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Abstract: Based on the results of observations and interviews with the class X history teacher at SMA N 
1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan. The author concludes that teachers have not maximized the use of 
technology in learning that tend to use blackboard media, besides that many teaching aids from history 
learning are damaged. What makes students only rely on verbal learning from the teacher, so students 
feel bored quickly when learning takes place and have difficulty understanding the material taught by 
the teacher. Therefore, the authors design learning media based on Augmented Reality so that it can be 
an alternative learning media. The purpose of this research is to produce an Augmented Reality-based 
supporting media design that is valid, practical and effective. Research on the design of Augmented 
Reality-based historical learning media at SMA N 1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan uses the Research 
and Development (R&D) method using the Luther-Sutopo version of the Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC), which consists of six stages, namely concept. , design (design), material collection 
(material collection), assembly (manufacture), testing (testing) and distribution (distribution). The 
product test used in this study is the validity test using the Aiken's V statistical formula, the practicality 
test using the kappa moment, and the effectiveness test using the Richard R. Hake statistical formula 
(G-Score). The resulting product is a history learning application created using Unity 3D 2019.1.9f1(64-
bit). The results of the product test that the author did get a validity test from 3 validators getting a 
value of 0.94 with a valid category, the practicality test from 3 history teachers getting a value of 0.95 
with a very high category, and the effective test of 10 students getting a score of 0 ,84 with effective 
category. 
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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran sejarah dimana guru belum 

memaksimalkan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran sejarah yang cenderung menggunakan 

media papan tulis, selain itu banyak alat peraga dari pembelajaran sejarah yang rusak. Yang membuat 

siswa hanya mengandalkan pembelajaran dari guru secara verbal, Sehingga siswa cepat merasa bosan 

ketika pembelajaran berlangsung dan sulit memahami materi yang diajarkan guru. Oleh karena itu, 

penulis mendesain media pembelajaran berbasis Augmented Reality agar dapat sebagai alternative 

media pembelajaran. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan desain media 

penunjang pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality yang valid, praktis dan efektif. Penelitian 

desain media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality di SMA N 1 Koto XI Tarusan Pesisir 

Selatan menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo, yang terdiri dari enam tahap, yaitu concept 

(pengonsepan), design (pendesainan), material collecting (pengumpulan materi), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian). Uji produk yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah uji validitas dengan menggunakan rumus statistic Aiken’s V, uji pratikalitas dengan 

menggunakan moment kappa, dan uji evektivitas dengan menggunakan rumus statistic Richard R. Hake 

(G-Score). Produk yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran sejarah yang dibuat menggunakan 

Unity 3D 2019.1.9f1(64-bit). Hasil uji produk yang penulis lakukan ini memperoleh uji validitas dari 3 

orang validator diperoleh nilai 0,94 dengan kategori valid, uji praktikalitas dari 3 orang guru sejarah 

diperoleh nilai 0,95 dengan kategori sangat tinggi, dan uji efektivitas dari 10 orang siswa mendapatkan 

nilai 0,84 dengan kategori efektif. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Sejarah, Augmented Reality 
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Pendahuluan 

Selama ini pembelajaran sejarah di sekolah kurang begitu diminati oleh peserta didik, 

pelajaran sejarah dianggap sebagai pelajaran yang membosankan karena cenderung 

“Hapalan”. Bahkan kebanyakan siswa menganggap bahwa pelajaran sejarah tidak membawa 

manfaat karena Kejadiannya adalah masa lampau dan tidak memiliki sumbangan yang berarti 

bagi dinamika dan pembangunan bangsa. Beberapa indikator menunjukkan bahwa mata 

pelajaran sejarah tidak menarik atau penting adalah dengan nilai-nilai pelajaran sejarah tidak 

terlalu tinggi serta program ilmu sosial (IS) dan di SMA dianggap sebagai program nomor 2 

setelah ilmu alam (AI). Sedangkan menurut Prastowo dalam Ningrum dalam realitas 

pendidikan dilapangan, kita lihat banyak pendidik yang masih menggunakan bahan ajar yang 

konvensional yaitu bahan ajar yang tinggal dipakai, beli instan. Serta tanpa merencanakan 

menyiapkan dan menyusun sendiri (Ayuningtyas et al., 2020). 

Kemajuan Teknologi dan Informasi (TIK) saat ini memberikan pengaruh yang besar 

terhadap bidang pendidikan. Perkembangan TIK dapat dimanfaatkan pendidik dalam 

menciptakan media pembelajaran yang bervariasi dan menarik bagi peserta didik. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu keterbatasan pendidik dalam 

menyampaikan informasi maupun keterbatasan jam pelajaran di kelas. Media pembelajaran 

dapat dibuat dan dirancang sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Diantaranya 

dikolaborasikan dengan memanfaatkan android (Khomarudin & Efriyanti, 2018). 

Pengembangan teknologi media pembelajaran melalui Aplikasi Augmented Reality dengan 

aplikasi unity 3D dapat meningkatkan efektifitas dan efesien pelajaran siswa, sehingga siswa 

dapat memahami dengan mudah yang di tampilkan secara langsung oleh pendidik melalui 

media tersebut. Peserta didik juga dapat menggunakan smartphone untuk mengulang atau 

melihat kembali penjelasan guru melalui aplikasi tambahan di dalam Smartphone (Balandin et 

al., 2010). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan penulis pada hari kamis tanggal 17 

Januari 2022 dengan seorang guru Sejarah yang bernama ibuk Susi Ruspita dengan beberapa 

orang siswa kelas X, Guru menjelaskan bahwa media yang digunakan hanya mengandalkan 

alat bantu papan tulis, buku paket dan media berupa peta gambar bangunan bersejarah yang 

di bingkai. Namun, banyak dari media yang dibingkai tersebut sudah rusak seperti peta 

persebaran masuknya Agama Islam di Indonesia yang tidak bisa digunakan lagi. Siswa 

dituntut untuk memperhatikan, memahami dan mendengarkan guru dalam menjelaskan 

materi didepan kelas. Penulis juga melakukan wawancara dengan beberapa siswa kelas X, 

siswa menuturkan bahwa kurang minat dalam pembelajaran sejarah. Pembelajaran kurang 

menarik yang berakibat siswa cepat bosan, dan banyak yang mengantuk saat guru 
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menjelaskan pelajaran. Sementara guru hanya berfokus pada buku dan penyampaian materi 

saja. 

Penerapan media dalam pembelajaran kurang karena sebagian guru masih 

menggunakan metode konvensional, dan mengandalkan media seadanya saja, sehingga 

peserta didik merasa belajar sejarah merupakan hal yang membosankan dan tidak menarik 

atau penting (Nurrita, 2018) . Pada saat latihan seperti soal-soal yang diberikan dibuku paket, 

banyak siswa yang menjawab dengan asal dan memilih untuk menunggu jawaban temannya. 

Banyak dari siswa yang tidak memperhatikan apa yang disampaikan guru di depan kelas, 

apalagi pembelajaran sejarah pada jam terakhir, siswa sudah mulai tidak konsentrasi untuk 

mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung pada jam tersebut, dan juga siswa sering 

mintak izin keluar agar tidak belajar pada jam terakhir. Meningkatkan daya tarik dan fokus 

siswa terhadap pembelajaran, guru dapat menggunakan media pembelajaran yang dapat 

digunakan sebagai suplemen penunjang pembelajaran yang konstruktif pada mata pelajaran 

Sejarah di SMA Negeri 1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan karena dengan media ini siswa dapat 

mengulang kembali materi pembelajaran setiap saat. Sehingga menunjang proses 

pembelajaran yang membuat siswa lebih aktif dan semangat dalam belajar. Dengan adanya 

media ini tidak ada keterbatasan siswa untuk belajar kapan pun. Pembelajaran dapat di akses 

dimana saja dengan menggunakan media alat yaitu laptop, android maupun komputer. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang diperoleh adalah  

bagaimana mendesain media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality di SMA Negeri 

1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan yang valid, praktis dan efektif ? tujuan dari penelitian ini 

yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality yang valid, 

praktis dan efektif. digunakan oleh guru sejarah agar dapat membantu dalam kegiatan belajar 

mengajar serta dapat digunakan juga oleh siswa SMA Negeri 1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan 

khususnya kelas X IPS sebagai bahan pembelajaran terpadu. Selain itu juga untuk menarik 

minat siswa serta meningkatkan keinginan untuk belajar sejarah tentang “Islamisasi dan 

silang Budaya di Nusantara” agar lebih menarik, menyenangkan dan lebih mudah dipahami. 

Metode 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian R&D adalah cara, metode, 

pendekatan Metode R&D digunakan untuk mengembangkan model model pembelajaran. 

misalnya desain atau perencanaan pembelajaran, proses atau pelaksanaan pembelajaran, 

evaluasi pembelajaran, dan model-model program pembelajaran (Sa’adah, 2020). Model 

pengembangan multimedia yang digunakan adalah versi Luther-Sutopo. Menurut Luther, 
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metodologi pengembangan multimedia ini terdiri dari enam tahap, yaitu pengonsepan 

(concept), pendesainan (design), pengumpulan materi (material collecting), pembuatan 

(assembly), pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution). 

Uji Produk yang digunakan dalam penelitian ini ada 3 diantaranya uji validitas produk 

digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu kuisioner. Suatu kuisioner dikatakan 

valid jika pertanyaan pada kuisioner mampu untuk mengungkap sesuatu yang akan diukur 

oleh kuisioner tersebut (Ghozali). Uji Praktikalitas untuk Lembar Uji kepraktisan yang penulis 

gunakan disini yaitu lembar uji kpraktisan menurut guru yang mengajar mata pelajaran 

sejarah kelas X di SMA N 1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan. Penilaian dari Praktikalitas 

terhadap masing-masing pernyataan dianalisis dengan menggunakan formula Kappa Cohen. 

Kemudian uji evektivitas untuk mengetahui tingkat atau derajat penerapan teori, atau model 

dalam suatu situasi tertentu. ditentukan dengan penilaian angket yang diisi oleh siswa. hasil 

angket uji efektivitas diolah dengan mengacu rumus statistic Richard R. Hake (G-Score). 

  

Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan media yang telah didesain, Penulis memperoleh hasil dengan 

menggunakan penelitian model MDLC versi Luther-Sutopo, sebagai berikut : 

Concept (Pengonsepan) 

Konsep digambarkan dalam diagram Fishbone, pada bagian kanan dari diagram atau pada 
bagian kepala dari kerangka tulang ikannya, penyebab permasalahan digambarkan pada sirip 
dan durinya. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Fishbone Diagram 

 

 

 

Design (Perancangan) 

Siswa hanya 

mengandalkan 

pembelajaran 

Guru cenderung 

menggunakan 

media papan tulis  Guru belum 

memaksimalkan 

teknologi dalam 

pembelajaran 

sejarah Alat Peraga pembelajaran sejarah 

sudah banyak yang rusak 
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Tabel 1. Tampilan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Augmented Reality 

Tampilan Media Keterangan Tampilan Media Keterangan 

 

Tampilan halaman 
pembuka intro slide 
pengantar yang akan 
mengarahkan user 
menuju menu 
utama. 

 

Tampilan Model 3D 
menampilkan peta beserta 
dengan nama daerahnya, 
muncul tampilan objek 3D. 

 

Tampilan menu utama 

terdapat 7 buah 

tombol: Profile, materi, 

model3D, Indikator, 

latihan, petunjuk dan 

tombol keluar dari 

aplikasi. 

 

Tampilan menu indikator 

menampilkan judul dari 

rencana  pembelajaran, 

terdapat 4indikator 

 

HalamanProfile yang 
berisi biodata diri 
penulis dan terdapat 
tombol menu untuk 
kembali ke menu 
utama. 

 

Tampilan menu Latihan 
memulai mengerjakan soal 
mengenai materi dengan 
mengisi nama dan kelas 
serta tombol Start untuk 
memulai mengerjakan 
latihan. 

 

Menu materi ini  
memiliki tujuh tombol 
menu yang berfungsi 
untuk menuju ke 
materi pelajaran 

 

 

Tampilanmenu petunjuk 

terdapat 3Slide halaman 

yang menjelaskan fungsi 

tombol-tombol yang ada 

pada media pembelajaran. 

 

Halaman menu video 
menampilkan 
penjelasan dari 
pembelajaran sejarah 
dan terdapat beberapa 
menu lagi untuk 
menuju video yang 
dipelajari. 

 

 

 

 

Tampilan menu keluar 
menampilkan halaman 
untuk keluar dari 
aplikasidimana terdapat 2 
tombol pilihan yaitu “YES 
dan NO”. 

Material Collecting (Pengumpulan Data) 
 Beberapa data dan informasi yang dikumpulkan memulai pembuatan media ini adalah 

: Objek 3D yang terdapat di media pembelajaran yang didesain menggunakan aplikasi blender 

dan sketchup. Kemudian Objek pembuatan marker dibantu dengan aplikasi Photoshop. Data 

teks yang digunakan adalah teks tentang materi pelajaran islamisasi dan silang budaya di 

nusantara. Selanjutnya Data audio yang digunakan adalah music yang digunakan sebagai 

latar setiap sub menu. Data grafik atau image yang digunakan adalah image background dan 

image gambar yangan berhubungan dengan materi yang diajarkan. 

Assembly (Tahap Pembuatan) 
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 Assembly adalah tahap pembuatan seluruh objek atau bahan multimedia berdasarkan 

desain yang dirancang pada media pembelajaran dimulai dari baeground, pembuatan objek 

3d dan marker, pembuatan tombol navigasi, pembuatan coding program. 

Testing (Pengujian) 

 Dilakukannya beberapa pengujian, dalam media pembelajaran Sejarah berbasis 

Augmented Reality, maka output yang dihasilkan dari media pembelajaran sejarah berbasis 

Augmented Reality telah sesuai dengan prosedur dan perancangan yang diharapkan. 

Distribution 

 Dalam tahap distribution ini, media pembelajaran yang sudah selesai didesain akan di 

Building kemudian di import  ke Android dalam bentuk sebuah aplikasi (apk). media 

pembelajaran ini hanya membutuhkan Smartphone Android dan Marker untuk menjalankanya 

serta membangkitkan model AR. 

Hasil uji produk 

Teknik pengumpulan menggunakan metode observasi dan wawancara untuk 

mengetahui kelengkapan media pembelajaran sekolah yang akan mendukung proses 

pembelajaran sesauai dengan produk yang dikembangan dan metode angket untuk 

menganalisis kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran. Lembar instrumen angket 

diberikan kepada para ahli untuk memvalidasi angket yang diberikan kepada siswa SMA N 1 

Koto XI Tarusan Pesisir Selatan kelas X semester 2 IPS guna mengetahui kebutuhan media 

pembelajaran sejarah dan angket untuk uji ahli dan uji respon pengguna. Teknik analisis data 

validasi ahli menggunakan rumus Aiken’s V sebagai berikut (Rochmad, 2018) : 

V = ∑s/ [ n (c − 1)] 

Keterangan (Ikhbal & Musril, 2020): s : r- Io 

Io : Angka penilaian validitas yang terendah 

c : Angka penilaian validitas yang tertinggi 

r : Angka yang diberikan oleh seorang penilai n : Jumlah penilai 

Tabel 2. Kriteria Penentu Validitas Aiken’s V 

Persentase % Kriteria 

0,6< Tidak Valid 

>=0,6 Valid 

Untuk hasil penilaian angket terhadap desain media pembelajaran sejarah berbasis 

Augmented Reality di SMA N 1 Koto XI Tarusan Pesisir Selatan. Penilaian tersebut akan 

memperoleh tanggapan dari praktisi. Kepraktisan media ditentukan dengan cara mengambil 

kesimpulan dari tanggapan yang diberikan oleh praktisi terhadap pertanyaan yang ditampilkan 
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dalam angket. Hasil angket uji praktikalitas produk dianalisis menggunakan moment kappa, 

sebagai berikut (Sagita et al., 2017): 

 

Keterangan : 

K : moment kappa yang menunjukkan tingkat kepraktisan produk. 

P : proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai yang diberikan oleh 

penguji dibegi jumlah maksimal. 

Pe : proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai maksimal 

dikurangi dengan jumlah total yang diberi penguji dibagi jumlah maksimal. Tabel 

dibawah ini adalah Kriteria Penentu Praktikalitas Moment Kappa (Sari & Okra, 2020). 

Tabel 3. Kriteria Penentu Praktikalitas Moment Kappa 

Interval Kategori 

0,81-1,00 Sangat tinggi 

0,61-0,80 Tinggi 

0,41-0,60 Sedang 

0,21-0,40 Rendah 

0,01-0,20 Sangat rendah 

<0,00 Tidak praktis 

Pengelolaan data hasil angket respon peserta didik dianalisis dengan rumus 

statistic  Ricard R.Hake (G-Score) sebagai berikut (Hake, 2015): 

 

Keterangan : 
<g> : G-Score 
<Sf> : Score akhir 
<Si> : Score awal 
Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai berikut (HAVIZ, 2016): 
 “High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (<g>)<0.7; 
“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0.7 >(<g>)<0.3; 
“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (<g>)<0.3. 

Proses pengembangan dilakukan dengan mengembangkan setiap komponen menjadi 

sebuah produk media pembelajaran. Setelah dilakukan pengembangan, dilakukan validasii 

untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality. Berikut 

ini hasil akhir dari ahli media yakni isi, desain, tampilan dan bahasa dari para ahli. 
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Tabel 4. Hasil Validasi Media 

No. Validator Aspek Nilai 

Validitas 

1. Riri Okra, M.Kom Isi 0,86 

2. Sarwo Derta, S.S., M.Kom Desain 0,99 

3. Gusnita Darmawati, S.Pd, 

M. Kom 

Tampilan 0,88 

4 Gabungan 3 Dosen diatas Bahasa 0,92 

 Jumlah  3,75 

    Rata-rata Nilai Validitas  0,94 

Tahap pengujian validitas ini dapat disimpulkan produk sangat valid dengan rata-rata 

0,94. Produk yang dirancang sudah valid. Selain itu penulis juga melakukan uji praktikalitas 

untuk mengukur kepraktisan media yang dibuat bersama 3 orang guru sejarah diperoleh nilai 

akhir yaitu 0,95 dengan katagori sangat tinggi. Selain itu uji efektivitas yang dilakukan 

bersama 10 orang siswa mendapatkan nilai 0,84 dengan katagori sangat efektiv. Berdasarkan 

data yang sudah didapat dari semua angket pengujian pada produk media pembelajaran 

sejarah kelas X berbasis Augmented Reality dikatakan kriteria valid dengan interval 0,81-1,00, 

yang berarti dikategorikan sangat tinggi. Sehingga media pembelajaran yang sudah dirancang 

efektif dan efisien dalam penggunaannya jika diterapkan sebagai salah satu media penunjang 

pembelajaran pada mata pelajaran sejarah. 

 

Kesimpulan 

 Media pembelajaran yang didesain pada mata pelajaran sejarah berbasis Augmented 

Reality sangat membantu siswa dan guru dalam proses belajar mengajar sehingga 

pembelajaran menjadi sangat menarik, interaktif dan mudah digunakan serta menumbuhkan 

rasa pemahaman pada siswa dengan adanya materi yang sudah dijelaskan di media 

pembelajaran yang sudah didesain. Selain aplikasi, media ini juga bisa di akses menggunakan 

smartphone android yang dibantu dengan sebuah marker  yang sudah dibuat, sehingga siswa 

ataupun guru dapat menggunakannya dimanapun mereka berada. Saran yang dapat 

disampaikan demi kemajuan media pembelajaran sejarah berbasis Augmented Reality dimasa 

yang akan datang antara lain yaitu Kepada mahasiswa yang nantinya akan melakukan 

penelitian dalam mendesain media pembelajaran dapat mempelajari aplikasi sejenis untuk 

perkembangan selanjutnya. Kepada guru, agar menjadikan hasil penelitian ini sebagai bahan 

untuk mengajar dan mengembangkan materi dari design yang telah dibuat. Kemudian Kepada 

siswa, agar dapat mempergunakan aplikasi ini dangan baik untuk mempermudah memahami 

pelajaran sejarah tentang Islamisasi dan silang budaya di Nusantara.  
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