BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi digital digunakan dalam proses pembelajaran dengan cara-
cara yang baru dan inovatif. Digital dalam pendidikan merupakan salah satu
keterampilan yang dibutuhkan di masa depan (Grand-Clement et al., 2017).
Setelah masuknya teknologi digital ke dalam dunia pendidikan, ruang kelas
pada saat pembelajaran berubah menjadi platform yang menjadikan peserta
didik berperan aktif, membangun keterampilan berkomunikasi, kerjasama dan
berpikir Kritis terlebih jika digunakan secara efektif (ICF Consulting Services
Ltd, 2015; Srivastava & Dey, 2018).

Kontribusi teknologi digital yang dapat digunakan dalam pendidikan,
salah satunya adalah aplikasi Augemented Reality (AR). AR adalah salah satu
teknologi yang sedang berkembang yang memilki kemampuan untuk
menggabungkan dunia virtual dan dunia nyata secara bersamaan (Arici et al.,
2019). Penggunaan aplikasi Augmented Reality pada dekade ini dapat
meningkatkan keefektifan dan daya tarik dalam proses pembelajaran (Kesim
& Ozarslan, 2012). Pada tahun 2016 Horizon mengeluarkan laporan pada
Edisi Pendidikan Tingkat Tinggi mengenai aplikasi Augmented Reality,
bahwa aplikasi AR adalah salah satu teknologi yang paling berkembang di
tahun 2016 ditambah dengan peningkatan kepemilikkan perangkat mobile
atau dalam hal ini smartphone sehingga muncul pembelajaran berbasis
mobile yang digabung dengan aplikasi Augmented Reality (Johnson et al.,
2016). Maka dalam beberapa tahun terakhir, muncul istilah Mobile
Augmented Reality, yang penggunaannya menggunakan perangkat seluler
(smartphone) sehingga penggunaanya dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun (Karagozlu & Ozdamli, 2017). Hal ini menjadikan aplikasi AR
memiliki keefektivitasan yang lebih baik jika digabungkan dengan perangkat
seluler (smartphone) seperti yang dilaporkan oleh Horizon sebelumnya
(Nincarean et al., 2013). Penggunaan smartphone sebagai perangkat untuk
menggunakan aplikasi AR. Menjadi pilihan yang bagus karena saat ini
peserta didik sudah banyak menggunakan smartphone sebagai perangkat
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yang mereka gunakan sehari-hari termasuk dalam proses pembelajaran.
Sesuai dengan hasil studi pendahuluan yang berupa angket online, yaitu dari
80 peserta didik yang berperan sebagai responden menyatakan bahwa
semuanya menggunakan smartphone. Kemudian, hanya 36,25% siswa yang
mengetahui aplikasi Augmented Reality. Hal ini bisa dimanfaatkan dengan
baik oleh guru untuk pertama kalinya mengenalkan kepada siswa aplikasi AR
sebagai aplikasi pembelajaran.

Terdapat beberapa hasil penelitian yang menyatakan manfaat yang
didapat dari aplikasi Augmented Reality dalam proses pembelajaran. Aplikasi
Augmented Reality dapat menyajikan suatu lingkungan belajar yang efektif
dan efisien, dapat menjadi sebuah media pembelajaran yang menyenangkan
dan menjadikan peserta didik berperan aktif dalam pembelajaran (lordache Dr
et al., 2012; Wojciechowski & Cellary, 2013; Yoon et al., 2017). Selain itu,
dapat menciptakan pembelajaran yang memfasilitasi pengembangan
keterampilan berpikir kritis, memecahkan masalah, dan berkomunikasi (Chen
& Wang, 2015), membantu mengembangkan kemampuan kognitif peserta
didik (Yoon et al.,, 2017), meningkatkan motivasi belajar peserta didik
(Sumadio & Rambli, 2010; Wojciechowski & Cellary, 2013), mempengaruhi
sikap peserta didik dalam hal positif (Sumadio & Rambli, 2010), dan
menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang menggunakan aplikasi
Augmented Reality menjadikan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik dan kegiatan pembelajaran kooperatif lebih efektif (Karagozlu &
Ozdamli, 2017).

Penggunaan Augmented Reality sebagai salah satu aplikasi digital
yang saat ini telah banyak digunakan oleh beberapa peneliti terutama dalam
dunia pendidikan seperti pada mata pelajaran matematika dan sains. Palmer
dalam (Arici et al., 2019) menyatakan bahwa mata pelajaran sains adalah
salah satu mata pelajaran yang sering dikeluhkan peserta didik sebagai salah
satu mata pelajaran yang sulit karena konsepnya yang abstrak. Pembelajaran
sains saat ini tidak lepas dari keunggulan teknologi untuk memvisualisasikan
sebuah fenomena yang sulit untuk diamati secara langsung, konsep dari
beberapa materi terlalu abstrak, beberapa materi memerlukan eksperimen
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yang cukup berbahaya jika dilakukan secara langsung, dan subjek materi
tertentu memerlukan periode waktu yang lama untuk melakukan kegiatan
observasi. Maka dari itu adanya aplikasi AR dapat memudahkan peserta didik
untuk memahami konsep atau fenomena yang abstrak dan menurut Rehmat &
Bailey dalam (Arici et al., 2019) aplikasi AR dapat meningkatkan minat
peserta didik dalam bidang sains karena dapat menyediakan pengetahuan
dalam bidang sains secara konkret. Augmented Reality juga dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran, aktivitas peserta didik dan mengajak
peserta didik untuk belajar secara individu selain itu AR memiliki potensi
pedagogis yang besar dan mendapat perhatian dari para peneliti (Arici et al.,
2019; Nincarean et al., 2013).

Astronomi merupakan salah satu mata pelajaran sains yang telah
dikenalkan pada peserta didik mulai dari tingkat Sekolah Dasar (SD) yang
mengenalkan karakteristik planet-planet yang ada di sistem tata surya, rotasi,
revolusi dan peristiwa gerhana di kelas 6 (KD 3.7 & 3.8), Sekolah Menengah
Pertama (SMP) yang dimulai dengan menganalisis sistem tata surya, rotasi &
revolusi bumi-bulan di kelas 7 (KD 3.11) dan dilanjutkan pada tingkat
Sekolah Menengah Atas (SMA) yang dipelajari dalam bab Gravitasi di kelas
10, yang di dalamnya membahas mengenai gerak planet menurut Hukum
Gravitasi Newton dan Hukum Kepler (KD 3.8), hal ini sesuai dengan
kurikulum yang diterapkan di Indonesia. Seperti pada fenomena astronomi
lainnya, fenomena dalam materi tata surya, Hukum Gravitasi Newton dan
Hukum Kepler, semuanya merupakan fenomena yang abstrak dan sulit untuk
dilihat secara langsung dikarenakan jarak yang sangat jauh untuk mengamati
atau mengobservasinya. Konsep dasar Astronomi tidak mudah untuk
diajarkan, karena objek yang dipelajarinya jauh dari keseharian siswa namun
berdampak pada kehidupan. Penggunaan Augmented Reality dapat
melengkapi penggunaan bahan didaktik tradisional dalam pengajaran konsep
astronomi, karena peserta didik dapat berinteraksi dan memvisualisasikan
planet-planet dan propertinya secara lebih efektif dan signifikan (Augmented
Reality and Virtual Reality Web Environment to Visualizing the Planets of
The Solar System, 2019). Penelitian yang dilakukan Shelton (Lee, 2012) yang
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membahas mengenai media pembelajaran AR dalam bidang astronomi,
menggambarkan hal berikut: manipulasi virtual dari matahari dan bumi
adalah suatu virtual yang terdapat pada platform yang dapat digenggam oleh
tangan dan peserta didik dapat mengubah orientasi koordinatnya sesuai
dengan perspektif peserta didik. Peserta didik dapat mengontrol sudut
pandang untuk melihat dan memahami bagaimana kerja elemen yang terlihat
(matahari dan bumi) yang sebelumnya tidak bisa dilihat secara langsung (Lee,
2012). Penelitian lainnya menyatakan penggunaan aplikasi AR untuk
kegiatan eksperimen dengan materi fase bulan dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dan konsentrasi ketika proses pembelajaran berlangsung
(Yen et al.,, 2013), pada kegiatan pembelajaran mengenai Solar System
menggunakan AR ternyata dapat membantu peserta didik dalam
pembelajaran dan peserta didik dapat lebih aktif (Sin & Badioze Zaman,
2009), lalu pada materi rotasi bumi didapat hasil bahwa penggunaan AR
berdampak pada peningkatan hasil belajar yang signifikan (Chen & Wang,
2015), dan penelitian lainnya yang menggunakan AR pada bidang astronomi
mendapatkan hasil bahwa dengan menggunakan AR peserta didik lebih aktif,
dapat mempresentasikan secara nyata dari suatu fenomena, mengkonstruk
komprehensi santifik pada suatu fenomena dan meningkatkan kemampuan
kognitif (Fleck & Simon, 2013).

Manfaat yang telah ditemukan oleh beberapa peneliti sebelumnya
mengenai penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam materi Astronomi,
menjadi salah satu alasan dalam melakukan penelitian ini dengan
memanfaatkan aplikasi Augmented Reality untuk salah satu materi Astronomi
yaitu Hukum Kepler. Hukum Kepler adalah salah satu materi fisika yang sulit
untuk diamati secara langsung ataupun dikontekstualkan sama halnya dengan
materi astronomi lainnya. Sementara itu dalam kompetensi dasar pada
kurikulum 2013, peserta didik dituntut untuk menganalisis gerak planet
melalui Hukum Kepler (Agustin et al., 2018). Namun, pada kenyataannya
materi mengenai Hukum Kepler di sekolah hanya mempelajari secara teori
tidak ada kegiatan pembelajaran lainnya yang membuat siswa dapat
menganalisis lebih dalam mengenai Hukum Kepler, salah satu contohnya
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melalui kegiatan eksperimen. Namun dalam pembelajaran termasuk dalam
buku-buku sumber termasuk Buku Sekolah Elektronik (BSE) yang tersedia
hanya menjelaskan secara singkat mengenai Hukum Kepler, tidak ada
kegiatan pembelajaran lainnya untuk membantu peserta didik memahami dan
melakukan analisis mengenai gerak planet. Menyampaikan materi Hukum
Kepler dengan pembelajaran tardisional kurang berhasil untuk membantu
siswa memahami dan menganalisis gerak planet, hasil penelitian
menunjukkan bahwa adanya miskonsepsi untuk materi Hukum Kepler
terutama mengenai bentuk orbit, kecepatan, periode dan jarak antara palnet
dengan matahari (Sarioglan & Kiiciikdzer, 2014; Yu et al., 2010). Hal ini juga
ditemukan oleh peneliti dari hasil studi pendahuluan, bahwa 81,25% siswa
menyatakan bahwa materi Hukum Kepler adalah materi yang sulit. Sebagian
besar peserta didik menyatakan bahwa konsep pada materi Hukum Kepler
cukup sulit dipahami terutama membedakan tiga Hukum Kepler ditambah
rumus dan angkanya juga sulit untuk digunakan. Kemudian, peneliti juga
menemukan satu miskonsepsi yaitu peserta didik beranggapan bahwa
Matahari yang mengelilingi Bumi bukan sebaliknya.

Hukum Kepler merupakan salah satu materi abstrak dalam fisika yang
membahas tentang benda langit. Penjelasan secara verbal atau hanya sekadar
teori saja tidak akan cukup untuk menggabambarkan materi yang abstrak
(AFFIDA, 2017). Selama ini belum ada pengajaran melalui kegiatan
eksperimen yang tepat untuk materi Hukum Kepler dan materi mengenai
Hukum Kepler menjadi materi yang sulit karena fenomenanya tidak dapat
divisualisasikan menggunakan benda-benda fisik (Ogawara, 2018). Sehingga
diperlukan juga media yang dapat mendukung pembelajaran sehingga peserta
didik dapat memahami secara jelas mengenai pergerakan planet. Sarikaya
(AFFIDA, 2017) mengatakan jika fenomena abstrak diajarkan menggunakan
grafik, simbol, gambar baik 2D maupun 3D, peserta didik akan mempunyai
kesempatan untuk mengamati dan mengingat fenomena abstrak tersebut
menjadi fenomena yang lebih nyata. Dalam menyampaikan materi yang
abstrak, memerlukan suatu media pembelajaran yang dapat memperjelas
materi abstrak yang dipelajari (AFFIDA, 2017). Hal ini juga didapat oleh
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peneliti dari hasil studi pendahuluan, peserta didik memberi pendapat untuk
pembelajaran mengenai Hukum Kepler dapat disajikan secara visual baik
dalam bentuk audio-visual (misalnya video) maupun 3D melalui media
pembelajaran dan kegiatan eksperimen yang diakhiri dengan memberikan
latihan soal. Namun, kebanyakan media pembelajaran berbasis digital baik
2D mapun 3D yang ada di platform digital seperti google play adalah media
pembelajaran untuk materi sistem tata surya dan sangat jarang untuk materi
Hukum Kepler.

Kontribusi aplikasi Augmented Reality dalam bidang pendidikan dapat
dimanfaatkan untuk membangun sebuah media pembelajaran untuk materi
Hukum Kepler yang sedemikian rupa dapat difungsikan sebagai alat untuk
mengambil data dalam kegiatan eksperimen (Augmented Reality and Virtual
Reality Web Environment to Visualizing the Planets of The Solar System,
2019). Pada kegiatan eskperimen digital fisika, peserta didik menghubungkan
ilmu secara teori dan penggunaan aplikasi dalam praktik (Lindner et al.,
2019). Seperti kegiatan eksperimen fisika pada umumnya, eksperimen digital
fisika juga membutuhkan panduan eksperimen. Simbarashe, dkk. (Darmaji et
al., 2019) menyatakan bahwa kegiatan eksperimen atau praktikum akan
berjalan dengan baik dan lancar jika dilengkapi dengan buku panduan
eksperimen. Begitupun dari hasil studi pendahuluan didapat panduan
eksperimen sangat membantu peserta didik menyelesaikan kegiatan
eksperimen. Namun, akan menjadi hal yang baru bagi peserta didik jika
panduan eksperimen yang akan dibuat dalam penelitian ini berbasis
Augmented Reality mengingat kebanyakan siswa juga belum mengenalnya,
maka panduan eksperimen digital berbasis Augmented Reality ini akan
menjadi barang yang menarik bagi peserta didik. Selain itu, dari beberapa
jawaban juga ada yang menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai kegiatan
eksperimen dibandingkan dengan hanya diberikan teori dan angka secara
terus-menerus. Eksperimen digital fisika dapat melatih kemampuan peserta
didik untuk mentransfer pengetahuan dan kemampuan menyelesaikan

masalah secara mandiri, selain itu eksperimen digital fisika dirancang untuk
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meningkatkan kompetensi dalam literasi, alur kerja ilmiah, orientasi spasial,
serta pengambilan keputusan dan tanggung jawab (Lindner et al., 2019).

Hasil penelitian mengenai penerapan Augmented Reality dalam
kegiatan eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Augmented
Reality dalam kegiatan eksperimen dapat mendukung pemahaman peserta
didik tentang konsep secara nyata dan dapat diobservasi, serta membantu
peserta didik dalam mengembangkan keterampilan eksperimen melalui
pengalaman secara praktik (Cai et al., 2013) dan peserta didik merasa lebih
nyaman dan mudah ketika menggunakan teknologi Augmented Reality,
kemampuan laboratorium menjadi lebih baik dengan adanya bantuan dari
teknologi Augmented Reality yang mencakup beberapa komponen seperti
video, animasi, dan gambar serta teknologi Augmented Reality juga dapat
membantu peserta didik membangun sikap yang positif pada saat bekerja di
laboratorium (Akcayir et al., 2016).

Meskipun teknologi Augmented Reality melibatkan peralatan
elektronik canggih seperti yang diungkapkan Bronack (Wu et al., 2013)
namun fokusnya bukan pada teknologinya melainkan bagaimana teknologi
mendukung dan memberikan pembelajaran yang bermakna. Merujuk dari
permasalahan yang telah diungkapkan, maka perlu adanya aplikasi
Augmented Reality untuk memudahkan peserta didik melakukan analisis pada
gerak planet melalui Hukum Kepler yang dibangun sebagai media dan alat
untuk kegiatan eksperimen dalam bentuk inkuiri agar peserta didik memiliki
kesempatan untuk mengamati, merumuskan hipotesis, mengumpulkan dan
menganalisis data, mengembangkan prinsip-prinsip ilmiah, mensintesis
hukum, serta membuat dan menguji hipotesis untuk menghasilkan penjelasan
mengenai (Hasanah et al., 2017) gerak planet berdasarkan Hukum Kepler.
Kegiatan eksperimen ini dimuat dalam buku panduan eksperimen berbasis
Augmented Reality. Sehingga, judul pada penelitian ini yaitu “Rancang
Bangun Panduan Eksperimen Digital Berbasis Augmented Reality pada
Materi Hukum Kepler” dengan menerapkan metode penelitian Research &

Development (R&D) dengan model 4D.
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1.2 Rumusan Masalah
Permasalahan dalam penelitian ini berfokus pada ‘“Bagaimana penyusunan
panduan eksperimen digital berbasis Augmented Reality pada materi Hukum
Kepler?”

1.3 Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan pada latar belakang maka

pertanyaan penelitian untuk membantu menjawab rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana hasil respon akademik ahli mengenai panduan eksperimen
digital berbasis Augmented Reality pada materi Hukum Kepler?

2. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap panduan eksperimen digital
berbasis Augmented Reality pada materi Hukum Kepler?

3. Bagaimana tingkat keterbacaan panduan eksperimen digital berbasis

Augmented Reality pada materi Hukum Kepler?

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menyusun panduan
eksperimen digital berbasis Augmented Reality pada materi Hukum Kepler
yang dirancang dan dibangun oleh peneliti. Penelitian ini disesuaikan dengan
masalah praktis yang ada di sekolah, sehingga hasil akhir dari produk yang
dirancang dan dibangun pada penelitian ini dapat dikembangkan dan
diterapkan pada proses pembelajaran.

1.5 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan akan memiliki manfaat sebagai berikut:
1. Dari segi praktis, penelitian ini menghasilkan produk berupa Panduan
Eksperimen Digital Berbasis Augmented Reality pada Materi Hukum
Kepler yang dapat digunakan untuk memudahkan peserta didik dalam

proses pembelajaran khusunya pada kegiatan eksperimen.
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2. Dari segi isu, penelitian ini memberikan infromasi terkait penerapan
teknologi digital dalam bidang pendidikan yang mengacu pada tantangan

abad 21 yang berhubungan dengan teknologi dan informasi.

1.6 Definisi Operasional

Augmented Reality (AR) adalah aplikasi yang dapat menghadirkan
objek yang divisualisasikan dalam bentuk 3D secara nyata. Artinya, aplikasi
AR dapat menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata dalam waktu yang
bersamaan. Dilengkapi marker atau gambar yang dapat dipindai oleh aplikasi
Augmented Reality sehingga menghasilkan objek yang divisualisasikan dalam
bentuk 3D. Objek 3D yang hadir tidak hanya muncul begitu saja tapi juga
dapat bergerak dan objek dapat diubah sesuai dengan input user. Panduan
eksperimen fisika berbasis Augmented Reality (AR) adalah panduan
eksperimen yang tersusun dari indikator pencapaian peserta didik, tata cara
penggunaan buku panduan beserta aplikasi AR, materi yang digunakan untuk
eksperimen, LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yang disesuaikan dengan
keterampilan inkuiri dan dilengkapi dengan deskripsi masing-masing planet
tata surya. Pada panduan eskperimen, di dalamnya juga terdapat marker untuk
dipindai oleh aplikasi Augmented Reality agar pengguna dapat mengambil

data eksperimen.
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