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ABSTRAK 

Berliando Fernando 
Samat (2025) 

: Pengembangan Media Pembelajaran Geografi 
Berbasis Augmented Reality Pada Materi 
Atmosfer Di SMAN 12 Pekanbaru 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengembangan Media 
Pembelajaran Geografi berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran 
Geografi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
Pengembangan (Rnd). Penelitian ini menggunakan sampel siswa kelas X di 
SMAN 12 Pekanbaru, dalam penelitian kelas yang di ambil adalah kelas X.4 
sebagai responden penilaian media. Pengumpulan data pada penelitian 
menggunakan Validator Ahli media, Ahli materi, Respon Guru dan Respon  
siswa. Analisis data pada Penelitian ini merupakan angket yang di olah secara 
kuantitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality ini layak digunakan sebagai salah 
satu alternatif media pembelajaran di Sekolah. Rata-rata peningkatan hasil 
dari validator media dengan nilai 85% dengan kriteria sangat layak, Validator 
materi dosen dengan nilai 95% dengan kriteria layak, ahli materi guru dengan 
nilai 95% dengan kriteria sangat layak, serta Respon dari guru dengan nilai 
90% dengan kriteria Sangat Praktis, dan Penilaian dari Respon siswa dengan 
nilai 81% dengan kriteria Sangat Praktis. 

 
Kata Kunci : Pengembangan Media, Augmented Reality. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

  



 
 
 

xii 
 
 

ABSTRACT 
Berliando Fernando Samat (2025): Developing Augmented Reality-Based 

Geography Learning Medium on 
Atmosphere Lesson at State Senior High 
School 12 Pekanbaru 

This research aimed at finding out the development of Augmented Reality-based 
geography learning medium on Geography subject.  Quantitative approach was 
used in this research with Research and Development method.  The samples were 
the tenth-grade students at State Senior High School 12 Pekanbaru.  The tenth-grade 
students of class 4 were selected as the media assessment respondents.  Collecting 
data in this research was done by media expert validators, material experts, teacher 
responses, and student responses.  Data analysis in this research was a quantitatively 
processed questionnaire.  The research findings indicated that the development of 
Augmented Reality-based learning media was suitable for use as an alternative 
learning medium in the school.  The result increase mean by the media validator 
was 85% with very feasible criterion, the score was 95% by lecturer material 
validator with feasible criterion, the score was 95% by teacher material expert with 
very feasible criterion, the score of teacher response was 90% with very practical 
criterion, and the score of student response assessment was 81% with very practical 
criterion. 

Keywords: Media Development, Augmented Reality 
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 ملخص

ى علتعليم الجغرافيا  وسيلة(: تطوير ٢٠٢٥) ،برلياندو فرناندو سامات

ز في مادة أساس  الغلاف الواقع المُعزَّ

 ٢الجوي بالمدرسة الثانوية الحكومية ا

 بكنبارو

على أساس تعليم الجغرافيا  وسيلةيهدف هذا البحث إلى معرفة تطوير 

ز في مادة  لكمي االجغرافيا، وقد استخدم الباحث المنهج الواقع المُعزَّ

بأسلوب البحث والتطوير، واعتمد على عيّنة من طلاب الصف العاشر 

 ٤ر/، حيث اختير الصف العاشبكنبارو ٢االحكومية في المدرسة الثانوية 

خلال  ، وتم جمع البيانات منوسيلةليكون مجموعة المستجيبين في تقييم ال

م ثحتوى واستجابة المعلمّ واستجابة الطلاب، وخبير الم وسيلةخبير ال

نّ أعولجت البيانات باستخدام الاستبانة بصورة كمية، وأظهرت النتائج 

ز صالحة للاستخدام كأأساس التعليمية على  وسيلةال حد الواقع المعزَّ

٪ ٨٥ يلةوسالتعليمية بالمدرسة، حيث بلغ تقييم خبير ال وسيلةالبدائل في ال

 ٪ بدرجة٩٥ا، وتقييم خبير المحتوى من المحاضرين جد   ةبدرجة صالح

مّا جد ا، أ ة٪ بدرجة صالح٩٥، وتقييم خبير المحتوى من المعلمّ ةصالح

٪ ٨١جد ا، واستجابة الطلاب  ة٪ بدرجة عملي٩٠استجابة المعلمّ فبلغت 

  .جد ا ةبدرجة عملي

ز: الكلمات المفتاحية تطوير الوسيلة، الواقع المعزَّ  
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      BAB I 

PENDAHULUAN 

A.      Latar Belakang Masalah 

Kata Media ini berasal dari kata latin dan merupakan bentuk kata 

jamak dari kata medium yang secara harfiahnya berarti perantara atau 

pengantar. Menurut Gerlach & Ely (1971) dalam (Arsyad, Azhar: 2011) 

menyatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah  

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 

siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap. 

Sedangkan menurut Smaldino, lowther dan Russel (2008) media merupakan 

salah satu alat komunikasi dan saluran informasi kepada siswa. 

Dalam arti lain  AECT (Assosiation of education and 

communication tecnology) menjelaskan media adalah segala bentuk saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi, disamping 

sebagai sistem penyampaian atau pengantar, media juga sering disebut 

sebagai mediator. Pengertian ini berbanding terbalik dengan asosiasi 

pendidikan nasional (2014) memiliki pengertian berbeda. Media adalah 

sebuah bentuk komunikasi baik yang bersifat media cetak maupun media 

visual serta peralatannya. media sejatinya dapat di manipulasi, dapat dilihat, 

dapat didengar, dan dibaca. Adapun dari batasan ini memiliki persamaan 

dimana menyatakan bahwa media adalah suatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pemikiran, perhatian, dan minat dari siswa tersebut dalam proses belajar.
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Perkembangan media pembelajaran saat ini dipengaruhi oleh konsep 

mengajar dan konsep belajar yang dilakukan oleh guru dan siswa itu sendiri. 

Konsep lama dalam pengajaran tersebut dianggap  sebagai proses 

penyampaian materi yang diberikan kepada siswa/peserta didik oleh 

guru/pendidik. media ini memiliki fungsi yang dapat memudahkan seorang 

guru dalam menyampaikan materi pembelajarannya. jika hanya 

menyampaikan materi dengan bahasa verbal pasti tidak akan selalu berjalan 

dengan efektif. Dengan hanya mengandalkan percakapan dua arah saja 

sebagai bahan utama, pasti akan dapat membuat peserta didik salah dalam 

menangkap informasi yang disampaikan oleh tenaga pendidik atau guru. 

Maka di perlukannya media pembelajaran untuk sebagai alat bantu 

penyampaian pesan antara guru dengan peserta didik (Sunjaya: 2012) 

Kegunaan media pembelajaran dalam proses belajar secara umum 

sebagai berikut (Sudjana, Dkk: 2016 ), Pembelajaran menjadi lebih menarik 

perhatian siswa sehingga menumbuhkan motivasi belajar siswa. Selain itu 

dengan adanya Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 

dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkan menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. Kemudian dengan menggunakan sebuah 

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata- kata dari guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga , apalagi kalau guru mengajar pada setiap 

jam pelajaran. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 

tidak hanya mendengarkan uraian guru, akan tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, memerankan, dan lain-lain sebagainya. 
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Augmanted Reality  ini termasuk dalam media pembelajaran visual 

yang dimana Augmanted Reality ini merupakan kesatuan antara objek nyata 

dan objek virtual dalam satu perangkat menurut Paul Migram, dkk (2011).  

 Media yang dibuat berbentuk 3D karena media ini berbentuk 

gambar yang dilihat secara nyata dari sebuah gawai, Selain itu didefenisikan 

oleh ahli lainnya yaitu Ronald T.Zuma (1997) menambahkan bahwa 

Augmented Reality  adalah suatu sistem kombinasi antara objek virtual 

dengan objek dunia nyata yang saling berinteraksi dalam bentuk 3D, yang 

di intregasikan kedalam dunia nyata. Dan pendapat berbeda yang 

dikemukan oleh Holler (2016) mengatakan bahwa Augmented Reality  

merupakan perkuatan objek dunia nyata dalam bentuk virtual.  

Pendapat tersebut menyatakan bahwa Augmented Reality (AR) 

merupakan sebuah teknologi yang mengintegritaskan data di dalam 

komputer seperti grafik, gambar, suara, dan vidio dalam kehidupan nyata 

atau sering disebut dengan real Life. Maka dapat diartikan walaupun dengan 

hanya menggunakan sebuah media yang virtual dengan adanya Augmented 

Reality   ini dapat merasakan dalam bentuk nyatanya. 

Penggunaan media berbasis Augmented Reality (AR) ini dapat 

memudahkan dalam mengilustrasikan sebuah gambar atau fenomena 

geografi yang terjadi melalui gambar 3D yang di scan manggunakan 

barcode, yang dapat memunculkan sebuah gambar yang serupa dengan 

bentuk aslinya. Membuat siswa lebih paham dari makna pembelajaran 

tersebut dengan melihat langsung bentuk dari gambar tersebut. 

Penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dinilai 

bermanfaat menurut Alzahrani (2020), berpendapat bahwa banyak 
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keunngulan dan manfaat jika menggunakan media berbasis Augmented 

Reality ini yang dapat diketahui sebagai berikut dimana Augmented Reality  

memberikan manfaat dalam peningkatan pengalaman pengguna untuk 

mengalami dunia nyata dengan tambahan elemen virtual, sehingga 

menciptakan pengalaman yang lebih impresif dan menarik. Selain itu 

Augmented Reality  memberikan manfaat dalam hal pendidikan yang lebih 

interaktif untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan efektif serta 

dengan tambahan konten interaktif pada Augmented Reality   dapat 

membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik. Hal ini dapat 

dimaksimalkan oleh pendidik untuk menjadikan Augmented Reality   

sebagai media pembelajaran.  

Media Augmented Reality ditemukan pada tahun 1968, pada saaat itu 

media tersebut digunakan sebagai sistem yang dipasang di kepala oleh ivan 

sutherland. Teknologi Augmented reality ini terus berkembang pasat dengan 

daftar kasus penggunaan AR yang terus bertambah. Pada saat itu digunakan 

oleh nasa sebagai simulasi pemasaran yang imersif. Augmented Reality ini 

membuat tugas dari Nasa itu lebih sangat mudah, dan pastinya 

menyenangkan selama 50 tahun terakhir, media ini telah mengubah konten 

dunia maya menjadi gambar yang lebih nyata.  

Media ini memberikan manfaat dalam hal pelatihan dan simulasi pada 

kondisi nyata tanpa risiko fisik. Hal ini dapat bermanfaat dalam pelatihan 

tenaga medis, militer, dan industri lainnya. Augmented Reality memberikan 

manfaat dalam hal pemeliharaan dan perbaikan bagi para teknisi dan pekerja 

lapangan untuk mendapatkan informasi pemeliharaan dan perbaikan yang 

tepat saat mereka memerlukan bantuan dan juga menghemat waktu dan 

biaya. Selain itu memberikan manfaat dalam desain produk bagi para 
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pengembang teknologi untuk menciptakan prototipe virtual dan mengujinya 

dalam konteks nyata. Hal tersebut dapat membantu mempercepat proses 

desain dan pengembangan produk. 

Berdasarkan hasil riset Alfitriani, Nabila, dkk (2021), menyatakan 

bahwa pada percobaan pada di Sekolah Menengah Atas dengan mengambil 

sampel responden sebanyak 35 orang dari siswa SMA, sehingga dapat di 

tarik kesimpulannya sekitar 89,71% responden sangat tertarik dengan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ini. Selain itu diperkuat 

dengan hasil dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Pradana 

(2020) mengenai penggunaan media berbasis Augmented Reality   (AR) ini 

pada Sekolah Menengah Atas yang mendapatkan kesimpulan tentang 

kelebihan dari penggunaan media ini dalam pembelajaran, yaitu dari sisi 

interaktifnya, karena Augmented Reality ini menampilkan objek tiga 

dimensi dengan interface yang menarik dan mendekati bentuk 

sesungguhnya sehingga dapat meningkatkan daya nalar dan imajinasi 

peserta didik. Oleh karenanya, penggunaan Augmented Reality dalam 

pembelajaran pada jenjang Sekolah Menengah Atas itu beragam dan dinilai 

cocok.  

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini 

dapat menggantikan media pembelajaran yang hanya berpatokan pada 

gambar cetak saja, maka dengan menggunakan media pembelajaran ini 

menurut peneliti sangat sesuai dengan perkembangan pembelajaran abad-

21 yang di pengaruhi oleh media elektronik, yang membuat media 

pembelajaran ini menyuguhkan pengalaman yang tidak terlupakan oleh 

siswa, Dengan kemampuannya untuk mengintegrasikan informasi digital 
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ke dalam dunia nyata, AR menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan interaktif. 

Kelebihan pembelajaran Augmented Reality membuat 

pembelajaran lebih interaktif dan menarik minat belajar siswa selain itu 

dengan adanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dapat 

menjadikan pembelajaran lebih efektif. Walaupun ada kelemahan yang 

dimiliki Augmented Reality yaitu dari segi pembuatan dibutuhkan waktu 

yang lumayan lama dan dalam pembuatan media pembelajaran ini masih 

sedikit digunakan oleh peneliti lain. 

QS. Al-Hijr ayat 22 menggambarkan peran angin dan hujan sebagai 

bagian dari ketetapan Allah dalam menjaga kehidupan di bumi, yang secara 

ilmiah berkaitan erat dengan lapisan atmosfer, khususnya troposfer sebagai 

tempat terjadinya proses cuaca seperti pergerakan angin, pembentukan 

awan, dan turunnya hujan yang menopang kehidupan manusia dan makhluk 

lainnya, Sementara itu QS. An-Nur ayat 35 yang menyebut Allah sebagai 

cahaya langit dan bumi dapat dikaitkan dengan peran cahaya matahari yang 

berinteraksi dengan lapisan atmosfer, di mana atmosfer berfungsi mengatur 

penyebaran cahaya, melindungi bumi dari radiasi berbahaya, serta 

memungkinkan terjadinya berbagai fenomena alam yang mendukung 

kehidupan. 

Keterkaitan ayat-ayat Al-Qur’an ini menunjukkan bahwa atmosfer 

merupakan sistem ciptaan Allah yang teratur dan seimbang, berfungsi 

sebagai pelindung, pengatur energi, dan penunjang keberlangsungan 

ekosistem di bumi, Melalui pemanfaatan media Augmented Reality, 

konsep lapisan atmosfer yang dikaitkan dengan QS. Al-Hijr dan QS. An-

Nur dapat divisualisasikan secara interaktif sehingga peserta didik tidak 
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hanya memahami fenomena sains secara konkret, tetapi juga mampu 

mengintegrasikan nilai keimanan dengan ilmu pengetahuan secara utuh. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru SMAN 12 Pekanbaru 

yaitu ibu Elli Zarni di temukan bahwa di sekolah tersebut belum pernah 

menggunakan media berbasis teknologi, yang berkaitan dengan Augmented 

reality. Sekolah tersebut juga masih menggunakan media konvensional 

dalam pembelajarannya seperti Buku, Modul dan LKS. Yang membuat 

minat belajar siswa masih belum dapat termotivasi dikarenakan media yang 

digunakan masih dengan media lama. Selain itu guru geografi di sekolah 

tersebut masih belum terlalu mahir dalam penggunaan teknologi sehingga 

pembelajarannya masih dengan menggunakan metode project manual. 

Selain itu dengan terdapat masalah yang ada di SMAN 12 

Pekanbaru tersebut banyak siswa yang jenuh dengan media pembelajaran 

yang konvensional. sehingga di butuh media yang lebih maju untuk 

meningkatkan berpikir kreatif siswa. Augmented reality ini juga selain 

untuk meningkatkan kreatifitas siswa tetapi juga dapat dijadikan bahan ajar 

yang dapat menggantikan media konvensiaonal. 

Maka oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

secara lebih lanjut mengenai pengembangan media pembelajaran dalam 

pelajaran geografi terkhususnya pada materi Atmosfer dengan 

menggunakan media 3D berbasis Augmented Reality yang dapat 

memudahkan siswa dalam memahami pembelajaran, maka judul penelitian 

yang dilakukan yaitu Pengembangan Media Pembelajaran Geografi 

Berbasis Augmented Reality Pada Materi Atmosfer Di SMAN 12 

Pekanbaru. 
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B.      Identifikasi Masalah 

Berdasarkan Paparan Latar Belakang diatas maka terdapat beberapa 

masalah dalam penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 

1. Kurangnya variasi media pembelajaran yang terdapat di SMA 12 

Pekanbaru yang dimana para guru di sekolah masih menggunakan 

media konvensional dalam proses pembelajaran. 

2. Belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran di SMAN 12 Pekanbaru 

Terkhususnya pada mata pelajaran Geografi. 

C.     Batasan Masalah 

Peneliti membatasi kajian pada penelitian ini, Maka dari batasan 

masalah akan mengarahkan pada “Pengembangan Media Pembelajaran 

Geografi Berbasis Augmented Reality Pada Materi Atmosfer Di SMAN 12 

Pekanbaru”.  

D.      Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran Atmosfer di SMAN 12 Pekanbaru? 

2. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran Augmented Reality 

(AR) pada materi Atmosfer di SMAN 12 Pekanbaru? 

3. Bagaimana tingkat praktisitas media pembelajaran Augmented Reality 

(AR) pada materi Atmosfer di SMAN 12 Pekanbaru? 
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E.     Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan Rumusan masalah pada penelitian ini maka tujuan dari 

penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

a. Untuk Mengetahui hasil media pembelajaran geografi terkhususnya 

pada materi Atmosfer berupa gambar 3D berbasis Augmented 

Reality (AR) pada pembelajaran geografi di SMA 12 Pekanbaru.. 

b. Untuk mengetahui validitas kelayakan media pembelajaran berupa 

gambar 3D berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Atmosfer 

di SMA 12 Pekanbaru. 

c. Untuk Mengetahui dan Mengukur tingkat praktisitas media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi 

Atmosfer di SMA 12 Pekanbaru. 

1) Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1) Manfaat Teoritis  

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

referensi atau bahan acuan bagi mahasiswa pendidikan geografi 

dalam penelitian dan pengembangan sumber belajar geografi 

selanjutnya. 

b. Dapat memperkaya bidang keilmuan, terutama inovasi dalam 

sumber belajar pendidikan geografi. 
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2) Manfaat praktis  

a. Bagi Universitas Negeri Sultan Syarif Kasim 

Hasil penelitian ini dapat menambahkan pustaka sebagai acuan 

dalam meningkatkan inovasi pembelajaran geografi. 

b. Bagi Siswa 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu 

sumber belajar bagi siswa sehingga lebih tertarik dan 

termotivasi dalam melakukan proses pembelajaran geografi. 

2. Hasil penelitian ini diharapkan lebih mengembangkan 

fleksibilitas belajar siswa secara optimal. 

c. Bagi Guru Geografi 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented reality (AR) ini diharapkan 

dapat memberikan inovasi bagi guru dalam melakukan proses 

pembelajaran geografi yang efektif, efisien dan menarik. 

d. Bagi Peneliti  

Memberikan kesempatan bagi peneliti untuk menerapkan teori 

yang telah diperoleh selama bangku kuliah serta memberikan 

kontribusi pemikiran dalam memperluas cakrawala berpikir 

ilmiah di bidang ilmu teknologi (IT), khususnya dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

pada pelajaran geografi di SMA. 
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F. Penegasan Istilah 
Untuk lebih mudah dalam memahami dan menghindari 

kesalahpahaman dalam penelitian ini, maka ada beberapa istilah yang perlu 

di definisikan, yaitu: 

1. Media Pembelajaran 

Menurut Suryani, dkk. (2018) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi 

yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori pembelajaran, dapat 

digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan, 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, 

dan terkendali. 

2. Augmented Reality (AR) 

Menurut Holler (2006) Augmented Reality adalah suatu sistem 

kombinasi antara objek virtual dengan objek dunia nyata yang saling 

berinteraksi dalam bentuk 3D, yang di intregasikan ke dalam dunia 

nyata.
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A.   Deskripsi Teoritis 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk dari 

kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Menurut (Arsyad, 2011), Media Adalah manusia, materi atau kejadian yang 

membangun sebuah kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

sebuah pengetahuan, keterampilan maupun sikap. Sedangkan menurut 

(Smaldino, 2008) media merupakan salah satu alat Komunikasi dan saluran 

informasi kepada siswa. 

Media pembelajaran sendiri mencakup dengan materi dan alat yang 

ada didalam  sebuah media pada umumnya berarti menggunakan seluruh 

komponen sistem dan alat dengan sebaik- baiknya untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Namun guru tetap mampu mengajarkan sesuatu kepada 

siswanya. Hubungan antara siswa dan guru sangat penting dalam dunia 

pendidikan. Media pembelajaran sangat penting di gunakan dalam kegiatan 

pendidikan, dimana sangat terkhususkan pada jenjang perguruan tinggi, 

karena dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit 

dipahami secara verbal. Selain itu media juga dapat menambahkan 

pemahaman siswa tentang berbagai hal (Ahmad, 2017)
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Dengan adanya pembelajaran berbasis media guru dapat 

menggunakan lebih dari satu cara dalam memahami sebuah materi, 

sehingga dapat dipastikan siswa dapat memahami secara konsisten, dan  

Membiarkan mereka berbagi informasi dengan orang lain. Selain itu 

media juga dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

menambahkan pesan moral pada informasi yang mampu membuat siswa 

memahami dengan lebih baik. Maka dari paparan teori diatas, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa beberapa definisi tersebut saling melengkapi. 

Peneliti dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebuah 

alat pedagogik yang mampu digunakan untuk menyampaikan 

pengetahuan dengan tujuan mengubah dan merangsang pemahaman dari 

pemikiran siswa lebih luas lagi.  

b.  Manfaat Media Pembelajaran 

   Menurut (Rivai, 2011) berpendapat bahwa terdapat beberapa 

manfaat dari media pembelajaran antara lain sebagai berikut: 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar.                                                                                      

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh pendidik, sehingga peserta didik 

tidak bosan dan pendidik tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau pendidik 

mengajar pada setiap jam pelajaran. 
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4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-

lain. 

Secara umum bahwa media pembelajaran dapat di gunakan sebagai 

bahan yang di buat untuk melakukan pembelajaran di sekolah. Yang dimana 

berisi dengan pengetahuan, keterampilan dan sikap dalam sebuah 

pembelajaran tersebut. Sebuah media yang digunakan untuk menyampaikan 

suatu materi akan sangat dibutuhkan ketika peserta didik mengalami 

kesulitan dalam proses pembelajaran. Pendidik juga akan lebih mudah 

menyampaikan materi jika seorang pendidik menyampaikan menggunakan 

media yang sesuai dengan kebutuhan. 

Selain itu berdasarkan pendapat dari Encyclopedia of Educational 

Research merincikan manfaat media pembelajaran sebagai berikut: 

1. Meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berpikir, oleh karena itu 

mengurangi verbalisme. 

2. Memperbesar perhatian peserta didik.  

3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, 

oleh karena itu membuat pelajaran lebih mantap. 

4. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan 

berusaha sendiri dikalangan peserta didik. 

5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur terutama melalui gambar hidup. 

6. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu 

perkembangan kemampuan berbahasa.  
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7. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, 

dan membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam 

belajar. 

Maka dapat disimpulkan dari beberapa pendapat para ahli tersebut 

bahwa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam 

sebuah proses belajar tersebut sebagai berikut:  

1. Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2. Dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara 

peserta didik dan lingkungannya, dan kemungkinan peserta didik untuk 

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

c. Fungsi Media 

Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

sebuah pesan dan menyampaikan sebuah rangsangan untuk menentukan 

pikiran, perasaan, dorongan serta motivasi pembelajaran bagi siswa 

(Bambang, 2011). Menurut  Daryanto media berfungsi sebagai alat sarana 

yang digunakan oleh guru kepada siswa untuk menyampaikan sebuah 

materi saat proses pembelajaran. Seperti yang dapat di lihat pada gambar 

berikut: 

Gambar 2.1, Fungsi Media pembelajaran 
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  Sedangkan menurut pendapat (Dayton, 2010) mengemukakan 

manfaat media pembelajaran yaitu sebagai berikut:  

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan melalui penggunaan 

media. Media memiliki manfaat untuk menyampaikan materi yang 

beragam menjadi seragam. Dengan demikian, peserta didik yang 

melihat atau mendengar uraian tentang ilmu melalui media yang sama 

akan menerima informasi yang sama dengan teman-temannya. 

2. Proses pembelajaran lebih menarik, media dapat membangkitkan 

keingintahuan peserta didik, membantu peserta didik mengkonkritkan 

sesuatu yang abstrak dan sebagainya. 

3. Proses belajar peserta didik menjadi lebih interaktif, media dapat 

membantu pendidik dan peserta didik melakukan komunikasi dua arah 

secara aktif. 

4. Pendidik dapat mengurangi jumlah waktu yang digunakan untuk 

mengajar, karena biasanya mereka menghabiskan waktu yang cukup 

banyak untuk menjelaskan materi. Media dapat memperpendek waktu 

penyampaian materi sehingga tidak memerlukan waktu yang lama. 

5. Dengan media, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan karena 

mereka dapat menyerap materi pelajaran secara lebih mendalam dan 

utuh. 

Sementara itu kemampuan, pengalaman, dan lingkungan siswa 

bervariasi. Kompetensi inti (KI) dan keterampilan dasar (KD) pembelajaran 

yang telah ditetapkan pemerintah sama. Oleh karena itu, jika tidak ada 

media yang menghubungkan guru dan siswa akan sangat sulit dalam 

menyampaikan informasi. Maka berdasarkan hasil dari pembahasan di atas 
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dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran baik yang bersifat 

konvensional maupun digital sangat penting digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan, pengalaman dan motivasi belajar pada siswa tersebut. 

d. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Klasifikasi media pembelajaran menurut (Ramli, 2012) terbagi 

dalam 5 macam antara lain sebagai berikut: 

1. Media proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang dan lebar), 

seperti: gambar, bagan, grafik, poster, peta dasar dan sebagainya. 

2. Media tanpa proyeksi tiga dimensi (punya ukuran panjang, lebar, dan 

tebal atau tinggi, seperti: benda sebenarnya, model, boneka, dan 

sebagainya. 

3. Media audio (media dengar), seperti: radio dan tape recorder. 

4. Media dengan proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: film, slide, 

filmstrip, overhead projektor, dan sebagainya. 

5. Televisi (TV) dan Video Tape Recorder (VTR). TV adalah alat untuk 

melihat gambar dan mendengarkan suara dari jarak yang jauh. VTR 

adalah alat untuk merekam, menyimpan dan menampilkan kembali 

secara serempak suara dan gambar dari suatu objek. 

2.  Augmented Reality 

a. Pengertian Augmented Reality (AR) 

Augmented reality, dalam bahasa Indonesia dikenal sebagai realitas 

tertambah, adalah sebuah teknologi yang mengintegrasikan objek maya ke 

dalam lingkungan nyata secara langsung. Teknologi ini adalah variasi dari 

lingkungan virtual, yang sering disebut Virtual Reality. Di dalam virtual 

reality, pengguna sepenuhnya terbenam dalam dunia maya dan tidak dapat 
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melihat lingkungan nyata di sekitarnya. Sebaliknya, Augmented Reality 

memungkinkan pengguna untuk tetap melihat dunia nyata sambil 

menampilkan objek virtual yang disisipkan ke dalamnya (Ronald T, 1997). 

Augmented reality memiliki tiga karakteristik utama yaitu sebagai berikut:   

1. Augmented reality menggabungkan dunia nyata dan dunia maya.  

2. Teknologi ini beroperasi secara interaktif dalam waktu nyata. 

3. Terdapat interaksi antara objek dalam tiga dimensi, di mana objek maya 

terintegrasi dengan dunia nyata. 

Terdapat Tujuan dari Augmented Reality adalah untuk memperkaya 

pengalaman dunia nyata dengan menambahkan pemahaman dan informasi. 

Sistem Augmented Reality mengambil dunia nyata sebagai landasan dan 

memadukan berbagai teknologi untuk menyisipkan data kontekstual, 

sehingga memperjelas pemahaman individu (Rokhmat, 2008). 

  

 

 

 

Gambar 2.2. Media Augmented Reality 3D  

b. Kelebihan Dan Kekurangan Augmented Reality 

Pada sebuah media pembelajaran sudah pasti ada yang namanya 

kelebihan dan kekurangan sebuah media pembelajaran sebagai berikut: 

1. Kelebihan Augmented Reality 

a) Lebih Interaktif 
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b) Efektif dalam penggunaan 

c) Dapat di implementasikan secara luas 

d) Pembuatan media tidak perlu menggunakan banyak biaya 

e) Mudah untuk dioperasikan 

2. Kekurangan Augmented Reality 

a) Sensitif dengan perubahan sudut pandang 

b) Pembuatan belum terlalu banyak 

c) Membutuhkan banyak memori dalam pemasangan aplikasi 

c. Jenis dan metode Augmented Reality (AR) 

Teknologi augmented reality (AR) berfungsi dengan cara 

mengintegrasikan objek maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam 

lingkungan nyata, dan memproyeksikan objek tersebut secara real-time. 

Untuk menjalankan teknologi ini, dibutuhkan perangkat tambahan, baik 

perangkat lunak (software) maupun perangkat keras (hardware) tertentu. 

Berdasarkan cara penggunaannya, augmented reality terbagi menjadi dua 

kategori (Lazuardy, 2012): 

1. Maker besed tracking AR 

Marker AR, atau pelacakan berbasis marker, adalah sebuah metode 

yang memanfaatkan penggunaan marker. ini biasanya berupa ilustrasi 

persegi hitam-putih dengan batas tebal berwarna hitam dan latar 

belakang yang kontras. Dengan teknologi ini, komputer dapat 

mengenali posisi dan orientasi marker, sehingga mampu menciptakan 

dunia virtual 3D di titik koordinat (0,0,0) dengan tiga sumbu, yaitu X, 

Y, dan Z. Metode pelacakan berbasis marker ini sudah dikembangkan 
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sejak tahun 1980-an dan mulai dimanfaatkan untuk aplikasi Augmented 

Reality (AR) pada awal tahun 1990-an. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3, Contoh Maker Besed Tracking 

2. Markerless AR 

Salah satu metode Augmented Reality (AR) yang kini sedang 

berkembang pesat adalah “Markerless Augmented Reality”. Dengan 

metode ini, pengguna tidak perlu lagi menggunakan marker untuk 

menampilkan elemen-elemen digital. Salah satu perusahaan AR 

terkemuka di dunia, Total Immersion, tengah mengembangkan berbagai 

teknik pelacakan tanpa marker sebagai teknologi andalan mereka, 

seperti: 

a) Face tracking 

Dengan memanfaatkan algoritma yang telah mereka kembangkan, 

komputer mampu mengenali wajah manusia secara umum dengan cara 

mendeteksi posisi mata, hidung, dan mulut. Proses ini juga melibatkan 

pengabaian terhadap objek-objek lain di sekitarnya, seperti pohon, 

rumah, dan berbagai benda lainnya. 
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Gambar 2.4, Contoh Face Tracking AR  

b) 3D object tracking 

Berbeda dengan teknologi pelacakan wajah yang hanya 

mampu mengenali wajah manusia secara umum, teknik pelacakan 

objek 3D memiliki kemampuan untuk mengenali berbagai bentuk 

benda di sekitarnya, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain 

 

 

 

 

 

 

     Gambar, 2.5, Contoh 3D Obejct Tracking A 

c) Motion tracking 

Dalam teknik ini, komputer dapat menangkap gerakan. 

Motion tracking kini telah digunakan secara luas dalam produksi 
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film yang berupaya mensimulasikan gerakan dengan lebih realistis. 

Dengan menggunakan mantion tracking ini dapat dilakukan dalam 

penangkapan gerakan yang ada pada objeck berupa film yang dapat 

meningkatkan stimulasi. 

Dalam penelitian ini menggunakan teknik mantion tracking 

dalam pembuatan AR, sehingga dapat menstimuluskan gerakan 

dengan lebih realitis dalam pembuatan media pembelajaran tersebut. 

d. Proses kerja Augmented Reality 

Terdapat beberapa langkah dan cara kerja dari Augmented 

Reality ini sebagai berikut (Eka Ardhianto, 2012): 

1. Kamera akan mencari marker. Ketika marker telah terdeteksi 

maka akan diubah menjadi binary, kemudia black frame akan 

terdeteksi oleh kamera. 

2. Kamera akan menemukan posisi marker. 

3. Kamera akan mengidentifikasi marker, kemudian pola pada 

marker akan diuji apakah sudah sesuai. 

4. Kamera akan mengatur posisi objek.  

5. Objek 3D akan dirender dan ditampilkan secara visual tepat 

diatas marker.  

 

 

 

Gambar 2.6, Proses Kerja Augmented Reality 
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e. Augmented Reality Dalam Dunia Pendidikan 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah berhasil 

diimplementasikan di berbagai lembaga pendidikan, baik sebagai 

pelengkap bahan ajar dalam buku teks maupun sebagai representasi 

virtual dari buku teks tiga dimensi itu sendiri (Sood, 2012). Terdapat 

beberapa potensi dan manfaat dari penerapan teknologi AR dalam 

dunia pendidikan, yaitu (Olenewa, 2010).: 

1. Menyediakan pembelajaran konstektual yang kaya bagi 

individu dalam mempelajari suatu skill. 

2. Mengimplementasikan konsep pendidikan yang memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengendalikan proses 

pembelajaran mereka sendiri. 

3. Menciptakan peluang untuk pengalaman belajar yang lebih 

otentik dan relevan dengan berbagai gaya belajar. 

4. Memiliki kemampuan untuk menarik minat peserta didik 

dengan pendekatan yang sebelumnya tidak terbayangkan. 

5. Memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk 

mengeksplorasi dan menemukan pengetahuan dengan cara 

mereka sendiri. 

6. Terdapat jaminan bahwa tidak ada konsekuensi yang berisiko 

(dalam arti aman bagi peserta didik). 

f. Softwer Augmented Reality 

Dalam pembuatan media AR ini memiliki beberapa softwer 

yang dapat digunakan dalam pembuatan medianya, yang dimana 
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dengan banyak beberapa cara berikut mampu untuk mengembangan 

media pembelajaran ini sebagai berikut: 

1. Vuforia 

Vuforia adalah sebuah perpustakaan perangkat lunak untuk 

augmented reality (AR) yang mengandalkan teknologi penglihatan 

komputer dengan fokus pada pengenalan gambar. Perangkat lunak ini 

dilengkapi dengan beragam fitur dan kemampuan yang memungkinkan 

para pengembang mewujudkan ide-ide mereka tanpa batasan teknis. 

Dengan dukungan untuk iOS, Android, dan Unity3D, platform Vuforia 

memungkinkan para pengembang untuk menciptakan aplikasi yang 

dapat dijalankan pada hampir semua jenis smartphone dan tablet. Selain 

itu, pengembang juga diberikan kebebasan untuk merancang dan 

membuat aplikasi dengan berbagai kemampuan, antara lain: 

a. Teknologi visi komputer yang canggih 

b. Selalu mampu mengenali berbagai gambar 

c. Pencarian dan pelacakan yang mendalam 

d. Solusi fleksibel untuk pengelolaan database gambar 

Vuforia merupakan SDK yang dikembangkan oleh Qualcomm untuk 

membantu para pengembang dalam menciptakan aplikasi atau 

permainan yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Dengan 

teknologi ini, aplikasi dan permainan yang dihasilkan akan tampak lebih 

interaktif dan hidup (Putra, 2015). Target yang digunakan dalam Vuforia 

adalah objek nyata yang dapat dideteksi oleh kamera untuk 

menampilkan objek virtual. Beberapa jenis target yang tersedia dalam 

Vuforia meliputi (Munzi, 2014): 
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a. Frame markers adalah tipe frame gambar 3D yang memiliki pola 

khusus, yang dapat berfungsi sebagai elemen dalam permainan 

di atas papan. 

b. Multi-target, contohnya adalah kemasan produk atau barang 

yang berbentuk kotak atau persegi. Jenis ini mampu 

menampilkan gambar augmented 3D yang sederhana. 

c. Virtual buttons dapat menciptakan tombol yang berfungsi 

sebagai area persegi untuk menjadi target gambar. 

2. Blender 3D 

Blender adalah salah satu perangkat lunak open source yang 

dirancang khusus untuk menciptakan konten multimedia, terutama 

dalam format tiga dimensi. Sebagai software gratis, Blender 

memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai kegiatan seperti 

pemodluanelan, teksturisasi, pencahayaan, animasi, serta pengolahan 

video pasca produksi 3D. Blender 3D menawarkan sejumlah fitur utama 

sebagai berikut. (Munir, 2012): 

a. Interface yang user friendly dan tertata rapi. 

b. Tools untuk membuat objek 3D yang lengkap meliputi 

modeling, UV mapping, texturing, rigging, skinning, animasi, 

paricle dan simulasi lainnya, scripting, rendering, compositing, 

post production, dan game ceation. 

c. Cross Platform, dengan uniform GUI dan mendukung semua 

platform, Blender 3D bisa digunakan untuk semua versi 

Windows, Linux, OS X, FreeBSD, Irix, Sun, dan sistem operasi 

lainnya. 
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d. Kualitas arsitektur 3D yang berkualitas tinggi dan bisa 

dikerjakan dengan lebih cepat dan efisien. 

3. Assamler Edu 

Assemblr EDU adalah platform yang membuat kegiatan belajar yang 

lebih interaktif, dan menyenangkan dengan berbasis 3 Dimensi (3D) dan 

Augmented Reality (AR) dan dapat membuat objek 3D maupun animasi 

secara mudah dengan menyatukannya dengan dunia nyata melalui AR 

yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran kekinian 

dengan berbasis 3D dan AR dan ketika digunakan di kelas dapat 

langsung hidup disekitar ruang kelas.  

4. Unity 3D 

Unity 3D adalah alat terintegrasi yang dirancang untuk menciptakan 

objek tiga dimensi dalam video game, serta untuk konteks interaktif 

lainnya, seperti visualisasi arsitektur dan animasi 3D real-time. 

Lingkungan pengembangan Unity 3D dapat berjalan di sistem operasi 

Microsoft Windows dan Mac OS X.  aplikasi yang dibuat dengan Unity 

3D dapat dijalankan di berbagai platform, termasuk Windows, Mac, 

Xbox 360, Playstation 3, Wii, iPad, iPhone, dan juga pada platform 

Android. Selain itu, Unity 3D juga memungkinkan pembuatan game 

berbasis browser yang menggunakan plugin Unity Web Player, yang 

dapat berfungsi di Mac dan Windows, meskipun tidak mendukung Linux 

(Prasetya, 2013). 

5. Canva 

Canva adalah sebuah situs web yang menyediakan alat desain grafis, 

menggabungkan teknologi visual dengan format drag-and-drop yang 
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intuitif. Dengan lebih dari satu juta foto, grafik, dan font yang tersedia, 

pengguna dapat dengan mudah menciptakan karya desain mereka. 

Selain itu, Canva juga menawarkan jutaan gambar gratis, filter foto, 

ikon, bentuk, serta beragam font (Canva, n. d. ).  Sebagai media visual, 

Canva berfungsi sebagai jendela ke dunia luar bagi kelas bahasa, 

memberikan akses ke materi otentik yang mudah diakses (Yundayani, 

2019). Menurut penelitian lain, Canva merupakan program desain 

online yang menawarkan beragam pilihan, seperti presentasi, resume, 

poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, bookmark, dan 

buletin. Salah satu fitur menarik yang disediakan Canva adalah 

kemampuan untuk membuat presentasi. Terdapat berbagai jenis 

presentasi yang bisa dibuat, mulai dari yang bersifat kreatif, pendidikan, 

bisnis, hingga iklan dan teknologi. 

Dalam penelitian ini menggunakan aplikasi assameblr edu dalam 

penggunaannya, sehingga dapat menghasilkan AR yang berbeda dengan 

penelitian sebelumnya yang menggunakan gambar saja, tetapi 

menggunakan aplikasi ini bisa menampilkan video dan audio. 

3. Atmosfer 

a. Pengertian Atmosfer 

Atmosfer bumi adalah campuran gas yang mengelilingi planet bumi. 

Selain memberi kita gas untuk bernafas, atmosfer juga membantu 

membuat Bumi dapat ditinggali makhluk hidup, karena dapat 

melindungi kita dari sebagian besar radiasi ultraviolet (UV) berbahaya 

yang berasal dari Matahari, menghangatkan permukaan planet kita 

sekitar 33 ° C (59 ° F) melalui efek rumah kaca, dan sebagian besar 
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mencegah perbedaan ekstrim antara suhu siang dan malam hari.Jenis-

Jenis Flora dan fauna di Indonesia  

b. Lapisan Atmosfer 

1. Lapisan Troposfer 

Troposfer adalah lapisan terendah atmosfer Bumi. Sebagian 

besar massa atmosfer (sekitar 75-80%)  berada di troposfer. 

Sebagian besar jenis awan ditemukan di troposfer, dan hampir 

semua cuaca terjadi di lapisan ini. Troposfer sejauh ini merupakan 

lapisan atmosfer yang paling basah dibandingkan lapisan lainnya 

karena semua lapisan di atasnya mengandung sedikit kelembaban. 

Troposfer memanjang hingga sekitar 10 km (6,2 mil atau sekitar 

33.000 kaki) di atas permukaan laut. Ketinggian puncak troposfer 

bervariasi dengan garis lintang (paling rendah di atas kutub dan 

tertinggi di khatulistiwa) dan menurut musim (lebih rendah di 

musim dingin dan lebih tinggi di musim panas). Itu bisa setinggi 

20 km (12 mil atau 65.000 kaki) di dekat khatulistiwa, dan serendah 

7 km (4 mil atau 23.000 kaki) di atas kutub di musim dingin. 

Tekanan udara dan densitas udara juga menurun seiring 

bertambahnya ketinggian. Itu sebabnya kabin pesawat jet terbang 

tinggi ditekan. Lapisan batas antara troposfer dengan di atasnya 

(stratosfer) disebut “tropopause”. 

2. Lapisan Stratosfer 

Stratosfer adalah lapisan kedua dari atmosfer bumi yang tepat 

berada di atas troposfer. Bagian bawah stratosfer sekitar 10 km (6,2 

mil atau sekitar 33.000 kaki) di atas tanah di garis lintang tengah. 

Bagian atas stratosfer berada pada ketinggian 50 km (31 mil). 
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Ketinggian bagian bawah stratosfer bervariasi berdasarkan 

kedudukan garis lintang dan musim. Batas bawah stratosfer dapat 

setinggi 20 km (12 mil atau 65.000 kaki) di dekat khatulistiwa dan 

terendah 7 km (4 mil atau 23.000 kaki) di kutub pada musim 

dingin. 

Pada lapisan ini terdapat ozon yang dapat menyerap energi dari 

radiasi ultraviolet yang datang dari Matahari. Temperatur akan 

semakin naik ketika bergerak semakin ke atas stratosfer. Ini 

kebalikan dari perilaku di troposfer tempat kita hidup, di mana suhu 

turun dengan meningkatnya ketinggian. Karena stratifikasi suhu 

ini, ada sedikit konveksi dan pencampuran di stratosfer, sehingga 

lapisan udara di sana cukup stabil. 

3. Lapisan Mesosfer 

Mesosfer berada di atas stratosfer dan di bawah termosfer. Itu 

memanjang dari sekitar 50 hingga 85 km (31 hingga 53 mil) di atas 

planet kita. Suhu menurun seiring bertambahnya ketinggian di 

seluruh mesosfer. Suhu terdingin di atmosfer bumi, sekitar -90 ° C 

(-130 ° F), ditemukan di dekat bagian atas lapisan ini. 

Sebagian besar meteor menguap di mesosfer. Beberapa bahan 

dari meteor tetap bertahan di mesosfer, menyebabkan lapisan ini 

memiliki konsentrasi besi dan atom logam yang relatif tinggi. Pada 

lapisan ini terdapat awan yang sangat aneh, yang disebut “awan 

noctilucent” atau “awan mesospheric kutub” kadang-kadang 

terbentuk di mesosfer dekat kutub. Awan-awan aneh ini terbentuk 

jauh lebih tinggi daripada jenis-jenis awan lainnya. 
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4. Lapisan Termosfer 

Termosfer berada di atas mesosfer dan di bawah eksosfer. Ini 

memanjang dari sekitar 90 km (56 mil) hingga antara 500 dan 

1.000 km (311 hingga 621 mil) di atas planet kita. Temperatur 

mengalami kenaikan tajam di termosfer bawah (di bawah 200 

hingga 300 km ketinggian), kemudian naik dan tahan cukup stabil 

dengan meningkatnya ketinggian di atas ketinggian itu. 

Aktivitas matahari sangat memengaruhi suhu di dalam 

termosfer. Termosfer biasanya sekitar 200 ° C (360 ° F) lebih panas 

di siang hari daripada di malam hari, dan sekitar 500 ° C (900 ° F) 

lebih panas ketika Matahari sangat aktif daripada di waktu lain. 

Suhu di termosfer atas dapat berkisar dari sekitar 500 ° C (932 ° F) 

hingga 2.000 ° C (3,632 ° F) atau lebih tinggi. 

Meskipun termosfer dianggap sebagai bagian dari atmosfer 

Bumi, kepadatan udara sangat rendah di lapisan ini sehingga 

sebagian besar termosfer adalah apa yang biasanya kita anggap 

sebagai ruang luar. Bahkan, definisi paling umum mengatakan 

bahwa ruang dimulai pada ketinggian 100 km (62 mil), sedikit di 

atas mesopause di bagian bawah termosfer. Pesawat luar angkasa 

dan Stasiun Luar Angkasa Internasional mengorbit Bumi di dalam 

termosfer. 

5. Lapisan Eksosfer 

Eksosfer adalah lapisan paling atas dari atmosfer Bumi karena 

secara bertahap memudar dalam ruang hampa. Udara di eksosfer 

sangat tipis-dalam banyak hal hampir sama dengan ruang angkasa 

yang hampa udara. 
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Bagian bawah eksosfer kadang-kadang juga disebut sebagai 

exobase. Ketinggian batas bawah dari eksosfer bervariasi. Ketika 

Matahari aktif di sekitar puncak siklus sunspot, sinar-X dan radiasi 

ultraviolet dari panas Matahari dan “membusungkan” termosfer – 

meningkatkan ketinggian thermopause pada ketinggian sekitar 

1.000 km (620 mil) di atas permukaan Bumi. Ketika Matahari 

kurang aktif selama titik rendah dari siklus sunspot, radiasi 

matahari kurang intens dan thermopause surut pada ketinggian 

sekitar 500 km (310 mil) dari permukaan Bumi. 

Tidak semua ilmuwan setuju bahwa eksosfer benar-benar 

merupakan bagian dari atmosfer. Beberapa ilmuwan menganggap 

termosfer sebagai bagian paling atas dari atmosfer Bumi, dan 

berpikir bahwa eksosfer benar-benar hanya bagian dari ruang. 

Namun, para ilmuwan lain benar-benar mempertimbangkan bagian 

eksosfer dari atmosfer planet kita. 

4. Penelitian Pengembangan 

a. Pengertian Penelitian Pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah sebuah jenis penelitian yang 

membuat sebuah produk, yang dimana penelitian pengembangan ini 

merupakan penelitian dan pengembangan atau sering disebut dengan 

reseacrh dan development. Didalam penelitian pengembangan ini Terdapat 

dua jenis penelitian, yaitu penelitian pengembangan (developmental 

research) dan penelitian serta pengembangan (Research and Development 

atau R&D). Kedua jenis penelitian ini memiliki makna yang berbeda. 

Penelitian pengembangan fokus pada aspek pengembangan itu sendiri, 

sementara penelitian R&D mencakup kegiatan riset. Pada penelitian R&D, 
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setiap langkah pengembangan yang dilakukan harus berlandaskan pada 

hasil riset yang telah dilakukan sebelumnya (Sugiyono, 2014). 

Penelitian pengembangan bukanlah upaya untuk menemukan teori 

baru, melainkan merupakan proses yang bertujuan untuk menciptakan atau 

mengembangkan produk. Fokus dari penelitian ini adalah mengembangkan 

produk yang efektif untuk digunakan di sekolah, dan bukan untuk menguji 

sebuah teori. Dalam prosesnya, penelitian pengembangan berfungsi untuk 

merancang dan memvalidasi berbagai produk yang dapat diterapkan dalam 

bidang pendidikan. Hasil dari penelitian ini bisa berupa bahan pelatihan 

untuk guru, materi pembelajaran, media, instrumen, atau sistem pengolahan 

yang mendukung proses belajar mengajar (Kantun, 2013). 

b. Model penelitian pengembangan 

Salah satu ciri khas dari penelitian pengembangan adalah adanya elemen 

yang akan dikembangkan, yaitu model. Menurut (Puslitjaknov, 2008), 

model pengembangan berfungsi sebagai landasan untuk menciptakan 

produk yang dihasilkan. Oleh karena itu, setiap penelitian pengembangan 

selalu menghasilkan produk tertentu. Wujud dari produk penelitian 

pengembangan dapat berupa model prosedural, model konseptual, atau 

model teoretik, adapun sebagai berikut: 

1. Model Prosedural  

Model prosedural adalah jenis model yang menggambarkan secara 

deskriptif langkah-langkah yang perlu diikuti untuk menghasilkan 

suatu produk. Model ini biasanya disajikan dalam bentuk bagan atau 

gambar yang menunjukkan tahapan-tahapan yang harus dilalui. Di 

sisi lain. 
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2. Model Konseptual 

model konseptual bersifat analitis, mencakup penjabaran 

komponen-komponen produk, serta menganalisis setiap komponen 

secara mendetail dan memperlihatkan hubungan antar komponen 

yang akan dikembangkan. 

3. Model Teoritik 

model teoritik menggambarkan kerangka berpikir yang 

berlandaskan pada teori-teori yang relevan, dan didukung oleh data 

empiris. 

c. Tahapan Penelitian Pengembangan 

Ada beberapa tahapan yang harus di lakukan dimana menurut borg 

dan gall ada 10 tahapan dalam penelitian pengembangan ini sebagai berikut 

 

 

 

 

 

                     Gambar 2.7, alur tahapan pengembangan media brog and gall 

1. Penelitian dan pengumpulan informasi (research and information 

collecting) dilakukan melalui survei. Langkah ini mencakup studi 

literatur yang relevan dengan isu yang dikaji serta persiapan untuk 

merumuskan kerangka kerja penelitian. 

2. Perencanaan (planning) melibatkan penentuan keterampilan dan 

keahlian yang berkaitan dengan masalah yang dihadapi, menetapkan 
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tujuan yang ingin dicapai di setiap tahapan, serta, jika diperlukan, 

melaksanakan studi kelayakan secara terbatas. 

3. Pengembangan bentuk awal produk (develop preliminary form of 

product) mencakup penciptaan versi awal dari produk yang akan 

dihasilkan. Pada tahap ini, dilakukan persiapan komponen pendukung, 

penyusunan pedoman serta buku petunjuk, dan evaluasi terhadap 

kelayakan alat-alat pendukung yang digunakan. 

4. Uji coba awal lapangan (preliminary field testing) dilaksanakan dengan 

melakukan pengujian lapangan secara terbatas. Pada tahap ini, 

melibatkan 6 hingga 12 subjek, pengumpulan dan analisis data dapat 

dilakukan melalui wawancara, observasi, atau kuisioner. 

5. Revisi produk (main product revision) adalah proses perbaikan 

terhadap produk awal berdasarkan hasil dari uji coba. Perbaikan ini 

mungkin dilakukan lebih dari sekali, sesuai dengan temuan dari uji coba 

terbatas, sehingga dihasilkan draft produk utama yang siap untuk diuji 

coba lebih luas. 

6. Uji coba lapangan utama (main field testing) dilakukan dengan 

melibatkan semua peserta didik dalam pengujian produk. 

7. Revisi produk operasional (operational product revision) mencakup 

perbaikan dan penyempurnaan produk berdasarkan hasil uji coba yang 

lebih luas, sehingga desain model operasional yang dikembangkan 

sudah siap untuk divalidasi. 

8. Uji coba lapangan operasional (operational field testing) adalah 

langkah untuk melakukan validasi terhadap model operasional yang 

telah dihasilkan. 
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9. Revisi produk akhir (final product revision) merupakan tahap perbaikan 

terakhir pada model yang telah dikembangkan untuk menghasilkan 

produk akhir. 

10. Penyebaran dan penerapan (dissemination and implementation) adalah 

langkah untuk menyebarluaskan produk atau model yang telah 

dikembangkan serta menerapkannya di lapangan. 

Sedangkan ada tahan lain yang dikemukan oleh resair yang dimana 

menggunakan model pengamabangan ADDIE, yang dimana tahapannya 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8, Alur pengembangan ADDIE 

1. Analyz (Analisis) 

Tahapan analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi kemungkinan 

penyebab kesenjangan dalam kinerja pembelajaran. Dalam menjalani tahap 

analisis ini, guru perlu mampu menentukan instruksi yang dapat mengatasi 

kekosongan atau kesenjangan tersebut, mengidentifikasi tingkatan yang 

dapat mengisi kekosongan, serta menawarkan strategi yang berbasis pada 

bukti empiris untuk mencapai keberhasilan pembelajaran. Ketika 

pengajaran berdampak pada kinerja siswa, banyak faktor yang dapat 

memengaruhi performa mereka, sekaligus memberikan alternatif yang jelas 

dalam proses pembelajaran. Berbagai langkah dapat dilakukan untuk 
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memenuhi kesenjangan ini, seperti menyediakan bukti yang jelas, 

merumuskan tujuan pembelajaran yang efektif, serta menjelaskan waktu 

dan dampak dari pelaksanaan pembelajaran yang kurang optimal.  

Namun, apabila kesenjangan dalam pelaksanaan pembelajaran 

disebabkan oleh kurangnya pengetahuan dan keterampilan, maka penerapan 

model ADDIE tidak perlu dilanjutkan. Dalam situasi ini, alternatif 

pengajaran lain harus diajukan. Selama proses pengajaran tersebut, ketika 

analisis disampaikan, biasanya ada dua kemungkinan yang terjadi: pertama, 

siswa meminta perubahan pada analisis; kedua, siswa merasa puas dengan 

hasil yang ada. Jika siswa meminta perubahan, maka perlu diulang tahapan 

analisis atau bagian yang relevan dari analisis tersebut dan menyiapkan 

revisi dokumen analisis rangkuman (Branch, 2009). 

2. Desain (Design) 

Langkah desain bertujuan untuk memastikan kemauan pembelajaran 

dan memilih metode evaluasi yang tepat. Dalam tahap ini, guru harus 

mampu menyiapkan set fungsi yang spesifik untuk menutup kekosongan 

dalam pelaksanaan pembelajaran yang disebabkan oleh kurangnya 

pengetahuan dan keterampilan. 

Tahap desain ini menentukan "garis pantauan" untuk progres tahap 

ADDIE selanjutnya. Garis pantauan ini mengacu pada kemampuan untuk 

mengamati dan memahami objek dengan visual. Sebagai ilustrasi, dalam 

komunikasi, adanya kontak visual antara pengirim dan penerima pesan 

sangat penting. Begitu pula dengan interaksi antara guru dan siswa, di mana 

guru perlu memperhatikan pandangan siswa agar dapat menciptakan 

koneksi yang lebih baik. Garis pandang ini menjadi pendekatan praktis 
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untuk menyelaraskan kebutuhan, tujuan, maksud, objektif, strategi, dan 

penilaian dalam proses ADDIE (Branch, 2009). 

Tingkat keahlian yang berbeda di antara para pemangku kepentingan 

yang terlibat dalam proses ADDIE memerlukan pemeliharaan garis pandang 

selama seluruh proses tersebut. Tim manajemen desain dan pengembangan 

aktivitasnya akan dipengaruhi oleh gagasan-gagasan dari garis pandang ini. 

Mengingat bahwa garis pandang ini dapat terpengaruh oleh aktivitas yang tidak 

berkaitan dengan upaya penutupan kesenjangan kinerja, guru perlu menjalin 

hubungan yang kuat dengan siswa dan memberikan kepercayaan kepada 

mereka sepanjang proses pembelajaran. 

3.  Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan dan memvalidasi 

sumber belajar yang telah dipilih. Dalam tahap ini, guru harus mengidentifikasi 

sumber daya yang diperlukan untuk pelaksanaan pembelajaran yang telah 

direncanakan. Selanjutnya, dalam implementasi pengajaran, guru perlu 

melakukan pemilihan atau pengembangan seluruh alat yang dibutuhkan, 

mengevaluasi hasil pembelajaran, dan menyelesaikan sisa tahapan dalam 

rangkaian desain pengajaran ADDIE (Branch, 2009). 

Melalui tahapan ini, diharapkan guru dapat menghasilkan seperangkat 

sumber belajar yang komprehensif, termasuk seluruh materi, strategi 

pembelajaran, dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Untuk 

mendukung modul pembelajaran, diperlukan media pendidikan serta arahan 

yang menyeluruh untuk setiap kegiatan pembelajaran dan aktivitas mandiri. 

Sarana untuk membangun pengetahuan dan keterampilan siswa sangat 

penting. Dalam proses ini, guru akan terbantu oleh berbagai arahan 
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komprehensif yang membimbing siswa selama interaksi pengajaran yang telah 

direncanakan. Di tahap pengembangan, guru bertugas untuk merancang 

evaluasi formatif, melakukan validasi, dan akhirnya menghasilkan revisi yang 

diperlukan. Dalam hal ini, guru perlu fokus untuk mengkomunikasikan 

pembelajaran dengan jelas dan memberikan kepercayaan kepada siswa selama 

proses belajar, terutama saat sumber belajar dipresentasikan. Ini bertujuan untuk 

mengatasi kesenjangan yang ada dalam kinerja pembelajaran, khususnya terkait 

dengan kurangnya pengetahuan dan keterampilan siswa. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi bertujuan untuk mempersiapkan lingkungan 

belajar dan melibatkan siswa dengan baik dalam proses pembelajaran. 

Prosedur umum pada tahap ini mencakup persiapan guru dan siswa. Guru perlu 

menciptakan suasana belajar yang kondusif agar siswa dapat mulai 

mengembangkan pengetahuan dan keterampilan baru, yang esensial untuk 

menutup kesenjangan kinerja yang ada. Kegiatan pengembangan dan evaluasi 

menandai tahap akhir dari fase implementasi. Sebagian besar pendekatan 

ADDIE memanfaatkan tahap ini sebagai jembatan menuju evaluasi sumatif dan 

strategi lainnya yang berkaitan dengan proses belajar mengajar. Hasil dari 

tahap ini adalah strategi implementasi, yang terdiri dari rencana untuk siswa 

dan rencana bagi fasilitator (Branch, 2009). Guru dituntut untuk mengelola 

program studi dengan baik agar strategi implementasi dapat terlaksana secara 

efektif. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai kualitas produk dan proses 

pengajaran, baik sebelum maupun setelah tahap implementasi (Branch, 

2009). Prosedur umum pada tahap ini mencakup penentuan kriteria 
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evaluasi, pemilihan alat evaluasi yang sesuai, dan pelaksanaan evaluasi itu 

sendiri. Guru perlu mengidentifikasi tingkat keberhasilan pembelajaran, 

memberikan rekomendasi perbaikan untuk kompetensi selanjutnya yang 

serupa, serta mengalihkan semua tanggung jawab implementasi dan 

evaluasi proyek kepada administrator atau manajer yang ditunjuk, dan fokus 

pada tahap evaluasi.  

Hasil dari tahapan ini adalah rencana evaluasi Rencana ini mencakup 

ringkasan yang meliputi tujuan, alat pengumpulan data, waktu pelaksanaan, 

serta individu atau kelompok yang bertanggung jawab untuk evaluasi pada 

tingkat tertentu. Selain itu, rencana evaluasi juga mencakup kriteria evaluasi 

sumatif dan alat evaluasi yang relevan.  

Guru harus memusatkan perhatian pada pengukuran rencana 

evaluasi selama proses pembelajaran serta menjadikan kesenjangan kinerja 

sebagai panduan penting dalam pengambilan keputusan terkait penilaian 

dan evaluasi. 

Berdasarkan model yang di gunakan pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan model ADDIE pada pengolahan data pengembangannya, 

sehingga model yang di digunakan adalah Analisis, Develop, Desain, 

Implementasi dan Evalusi. 

B.   Penelitian Releven 

Beberapa hasil penelitian yang relevan terkait dengan pengembangan 

media pembelajaran berupa modul dengan metode penelitian dan 

pengembangan media pembeljaran berbasis augmented reality sebagai 

berikut: 
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1. (Rofa'i, 2023) Implementasi Media Pembelajaran Augmented Reality 

(AR) dalam Meningkatkan Kemampuan Literasi Siswa, mendapatkan 

hasil bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif, memikat, dan berkesan bagi 

siswa. Hal ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

membantu mereka mengembangkan berbagai keterampilan literasi, 

seperti kemampuan membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan. 

Kesimpulannya, implementasi media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) memiliki potensi besar dalam meningkatkan kemampuan 

literasi siswa. Namun, untuk mencapai potensi penuhnya, perlu 

dilakukan upaya yang matang dalam merancang, 

mengimplementasikan, dan mengevaluasi penggunaan AR dalam 

konteks pembelajaran literasi. Penelitian ini memiliki persamaan yang 

mana pada penelitian ini digunakan media augmented reality untuk 

mengetahui seberapa efektifnya media pembelajaran berbasis 

teknologi. Sebagai pembeda dengan penelitian ini masih 

menggunakan augmented reality biasa dan yang akan di kembangkan 

pada penelitian saya dengan menggunakan augmented reality dengan 

menggunakan QR CODE, sebagai alat pendeteksi media 

pembelajaran. 

2. (Hidayatul masruroh, 2023) yang dimana mendapatkan hasil analisis 

uji t berpasangan menunjukkan nilai thitung > ttabel yaitu 19,482 > 

2,045 dengan nilai signifikansi 0,000 (pada df 29 dan signifikansi 

0,05). Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan rata-rata nilai 

pretest dan posttest secara signifikan, yang berarti media 
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pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

3. (Ilmawan Mustaqim, 2023) memberikan hasil yang dimana Proses 

pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang 

lebih bagi siswa untuk dapat mengembangkan kreativitas dan 

kemandirian, sesuai dengan bakat dan minat siswa. Media 

pembelajaran yang menarik juga sangat diperlukan bagi siswa SMK, 

dikarenakan dalam pembelajaran SMK lebih mengutamakan 

praktikum dari pada teori. Perlu dipertimbangkan dalam pemilihan 

media yaitu tujuan pembelajaran, efektif, mudah diperoleh, peserta 

didik, penggunaan, tidak kaku, biaya, dan kualitas. Sehingga pada 

penelitiannya mendapatkan hasil yang baik dalam pembelajaran 

menggunakan Augmented Reality ini. 

4. (Jeong, 2011) di Korea menyajikan sistem Augmented Reality (AR) 

yang menggunakan QR Code sebagai penanda untuk Smartphone 

Android. QR Code menawarkan berbagai keunggulan sebagai 

penanda, karena dapat mengkodekan informasi dalam jumlah yang 

lebih besar dengan cara yang mudah dan sesuai standar. Selain itu, QR 

Code juga dilengkapi dengan fitur yang mampu memperbaiki 

kesalahan dalam pemindaian. 

5. (syamiluddin, 2023), pengembangan media pembelajaran augmented 

reality (ar) berbasis android pada materi model atom, persentase rata-

rata hasil respon guru adalah sebesar 91% dengan kriteria “sangat 

baik”. Adapun, persentase rata-rata hasil respon siswa sebesar 85,6% 

dengan kriteria “sangat baik”. Berdasarkan hasil uji coba, media 
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pembelajaran augmented reality yang dikembangkan mendapatkan 

respon yang positif dari guru maupun siswa sehingga layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Yang menjadi pembeda dapat dilihat 

dari hasil dan bentuk media tidak bisa di scan dari barcode. 

C.           Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini berangkat dari 

permasalahan yang dihadapi di lapangan, yaitu masih terbatasnya 

media pembelajaran yang membahas materi Atmosfer untuk kelas X. 

Selain itu, siswa sering kali mengalami kesulitan dalam memahami 

materi Atmosfer, yang dianggap sebagai materi sulit dan abstrak, serta 

memerlukan pemahaman yang mendalam. Dalam menghadapi materi 

yang kompleks seperti ini, diperlukan metode penyampaian yang baik 

dan terencana. 

Penyampaian materi oleh guru dalam proses pembelajaran 

menjadi tidak efisien jika hanya mengandalkan metode ceramah tanpa 

didukung oleh bahan ajar yang memadai. Bahan ajar tersebut sangat 

penting untuk membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih 

baik. Selain itu, pemahaman materi melalui kegiatan pembelajaran 

jarak jauh juga menjadi tantangan tersendiri. Oleh karena itu, 

dibutuhkan bahan ajar dan media pembelajaran yang relevan untuk 

menghasilkan peserta didik yang unggul. 

Seperti yang kita ketahui bahwa buku cetak yang biasanya 

menjadi media utama dalam proses pembelajaran di sekolah umumnya 

hanya menyajikan teks dan gambar visual. penggunaan buku cetak ini 

sering kali dianggap kurang menarik. Hal ini disebabkan oleh 

banyaknya tulisan, ketebalan halaman, serta tidak efisienan dan praktik 
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yang kurang mendukung. Selain itu, variasi media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru sering kali terbatas pada presentasi PowerPoint. 

Akibatnya, peserta didik merasa bahwa proses pembelajaran menjadi 

kurang menarik. 

Maka dengan adanya permasalahan tersebut Saat ini, telepon 

genggam, khususnya smartphone, telah menjadi barang yang sangat 

populer di kalangan masyarakat dalam era globalisasi. Namun, 

sayangnya, banyak pengguna yang hanya memanfaatkan perangkat ini 

untuk mengakses media sosial, berchatting, dan bermain game. 

Padahal, kemajuan teknologi dalam bidang telepon genggam dapat 

dimanfaatkan secara lebih optimal sebagai alat pendukung dalam 

proses pembelajaran. Jika digunakan dengan bijak, telepon genggam 

bisa menjadi media yang sangat efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

Dari permasalahan tersebut media pembelajaran Augmented 

Reality ini perlu dikembangkan lebih lanjut agar dapat menjadi sarana 

yang efektif dalam membantu peserta didik memahami materi tentang 

Atmosfer. Dengan pengembangan yang tepat, media ini dapat berfungsi 

sebagai alternatif yang layak dalam proses pembelajaran dan sebagai 

pengganti media yang bersifat konvensional menjadi lebih modern 

dengan menggunakan media elektronik. 
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Adapun alur dalam kerangka berpikir ini sebagai berikut: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.9,  Alur Kerangka Berpikir 
D.  KONSEP OPERASIONAL (KO)      
 

Adapun beberapa indikator yang berkaitan dengan  penelitian yang akan di 

angkat sebagai berikut: 

No.  Variabel Defenisi 
Operasional 

alat ukur hasil ukur skala ukur 

1. Augemented 
Reality 

suatu sistem 
kombinasi antara 
objek virtual 
dengan objek 
dunia nyata yang 
saling 
berinteraksi 
dalam bentuk 
3D, yang di 
intregasikan 
kedalam dunia 
nyata. 

Hasil Uji 
validitas, 
angket, 
dan test 

Validitas 
media 
pembelajaran 
dan 
Praktisitas 
media 
pembelajaran. 

Nominal 

Kurangnya variasi media yang digunakan oleh guru, seperti presentasi 
PowerPoint dan buku cetak yang kurang menarik, untuk siswa untuk 

belajar. 

Dibuthkan media pembelajaran tambahan yang dapat menarik untuk 
Siswa 

Kemajuan teknologi di bidang smartphone belum digunakan secara 
maksimal sebagai penunjang media pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran Augmented Reality 

Peserta didik dapat memahami materi dan media Augmented Reality 
dapat menjadi media bantu/alternatif pembelajaran yang menarik dan 

layak. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A.  Jenis Dan Pendekatan Penelitian 

Jenis Pendekatan pada penelitian ini menggunakan penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan pendekatan kuantitatif. Adapun media yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran 3D berbasis Augmented Reality 

yang digunakan pada pembelajaran. 

Penelitian dengan model pengembangan (R&D) adalah suatu penelitian 

yang menghasilkan sebuah produk, Yang dimana digunakan untuk membuat 

produk yang dapat menguji seberapa efektif produk yang sedang di 

kembangkan, atau membuat sebuah produk baru. Tujuan dari penelitian ini 

adalah memecahkan masalah dengan menggunakan metode atau metodologi 

ilmiah.  

Pada penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analyse, Design, 

Development, Implementation, and Final Evaluation) yang dikembangakan 

oleh robert maribe branch. Model ADDIE dibenarkan karena prosedur 

penerapannya sesuai dengan langkah-langkah dari penelitian R&D Saat Ini 

 

 

 

 

Gambar3.1, Tahapan ADDIE dalam penelitian R&D 

Analisis 

Evaluasi 

Pengembangan  

Implementasi Desain 
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Metode Penelitian dan pengembangan model ADDIE memiliki lima dalam 

tahapan yang akan dilakukan diantaranya sebagai berikut: 

1. Analyze 

Pada tahap ini, dilakukan observasi awal di SMAN 12 Pekanbaru 

dengan meninjau halaman dan ruang kelas, serta bertemu langsung 

dengan kepala sekolah. Selanjutnya, penulis berbincang dengan guru 

mata pelajaran geografi kelas XI untuk menggali lebih dalam mengenai 

pembelajaran Geografi. Dalam pengamatan tersebut, analisis juga 

dilakukan terhadap kinerja proses belajar mengajar kelas X yang 

menggunakan metode ceramah dan penulisan objek abstrak di papan 

tulis. Dari situ, terlihat bahwa terdapat masalah dalam kinerja 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan perlunya perubahan metode 

pengajaran agar siswa dapat berpartisipasi secara aktif dan lebih tertarik 

dalam proses belajar, khususnya dalam mata pelajaran Geografi yang 

membahas tentang Atmosfer. 

Pada tahapan ini terdapat langkah-langkah dalam melakukan 

analisis sebagai berikut: 

a. Validasi Kesenjangan Kinerja 

Proses ini dilakukan melalui wawancara dan angket mengenai 

penggunaan media pembelajaran dan pelaksanaan pembelajaran yang 

tengah berlangsung. Selain itu, juga dilakukan analisis terhadap minat 

peserta didik dalam pembelajaran geografi serta materi ajar yang 

digunakan. Wawancara diadakan dengan dua guru mata pelajaran 

geografi dan tiga peserta didik, serta angket disebarkan kepada 45 

peserta didik di SMAN 12 Pekanbaru. 
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b. Merumuskan Tujuan Instruksional 

Tahap ini dilakukan setelah mendapatkan pemahaman mengenai 

kekurangan dalam pembelajaran berdasarkan analisis dari wawancara 

dengan guru dan peserta didik, serta hasil angket yang telah dibagikan. 

Perumusan tujuan instruksional ditetapkan berdasarkan fokus masalah 

yang dipilih oleh peneliti, didasarkan pada hasil analisis kesenjangan 

kinerja yang ada. 

c. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Langkah ini bertujuan untuk menggali kemampuan, pengalaman, 

dan motivasi belajar peserta didik dengan cara mengidentifikasi 

kelompok, karakteristik umum, tingkat pengalaman, sikap, serta 

keterampilan yang dapat mempengaruhi keberhasilan proses 

pembelajaran. Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan melalui 

wawancara dan angket yang diberikan kepada peserta didik. Analisis 

karakteristik peserta didik menjadi sangat penting dalam pengembangan 

media, karena materi yang dikembangkan harus dapat membantu dan 

mempermudah peserta didik dalam belajar. Oleh karena itu, sebelum 

mengembangkan materi, penting untuk mempertimbangkan 

karakteristik peserta didik. 

d. Mengidentifikasi Sumber-Sumber yang Dibutuhkan 

Langkah ini melibatkan identifikasi semua sumber daya yang 

diperlukan untuk mendukung keseluruhan proses pengembangan media 

yang mengacu pada model ADDIE. 
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2. Design 

Setelah mengidentifikasi berbagai permasalahan dari analisis 

sebelumnya, peneliti berusaha merancang sebuah media pembelajaran 

interaktif yang dapat menggantikan metode belajar mengajar yang masih 

bergantung pada buku dan ceramah. 

Adapun cara yang dapat dilakukan dalam membuat bahan ajar 

sebagai berikut: 

a. Perancangan Materi Ajar 

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang dan menyusun materi 

pembelajaran dengan mengacu pada analisis konten yang mencakup 

berbagai materi serta gambar yang akan dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran. 

b. Penyusunan Instrumen Penilaian 

Pada tahap ini, peneliti menyusun dua angket menggunakan model 

skala Likert. Angket yang dibuat terdiri dari: 1) angket untuk uji validasi, 

yang mencakup angket validasi media dan angket validasi materi 

pembelajaran, serta 2) angket untuk merespons pendapat peserta didik 

dan guru mengenai penilaian media pembelajaran. 

c. Perancangan Media 

Tahap ini melibatkan pembuatan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality, yang dilakukan berdasarkan hasil analisis kurikulum 

dan materi. Proses ini memanfaatkan perangkat lunak untuk merancang 

dan membuat prototipe media Augmented Reality tersebut. 
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3. Develop  

Pada tahap ini, produk pengembangan dibuat sesuai dengan rencana 

yang telah ditetapkan. Media disiapkan dan kemudian diproduksi. Para 

ahli media dan materi, yang juga dikenal sebagai guru, bertugas untuk 

menyusun dan memeriksa isi materi media demi memastikan 

kevalidannya. 

Adapun langkah yang dapat dilakukan dalam mengembangkan 

sebuah media ini sebagai berikut: 

a. Mengembangkan Media Pembelajaran 

Langkah ini merujuk pada proses pembuatan atau pengembangan 

media pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu guru dalam 

mengajar pelajaran Geografi di kelas. Dengan kata lain, peneliti 

merealisasikan rencana yang telah disusun pada tahap desain, yang 

mencakup rumusan indikator, konten atau materi, serta tes, untuk 

kemudian dimasukkan ke dalam media pembelajaran yang akan dibuat. 

b. Validasi Ahli Media dan Materi 

Proses validasi oleh ahli media dan ahli materi berfungsi untuk 

menilai dan memperbaiki kualitas media yang telah dikembangkan 

sebelum tahap implementasi dilakukan. Angket validasi terdiri dari 

beberapa aspek penilaian, masing-masing dengan kriteria tertentu. Setiap 

kriteria dalam setiap aspek diberi skor, di mana skor 1 menunjukkan 

penilaian sangat tidak layak, skor 2 untuk penilaian tidak layak, skor 3 

untuk penilaian cukup layak, skor 4 untuk penilaian layak, dan skor 5 

untuk penilaian sangat layak. 
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4. Implement 

Setelah melakukan tahapan validasi, maka tahap berikutnya adalah 

fase uji coba media yang telah selesai dikembangkan dan dinyatakan 

valid oleh para ahli, diterapkan dalam situasi nyata saat proses 

pembelajaran di kelas. Pada tahap ini, dilakukan persiapan untuk kelas, 

guru, peserta didik, serta instrumen angket. Tujuan dari uji coba media 

ini adalah untuk mengumpulkan data terkait dengan kelayakan atau 

penilaian isi media oleh peserta didik dan guru saat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas. Data tersebut diperoleh melalui angket 

yang telah disusun sebelumnya dan diisi oleh peserta didik dan guru. 

5. Evaluate. 

Pada tahap ini merupakan tahapan terakhir yang tujuan dari tahap 

ini adalah untuk menilai kualitas media pembelajaran, baik sebelum 

maupun setelah implementasi. Setiap tahapan pengembangan selalu 

dilengkapi dengan evaluasi di bagian akhir sebelum melanjutkan ke 

tahap berikutnya. Evaluasi yang dilakukan pada tahap analisis, desain, 

pengembangan, dan penerapan bersifat formatif, dengan tujuan untuk 

memperbaiki media yang digunakan. Sementara itu, evaluasi pada tahap 

akhir merupakan evaluasi sumatif, yang bertujuan untuk menilai kualitas 

akhir media pembelajaran setelah melalui proses revisi. Dalam penelitian 

pengembangan, umumnya lebih banyak dilakukan evaluasi formatif, 

karena jenis evaluasi ini berkaitan langsung dengan upaya perbaikan  

B. Objek dan subject penelitian 

Penelitian ini berfokus pada penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality dalam konsep Atmosfer. Subjek penelitian terdiri dari 

dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan 
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Syarif Kasim Riau yang berperan sebagai ahli media dan ahli materi, serta 

guru mata pelajaran Geografi dari SMAN 12 Pekanbaru yang juga berperan 

sebagai ahli materi. Selain itu, subjek sasaran yang menjadi pengguna produk 

adalah guru mata pelajaran Geografi dan siswa kelas X di SMAN 12 

Pekanbaru untuk tahun ajaran 2024/2025. 

C. Instrumen Penelitian 

1. Wawancara  

Pedoman wawancara berisi tentang pertanyaan-pertanyaan seputar 

dengan kegiatan belajar mengajar yang sedang dilakukan dan untuk 

mengetahui lebih lanjut mengenai segala permasalahan yang ada di 

dalam sebuah proses pembelajaran. 

Tabel 3.1, kisi- kisi pedoman wawancara guru 

No. Aspek 
1. pernah menggunakan media pembelajaran berbasis 

augmented reality (AR) di kelas 
2. efektivitas media AR dalam membantu siswa memahami 

materi pelajaran 
3. perlu pelatihan khusus untuk bisa mengintegrasikan AR 

dalam pembelajaran 
4 kesiapan sarana dan prasarana di sekolah untuk mendukung 

penggunaan AR 
5 pengembangan dan penerapan media AR ke depannya dalam 

dunia pendidikan 
2. Angket Validator 

Validasi Angket ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dan penilaian 

dari para ahli terkait kualitas media pembelajaran geografi berdasarkan 

aplikasi yang dikembangkan untuk peserta didik kelas X. 

Tabel 3.2, Kisi-kisi pedoman ahli media 
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Tabel 3.3, Kisi-Kisi Rsepon Siswa dan guru 

 

Tabel 3.4, Kisi-kisi pedoman ahli materi 

No. Aspek 
1 kelayakan isi 
2 komponen penyajian 
3 komponen bahasa 
4 evaluasi 

D. Teknik Analisa Data 

Penelitian ini mendapatkan dua data yang dimana data yang di 

hasilkan berupa respon dari penggunaan media pembelajaran, Dalam 

penelitian ini, data yang diperoleh melalui wawancara dan observasi akan 

dianalisis secara kualitatif. Sementara itu, data yang dikumpulkan melalui 

angket dengan pertanyaan berbasis skala penilaian akan terlebih dahulu 

diubah menjadi data kuantitatif. Adapun cara analisa data yang dilakukan 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Analisa kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan merujuk pada data yang 

diperoleh melalui wawancara dengan guru dan pengisian angket oleh 

peserta didik. Hasil dari wawancara dan angket tersebut akan 

dikumpulkan, dianalisis, dan disimpulkan dalam bentuk yang mudah 

dipahami. Dengan cara ini, informasi yang diperoleh akan dijadikan 

sebagai bahan rujukan dalam menentukan berbagai aspek yang 

diperlukan dalam proses pengembangan media. 
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2. Analisa data angket validasi ahli  

Data yang diperoleh dari hasil angket validasi ahli akan dianalisis 

menggunakan skala penilaian. Skala penilaian ini digunakan untuk 

mengukur sikap dan persepsi responden terhadap berbagai gejala atau 

fenomena lainnya. 

a. Hasil Penilaian para ahli yang di berikan skor yang dapat dilihat 

pada tabel sebagai berikut. 

Tabel 3.5, ketentuan skor penilaian para ahli 

 

 

Sumber: Purwanto (2009) 

b. Data yang sudah diperoleh pada penilaian skor yang telah di 

tentukan dapat digunakan rumus untuk menentukan hasilnya, 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑥̅ =
∑𝑥

𝑁
 

Pada rumus tersebut diberi keterangan sebagai berikut: 

𝑥̅ = rata-rata nilai 

𝛴 = 𝑡𝑎𝑛𝑑𝑎 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 

𝑥 = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑚𝑖𝑙𝑖𝑘𝑖 𝑠𝑢𝑏𝑗𝑎𝑐𝑡 

𝑁 = 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑢𝑏𝑗𝑎𝑐𝑡 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑚𝑖𝑙𝑖𝑘𝑖 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 

SKOR KETERANGAN 
1 Sangat tidak baik 
2 Tidak baik 
3 Cukup 
4 Baik 
5 Sangat baik 
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c. Untuk mengevaluasi kelayakan media pembelajaran 

berdasarkan penilaian para ahli, dilakukan penghitungan 

persentase skor yang diperoleh dan penentuan kisaran kriteria 

persentase menggunakan rumus berikut: 

P = jumlah skor yang diperoleh X 100% 

Skor Kriterium 

Dengan penjelasan sebagai berikut: 

P = Persentase kelayakan media. 

Untuk menentukan skor kriteria, dapat digunakan rumus berikut: 

Skor Kriterium =  Jumlah Keseluruhan Kriterium 

Kriteria penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut: 

- Skor tertinggi = 5 

- Skor terendah = 1 

- Jumlah kelas = 5 

Setelah mendapatkan hasil dari kelayakan dari skor 

Penilaian tersebut terdapat pula hasil presentasi kelayakan dari 

Penilaian tersebut, yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.6, Presentasi Hasil kelayakan skor 

 

 

 

 

Sumber: Purwanto (2009) 

skor  keterangan 
81%-100% Sangat Baik 
61%-80% Baik 
41%-60% Cukup 
21%-40% Tidak baik 

<20% Sangat Tidak Baik 
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3. Analisis Praktikalitas Guru dan Siswa 

a. Peneliti memberikan pengarahan cara pengisian angket kepada 

peserta didik. 

b. Peneliti membagikan bahan ajar cetak ataupun non cetak yang 

dikembangkan kepada masing-masing peserta didik. 

c. Peneliti memberikan petunjuk singkat penggunaan media cetak 

ataupun media non cetak yang dikembangkan kepada peserta didik. 

d. Peserta didik menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan di 

dalam proses pembelajaran. 

e. Peneliti meminta peserta didik untuk mengisi angket praktikalitas 

Media. 

Pada uji coba praktikalitas sama seperti uji coba validitas. Uji coba 

praktikalitas dapat dilakukan uji coba terbatas dengan jumlah 1 orang 

guru dan 45 orang siswa. 

4. Analisis praktikalitas digunakan dengan nilai persentase (%) 

Nilai praktikalitas = (jumlah semua skor / skor maksimum) × 100% 

5. Setelah persentase nilai praktikalitas diperoleh, dilakukan 

pengelompokan sesuai kriteria yang dikemukakan oleh Purwanto 

(2009) berikut ini: 

Tabel 3.7,  Kriteria pemberian nilai praktikalitas 

Nilai Praktikalitas (%) Kriteria Reabilitas 
81 – 100% Sangat Praktis 
61 – 80% Praktis 
41 – 60% Cukup Praktis 
21 – 40% Kurang Praktis 
≤ 20% Kurang Praktis Sekali 

Sumber: Purwanto (2009) 
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BAB V 
KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran 

Augmented Reality pada mata pelajaran geografi tepatnya pada materi 

Atmosfer yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran dengan berbasis 

Augmented Reality telah menghasilkan sebuah produk berupa 

Media Pembelajaran geografi pada materi Atmosfer dengan 

melalui lima tahapan pengembangan yaitu analysis, design, 

development. Implementation, dan evaluation. 

2. Hasil pengembangan media pembelajaran geografi berbasis 

Augmented Reality pada mata pelajaran geografi SMA Negeri 

12 Pekanbaru dinyatakan “sangat valid” dan layak digunakan. 

Hal ini didasarkan pada: 

a. Hasil uji validasi ahli media dengan dengan nilai 85% 

b. Hasil uji validasi ahli materi 95% 

c. Hasil uji validasi ahli materi 95% 

d. Hasil uji coba guru dengan nilai 90% 

e. Hasil uji coba siswa dengan nilai 81%. 
B. Saran 

1. Bagi Guru dan Siswa 

a) Guru 

Bagi guru, alangkah baiknya jika guru selalu berinovasi dengan 

memberikan dan mencari tau hal-hal baru yang dapat mendukung 

proses pembelajaran.
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b) Siswa 

Bagi siswa, alangkah baiknya jika siswa dapat membiasakan diri 

untuk belajar secara mandiri, guna menambah wawasan lebih dari 

yang dapat diberikan oleh guru. 

2. Bagi Peniliti Selanjutnya 

Untuk peneliti selanjutnya semoga dapat melanjutkan pada tahap uji 

efektifitas.
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Lampiran 1, Prota Guru 
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Lampiran 2,  Modul Ajar Geografi 
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Lampiran 3, Kisi-Kisi Angket ahli media, Materi, respon guru dan Respon 

siswa 

A. Kisi-Kisi wawancara guru 

No. Aspek 
1. pernah menggunakan media pembelajaran berbasis 

augmented reality (AR) di kelas 
2. efektivitas media AR dalam membantu siswa memahami 

materi pelajaran 
3. perlu pelatihan khusus untuk bisa mengintegrasikan AR 

dalam pembelajaran 
4 kesiapan sarana dan prasarana di sekolah untuk mendukung 

penggunaan AR 
5 pengembangan dan penerapan media AR ke depannya dalam 

dunia pendidikan 
B. Kisi-kisi pedoman ahli media 

No.  Aspek 
1 desain tampilan 
2 Aksesbilitas 
3 pengunnan bahasa  
4 keterlaksanaan 

 

C. Kisi-kisi pedoman ahli materi 

No. Aspek 
1 kelayakan isi 
2 komponen penyajian 
3 komponen bahasa 
4 evaluasi 

D. Kisi-Kisi Rsepon Siswa dan guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No.  Aspek 
1 Desain Tampilan 
2 Aksesbilitas 
3 Media pendukung 
4 Penggunaan Bahasa  
5 Evalusasi 
6 Keterlaksanaan 
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Lampiran 4, Wawancara Mendalam Guru 
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Lampiran 5, Hasil Wawancara Mendalam Guru 
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Lampiran 6, Hasil Uji Validitas Media 

A. Identitas 
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B. Penilaian 
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Lampiran 7, Hasil Uji Validitas Materi 

A. Identitas Ahli Dosen 
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B. Penilaian 
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C. Identitas Ahli Guru 
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D. Penilian 
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Lampiran 8, Hasil Respon Guru 

A. Identitas Guru 
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B. Penilaian Guru 
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Lampiran 8, Hasil Respon Siswa 

A. Respon Siswa 

1. Adelfio 
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2. Aura cahaya 
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3. Bagas Pantola 
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37. Rikha Nina Br Ginting 
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38. Riski Dwi Nanda 
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39. Shifa Zana Alandari 
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40. Silvina Aztira N 
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41. Suwandi Arfa F 
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42. Sucika Fagrayni Br. S 
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43. Suci Karina Purnomo 
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B. Hasil Penilaian Siswa 

No.  Nama Siswa 
Skor 
total 

Total 
Indik
ator 

Nilai Kriteria 

1 Adelfio Emilio B.M 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

2 Aditya Tri Friadi 24 30 80% Praktis 

3 Akil Kurniawan 16 30 53,33% 
Cukup 
Praktis 

4 Aisyah 24 30 80% Praktis 
5 Alya Shafiya A 22 30 73,33% Praktis 

6 Aura Cahaya M 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

7 Bagas Pantala 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

8 Dela Mahafa P 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

9 Dirna Artalita 21 30 70% Praktis 
10 Diyo Beryi F 24 30 80% Praktis 
11 Fadila Nuraini 24 30 80% Praktis 
12 Fahry Rama 24 30 80% Praktis 

13 Faradila Putri Y 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

14 Febriansyah P 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

15 Ikhsan Fahry A 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

16 Indah Calista A 19 30 63,33% Praktis 

17 Kaiza Amelia Fitri 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

18 Ludfi Mufadel 19 30 63,33% Praktis 

19 Lizzie Ranita S 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

20 M. Aththoburani 23 30 76,66% Praktis 

21 M. Fahri Razaq 30 30 100% 
Sangat 
Praktis 

22 M. Farel Aditya 16 30 53,33% 
Cukup 
Praktis 

23 M. Farel Gustiawan 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

24 Mardika Ramadhan 30 30 100% 
Sangat 
Praktis 

25 Septiana Nurul K 29 30 96,66% 
Sangat 
Praktis 

26 Maria Febrianti 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

27 Muslimah 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

28 Mutiara Salsabila 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

29 M. Kaisan Harraz 26 30 86,66% Sangat 
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Praktis 
30 Nabila Dzakhira R 22 30 73,33% Praktis 

31 Niti Sumit 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

32 Putri Ramdhani 25 30 83,33% 
Sangat 
Praktis 

33 Raissa Salsabilla 24 30 80% Praktis 

34 Rayhan Putra W 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

35 Revan Dwi Ramadhan 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

36 Rikha Nina Br Ginting 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

37 Riski Dwi Nanda 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

38 Sebastian Tobias L.G 26 30 86,66% 
Sangat 
Praktis 

39 Shifa Zana Alandari 22 30 73,33% Praktis 

40 Silvina Aztira N 27 30 90% 
Sangat 
Praktis 

41 Suci Karina Purnomo 24 30 80% Praktis 

42 Sucika Fagrayni Br. S 28 30 93,33% 
Sangat 
Praktis 

43 Suwandi Arfa F 30 30 100% 
Sangat 
Praktis 

44 Tiara Riski A 24 30 80% Praktis 
45 Yohana Yerlinda 24 30 80% Praktis 

Total 1091 1350 81% 
Sangat 
Praktis 
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Lampiran 10, Surat Izin Prariset 
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Lampiran 11, Balasan Surat Izin Prariset 
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Lampiran 12, Surat Izin Riset Fakultas 
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Lampiran 13, Surat Rekomendasi Riset Fakultas 
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Lampiran 14, Surat Izin Riset Dinas Pendidikan 
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Lampiran 15, Surat Balasan Selesai Riset 
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Lampiran 16, Surat SK Pembimbing 
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Lampiran 17, Blangko Bimbingan Proposal 
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Lampiran 18, Blangko Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 19, Berita Acara Proposal 
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Lampiran 20, Blangko Pengesahan perbaikan proposal 
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Lampiran 21, Keabsahan Telah Melakukan Penelitian dalam Kelas 
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Lampiran 22, Peta Lokasi Penelitian 

A. Peta Lokasi Penelitian 
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B. Denah Lokasi Penelitian 
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Lampiran 23, Dokumentasi Penelitian 
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