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Abstrak. Penggunaan media untuk pembelajaran merupakan salah satu cara untuk mencapai 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan 

menggunakan media untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif serta 

memudahkan peserta didik agar mendeskripsikan sebuah glosarium dibantu dengan sebuah 
objek 3D berbasis augmented reality. Metode penelitian yang diterapkan adalah penelitian dan 

pengembangan (RnD) dalam proses pengembangan sesuai model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation). Model ADDIE sangat cocok dan mendukung 

untuk penelitian ini, sehingga proses penelitian ini dilakukan pada nilai ilmiah. Media 

Pembelajaran ini akan dikembangkan pada sekolah jenjang SMA. Sebelum dilakukan 

pengumpulan data, media pembelajaran dan materi yang tercantum dalam media pembelajaran 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Total data dari seluruh sekolah adalah 139 responden 

peserta didik. Hasil uji coba skala kecil menunjukkan hasil yang baik pada tingkat rata-rata 80%, 

dan hasil uji coba skala besar meningkat pada tingkat rata-rata 88,3%. Maka media pembelajaran 

ini membantu peserta didik untuk memahami konsep Fisika modern dibantu dengan media 

augmented reality dan buku glosarium dalam pembelajaran Fisika. 

Kata kunci: media pembelajaran, augmented reality, glosarium. 

Abstract. The use of media for learning is one way to achieve fun and interactive learning. This 

research was conducted with the aim of using media to create fun and interactive learning and 

make it easier for students to describe a glossary assisted by an augmented reality-based 3D 

object. The research method applied is research and development (RnD) in the development 

process according to the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation). The ADDIE model is very suitable and supportive for this research, so the research 

process is carried out on scientific values. Before collecting data, the learning media and 

materials listed in the learning media were validated by media experts and material experts. Total 

data from all schools are 139 student respondents. The results of small-scale trials showed good 

results at an average level of 80%, and the results of large-scale trials increased at an average 

level of 88.3%. So, this learning media helps students to understand modern physics concepts 

assisted by augmented reality media and glossary books in physics learning.  

Keywords: learning media, augmented reality, glossary. 

1. Pendahuluan 
Pada dasarnya, dunia sedang memasuki era Revolusi industri 4.0 atau Revolusi suni keempat, dimana 

teknologi menjadi tumpuan kehidupan manusia. Media pembelajaran adalah yang dirancang untuk 

merangsang pikiran, emosi, keterampilan, dan perhatian.[1]. Baru-baru ini telah ada gerakan menuju 
penggabungan teknologi dan teknik pendidikan yang dirancang untuk mendukung berbagai bentuk 
pengajaran untuk mencapai pembelajaran yang lebih efektif[2].Teknologi informasi dan komunikasi 
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memiliki pengaruh yang besar terhadap perkembangan  pendidikan , sehingga pembelajaran berbasis 

teknologi informasi sangat diperlukan saat ini. Saat ini, teknologi di era global seperti berkembang 

sangat cepat dan komprehensif di semua kalangan dan bidang. Salah satu bidang yang tidak dapat 
dipisahkan dari teknologi adalah pendidikan. Lembaga pendidikan harus mampu beradaptasi dengan 

pergeseran paradigma pendidikan dari tradisional ke teknologi informasi. Ini adalah tuntutan masyarakat 

global. Teknologi pembelajaran adalah teori Desain, pengembangan, penggunaan, mengelola dan 
mengevaluasi proses dan sumber daya untuk pembelajaran[3]. Penyelenggaraan pendidikan tidak 

terlepas dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Pada titik ini, dikenal sebagai 

budaya belajar abad ke-21. Dalam budaya ini, pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru, tetapi 

berpusat pada siswa, mendorong siswa untuk lebih aktif mencari, memahami, dan menganalisis masalah 
dalam proses pembelajaran[4]. Proses pembelajaran dilakukan dengan menggunakan metode dan media 

pembelajaran berbasis komputer atau berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang lebih 

interaktif dan menarik[5]. Media pembelajaran merupakan alat yang berguna untuk menjelaskan 
berbagai program pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal. Media dalam proses  pembelajaran 

biasanya diartikan sebagai alat grafis, fotografi, atau elektronik untuk  menangkap, mengolah, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal[5]. Media pembelajaran adalah sebuah alat membantu 

menyampaikan pesan pembelajaran dan cara untuk  meningkatkan interaksi antara guru dan selama 
proses pembelajaran.[6] 

Fisika merupakan bidang ilmu yang mempelajari berbagai fenomena yang terjadi dalam kehidupan 

sehari-hari. Fisika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit untuk di pahami karena sangat abstrak 
untuk dipahami[7]. Maka dari itu dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang benar-benar mampu 

untuk mempermudah dan memahami peserta yang bersifat abstrak[5]. Sehingga banyak istilah dari kata-

kata yang sulit di pahami oleh peserta didik dikarenakan glosarium pada sebuah LKS atau Buku hanya 
sekedar mencantumkan sedikit kata pada materi dan tidak adanya sebuah gambar yang mengilustrasikan 

sebuah istilah-istilah tersebut.[8]. Glosarium adalah salah satu dari kosakata bantu untuk penerjemahan 

yang menerjemahkan dari Bahasa inggris ke Bahasa Indonesia [9]. Glosarium memiliki dua jenis yaitu: 

glosarium cetak dan glosarium elektronik, glosarium cetak ini bisanya terdapat dalam buku pada bagian 
belakang buku dan glosarium elektronik terdapat pada sebuah aplikasi atau smartphone yang berbasis 

digital.[9]. Sehingga glosarium harus dikembangkan lagi agar tidak sulit dipahami lagi dengan peserta 

didik dengan dibantu sebuah media pembelajaran dan teknologi yang memenuhinya. Menggunakan 
teknologi sebagai media pembelajaran memudahkan siswa dalam memahami materi. siswa dapat 

menggunakan media pembelajaran yang disempurnakan dengan teknologi, untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik dan berdampak positif pada kinerja akademik siswa. Suatu bentuk motivasi 
belajar dan keberhasilan belajar[10]. Media Augmented Reality yang cocok dan mendukung pada 

glosarium agar peserta didik bias melihat visualisasi terhadap materinya berupa objek 2D maupun 3D 

dengan kehidupan nyata atau riil (nyata)[11].  

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang dapat mengintegrasikan gambar objek virtual 
keduani nyata[12]. Augmented reality dianggap sebagai teknologi yang lebih  produktif yang digunakan 

oleh pendidik, peneliti, dan desainer[13]. Augmented Reality adalah teknologi yang memungkinkan. 

Menggabungkan objek virtual 2D atau 3D menjadi status nyata dan memproyeksikannya dalam Real 
time. Augmented reality dapat digunakan untuk memvisualisasikan konsep abstrak dan untuk 

memahami dan menyusun objek atau model[14]. Augmented reality diyakini mampu mendukung dalam 

proses pengembangan dan kualitas pembelajaran sains, dan literasi sains[15]. 

Menunjuk pada apa yang di telah dipaparkan di atas, maka perlu dilakukan dan dikembangkan 
sebuah pengembangan media pembelajaran yakni pengembangan mini glosarium Fisika modern yang 

berbasis augmented reality. Pengembangan mini glosarium dan augmented reality ini diharapkan dapat 

memberikan dampak positif untuk peserta didik memahami konsep Fisika modern dari glosarium. oleh 
sebab itu. Penulis merencanakan untuk mengembangkan buku mini glosarium Fisika modern sebagai 

referensi tambahan peserta didik berbasis augmented reality. Selain itu juga peserta didik dapat 

mendeskripsikan dan memahami Fisika modern pada buku mini glosarium. 
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2. Metode 
Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Research and development R&D, model yang 

digunakan pada metode Research and development yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation). Metode R&D adalah metode penelitian yang di tunjukan untuk 
membuat produk spesifik  dan menguji keefektifan produk tersebut[16]. Penelitian Research and 

development didasarkan pada masalah dan tujuan penelitian yang ingin dicapai[4]. Produk yang di 

kembangkan pada penelitian ini berupa sebuah buku glosarium pada materi Fisika modern dan aplikasi 
yang menunjang glosarium tersebut berbasis augmented reality. Model pengembangan ADDIE adalah 

model pengembangan yang disusun berdasarkan prosedur-prosedur yang kompleks dan berurutan[17]. 

Pada tahap yang pertama yaitu: Tahap Analysis (analisis) merupakan tahap untuk mendapatkan 
informasi yang penting dari peserta didik maupun guru untuk mengetahui identifikasi masalah yang 

nantinya sebagai pertimbangan dalam pembuatan buku mini glosarium berbasis augmented reality. 

Tahap Design (desain) merupakan tahap perancangan produk menyusun materi glosarium dan 

merancang sebuah aplikasi augmented reality sesuai spesifikasi yang di inginkan dan juga sesuai dengan 
hasil dari tahap analisis[18]. Tahap Development (Pengembangan) merupakan tahap pengembangan 

yang menghasil produk yang di inginkan. Tahap Implementation (implementasi) merupakan tahap 

selanjutnya yang di bagi menjadi dua langkah yaitu: uji validasi oleh ahli materi dan ahli media[19], uji 
kepraktisan media kepada peserta didik. Uji kepraktisan ada dua yaitu: uji skala kecil dan uji skala besar. 

Tahap Evaluation (evaluasi) merupakan tahap evaluasi terhadap kepraktisan media terhadap peserta 

didik. 
 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian Model ADDIE [20] 

  

Terdapat tiga sekolah sebagai tempat penelitian dan pengambilan data, yaitu SMA Martia Bhakti 
Bekasi, SMA Islam Soedirman Bekasi, dan SMAN 17 Bekasi. Pengambilan data untuk analisis 

kebutuhan siswa dan Uji Skala Kecil diambil di sekolah SMA Martia Bhakti, sedangkan untuk 

pengambilan data uji skala besar di ambil pada ke tiga sekolah. Total responden untuk Uji Skala Kecil 
29 siswa, sedangkan Uji Skala Besar 139 siswa (termasuk responden pada Uji Skala Kecil). 

Pengumpulan data untuk survei ini menggunakan Google Forms sebagai media untuk menanggapi 

survei dan pengumpulan data. Link Google Forms akan dibagikan kepada setiap siswa melalui  salah 
satu siswa yang menyebarkannya di grup whatsapp. Google Form ini memudahkan responden untuk  

mengisi survei yang disediakan oleh peneliti. 

Proses pengumpulan data diawali dengan observasi terhadap lokasi (sekolah) yang digunakan 

sebagai tempat pengumpulan data dan wawancara  siswa  sebagai persiapan pengumpulan data. 
Terakhir,  siswa diberikan angket yang diisi sesuai dengan pengalamannya dalam media pembelajaran 
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yang  dijelaskan oleh peneliti. Karena data yang diterima dan diproses adalah data original,  analisis data 

memperjelas nilai mana yang lebih tinggi dan mana yang lebih rendah. 
 

Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian 

Alternatif Jawaban Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

  

Tabel 1 di atas merupakan ukuran penilaian responden untuk setiap nilai yang diberikan responden 

dalam kaitannya dengan media pembelajaran yang dibuat. Nilai dimulai dari 5 dengan kalimat “sangat 

baik” dan 1 dengan kalimat “tidak baik”. Rating ini digunakan oleh responden untuk menilai media 
pembelajaran fisika berupa mini glosarium berbasis augmented reality berdasarkan pendapat mereka 

sendiri. 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Responden Peserta Didik 

No. Aspek Indikator Penilaian 

1 Penyajian Materi Konsep Materi 

2 Penulisan Kesesuaian Tulisan 

 

3 Kelayakan Tampilan 

Kesesuaian Tampilan Augmented 

Realita 

Kesesuaian Tampilan Buku Glosarium 

4 Pemanfaatan Media Pemanfaatan Fungsi Media 
Pembelajaran 

 

Kisi-kisi instrumen angket yang digunakan untuk mengambil data di tiga sekolah dijelaskan secara 

detail pada tabel 2 di atas. Terdapat empat Aspek penilaian dengan lima indikator penilaian. Pada Aspek 
kelayakan tampilan terdapat dua indikator penilaian, sedangkan Aspek penilaian yang lain hanya satu 

indikator penilaian saja. Aspek beserta indikatornya untuk menilai pada media pembelajaran, karena 

produk yang dirancang dan dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran sebagai referensi 
tambahan peserta didik.  

3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil yang didapat dari penelitian ini ialah proses analisis kebutuhan, perancangan dan pembuatan media 

pembelajaran, serta validitas pengembangan media dan penulisan glosarium materi Fisika modern. 
Berikut ini adalah ringkasan hasil data penelitian dan pengembangan mini glosarium Fisika modern 

sebagai referensi tambahan berbasis augmented reality. 

Studi pendahuluan dilakukan berdasarkan latar belakang permasalahan yang. Berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan di dapat hasil, yaitu: 

1)   Glosarium Fisika yang perlu di kembangkan, karena banyak peserta didik belum tahu 

glosarium itu seperti apa dan biasanya glosarium terdapat pada buku bagian belakang hanya 

sekedar deskripsi saja . 
2)  Peserta didik masih belum memahami glosarium Fisika, karena glosarium Fisika hanya sekedar 

deskripsi saja atau pengertian dari materi saja serta perlu visualisasinya agar peserta didik 

mudah memahaminya. 
3)   Peserta didik merasa terbantu dengan adanya media pembelajaran yang menunjang pada 

glosarium Fisika  
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 Berbeda dengan permasalahan penelitian yang dilaksanakan oleh Dian Nurdiana yang berjudul 
“PENGEMBANGAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA EDUKASI PENGETAHUAN 

BENCANA ALAM GUNUNG BERAPI ”. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan didapati hasil, yaitu 

:[11] 
1) Materi tentang bencana alam gunung berapi memerlukan penekanan segi visualisasi untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik, maka dibuat media pembelajaran menggunakan 

Augmented Reality. 
2) Peserta didik memerlukan media untuk menambah pemahaman Pelajaran Fisika terutama pada 

materi bencana alam gunung berapi. 

3) Penggunaan media Augmented Reality diharapkan memaksimalkan pemahaman siswa 

mengenai materi bencana alam gunung berapi. 
Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Radhita May Putri yang berjudul 

“PENGEMBANGAN BUKU PENGAYAAN PENGETAHUAN TENTANG PEMBANGKIT 

LISTRIK TENAGA NUKLIR DENGAN AUGMENTED REALITY UNTUK SISWA SMA”. 
Berdasarkan analisis kebutuhan didapati hasil, yaitu :[12]  

1) Materi tentang pembangkit listrik tenaga nuklir memerlukan visualisasinya agar peserta didik 

paham terkait materi pembangkit listrik tenaga nuklir . 
2) Media pembelajaran yang sudah digunakan pendidik dapat membantu pemahaman siswa terkait 

Pembangkit Listrik Tenaga Nuklir. 

3) Aplikasi dan buku pengayaan yang dikembangkan berupa aplikasi android. 

 
Desain perancangan media pembelajaran buku cetak mini glosarium Fisika modern berbasis 

augmented reality dapat dilihat di bawah ini pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Buku Mini Glosarium Fisika 

 

Desain pembuatan Objek 3D untuk mini glosarium berbasis augmented reality dapat di lihat di 
bawah ini pada Gambar 3 dan 4 
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Gambar 3. Tampilan pembuatan objek 3D  

 

 
Gambar 4. Tampilan Pembuatan aplikasi augmented reality 

 

Setelah perancangan dan pembuatan media sudah selesai, tahap berikutnya adalah tahap uji validasi 

oleh ahli media dan ahli materi. Para uji ahli media dan materi akan menilai media yang sudah dibuat 
secara menyeluruh dan detail. 

 

Tabel 3. Kriteria Persentase Skor 

No. Interval Skor (%) Kategori 

1 86-100 Sangat Baik 

2 75-85 Baik 

3 60-75 Cukup 

4 55-59 Kurang 

5 ≤ 54 Kurang Sekali 
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Kriteria penilaian pada validasi media dibagi menjadi 3 aspek, yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, 

desain komunikasi visual, dan aspek pemanfaatan media. Validasi ini dilakukan untuk melihat seberapa 

bagus media pembelajaran mini glosarium berbasis augmented reality ini. Aspek Rekayasa Perangkat 
Lunak mendapatkan nilai persentase sebesar 86,6% dengan kriteria sangat baik. Pada Aspek Desain 

Komunikasi Visual mendapatkan nilai persentase sebesar 96,7% dengan kriteria sangat baik. Sedangkan 

Aspek Pemanfaatan Media mendapatkan nilai persentase sebesar 100% dengan kriteria sangat baik. 
Dengan nilai rata-rata 94,4% dengan dikategorikan sangat baik. Penilaian ini dilakukan oleh ahli media 

Dosen Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA.  

 

Tabel 4. Hasil Konversi Skor Validasi Media  

No.  Aspek  Indikator Penilaian  NP Kriteria 

1 
Rekayasa 
Perangkat 
Lunak  

Pengguna Aplikasi  86,6% Sangat Baik 

2 
Desain 
Komunikasi 
Visual  

Kelayakan 
Tampilan Aplikasi 

96,7% Sangat Baik 

3 
Pemanfaatan 
Media  

Pemanfaatan 
Fungsi Media 
Referensi 

100% Sangat Baik 

Rata-rata 94,4% Sangat Baik 

 

 
Gambar 5. Diagram persentase Uji Ahli Media 

Gambar 5 menunjukkan diagram hasil penilaian uji ahli media mendapatkan nilai yang sangat baik, 

maka dari itu media yang dibuat dan dirancang sangat baik untuk media pembelajaran sebagai referensi 

tambahan peserta didik. 

Kriteria penilaian pada validasi materi di bagi menjadi 2 Aspek, yaitu Aspek Keakuratan Materi, dan 
Aspek Penyajian Materi. Pada Aspek Keakuratan Materi mendapatkan nilai persentase sebesar 85% 

dengan kriteria baik, sedangkan Aspek Penyajian Materi mendapatkan nilai persentase sebesar 85% 

dengan kriteria baik. Dengan nilai rata-rata sebesar 85% di kategorikan baik untuk uji ahlo materi. 
Penilaian ahli materi ini dilakukan oleh Dosen Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA. 

 

 
Tabel 5. Hasil Konversi Skor Validasi Materi 

No  Aspek  Indikator Penilaian  NP Kriteria 

75.0%
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Hasil Uji Validasi Media
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1 Keakuratan 
Materi 

Kesesuaian Materi 85,0% Baik 

2 
Penyajian 
Materi 

Kelengkapan Materi 85,4% Baik 

Rata-rata 85,0% Baik 
 

 
Gambar 6. Diagram Presentasi Uji Ahli Materi 

 
Gambar 6 menunjukkan diagram hasil persentase Uji Ahli Materi mendapatkan nilai yang baik, maka 

dari itu materi glosarium yang terdapat dalam buku disusun dan dirancang dengan baik.    

Setelah tahap-tahap penelitian ini sudah dilaksanakan melalui Validasi Ahli Media dan Ahli Materi, 

maka tahap selanjutnya yaitu pengambilan data kepada peserta didik terhadap produk media  
pembelajaran yang dibuat. 

 

 
Gambar 7.  Perbandingan Uji Skala Kecil dan Besar. 

 

Berdasarkan Gambar 7 di atas dapat diambil kesimpulan bahwa pada setiap aspek dan indikator 

mendapatkan peningkatan. Aspek Penyajian Materi dengan indikator konsep materi mendapatkan nilai 

77,2% pada Uji Skala Kecil, sedangkan pada Uji Skala Besar Mendapatkan nilai 90,9%. Pada Aspek 
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Tulisan dengan indikator kesesuaian Materi mendapatkan nilai 78,6% pada Uji Skala Kecil, sedangkan 

Uji Skala Besar Mendapatkan nilai 88,1%. Pada Aspek Kelayakan Tampilan dengan indikator 

Kesesuaian Tampilan Augmented Reality mendapatkan nilai 88,2%, sedangkan pada indikator 
kesesuaian Tampilan Buku Glosarium mendapatkan nilai 85% pada Uji Skala Besar dan Aspek 

Pemanfaatan Media dengan Indikator Pemanfaatan Fungsi Media Pembelajaran mendapatkan nilai 

89,2% pada Uji Skala Besar, sedangkan Uji Skala Kecil mendapatkan nilai 82,95. 

4. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat disimpulkan sebagai beriku: 

• Penelitian ini menghasilkan sebuah produk buku cetak mini glosarium Fisika modern dan aplikasi 

Augmented Reality. 

•   Media Pembelajaran yang dihasilkan layak dan bermanfaat untuk keberlangsungan pembelajaran 

peserta didik. 

• Berikut ini link untuk mengunduh aplikasi augmented reality dan Buku mini Glosarium Fisika 
modern  

Aplikasi: : 

https://drive.google.com/file/d/1kx87w1waBq5Q9fEMpcG75QDTCOjPCQkQ/view?usp=sharing 

Buku Mini Glosarium :  

https://drive.google.com/file/d/1X5lEdIF5Jgo6n4-cRuSGpymPifkFOMM4/view?usp=sharing 

Untuk penelitian selanjutnya, peneliti sarankan untuk mengembangkan kembali penelitian ini dengan 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih baik lagi. Media pembelajaran ini dapat dikembangkan 

lebih lanjut dengan materi yang berbeda dan kategori pengembangan media yang berbeda. Penelitian 
ini diharapkan dapat menjadi salah satu referensi untuk penelitian selanjutnya. 
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