

1. Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun
diluar kelas *

Sangat baik

2. media mendukung siswa unluk belajar pelajaran matematika materi bangun ruang secara
mandiri *

sangat buruk O O ) O @ ingat bk



3. Soal yang digunakan dalam media sesuai dengan materi *

Sangat Buruk C) L\ @) C) @ Sangat Baik

0 Penilaian Kelayvakan tampilan secaramenyeluruh

Indikatee |

1. Kemenarhan tampilan media

2 Keteraturan desain modia dan tombol media
3. Kescsuaian objek dengan maleri

4. kemudahan untuk baca teks/tuli

5. Pemiliban wama objek dan marker
6.operasional

Desain tampilan sangat baik digunakan untuk siswa *

1 2 3 4 5

sengat bunk O O O @) O] Sangat baik

2. Desain dan tombol dari media telah teratur dan konsisten *

1 2 3 4 5

sangat buruk O O O O @

sangat baik

3. Ketepatan objek yang digunakan untuk mendukung materi dalam media pembelajaran *

1 2 3 4 5

sangat buruk O (.) O O @ Sangat buk
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4. Teks tulisan mudah dibaca *

1 2 3 4 5
st b O O O O] O sangat baik
5. Pemilihan warna objek dan marker bangun ruang telah sesusai *
1 2 3 4 5
sangié bk @) O O @) O] Sangat baik

6. mudah dioperasikan dan tidak memerlukan spesifikasi Smartphone yang tinggi *
1 2 3 4 5

Sangat Bunuk O O @) O @

Sangat Baik

Dengan ini, dinyatakan media pembalajaran Augmented Reality pada mata pelajaran

matematika materi bangun ruang (pilih opsi dibawah)* untuk digunakan dalam
pembelajaran *

@ Lovak

() Tidak layak

SaranTambahan
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Angket Validasi Ahli Media dan AhliMateri

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA MATERI BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian;

1. Sebelum memvalidasi mohon untuk mengisi indentitas bapuk/ibu

2 Angket Ini Dimaksndkan untuk mendupatkan informasi dari bupuk/ibu sebagai ahli medin dan materi tentang
kualitas media perancangan medin yang telah dibuat

3. Mohon berikan penitain terhadap media yang dikembangkan dengan memilih angka 1-5 berdasarkan form yang
telah tersedin

4. Pendapat saran dan kritik yang membangun dari bapak/ibu sebagai ahli media akan sangat bermanfaat

untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk i

5. Atas bantuan dan kesedinan bapak/ibu untuk mengisi angket ini saya ucapkan terima kasth

Pedoman Penilaian :

Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan kedalam simbol angka sebagai berikut :
Sangat batk =35

Baik =4

Cukup =3

Buruk =2

Sangat buruk = 1

Nama *

Serly Tangkudung S.Pd.SD

Jabatan *

Guru Kelas §

Instansi *

SDN 3 POPAYATO
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Indikator
1 Keyelasan Petunjuk penggunann
> kesesuain bahasn dengan tingkat berpikir stswa

3. kescsuaion bahasa dengan lingkat pengembangan sosial emosional siswa
4 kemampuan mendorong rsa ingin tahu siswa

5. Kesantunan penggunaan bahasa

ok R

7. kesesuaian bahan ajar

ol

gan cer

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

1 2 3 4 5

@

Sangat Buruk

2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa *

1 2 3 B 5

Sangat buek O O O @) O] Sangat baik

3, Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pengembangan sosisal emosional siswa *

1 2 3 4 5

Sangat buruk O O O O O] Sangat baik

4. Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa untuk mempelajarai materi
bangun ruang *

sangat buruk O O O (@) (O] Sangat baik
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5. Penggunaan bahasa yang tetap santun dan tidak mengurangi nilai-nilai pendidikan *

1 2 3 4 5
Sangat buruk @) @) O O O] Sangat baik
6. penulisan teks telah sesuai dengan materi *
1 2 3 4 5
sangat buruk O O @) O ® Sangat baik
7. Kesesuaian dengan Kebutuhan bahan ajar *
1 2 3 4 5
Sangat Buruk O O O O @ Sangat baik
P 2 i3 aspek penyajian
Indikator :

1. Keruntutan penyajan malen

2. Dukungan cara penyajian media terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran
3. Penyajian objck

1. Penyajian materi dilakukan secara runtut dan sistematis *

sangat buruk O O O O O] Sangat baik
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2. Penyajian Media mendukung siswa untuk terlibat dalam pembelajaran *

1 2 3 1 5
sangat buruk O Q &) Q @ sangat baik
3. Penyajian Objek bangun ruang proposional *
I 2 3 4 5
sangat buruk O O O O ® Sangat baik

aspek efek madia terhadap strateql pembelajaran

Indikator :

. Kemudahan penggunaan

. dukungan media bagi kemandinian belajor siswa
penyesunian soal dan materi

1 -

1. Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun
diluar kelas *

O

O & (@) O] Sangat baik

sangt buruk

2. media mendukung siswa untuk belajar pelajaran matemalika materi bangun ruang secara
mandiri *

it O O O O ® sangat baik



3. Soal yang digunakan dalam media sesuai dengan materi *

Sangat Buruk O O @ O ® Sangat Baik

0 Penilaian Kelayakan tampilan secaramenyeluruly

Indikator -

. Kemenankan tampilan media

. Keteraturan desain media dan tombol medin
. Kesesuaian objek dengan materi

. kemudahan untuk membaca teks/tulisan

5. Pemilihan wama objek dan marker

6 operasional

D

.-

Desain tampilan sangat baik digunakan untuk siswa *
1 2 3 4 5

sangat buruk O O O @ C’ Sangat baik

2. Desain dan tombol dari media telah teratur dan konsisten *

1 2 3 K 5
e ~ ~
sangat buruk Q O O @) @ sangat baik

sangat buruk O O O O O] Sangat beik



4. Teks tulisan mudah dibaca *

| 2 3 1 5

sangat buruk (3 ‘:) O (-:) @ sangat baik

5. Pemilihan wama objek dan marker bangun ruang telah sesusai *

| 2 3 4 5

sangat buruk L\' O ":) @ Q Sangat baik

6. mudah dioperasikan dan tidak memerlukan spesifikasi Smartphone yang tinggi *

1 2 3 “+ 5

Sangat Buruk O O O O @ Sangat Baik

car vahdator media

Dengan ini, dinyatakan media pembalajaran Augmented Reality pada mata pelajaran
matematika materi bangun ruang (pilih opsi dibawah)* untuk digunakan dalam
pembelajaran *

o

O Tidak layak

Saran Tambahan

WhAY A 11 ol IFUOESKSXNScOGkpvnwe/editiesoonsme
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Angket Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY PADA MATA PELAJARAN
MATEMATIKA MATERT BANGUN RUANG

Petunjuk Pengisian:

1. Sebelum memvilidast mohon untub mengisi indentitas bapak/ibu

2. Angket Ini Dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari bapald/ibu sebagai nhli media dan materi tentang
kualitas media perancangan media yang telah dibuat

3 Mohen berikan penilain terhadap media yang dikembangkan dengan memilih angka 1-5 berdasarkan form yang
telah tersedia

4, Pendapat saran dan kritik yang membangun dari bapak/ibu sebagai ahli media akan sangat bermanfaal

untuk perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini

5 Atas bantuan dan kesediaan bapak/ibu untuk mengisi angket ini saya ucapkan terima kasih

Pedoman Penilasan :

Penilaian atas media im berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan kedalam simbol angka sebagai berikut ©
Sangatbaik =3

Baik =4

Cukup -3

Buruk =2

Sangat buruk = |

Nama *

Wisdz Potale S Pd

Jabatan *

Guru Kelas 4

Instansi *

SDN 3 Popayato

A Peniaan Kelayakan aspek kebaliasan

79



Ry

1. Keyelasan Petunjuk penggunam
2. kescsuain bahasa dengan tingkat berpikir siswa
k ian bahasa dengan tingkat pengembangan sosial 1 niswa

1
4. kemumpuan mendoroag rasa ingin tabu siswa
5. kesantunan penggunann bahnsa
& & P i )
7

ry L) o
. kesesunian bahan ajar

1. Petunjuk dari Media pembelajaran dijelaskan dengan jelas *

1 2 3 4 5

Sangat Bunik (@) O @) O O] savigat bk

2. Bahasa Yang digunakan sesuai dengan tingkat berpikir siswa *

Sangat bunk S < B & o @ Sangat baik

3. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pengembangan sosisal emosional siswa *

1 2 3 4 5

Sangat buruk o O o @ @) Sangat baik

4. Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin tahu siswa untuk mempelajarai materi
bangun ruang *

sangat buruk @) O @) O O] Sangat baik
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5. Penggunaan bahasa yang tetap santun dan tidak mengurangi nilai-nilai pendidikan *

Sangat buruk O O O O

6. penulisan teks telah sesuai dengan materi

1 2 3 4

sangat buruk O O O O

7. Kesesuaian dengan Kebutuhan bahan ajar *

1 2 3 A

Sangat Bunik o O 0 - O

o
o
w

enilzian kelayzkan aspek penyajian

Indikator -

1. Keruntulan penyajian materi

2 Dukungan cara penyajian media terhadap keterlibatan siswa dalam pembelnjaran
3. Penyajien objek

1. Penyajian materi dilakukan secara runtut dan sistematis *

1 2 3 4

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik
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2. Penyajian Media mendukung siswa untuk terlibat dalam pembelajaran *

1 2 3 4 5

sangat buruk

3. Penyajian Objek bangun ruang proposional*

1 2 3 4 5

angat buruk Q O O O O] Sangat bak

. Penilzian aspek efek media terhadap strategi pembelajaran

Indikator :

I. Remudshan penggunann

2. dukungan media bagi kemandinian belajar siswa
3, penyesuaian soal dan materi

1. Media ini mudah untuk digunakan dalam pembelajaran baik itu didalam kelas maupun
diluar kelas *

sangat buruk O O O O @ Sangat baik

2. media mendukung siswa untuk belajar pelajaran matematika materi bangun ruang secara
mandiri *

sangat buruk O O O O @ sangal baik

Iiipe Jidocs googhe

DAKM1gDAF SHOPUN | oUFUQESKEXNSCOBkpynweiloditfresponses
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3, Soal yang digunakan dalam media sesuai dengan materi *

| 2 3 A 5
Sangat Buruk O O (j C) @ Sangat Baik
D. Penilaian Kelayakan tampilan secaramenyeluruh
Indikaloe

1. Kemenankan tampilan media

2 Keteraturan desain media dan tombol media
3 Kescsuaian otyeh dengan maleri

4. kemudahan untuk baca teks/tnl

5. Pemilihan wama objek dan marker

6 operasional

Desain tampilan sangat baik digunakan untuk siswa *

| 2 3 -+ 5

sangat buruk O O O @ O Sangat baik

2. Desain dan tombol dari media telah teratur dan konsisten *

sangat buruk O O O () @ sangat baik

3. Ketepatan objek yang digunakan untuk mendukung materi dalam media pembelajaran *
1 2 3 i 5

sangat bunik O O O O ® Sangat baik



4. Teks tulisan mudah dibaca *

1 2 3 4 5

sangut buruk O D O O @ sangat baik

5. Pemilihan wama objek dan marker bangun ruang telah sesusai *

1 2 3 4 5

sangat buruk O O O O @ Sangat baik

6. mudah dioperasikan dan tidak memerlukan spesifikasi Smartphone yang tinggi *

1 2 3 4 5

Sangat Buruk O O O O @ Sangat Baik

Dengan ini, dinyatakan media pembalajaran Augmented Reality pada mata pelajaran

matematika materi bangun ruang (pilih opsi dibawah)* untuk digunakan dalam
pembelajaran *

® Lo

() Tidak layak

Saran Tambahan
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Lampiran 4. hasil wawancara siswa

PEDOMAN WAWANCARA ONE-TO-ONE-W.‘DW

PEDOMAN WAWANCARA
UJI COBA UNTUK SISWA

NAMA : MAGFIRAR KKANZA DIVA

Berikanlah tanggapan Anda scbagai pengguna media pembelajaran berbasis Augmented
reality pada mata pelajaran Matematika materi bangun ruang. dengan cara memberikan tanda

silang (X) pada pilihan jawaban yang paling sesuai,

1. Apakah petunjuk dari penggunaan media telah disampaikan dengan jelas?
v~a. Sangat jelas

b. Jelas

c. Kurang jelas

d. Sangat kurang jelas

2. Apakah ukuran huruf yang digunakan sudah cukup jelas untuk dibaca?
2 Sangat jelas '
b. Jelas
c. Kurang jelas
d. Sangat kurang jelas
3. Apakah warna yang digunakan dalam media ini nyaman dilihat?
V2. Sangat jelas
b. Jelas
¢ Kurang jelas
d.  Sangat kurang jelas
4. Apakah objek yang disampaikan sudah sesuai dengan isi materi yang dijelaskan?
V4. Sangat sesuai
b. Sesuai
¢. Tidak sesuai
d. Sangat tidak sesuai



- Apakah letak gambar sudah sesuai dan mudah untuk diamati?
a. Sangat sesuai
b. Sesuai
c. Tidak sesnai
d. Sangat tidak sesuai
6. Apakah objek pada setiap kegiatan belajar dalam media ini menarik untuk dilihat?
a. Sangat menarik S~
b. Menarik
¢. Tidak menarik
d. Sangat tidak menarik
7. Apakah bahasa yang digunakan dalam media ini mudah untuk dipahami?
a. Sangat mudah ~
b. mudah
c. Sulit
d. Sangat sulit
8. Apakah contoh soal dan penyelesaian setiap materi pada media ini sudah cukup jelas?
a. Sangat jelas
b. Jelas
c. Tidak jelas
d. Sangat tidak jelas
9. Apakah dengan adanya media yang memuat objek bangun ruang, anda menjadi
bersemangat dalam belajar?
a. Sangat bersemangat
b. Bersemangat
c. Tidak bersemangat
d. Sangat tidak bersemangat
10. Apakah materi dalam media membuat anda merasa senang dalm belajor?
a. Sangat senang o~
b, Senang
c. Tidak senang
d. Sangat tidak scnang
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Lampiran 5. Rekap Data Wawancara Siswa

Jumlah Responden siswa
Soal MKD T SA
1 4 4 3
2 4 4 4
3 4 4 4
4 4 4 4
5 4 4 4
6 4 4 4
7 4 4 4
8 4 3 3
9 4 3 3
10 4 3 3
Jumlah 40 37 36
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Lampiran 6. Dokumentasi

Siswa Mencoba Aplikasi Di HP Masing-masing
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Validasi Materi oleh Guru kelas
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Validasi dari ahli media




