BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Kegiatan penelitian pengembangan ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Augmented Reality Pada Materi Bangun Ruang di SMP”. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Demak yang terletak di Jl. Sultan Hadiwijaya No. 42 Demak, Jawa Tengah.
Penelitian ini dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangan yang mengacu pada model ADDIE. Berkaitan dengan penelitian ini, pada materi bangun ruang akan dipaparkan hasil penelitian yang terbagi menjadi 5 tahap yaitu,
1. analisis (analysis)
2. perancangan (design)
3. pengembangan (development)
4. implementasi (implementation)
5. evaluasi (evaluation) 
Disetiap tahap akan terdapat point-point inti dari hasil penelitian. Untuk lebih lengkapnya terdapat di bagian lampiran yang terletak pada bagian akhir laporan penelitian ini. 
1. Studi Pendahuluan (Analysis)
Analisis merupakan tahap pertama yang dilakukan peneliti dalam pengembangan media pembelajaran ini. Analisis meliputi analisis kebutuhan peserta didik, analisis kurikulum dan analisis materi.
a. Analisis kebutuhan peserta didik
Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan cara observasi untuk mengumpulkan data tentang kebutuhan peserta didik. Sasaran dalam menggunakan media pembelajaran ini adalah siswa kelas VIII. Hasil observasi kebutuhan peserta didik antara lain:
1) Sumber belajar yang digunakan untuk mata pelajaran matematika hanya berpedoman LKS yang diberikan sekolah dan buku cetak. Belum ada inovasi pembelajaran menggunakan media tertentu.
2) Siswa membutuhkan media yang mampu membantu dalam proses pembelajaran sehingga menambah motivasi siswa untuk belajar matematika serta mempermudah dalam memahami materi pembelajaran matematika.
Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran inovatif sehingga mampu mengembangkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran matematika.
b. Analisis kurikulum
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui kurikulum yang diterapkan disekolah sebagai acuan dalam mengembangkan media pembelajaran ini.  Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti mengenai analisis kurikulum, kurikulum yang digunakan di sekolah tempat penelitian adalah kurikulum KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan) yang beracuan dengan silabus pada standar kompetensi dan kompetensi dasar.
c. Analisis materi
Berdasarkan kurikulum KTSP pada mata pelajaran matematika kelas VIII salah satu materi yang dipelajari adalah bangun ruang meliputi kubus, balok, prisma dan limas. 
2. Desain Produk (Design)
Dalam tahap desain produk ini peneliti membuat rancangan desain untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality yang akan digunakan sebagai media pembelajaran. 
Tahap selanjutnya adalah pengumpulan data bahan atau materi pelajaran yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: materi pokok (subtatasi mata pelajaran matematika), aspek pendukung seperti gambar. Pengumpulan materi pokok diambil dengan menggunakan materi dari LKS dan buku paket yang digunakan oleh siswa. 
Tahap pembuatan media ini meliputi pembuatan desain tampilan visual pada LKS Matematika dan aplikasi pada android agar terlihat menarik. Serta penggunaan tombol pada aplikasi android yang jelas sehingga memudahkan dalam penggunaannya. LKS Matematika ini dibuat menarik dalam pengemasan materi agar mudah dipahami dan juga quis pada aplikasi android memudahkan pengguna untuk memahami materi bangun ruang sisi datar.
Tahap terakhir adalah pembuatan produk yaitu media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality dan LKS Matematika. Adapun desain dari produk dapat dilihat dalam tampilan sebagai berikut.
1) Aplikasi Android
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Gambar 4.1 Tampilan Awal
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Gambar 4.2 Halaman Menu
Bagian ini berisikan : Petunjuk, AR , Profil, Quis, Game dan Exit
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Gambar 4.3 Halaman Profil
2) LKS Matematika
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Gambar 4.4 Halaman Cover Depan dan Belakang
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Gambar 4.5 Halaman KI, KD, Indikator dan Petunjuk Penggunaan 
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Gambar 4.6 Halaman Materi
3. Pengembangan (Development)
Tahap ini peneliti mengembangkan rancangan media pembelajaran dan rancangan instrumen yang telah dibuat. Hasil dari pengembangan media yang telah dibuat selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Dan untuk RPP dan silabus divalidasi oleh ahli desain pembelajaran.
1) Hasil Validasi Ahli
Produk ini berupa media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality dan LKS Matematika. Untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang perlu diperbaiki sehingga media pembelajaran akan terlihat baik dan layak digunakan maka akan diberikan kepada ahli dibidangnya untuk memvalidasi media ini.
1) Analisis Validasi Ahli Media
Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli media pembelajaran untuk divalidasi adalah berupa media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality dan LKS Matematika. Dengan ahli media bisa dilihat pada Tabel 4.1.






Tabel 4.1 Validator ahli media
	Ahli Media
	Nama
	Jabatan
	Asal Instansi

	1
	Febrian Murti D., M.Kom
	Dosen Pendidikan Teknologi Informatika
	UPGRIS

	2
	Muhammad Prayitno, M.Pd.
	Dosen Pendidikan Matematika
	UPGRIS

	3
	Imron Ashadi, S.Pd., M.Pd
	Guru Matematika
	SMP N 3 Demak



a) Panyajian Data
Lembar observasi validasi ahli media disajikan pada lampiran 8a. Pada lampiran 8b  memaparkan skor yang diperoleh dari penilaian oleh ahli media terhadap media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality dan LKS Matematika. Hasil penilaian media serta saran dari ahli media dijadikan bahan pertimbangan untuk memperbaiki atau merevisi produk.
Angket yang diisi oleh ahli media mempunyai lima skala dengan kriteria sebagai berikut:
Skor 5 : Sangat Setuju (SS)
Skor 4 : Setuju (S)
Skor 3 : Tidak berpendapat (TB)
Skor 2 : Tidak Setuju (TS)
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju (STS
b) Analisis Data
Setelah data tersajikan langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut. Hasil validasi inilah yang menentukan kelayakan bahan ajar sebagai proses belajar mengajar. Untuk mengetahui kelayakan bahan ajar tersebut, maka dipergunakan perhitungan:


Keterangan:

jumlah butir ke-i

bobot pilihan ke-i

 bobot tertinggi

jumlah butir angket

 butir ke-1, 2 , . . , i

Hasil validasi dan penilaian aspek ahli media untuk setiap aspek disajikan dalam Tabel 4.2.
Tabel 4.2 ikhtisar penilaian aspek ahli media pembelajaran
	No
	Aspek Penilaian
	Skor Observasi
	Skor Maksimal
	Kelayakan

	
	
	I
	II
	III
	
	I
	II
	III

	1.
	Umum
	19
	19
	16
	20
	95%
	95%
	80%

	2.
	Penyajian Pembelajaran
	19
	15
	16
	20
	95%
	75%
	80%

	3.
	Kelayakan Bahsa
	14
	12
	13
	15
	93%
	80%
	86%

	4.
	Tampilan dan Komunikasi Visual
	23
	24
	23
	25
	92%
	96%
	92%

	5.
	Kemanfaatan
	24
	21
	23
	25
	96%
	84%
	92%

	Total Skor
	99
	91
	91
	105
	94%
	86%
	86%



Berdasarkan hasil tabel ikhtisar analisis dimulai dari penilaian aspek oleh ahli media pembelajaran ditinjau dari penilaian aspek : (1) umum, (2) penyajian pembelajaran, (3) kelayakan bahasa, (4) tampilan dan komunikasi visual, (5) kemanfaatan. 
Pada proses analisis selanjutnya dilakukan analisis keseluruhan dalam penilaian oleh para ahli media pembelajaran  dapat dicari 

jawaban (ahli 1 + ahli 2 + ahli 3)  bobot tiap pilihan 	= 281
n					= 21
Bobot tertinggi			= 5
Jumlah validator			= 3
Dari data diatas kemudian dimasukkan kedalam rumus, dapat dihitung dengan perhitungan sebagai berikut.


Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan dalam kusioner angket penilaian ahli media yang diketahui presentasenya adalah 89.2%. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala, presentase tingkat pencapaian 89.2% berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga media pembelajaran dikatakan valid atau sangat layak digunakan. Meskipun sangat layak digunakan namun berdasarkan komentar dan saran dari para ahli media perlu adanya beberapa perbaikan sehingga dapat digunakan lebih sempurna. 
c) Revisi Desain
Dalam angket ahli media pembelajaran, tercantum komentar dan saran dari ahli media pembelajaran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk  menyempurnakan media pembelajaran.
Adapun komentar dan saran para ahli bisa dilihat pada Tabel 4.3.
Tabel 4.3 Komentar dan saran validasi ahli media
	Ahli Media
	Komentar dan Saran
	Perbaikan

	Febrian Murti D., M.Kom
	Marker yang digunakan AR dicetak pada kertas glossy
	LKS Matematika di cetak dengan kertas glossy

	Muhammad Prayito M.Pd.
	Materi pada LKS perlu diperdalam dan penyajian contohnya kurang
	Penambahan materi dan penambahan contoh soal pada LKS Matematika

	Imron Ashadi, S.Pd., M.Pd
	-
	-



2) Analisis Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kevalidan produk berdasarkan aspek materi terhadap media yang telah dibuat. Ahli materi dalam penelitian dapat dilihat dalam Tabel 4.4.


Tabel 4.4 Validator Ahli Materi
	Ahli Materi
	Nama
	Jabatan
	Asal Instansi

	1
	Irkham Ulil Albab, S.Pd, M.Pd
	Dosen Pendidikan Matematika
	UPGRIS

	2
	Yanuar Hery M., M.Pd
	Dosen Pendidikan Matematika
	UPGRIS

	3
	Turkhamun, S.Pd
	Guru Matematika
	SMP N 3 Demak



a) Panyajian Data
Validasi oleh ahli materi ini dilakukan agar materi yang akan diujicobakan layak untuk digunakan dalam penelitian. Lembar observasi validasi ahli materi yang diperoleh disajikan pada lampiran 9a. Pada lampiran 9b memaparkan skor yang diperoleh dari penilaian oleh ahli materi terhadap media berbasis android menggunakan Augmented Reality dan LKS Matematika.
Angket yang diisi oleh ahli materi mempunyai lima skala dengan kriteria sebagai berikut:
Skor 5 : Sangat Setuju (SS)
Skor 4 : Setuju (S)
Skor 3 : Tidak Berpendapat (TB)
Skor 2 : Tidak Setuju (TS)
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju (STS)
b) Analisis Data
Berdasarkan data yang diperoleh dari lembar validasi oleh ahli materi, maka dilakukan analisis data dengan menghitung tiap aspek dalam media pembelajaran dengan rumus sebagai berikut:


Keterangan:

jumlah butir ke-i

bobot pilihan ke-i

 bobot tertinggi

jumlah butir angket

 butir ke-1, 2 , . . , i

Hasil validasi dan penilaian aspek ahli media untuk setiap aspek disajikan dalam Tabel 4.5.




Tabel 4.5 ikhtisar penilaian aspek ahli materi
	No
	Aspek Penilaian
	Skor Observasi
	Skor Maksimal
	Kelayakan

	
	
	I
	II
	III
	
	I
	II
	III

	1.
	Substansi Materi
	38
	32
	33
	40
	95%
	80%
	82%

	2.
	Aspek Bahasa
	14
	12
	12
	15
	93%
	80%
	80%

	3.
	Kemanfaatan
	14
	12
	14
	15
	93%
	80%
	93%

	Total Skor
	66
	56
	59
	70
	94%
	80%
	84%



Berdasarkan hasil tabel ikhtisar analisis dimulai dari penilaian aspek oleh ahli materi ditinjau dari penilaian aspek : (1) substansi materi, (2) aspek bahasa, (3) kemanfaatan
Pada proses analisis selanjutnya dilakukan analisis keseluruhan dalam penilaian oleh para ahli materi dapat dicari 

jawaban (ahli 1 + ahli 2 + ahli 3)  bobot tiap pilihan 	= 181
n					= 14
Bobot tertinggi			= 5
Jumlah validator			= 3
Dari data diatas kemudian dimasukkan kedalam rumus, dapat dihitung dengan perhitungan sebagai berikut.


Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan dalam kusioner angket penilaian ahli materi yang diketahui presentasenya adalah 86.1%. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala, presentase tingkat pencapaian 86.1% berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga media pembelajaran dikatakan valid atau sangat layak digunakan. Meskipun sangat layak digunakan namun berdasarkan komentar dan saran dari para ahli media perlu adanya beberapa perbaikan sehingga dapat digunakan lebih sempurna. 
c) Revisi Desain
Dalam angket ahli materi, tercantum komentar dan saran dari ahli materi yang dapat dijadikan pertimbangan untuk  menyempurnakan materi pembelajaran. Adapun komentar dan saran para ahli materi bisa dilihat pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6 Komentar dan saran ahli materi
	Ahli Materi
	Komentar dan Saran
	Perbaikan

	Irkham Ulil Albab, S.Pd, M.Pd
	-
	-

	Yanuar Hery M, M.Pd
	Indikator dikembangkan sesuai dengan karakteristik AR



Daftar Pustaka
	Penambahan indikator dengan karakteristik AR


Penambahan daftar pustaka pada LKS Matematika

	Turkhamun, S.Pd
	Media pembelajaran yang baik tidak selalu dapat dilaksanakan dengan baik. Hal ini timbul terkait dengan kelengkapan yang dimiliki sekolah maupun siswa sendiri
	-


	
3) Analisis Validasi Desain Pembelajaran
Validasi desain pembelajaran digunakan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan perangkat pembelajaran yang digunakan oleh peneliti. Ahli desain pembelajaran dalam penelitian ini merupakan guru pengampu mata pelajaran matematika di SMP Negeri 3 Demak, yaitu bapak Imron Ashadi, S.Pd., M.Pd.
a) Panyajian Data
Validasi oleh ahli desain pembelajaran ini dilakukan agar perangkat pembelajaran seperti RPP dan silabus layak digunakan dalam penelitian. Lembar observasi validasi ahli desain pembelajaran yang diperoleh disajikan pada lampiran 10a. Pada lampiran 10b memaparkan skor yang diperoleh dari penilaian oleh ahli desain pembelajaran terhadap RPP dan silabus.
Angket yang diisi oleh ahli desain pembelajaran mempunyai lima skala dengan kriteria sebagai berikut:
Skor 5 : Sangat Setuju (SS)
Skor 4 : Setuju (S)
Skor 3 : Tidak Berpendapat (TB)
Skor 2 : Tidak Setuju (TS)
Skor 1 : Sangat Tidak Setuju (STS)
b) Analisis Data
Berdasarkan data yang diperoleh dari lembar validasi oleh ahli desain pembelajaran, maka dilakukan analisis data dengan menghitung tiap aspek dengan rumus sebagai berikut:


Keterangan:

jumlah butir ke-i

bobot pilihan ke-i

 bobot tertinggi

jumlah butir angket

 butir ke-1, 2 , . . , i
Hasil validasi dan penilaian aspek ahli desain pembelajaran untuk setiap aspek disajikan dalam Tabel 4.7.
Tabel 4.7 ikhtisar penilaian aspek ahli desain pembelajaran
	No
	Aspek Penilaian
	Skor Observasi
	Skor Maksimal
	Kelayakan

	
	
	I
	
	I

	1.
	Model Pembelajaran
	13
	15
	86%

	2.
	Skenario Pembelajaran
	22
	25
	88%

	Total Skor
	35
	40
	87%


Berdasarkan hasil tabel ikhtisar analisis dimulai dari penilaian aspek oleh ahli materi ditinjau dari penilaian aspek : (1) model pembelajaran dan (2) skenario pembelajaran.
Pada proses analisis selanjutnya dilakukan analisis keseluruhan dalam penilaian oleh ahli desain pembelajaran dapat dicari 

jawaban (ahli 1)  bobot tiap pilihan 	= 32
n							= 8
Bobot tertinggi					= 5
Jumlah validator					= 1
Dari data diatas kemudian dimasukkan kedalam rumus, dapat dihitung dengan perhitungan sebagai berikut.


Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan dalam kusioner angket penilaian ahli materi yang diketahui presentasenya adalah 87.5%. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi skala, presentase tingkat pencapaian 87.5% berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga media pembelajaran dikatakan valid atau sangat layak digunakan. Meskipun sangat layak digunakan namun berdasarkan komentar dan saran dari para ahli media perlu adanya beberapa perbaikan sehingga dapat digunakan lebih sempurna. 
c) Revisi Desain
Dalam angket ahli desain pembelajaran, tercantum komentar dan saran dari ahli desain pembelajaran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk  menyempurnakan materi pembelajaran. Namun menurut ahli desain pembelajaran belum adanya komentar dan saran mengenai RPP dan Silabus dari peneliti.
4. Implementasi (Implementation)
Tahap ini adalah implementasi dari produk yang telah di uji kelayakannya serta sudah dilakukan revisi. Media android berbasis Augmented Reality dan LKS Matematika kemudian di uji cobakan pada pembelajaran. Penggunaan media yang dikembangkan ini dilakukan dengan membandingkan dua kelas, yaitu kelas yang menggunakan aplikasi android dan LKS Matematika sebagai kelas eksperimen di kelas VIII-A dan kelas yang tidak menggunakan aplikasi android dan LKS Matematika sebagai kelas kontrol di kelas VIII-C.
Uji coba produk dilaksanakan pada tanggal   16 April sampai 12 Mei 2018 bertujuan untuk mengetahui sejauh mana keberhasilan produk yang dihasilkan terhadap hasil belajar siswa. Berikut adalah analisis data setelah dilakukan penelitian.
a. Analisis Hasil Uji Coba Instrument
1) Pemberian instrument soal
Sebelum uji coba produk, peneliti melakukan uji coba instrument soal terlebih dahulu. Uji coba instrumen soal dilaksanakan pada tanggal 16 April 2018 di SMP N 3 Demak kelas IX-G dengan jumlah 32 siswa sebagai sampel uji coba. 

2) Penentuan instrument soal
Hasil uji coba instrumen kemudian dianalisis untuk mengetahui validitas, tingkat kesukaran, reliabilitas dan daya pembeda dari tiap-tiap butir instrument soal.
a) Validitas
Validitas digunakan untuk mengetahui valid tidaknya soal uji coba. Untuk mengetahui validitas butir soal digunakan rumus korelasi product moment sebagai berikut.

 
Contoh perhitungan butir soal nomor 1
Diketahui :

						
			
			

Dari data di atas kemudian dimasukkan ke dalam rumus korelasi product moment.













Dari perhitungan didapat sedangkan pada tabel nilai product moment untuk N=32 dan  diperoleh . Hal ini menunjukkan bahwa harga  atau  maka butir soal nomor 1 tidak valid.
Perhitungan dilakukan dengan menggunakan Ms. Excel dan manual dimana N = 32 dan taraf signifikan 5% diperoleh harga , jika  maka soal valid. Berdasarkan analisis data dengan cara yang sama diperoleh, dari 10 soal uji coba terdapat 8 soal yang valid yaitu soal nomor 3,4,5,6,7,8,9 dan10, sedangkan nomor 1 dan 2 tidak valid atau invalid. Untuk perhitungan validitas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 16  (Ms. Excel) dan lampiran  17 (Manual). 
b) Reliabilitas 
Sebuah soal dikatakan reliabel jika memenuhi syarat        . Dimana  untuk  dengan N = 32 diperoleh . Berikut merupakan perhitungan dari .


 dengan 
Contoh perhitungan reliabilitas butir soal nomor 1










Kemudian 








Dari tabel diketahui N = 32, . Hasil perhitungan  yaitu , maka dapat dikatakan instrument soal uji coba reliabel.
Menghitung reliabilitas soal uji coba dilakukan dengan menggunakan Ms. Excel dan Manual. Butir soal dikatakan reliabel, jika  dengan taraf signifikan yang ditetapkan peneliti sebesar 5%. Berdasarkan hasil perhitungan pada diatas diperoleh reliabilitas soal . Sehingga dapat disimpulkan bahwa soal uji coba reliabel dengan klasifikasi menurut Tabel 3.4 yaitu tinggi. Perhitungan reliabilitas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 16 (Ms. Excel) dan lampiran 18 (Manual).
c) Taraf Kesukaran
Analisis taraf kesukaran dilakukan untuk mengetahui tingkat kesukaran disetiap item soal. Untuk menentukan taraf kesukaran dari tiap item soal digunakan rumus:
Menghitung rata-rata skor untuk tiap butir soal dengan rumus:


Menghitung tingkat kesukaran dengan rumus:


Berikut adalah contoh perhitungan soal nomor 1.
Rata-rata



Tingkat kesukaran


Didapatkan nilai TK = 0,5573 artinya sesuai dengan indeks kesukaran soal nomor 1 berkriteria sedang.



Perhitungan tingkat kesukaran soal dilakukan dengan menggunakan MS. Excel. Dengan siswa yang berjumlah 32 siswa, diperoleh hasil perhitungan tingkat kesukaran dari 10 soal yang diuji cobakan terdapat 4 soal berkategori mudah dengan  yaitu soal nomor 2, 3, 9 dan 10, 4 soal berkategori sedang dengan yaitu soal nomor 1, 4, 5 dan 6 dan 2 soal berkategori sukar dengan yaitu soal nomor 7 dan 8. Untuk perhitungan taraf kesukaran secara lengkap bisa dilahat pada lampiran 16 (Ms. Excel) dan lampiran 19 (manual). 
d) Daya Pembeda
Analisis daya pembeda dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan soal dalam membedakan siswa yang berkemampuan tinggi dan siswa yang berkemampuan rendah. Untuk menghitung daya pembeda soal uji coba dilakukan dengan menggunakan Ms. Excel. Dengan n = 9 maka              df = (9-1)+(9-1) = 16 dan . Dan hasil perhitungan daya pembeda 10 butir soal yang diuji cobakan  terdapat 6 soal yang membedakan kelas atas dan kelas bawah secara signifikan yaitu nomor 3, 4, 5, 6, 8 dan 9. Sedangkan untuk butir soal nomor 1, 2, 7 dan 10 tidak signifikan. Untuk perhitungan daya pembeda secara lengkap dapat dilihat pada lampiran  16 (Ms. Excel) dan lampiran 20 (Manual).
Untuk lebih jelasnya mengenai hasil analisis uji coba bisa dilihat pada Tabel 4.8.
b. Kesimpulan Analisis Instrumen Soal
Dari 10 butir soal uraian yang diuji cobakan maka akan diambil soal tes penelitian dengan pertimbangan validitas, reliabilitas, daya pembeda dan taraf kesukaran yang memenuhi kriteria. Lihat pada Tabel 4.9.
Dari perhitungan sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa butir soal yang dapat digunakan adalah soal no 4, 5, 6, 8 dan 9. Soal tersebut adalah yang nantinya akan digunakan untuk posttest pada kegiatan akhir dari kelas kontrol dan kelas eksperimen.


















Tabel 4.8 Hasil analisis soal uji coba
	No
	validitas
	Reliabilitas
	Taraf kesukaran
	Daya Pembeda
	Ketera-ngan

	
	Skor
	Krite-ria
	Skor
	Krite-ria
	Skor
	Krite-ria
	Skor 
	Krite-ria
	

	1
	-0,250
	Inva-lid
	0,606
	Reliabel
	0,557
	Seda-ng
	-0,074
	Kurang baik
	Dibua-ng

	2
	0,132
	Inva-lid
	
	
	0,937
	Mu-dah
	0,037
	Kurang Baik
	Dibua-ng

	3
	0,530
	Valid
	
	
	0,730
	Mu-dah
	0,25
	Cukup
	Dibua-ng

	4
	0,528
	Valid
	
	
	0,428
	Seda-ng
	0,378
	Baik
	Dipakai

	5
	0,527
	Valid
	
	
	0,527
	Seda-ng
	0,348
	Baik
	Dipakai

	6
	0,736
	Valid
	
	
	0,697
	Seda-ng
	0,644
	Sangat baik
	Dipakai

	7
	0,368
	Valid
	
	
	0,281
	Sukar
	0,067
	Kurang baikBaik
	Dibua-ng

	8
	0,876
	Valid
	
	
	0,308
	Sukar
	0,303
	Baik
	Dipakai

	9
	0,651
	Valid
	
	
	0,747
	Mu-dah
	0,467
	Sangat baik
	Dipakai

	10
	0,402
	Valid
	
	
	0,812
	Mu-dah
	0,211
	Kurang baik
	Dibua-ng






5. Evaluasi (Evaluation)
Tahap akhir dari pengembangan media pembelajaran ini adalah evaluasi, meliputi media pembelajaran yang dikembangkan serta kelayakan setelah siswa mendapatkan pembelajaran dengan menggunakan media ini.
a. Hasil Analisis dan Interprestasi Data
1) Analisis Data Awal
Analisis data awal digunakan untuk mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas kontrol berangkat dari titik tolak yang sama. Kelas eksperimen dan kelas kontrol teridiri dari 33 peserta didik. Data yang digunakan untuk kebutuhan analisis data awal adalah Hasil Ujian Akhir Semester 1  matematika kelas VIII-A dan kelas VIII-C tahun pelajaran 2017/2018. Daftar nama peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada lampiran 13 dan 14. Sedangkan daftar nilai awal peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol juga dapat dilihat pada lampiran 21 dan 22. Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis data awal sebagai berikut:
a) Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahui normalitas sampel dari populasi dilakukan dengan menggunakan uji Lilliefors, pada taraf signifikan 5%. Adapun kriteria dalam uji normalitas adalah , maka sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.





Tabel 4.9 Hasil uji normalitas data awal
	Kelas
	N
	
	
	Kesimpulan

	Eksperimen
	33
	0,1272
	0,1542
	Berdistribusi Normal

	Kontrol
	33
	0,1009
	0,1542
	Berdistribusi Normal



Berdasarkan Tabel 4.9 nilai pada kelas eksperimen sebesar 0,1272, untuk N=33 dan taraf signifikan 5%. Berdasarkan tabel nilai kritik uji Lilliefors diperoleh harga  . Hal ini berarti  yaitu , sehingga dapat disimpulkan sampel berasal dari populasi berdistribusi normal. Perhitungan secara rinci dapat dilihat pada lampiran 24a (manual) dan lampiran 24b (Ms. Excel).
Berdasarkan Tabel 4.9 nilai pada kelas kontrol sebesar 0,1009, untuk N=33 dan taraf signifikan 5%. Berdasarkan tabel nilai kritik uji Lilliefors diperoleh harga  . Hal ini berarti  yaitu , sehingga dapat disimpulkan sampel berasal dari populasi berdistribusi normal. Perhitungan secara rinci dapat dilihat pada lampiran 23a (manual) dan lampiran 23b (Ms. Excel).
b) Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelas yang menjadi sampel mempunyai varians yang sama atau tidak. 
Pengujian analisis homogenitas awal dapat dilihat pada lampiran 31a (manual) dan lampiran 31b (MS. Excel). 
Hasil rangkuman perhitungan uji homogenitas disajikan dalam Tabel 4.10.
Tabel 4.10 Uji homogenitas data awal
	Kelas
	N
	
	
	
	

	Eksperimen
	33
	2245
	153449
	24,0928
	1,0800

	Kontrol
	33
	2176
	144198
	22,3087
	



Dari Tabel 4.10, diperoleh varians kelas eksperimen  dan varians kelas kontrol , sehingga didapat . Untuk taraf signifikan , derajat kebebasan  dan  maka diperoleh . Karena  yaitu , maka dapat disimpulkan bahwa kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki varians yang sama (homogen). 
2) Analisis Data Akhir
Setelah uji coba instrumen dan analisis data awal sudah memenuhi syarat. Maka selanjutnya dilakukan pembelajaran menggunakan media berbasis android dan LKS Matematika. Pada sampel kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing dilakukan pembelajaran selama 6 kali pertemuan.
Setelah pembelajaran selesai maka akan dilakukan post test untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada kelas VIII-A lebih baik dari pada pembelajaran konvensional pada kelas VIII-C. Daftar nilai akhir peserta didik kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat pada lampiran 27 dan 28. Adapun langkah-langkah yang digunakan dalam analisis data akhir sebagai berikut: 

a) Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahui normalitas sampel dari populasi dilakukan dengan menggunakan uji Lilliefors, pada taraf signifikan 5%. Adapun kriteria dalam uji normalitas adalah , maka sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
Tabel 4.11 Hasil uji normalitas data akhir
	Kelas
	N
	
	
	Kesimpulan

	Eksperimen
	33
	0,1200
	0,1542
	Berdistribusi Normal

	Kontrol
	33
	0,1029
	0,1542
	Berdistribusi Normal


Berdasarkan Tabel 4.11 nilai pada kelas eksperimen sebesar 0,1200, untuk N=33 dan taraf signifikan 5%. Berdasarkan tabel nilai kritik uji Lilliefors diperoleh harga  . Hal ini berarti  yaitu , sehingga dapat disimpulkan sampel berasal dari populasi berdistribusi normal. Perhitungan secara rinci dapat dilihat pada lampiran 30a (manual) lampiran 30b (Ms. Excel).
Berdasarkan Tabel 4.11 nilai pada kelas kontrol sebesar 0,1029, untuk N=33 dan taraf signifikan 5%. Berdasarkan tabel nilai kritik uji Lilliefors diperoleh harga  . Hal ini berarti  yaitu , sehingga dapat disimpulkan sampel berasal dari populasi berdistribusi normal. Perhitungan secara rinci dapat dilihat pada lampiran 29a (manual) dan lampiran 29b (Ms. Excel).
b) Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelas yang menjadi sampel mempunyai varians yang sama atau tidak. 
Pengujian analisis homogenitas akhir dapat dilihat pada lampiran 32a (manual) dan lampiran 32b (MS. Excel). Dibawah ini disajikan hasil rangkuman perhitungan uji homogenitas dalam Tabel 4.12.
Tabel 4.12 Uji homogenitas data akhir
	Kelas
	N
	
	
	
	

	Eksperimen
	33
	2906
	257884
	61,8712
	1,0207

	Kontrol
	33
	2520
	194376
	60,6136
	



Dari Tabel 4.12, diperoleh varians kelas eksperimen  dan varians kelas kontrol , sehingga didapat . Untuk taraf signifika , derajat kebebasan  dan  maka diperoleh . Karena  yaitu , maka dapat disimpulkan bahwa kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki varians yang sama (homogen). 
c) Uji t Satu Pihak
  Uji keefektifan produk ditunjukkan dari hasil belajar kelompok eksperimen lebih baik dari kelompok kontrol, dengan menggunakan uji t satu pihak kanan. 
Uji kesamaan rata-rata satu pihak kanan digunakan untuk membandingkan hasil penelitian pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Hipotesis: 

𝐻 : Rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis android berbantu teknologi Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar tidak lebih baik atau sama  dengan  rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan  pembelajaran konvensional.

𝐻 : Rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis android berbantu teknologi Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar lebih baik dari pada rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan  pembelajaran konvensional.
Tabel 4.13 Hasil uji t
	
	Eksperimen
	Kontrol

	
	8510172
	6414408

	
	8444836
	6350400

	
	1056
	1056

	S
	7,865825584
	7,785475988

	
	61,87121212
	60,61363636

	
	88,06060606
	76,36363636



Dari Tabel 4.13, diperoleh  dan ,  dan  maka di dapat . Menentukan  dapat dilihat pada tabel distribusi t dengan  dan , sehingga diperoleh  dimana  dan  maka  ditolak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis android berbantu teknologi Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar lebih baik daripada rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan  pembelajaran konvensional. Untuk lebih rincinya bisa dilihat pada lampiran 33a (Manual) dan lampiran 33b (Ms. Excel).
d) Uji Ketuntasan Belajar
Berikut ini adalah hasil perhitungan ketuntasan hasil belajar individu dan klasikal kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Perhitungan lebih rinci dapat dilihat pada lampiran 34.
1) Ketuntasan Belajar Individu (KBI)
Hasil belajar siswa dikatakan telah memenuhi nilai ketuntasan individu apabila mencapai skor  sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Berdasarkan lampiran 34 ketuntasan belajar individu untuk kelas eksperimen terdapat 33 siswa yang tuntas dari 33 siswa atau semua siswa kelas eksperimen tuntas. Sedangkan untuk kelas kontrol terdapat 19 siswa yang tuntas dari 33 siswa atau 19 siswa tuntas dan 14 siswa lainnya belum mencapai KKM.
2) Ketuntasan Belajar Kelompok (KBK)
Uji ini digunakan untuk mengetahui nilai prestasi belajar siswa mencapai ketuntasan secara klasikal. Suatu kelas dikatakan tuntas belajarnya (ketuntasan klasikal) jika dalam kelas tersebut terdapat  siswa yang telah tuntas. Hasil perhitungan presentase ketuntasan belajar klasikal untuk kelas eksperimen sebesar  dan untuk kelas kontrol sebesar . Kemudian untuk perhitungan uji t didapat untuk kelas eksperimen  yaitu  maka ditolak dan kelas kontrol  yaitu  maka  diterima. 

B. Pembahasan
Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang berorientasi pada produk. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang menggunakan model ADDIE, yang terdiri atas 5 tahap utama yaitu:
1. Analysis (analisis)
2. Design (perancangan)
3. Development (pengembangan)
4. Implementation (implementasi)
5. Evaluation (evaluasi)
Tahap pertama analysis (analisis), peneliti melakukan observasi lapangan dengan wawancara dengan guru yang bersangkutan mengenai pembelajaran disekolah. Dari hasil wawancara diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran media yang digunakan berupa LKS dan buku paket. LKS tersebut juga kurang menarik perhatian dan minat siswa karena hanya membahas materi secara umum dan kurang adanya visualisasi gambar yang mendukung. Dari permasalahan ini peneliti akan mengembangkan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar. Menurut Buchori (2017: 138) Media pembelajaran android yang dapat dipilih sesuai dengan karakteristik geomteri adalah media android menggunakan Augmented Reality. Dikarenakan Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda virtual dua dimensi dan tiga dimensi menjadi sebuah tiga dimensi nyata di lingkungan kita dan memproyeksikan benda-benda virtual secara real time dengan ponsel android (Azuma,1997). 
Tahap design (perencanaan), pada tahap ini peneliti akan menyiapkan dan merancang perangkat dengan menyusun : silabus yang mengacu pada kurikulum KTSP, RPP, merancang LKS Matematika Khusus yang dilakukan dengan mengadaptasi LKS yang dipegang siswa serta merancang aplikasi android, membuat lembar validasi ahli untuk penilaian produk, membuat angket respon siswa terhadap produk, soal evaluasi, kisi-kisi, kunci jawaban dan rubrik penskoran soal. Di tahap ini peneliti menghasilkan rancangan produk dimana peneliti mendesain awal produk yang akan dibuat untuk penelitian.
Tahap development (pengembangan), dalam tahap ini dilakukan validasi produk oleh validator. Dalam penelitian ini terdapat 3 kategori yang di validasi meliputi validasi ahli media, validasi ahli materi dan validasi desain pembelajaran. Validator yang ditunjuk sebagai ahli media yaitu satu dosen dari pendidikan matematika dan satu dosen dari pendidikan teknologi informatika Universitas PGRI Semarang dan satu guru matematika dari SMP N 3 Demak. Dalam tahap ini peneliti menghasilkan hasil validasi oleh validator media dimana yang menjadi acuan peneliti untuk memperbaiki produk yang dibuatnya. Validator yang ditunjuk sebagai ahli materi yaitu dua dosen dari pendidikan matematika Universitas PGRI Semarang dan satu guru matematika SMP N 3 Demak. Dimana peneliti juga menghasilkan hasil validasi oleh validator materi yang nantinya menjadi acuan untuk memperbaiki produk yang dibuatnya. Sedangkan validator desain pembelajaran yaitu satu guru matematika SMP N 3 Demak. Dari hasil validasi oleh ketiga kategori ahli tersebut, peneliti mampu mengetahui kelebihan maupun kekurangan dari produknya, dan nantinya akan diperbaiki oleh peneliti sebelum diujicobakan.
Kemudian, setelah memperbaiki produk yang sudah divalidasi oleh para ahli, peneliti menghasilkan produk yang layak dan siap digunakan untuk pembelajaran disekolah yang akan diteliti.
Tahap implementation (implementasi), Dalam tahap ini peneliti mengimplementasikan atau menerapkan rancangan media yang telah dikembangkan pada situasi nyata yaitu kelas eksperimen. Peneliti akan membimbing siswa untuk mencapai tujuan belajar dan solusi untuk mengatasi kesenjangan hasil belajar.
Tahap evaluation (evaluasi), dalam tahap ini peneliti melakukan tes akhir berupa post test pada pertemuan terakhir untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan media berbasis android.
Terdapat 3 kategori yang divalidasi dalam media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality meliputi, validasi ahli media, validasi ahli materi dan validasi desain pembelajaran.
Tahap validasi ahli media ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana kelayakan terhadap produk yang dikembangkan. Pada tahap validasi ini diperoleh nilai yang terdiri dari beberapa aspek antara lain aspek umum, penyajian pembelajaran, kelayakan bahasa, tampilan dan aspek kemanfaatan dengan presentase secara menyeluruh diperoleh 89,2 % yang termasuk kriteria sangat baik karena terdapat pada rentang . Sehingga media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar, layak digunakan dalam pembelajaran setelah melakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran dari validator.
Tahap validasi ahli materi ini dilakukan untuk mengetahui, apakah materi yang disajikan sudah sesuai. Pada tahap validasi ini diperoleh nilai yang terdiri dari beberapa aspek antara lain aspek substansi materi, aspek bahasa dan aspek kemanfaatan dengan presentase secara menyeluruh diperoleh 86,1 % yang termasuk kriteria sangat baik karena terdapat pada rentang . Sehingga media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar, layak digunakan dalam pembelajaran setelah melakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran dari validator.
Tahap validasi ahli desain pembelajaran ini dilakukan untuk mengetahui, apakah RPP dan silabus yang digunakan sudah sesuai. Pada tahap validasi ini diperoleh nilai yang terdiri dari beberapa aspek antara lain aspek model pembelajaran dan aspek skenario pembelajaran dengan presentase secara menyeluruh diperoleh 87,5 % yang termasuk kriteria sangat baik karena terdapat pada rentang .
Setelah melakukan validasi ahli, pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar kemudian direvisi sesuai dengan kritik dan saran sebelum melakukan uji coba produk. Berdasarkan hasil pembahasan dari validasi ahli, maka dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar valid dan layak untuk disebarluaskan 
Sesuai dengan hasil penelitian Sari (2012) bahwa Multimedia presentasi dengan teknologi AR dapat diterapkan untuk menggantikan pembelajaran konvensional. Nincarean (2013) Augmented Reality (AR) adalah salah satu teknologi yang berkembang dimana memiliki potensi luar biasa yang telah meningkat dan diakui oleh para peneliti pendidikan. Dengan kemampuan menggabungkan dunia virtual dan dunia nyata telah melahirkan kemungkinan baru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Selanjutnya respon siswa melalui media pembelajaran diberikan kepada 33 siswa kelas eksperimen VIII-A untuk dinilai kelayakannya dengan menggunakan angket siswa. Dari data yang diperoleh hasil angket siswa menunjukkan bahwa presentase tingkat pencapaian sebesar . Presentasi tersebut termasuk pada kriteria sangat baik karena terdapat pada rentang 81% - 100% dan layak untuk disebarluaskan.
Berdasarkan hasil dari respon siswa, maka dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar praktis digunakan. Mustaqim (2016) Penggunaan Augmented Reality sangat berguna untuk media pembelajaran interaktif dan nyata secara langsung oleh peserta didik. Menurut Antonioli dkk (2014) AR telah terbukti sebagai cara yang menarik bagi siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran mereka. Teknologi baru ini memungkinkan belajar berpusat pada siswa dan membuat peluang untuk berkolaborasi yang menumbuhkan pemahaman yang lebih dalam tentang materi.
Tahap awal penelitian ini melakukan uji coba soal terlebih dahulu sebelum diuji cobakan kepada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas uji coba dalam penelitian ini adalah kelas IX-G yang sudah mendapatkan materi bangun ruang sisi datar. Uji coba soal dilakukan untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya pembeda dan taraf kesukaran dari soal uji coba tersebut. Berdasarkan hasil analisis dari soal uji coba diperoleh soal yang valid sebanyak 8 dari 10 soal uraian. Melalui perhitungan reliabiltas soal, didapatkan hasil bahwa soal uji coba reliabel dengan klasifikasi tinggi. Tiap butir soal memiliki taraf kesukaran yang berbeda-beda, dari 10 soal terdapat 4 soal mudah, 4 soal sedang dan 2 soal sukar. Selanjutnya daya pembeda dari 10 soal terdapat 3 soal berkategori kurang baik, 2 soal cukup, 3 soal baik dan 2 soal sangat baik. Secara keseluruhan dari hasil analisis tersebut, dari 10 soal intrumen yang diuji cobakan diperoleh 5 soal yang layak untuk diujikan. 
Berdasarkan analisis data yang diuraikan diatas peneliti melakukan analisis data awal yang dilakukan untuk mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal dari titik tolak yang sama. Data awal diperoleh dari nilai Ujian Akhir Semester 1. Data tersebut kemudian di analisis dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas data awal diperoleh bahwa kedua kelas berdistribusi normal dan uji homogenitas diperoleh bahwa kedua kelas homogen.
Selanjutnya pada akhir pembelajaran materi bangun ruang, baik siswa dikelas eksperimen maunpun kelas kontrol diberikan soal post test. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui apakah hasil prestasi belajar siswa kelas eksperimen yang mendapat perlakuan pembelajaran menggunakan media lebih baik dari kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional.
Dari data yang diperoleh dilapangan kemudian di analis dengan menggunakan uji normalitas, uji homogenitas dan uji t satu pihak. Uji normalitas diperoleh bahwa  kedua kelas tersebut berdistribusi normal. Uji homogenitas diperoleh bahwa kedua kelas tersebut homogen. Uji t satu pihak diperoleh bahwa ditolak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis android berbantu teknologi Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar lebih baik daripada rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan  pembelajaran konvensional. 
Kemudian berdasarkan data hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dilihat dari persentase ketuntasan hasil belajar individu peserta didik, dari analisis data pada kelas eksperimen terdapat 33 peserta didik yang tuntas dari 33 siswa. Sedangkan pada kelas kontrol jika dilihat dari persentase ketuntasan hasil belajar individu peserta didik, terdapat 19 peserta didik yang tuntas dan 14 peserta didik lainnya belum tuntas. 
Penelitian ini didukung oleh hasil penelitian Sari (2012) yang mengatakan dengan menerapkan inovasi teknologi AR dalam pembelajaran, maka akan tercipta suatu suasana baru yang efektif dan memberikan gambaran tentang lingkungan dunia nyata dalam sistem pembelajaran. Suharso (2016) mengatakan terdapat perbedaan yang signifikan hasil sebelum dan sesudah menggunakan media berlajar berbasis magicbook augmented reality. Buchori dkk (2017) dalam penelitiannya mengatakan hasil belajar kognitif dari kelompok siswa dengan perlakuan strategi pembelajaran MAR (Mobile Augmented Reality) lebih unggul dibandingkan kelompok siswa dengan perlakuan strategi langsung non MAR (Mobile Augmented Reality).
Berdasarkan pembahasan diatas, menunjukkan bahwa “Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar” layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran menurut ahli media, ahli materi, ahli desain pembelajaran, respon siswa, dan dari hasil belajar. Menunjukkan bahwa media berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar lebih baik dari hasil belajar dengan pembelajaran konvensional.

77


77

BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan rumusan masalah, pengajuan hipotesis, analisis data dan pembahasan maka dapat disimpulkan :
1. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality dibuat dengan melalui beberapa tahapan meliputi, tahapan membuat LKS Matematika Khusus yang digunakan sebagai bahan ajar matematika yang terdapat marker untuk mendukung fitur Augmented Reality dan tahapan membuat aplikasi android yang berisi mengenai quis, game dan fitur Augmented Reality.
2. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar valid atau layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran menurut ahli media, ahli materi, ahli desain pembelajaran dan respon siswa.
3. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar praktis digunakan dalam pembelajaran dengan melihat nilai presentase dari respon siswa sebesar 92%.
4. Berdasarkan uji coba hasil lapangan, rata-rata hasil belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan media android berbasis Augmented Reality lebih baik dibandingkan rata-rata hasil belajar pada kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Hal ini dapat dikatakan bahwa Pengembangan Media Pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality efektif.




B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pada siswa kelas VIII di SMP N 3 Demak, maka penulis memberikan beberapa saran sebagai bahan pertimbangan dalam proses pembelajaran, yaitu:
1. Media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality sebaiknya digunakan guru dalam pembelajaran matematika pada materi bangun ruang sisi datar karena sudah terbukti dari hasil penelitian yang diperoleh. Media ini bisa menjadi solusi guru untuk memanfaatkan android dan juga dapat memberikan gambaran yang nyata mengenai bentuk-bentuk yang terdapat pada materi bangun ruang sisi datar.
2. Media pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality perlu adanya pengembangan lebih lanjut pada pokok bahasan lain yang berhubungan dengan 3 dimensi, agar dapat menambah minat siswa dalam pembelajaran.
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