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PENGEMBANGAN MEDIA AR DAN BOT API
DALAM TELEGRAM
PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR

Oleh
DIMAS AKBAR SUKMANA M

ABSTRAK

Berdasarkan hasil belajar siswa dalam bahasan geometri pada sub
materi bangun ruang memiliki rata-rata yang cukup rendah, serta kondisi
pandemi yang menerapkan pembelajaran secara daring membuat siswa
semakin kesulitan dalam memahami serta mendeskripsikan konsep awal
bangun ruang. Sehingga dalam mengatasi masalah tersebut, peneliti
mengembangkan media AR dan Bot APl dalam Telegram sebagai
penunjang pembelajaran yang membantu dalam memberikan penjelasan
dan memvisualisasikan bangun ruang dalam bentuk model 3D. Tujuan
penelitian ini untuk mendeskripsikan proses pengembangan, kevalidan
dan kepraktisan media tersebut.

Proses pengembangan media menggunakan metode Research and
Development yang dibatasi 5 tahapan awal, yaitu potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain serta revisi desain.
Teknik pengumpulan data menggunakan field note dan validasi ahli
dengan instrumen yang digunakan ialah lembar catatan lapangan dan
lembar validasi ahli. Teknik analisis data dilakukan pada analisis catatan
lapangan, analisis kevalidan serta analisis kepraktisan.

Hasil analisis data menunjukkan proses pengembangan pada tahap
potensi dan masalah dilakukan observasi masalah matematika, pada tahap
pengumpulan data dilakukan analisis kebutuhan materi bangun ruang sisi
datar, publikasi AR serta pembuatan Bot API, pada tahap desain produk
dilakukan realisasi media AR dan Bot API, pada tahap validasi desain
dilakukan validasi media dan pada tahap revisi desain dilakukan
perbaikan media berdasarkan masukan dari validator. Media AR dan Bot
APl dinyatakan valid oleh ketiga validator, dengan nilai rata-rata
kevalidan 4.17 dan telah dinyatakan praktis dalam kategori kepraktisan
dapat digunakan dengan sedikit atau tanpa revisi.

Kata Kunci: Bangun Ruang Sisi Datar, Augmented Reality, Bot API.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi saat ini memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap kualitas hidup manusia. Hal ini juga
memicu perkembangan di bidang pendidikan salah satunya
terjadi dalam kegiatan pembelajaran. Untuk memenuhi
kebutuhan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran mulai
digunakannya media pembelajaran berbasis smartphone.
Menurut Attewel, yang dikutip oleh Fatimah dan Mufthi,
smartphone memiliki dampak positif pada siswa dalam
pembelajaran, yaitu dapat menarik motivasi dan minat
belajar siswa untuk lebih memahami terkait materi yang akan
disampaikan di kelas.® Sebuah riset oleh lembaga digital
marketing menyatakan pada 2018 pengguna aktif
smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta orang. Angka
yang cukup besar membuat Indonesia menjadi salah satu
negara pengguna smartphone terbesar keempat di dunia
setelah Cina, India, dan Amerika.? Pada tahun 2020 hampir
70% dari populasi penduduk Indonesia telah sadar akan
pentingnya menggunakan smartphone dalam menunjang
aktivitas keseharian dan hal ini diprediksi akan terus
meningkat setiap tahunnya.® Di sisi lain setiap pengembang
smartphone berlomba-lomba memberikan fitur berkualitas
dan yang pasti sesuai kebutuhan pasar saat ini. Berdasarkan

L Siti Fatimah - Yusuf Mufthi, “Pengembangan Media Pembelajaran
IPA-Fisika Smartphone berbasis Android Sebagai Penguat Karakter
Sains Siswa”, J. Kaunia. X:1, (April, 2014), 60
2 Indah Rahmayani. “Indonesia Raksasa Teknologi Digital Asia”.
https://kominfo.go.id/content/detail/6095/indonesia-raksasa-
teknologi-digital-asia/0/sorotan_media (diakses, 5 Maret 2022)
% Yosepha Pusparisa. “Pengguna Smartphone Mencapai 89%
Populasi pada 2025”.
https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2020/09/15/pengguna-
smartphone-diperkirakan-mencapai-89-populasi-pada-2025 (diakses,
5 Maret 2022)
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uraian diatas ternyata teknologi tidak dapat dilepaskan dari
kehidupan manusia, apalagi pada saat ini dunia sedang dalam
kondisi kritis mengatasi pandemi Covid-19.

Covid-19 sebuah pandemi yang memiliki pengaruh
terbesar pada perubahan pola hidup manusia termasuk
kelangsungan dunia pendidikan. Setiap pelajar secara tidak
langsung dipaksa beradaptasi agar dapat menyesuaikan hak
dan kewajiban dengan kondisi new normal. Suatu kebiasaan
atau prilaku dalam beraktifitas yang mewajibkan kita hidup
berdampingan dengan protokol kesehatan yang sudah
ditetapkan oleh pemerintah. Salah satu dampak pandemi
adalah pembelajaran secara daring (dalam jaringan) yang
artinya tatap muka antara siswa dan guru akan diminimalisir
sehingga membuat komunikasi secara langsung menjadi
terbatas dan beralih secara tidak langsung menggunakan
teknologi media komunikasi. Disinilah peran media
komunikasi atau media sosial pada smartphone menjadi
sangat penting. Teknologi komunikasi yang terdapat pada
smartphone dikalangan pelajar sudah seperti kebutuhan
primer yang wajib dimiliki. Sebagaian pelajar merasa
penting untuk memiliki smartphone meskipun kadang
penggunaannya belum maksimal dan sebatas bermain media
sosial saja.

Media Sosial pada smartphone adalah aplikasi
wajib. Dengan kecepatan penyampaian .informasi tulisan,
suara ataupun. gambar dalam satuan detik serta dapat
mencapai wilayah yang tidak terbatas jaraknya. Penggunaan
media sosial di Indonesia pada tahun 2019 mencapai hampir
150 juta dari keseluruhan penduduk Indonesia dengan rata-
rata waktu penggunaan media sosial sekitar 3 jam 26 menit.*
Hal ini sangat mendukung hampir semua aktivitas termasuk
salah satunya pembelajaran secara daring. Pembelajaran

4 Eka Mishbahatul. “Intensitas Kecanduan Smartphone di Kalangan
Remaja”  http://news.unair.ac.id/2020/07/12/intensitas-kecanduan-
smartphone-di-kalangan-remaja (diakses, 5 Maret 2022)



melalui smartphone yang memanfaatkan media sosial
sebagai perantara komunikasi memiliki potensi dalam dunia
pendidikan. Saat ini siswa diharapkan dapat belajar mandiri
dirumah yang artinya meningkatkan penggunaan media
sosial di kalangan siswa dalam penyampaian materi
pembelajaran oleh guru. Misalnya saja aktivitas keseharian
seorang siswa yang sebelumnya mewajibkan bertatap muka
di kelas, sekarang berganti memanfaatkan fasilitas video call
pada smartphone. Tetapi sangat disayangkan jika
smartphone tidak digunakan secara maksimal dalam
menunjang pembelajaran. Beberapa dari mereka lebih
mengutamakan smartphone untuk bermain game ataupun
menonton video yang tidak terkait dengan pembelajaran.
Padahal banyak hal yang mendukung proses pemahaman
siswa dalam pembelajaran melalui smartphone. Beberapa
efek samping dari belajar mandiri di rumah mulai
bermunculan, seperti kesulitan dalam mengerjakan soal
terkait bangun ruang sisi datar. Mengapa demikian, ditinjau
berdasarkan hasil Ujian Nasional (UN) pada jenjang SMP
tahun 2017 sampai 2019 dapat dilihat persentase siswa yang
menjawab soal dengan benar pada materi geometri sekitar
48,57% tahun 2017, 41,40% tahun 2018 dan 42,27% tahun
2019. Rata — rata persentase penguasaan materi geometri
tersebut lebih rendah dibandingkan materi lainnya yaitu
bilngan; aljabar, statistika dan peluang.® Dimana materi ini
membutuhkan kemampuan memvisualisasikan yang akan
mempengaruhi-  pemahaman  awal  siswa = dalam
mendeskripsikan bangun ruang tersebut. Berdasarkan
penelitian oleh Hidayat, menunjukkan adanya kesulitan saat
siswa sedang memahami konsep awal pada bangun ruang.
Beberapa siswa masih ada yang kurang memahami konsep
dasar mengenai bangun ruang sisi datar yang telah diajarkan

5

https://hasilun.puspendik.kemdikbud.go.id/#2019!smp!daya serap!9

9&99&999!T&O3&T&T&1&!1!& (diakses, 10 Maret 2022).




sebelumnya.® Beberapa faktor ini merubah pandangan
terhadap materi geometri yang harusnya secara logis
mempunyai peluang lebih besar untuk mudah dipahami
karena pada dasarnya ide-ide geometri pada kehidupan
sehari hari sudah dikenal siswa sebelum mereka mulai
beraktifitas dalam sekolah.” Sebelum mereka masuk sekolah
objek-objek nyata yang berbentuk geometri seperti bola,
drum, kardus dan papan tulis sudah diperkenalkan sejak
dini.2 Bahkan sebelum pandemi masih ada metode
pembelajaran yang berpusat hanya mendengar guru
berbicara sehingga bentuk visual serta bagian-bagian dari
geometri bangun ruang masih belum tersampaikan dengan
baik.® Hal ini akan semakin sulit jika sekedar penyampaian
materi saja secara daring pada bahasan terkait geometri.
Geometri adalah salah satu materi dalam
matematika yang memiliki kedudukan penting. Beberapa
alasan yang dikemukakan oleh Walle bahwa pentingnya
dalam belajar memahami geometri, yaitu (a) geometri
memiliki kaitan erat dalam kehidupan manusia sehari-hari,
(b) geometri dapat melatih seseorang untuk mengembangkan
kemampuan dalam penyelesaian atau pemecahan masalah,
(c) ilmu geometri berperan penting sebagai dasar
pemahaman dalam melanjutkan studi matematika lainnya,

® Djatmiko Hidayat, dkk, “Analisis Kesulitan dalam' Penyelesaian
Permasalahan Ruang Dimensi Dua”, Jurnal Pendidikan Matematika,
1:1 (Kudus, 2018), 14.

T Abdussakir, “Pembelajaran Geometri Sesuai Teori Van Hiele”
Madrasah, I11:1, (Juli, 2009), 1

8 Tyad Mulyadi, Dedi Muhtadi, “Proses Berpikir Siswa dalam
Menyelesaikan Masalah Geometri Berdasarkan Teori Van Hiele
ditinjau dari Gender”, Jurnal Penelitian Pendidikan dan Pengajaran
Matematika, 4:1, (Maret, 2019), 2

9 Arifin, dkk, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa Pada Materi Bangun
Ruang Sisi Lengkung di SMP ", Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran
Khatulistiwa, 6:4, (Pontianak, 2017), 12.



(d) memiliki banyak penerapan geometri dalam keseharian
dan (e) dalam mempelajari geometri harusnya akan sangat
menyenangkan.’® Terkait poin b yang dikemukakan Walle
tersebut ada beberapa peneliti yang sependapat salah satunya
adalah Budiarto yang menyatakan mengenai kemampuan
berpikir logis dapat berkembang melalui pembelajaran
geometri serta akan membantu dalam menginterpretasikan
beberapa argumen matematik dan akan menunjang
pengetahuan terhadap materi lain.!* Bangun ruang sisi datar
yang merupakan salah satu bagian dari geometri merupakan
materi fundamental dalam matematika, karena merupakan
bentuk abstrak dari dunia nyata. Sehingga pengenalan materi
ini harus dimulai dari benda benda nyata atau konkrit yang
dapat memvisualisasikan bentuk abstrak yang dimaksud.
Dengan demikian siswa dapat mengetahui serta melihat
komponen bagian dari bangun ruang.*? Pada tingkat Sekolah
Menengah Pertama, sangat dianjurkan kepada guru untuk
meggunakan teknologi dan alat alat saintifik sehingga
mampu meningkatkan kepekaan mendapatkan ide-ide dan
hubungan dalam matematika.*®> Dalam penyampaian meteri
seperti bangun ruang sangat dipengaruhi oleh media media
pendukung dan metode pembelajaran yang sedang

10, A. Van de Walle, Geometric Thinking and Geometri Concepts. In
Elementary and Middle School = Mathematics Theaching
Developmentally, 4th ed. (Boston: Allyn and Bacon. 2001), 309.

% MT Budiarto, “Pembelajaran Geometri dan Berpikir Geometri”
(Prosiding Seminar Nasional Matematika “Peran Matematika
Memasuki Milenium I11”, (Surabaya, 2000), 439.

12 Sabariyah, Skripsi: “Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Luas Bangun Ruang Melalui Penggunaan Media Bangun
Ruang Pada Siswa Kelas VI SD Negeri Kembangkuning 1 Windusari”
(‘Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2015),

13 Arif Rahman Hakim. Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Android Mengacu pada Tahapan Belajar Geometri Van Hiele pada
Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar”. Surabaya: UINSA, (2017). 3



digunakan. Sebab tidak semua siswa mampu dan dapat
beradaptasi dengan cepat terhadap kondisi pembelajaran saat
ini. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran pendukung
yang mampu menjawab kesulitan siswa. Menurut Sutjipto
dan Kustandi yang menyampaikan bahwa media
pembelajaran sebagai alat yang memiliki peran dalam
membantu kegiatan pembelajaran serta memiliki fungsi
untuk memperjelas makna pemahaman terkait materi yang
akan tersampaikan pada siswa, sehingga akan tercapainya
tujuan belajar dengan baik dan sempurna.'* Hal ini sejalan
dengan pendapat Munadi yang menjelaskan bahwa media
sebagai segala sesuatu pengantar yang berperan dalam
menyalurkan dan menyampaikan pesan dari sumber dengan
terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang baik dan
kondusif, dengan demikian penerima mampu melakukan
aktifitas belajar secara efisien dan efektif.’® Media
pembelajaran tersebut diharapkan mampu berinteraksi secara
mandiri dan menjawab berbagai keluhan siswa. Mengapa
demikian, karena tidak hanya kehidupan pelajar saja yang
terpengaruh oleh dampak pandemi saat ini. Guru juga akan
mengalami kesulitan dalam pengelolaan waktu. Misalkan
dalam satu kelas saja terdiri sekitar 30 siswa sedangkan tidak
cukup waktu bagi seorang guru untuk merespon satu per satu
siswanya yang mengalami kesulitan karena. pembagian
waktu untuk menyiapkan materi selanjutnya atau aktifitas
lainnya.

Media pembelajaran terbagi menjadi dua jenis
secara garis besar, yaitu media sebagai alat bantu atau
penunjang pembelajaran dan media sebagai alat
mengkomunikasikan perihal pembelajaran. Apa yang
membedakan adalah dari kelengkapan informasi yang

14 Cecep Kustandi - Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual
dan Digital (Jakarta:Ghalia Indonesia, 2011), 8

15 Yudhi Munadi, Media Pembelajaran (Sebuah Pendekatan Baru),
(Jakarta: Gang Persada (GP), 2008), 7.



terdapat pada media tersebut. Pemanfaatan sosial media pada
smartphone sebagai media komunikasi dengan dukungan
teknologi Bot API (Application Programming Interface)
yang diciptakan oleh beberapa developer salah satunya ialah
Telegram. Hal ini akan memberikan dukungan pada proses
penyampaian materi pembelajaran.  Aplikasi media
komunikasi online Telegram dirasa lebih baik dan sederhana
dibandingkan dengan E-Learning. Beberapa faktor yang
mempengaruhi yaitu mudah untuk diakses dengan mobile
tanpa harus login ke server seperti e-learning, sederhana
dalam pembuatannya serta mengubah materi yang akan
disampaikan agar dapat disesuaikan dengan gaya belajar
siswa sehingga membuat interaksi antara siswa dan guru
tidak dibatasi, guru bisa memantau siswanya dan
memberikan respon langsung berkaitan materi yang kurang
dipahami siswa. Bot API adalah user berbasis bahasa
pemrogaman, yang dapat dijalankan dengan aplikasi
Telegram. Bot API akan berjalan secara otomatis dengan
suatu program yang sudah dimodifikasi tanpa harus
dikendalikan lagi secara manual. Sehingga kapanpun
pembelajaran diinginkan bot tersebut akan selalu online
selama 24 jam, merespon pesan yang diterima. Sedangkan
media sebagai alat penunjang pembelajaran akan
memanfaatkan. teknologi - Augmented Reality ; (AR).
Ketidakmampuan siswa dalam.memvisualisasikan bangun
ruang akan mempengaruhi dalam pemecahan masalah yang
ada  sehingga menjadi kendala tercapainya tujuan
pembelajaran. Terhalang oleh pandemi membuat siswa tidak
dapat datang ke sekolah untuk melihat langsung media
bangun ruang.

Teknologi  Augmented Reality (AR) akan
memudahkan siswa dalam memvisualisasikan bangun ruang
secara online melalui smartphone. Sehingga meski dirumah
siswa tetap mendapatkan pengetahuan gambaran bentuk
nyata dari bangun ruang tersebut. Augmented Reality (AR)
ialah sebuah teknologi yang dapat menggabungkan dunia



nyata dan dunia maya melalui sebuah perangkat yang sudah
mendukung teknologi tersebut. Teknologi ini bersifat
interaktif dan dapat memvisualkan bentuk animasi tiga
dimensi.'® Teknologi Augmented Reality (AR) memberikan
pengalaman berbeda dengan memunculkan objek maya yang
terdapat di lingkungan buatan ke dalam dunia nyata.'’

Augmented Reality (AR) sebagai penunjang belajar
siswa melalui visualisasi materi bangun ruang sisi datar.
Dengan teknologi AR mampu memudahkan pemahaman
yang abstrak menjadi lebih konkret sehingga memudahkan
memahami informasi yang diberikan. AR memiliki tampilan
seperti animasi nyata akan sangat membantu
memperlihatkan visual lebih jelas kepada penggunanya.
Memberikan kesan yang lebih menyenangkan dalam
pembelajaran. Media pembelajaran dengan teknologi ini
tidak memerlukan ruang peyimpanan didunia nyata dan tidak
akan rusak untuk waktu yang lama. Sebagian besar
smartphone sudah mendukung teknologi ini sehingga akan
lebih mudah untuk pemanfaatannya. Perpaduan dua
teknologi tersebut jika saling dikaitkan akan sangat sinergis
mendukung siswa dalam pembelajaran mandiri disaat guru
sedang tidak dapat membantu atau menjawab permasalahan
siswa terkait materi. Sebagai mana yang dijelaskan oleh
Ningsih pada penelitiannya. diperoleh kesimpulan  bahwa
media pembelajaran 'yang memuat teknologi Augmented
Reality (AR) memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa.'® Beberapa penelitian lain juga memperkuat
argumen terkait pengaruh media Augmented Reality (AR)

16 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality”, Presence:
Teleoperators and Virtual Environments, 6:4 (Agustus, 1997). 356.

17 Gina Rahayu Meilani, “Membangun Aplikasi Augmented Reality
dengan Unity” (Surabaya: CV Garuda Mas Sejahtera, 2018), 7

18 Maulina Fitria Ningsih, Skripsi: “Pengaruh Media Pembelajaran
Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Konsep
Gelombang”, (Jakarta: UIN Syarif Hidayatullah, 2015)



seperti yang disampaikan oleh Pratama pada penelitiannya
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada motivasi
belajar siswa dengan diterapkannya media Augmented
Reality (AR) pada kegiatan pembelajaran kimia di kelas.*®
Melalui aplikasi pada smartphone, yaitu Bot API
dalam aplikasi Telegram yang termasuk kategori aplikasi
sosial media dan ditunjang dengan AR sebagai media
visualisasi. Media diharapkan akan memudahkan dalam
pembelajaran mandiri siswa untuk pemahaman materi dan
mendukung kemampuan visualisasi siswa saat pemecahan
masalah dengan memanfaatkan teknologi smartphone yang
dimiliki oleh rata rata siswa. Berdasarkan semua uraian
diatas, peneliti berinisiatif mengembang sebuah media
pembelajaran di sekolah menengah pertama pada materi
bangun ruang sisi datar yang mampu beroperasi secara 24
jam. Oleh sebab itu, peneliti berencana melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media AR dan Bot API
dalam Telegram pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di
atas, maka rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan media AR dan Bot
APl dalam Telegram pada materi bangun jruang sisi
datar?

2. Bagaimana kevalidan pengembangan media AR dan Bot
APl dalam Telegram pada materi bangun ruang sisi
datar?

3. Bagaimana kepraktisan pengembangan media AR dan
Bot API dalam Telegram pada materi bangun ruang sisi
datar?

19 Gilang Yuda Pratama, Skripsi: “Analisis Penggunaan Media
Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Terhadap Motivasi
Siswa Pada Konsep Bentuk Molekul:, (Jakarta: UIN Syarif
Hidayatullah, 2018)
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Tujuan Penelitian dan Pengembangan

1.

Adapun tujuan dari pengembangan media ini yaitu:
Mendeskripsikan proses pengembangan media AR dan
Bot API dalam Telegram pada materi bangun ruang sisi
datar.

Mendeskripsikan kevalidan pengembangan media AR
dan Bot API dalam Telegram pada materi bangun ruang
sisi datar.
Mendeskripsikan kepraktisan pengembangan media AR
dan Bot API dalam Telegram pada materi bangun ruang
sisi datar.

Spesifikasi Media

Spesifikasi media yang diharapkan dalam penelitian

pengembangan ini adalah media pembelajaran yang berupa :

1.

Media yang menggunakan Bot API dalam Telegram
yang memuat penjelasan terkait materi bangun ruang sisi
datar untuk siswa kelas V1II.

Media AR sebagai aplikasi pendukung untuk
memvisualisasikan bangun ruang sisi datar ke dalam
bentuk model tiga dimensi.

Media dapat diakses melalui aplikasi telegram pada
smartphone dengan sistem operasi android.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan
manfaat :
Bagi Siswa
Dapat memberikan sarana pembelajaran  untuk
meningkatkan pemahaman matematika pada materi
bangun ruang serta memberikan motivasi kepada siswa
dalam belajar dengan smartphone sangat bermanfaat
Bagi Guru
Memberikan alternatif pelaksanaan proses pembelajaran
karena pembuatan media yang tidak begitu sulit
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sehingga dapat dimanfaatkan oleh guru serta media yang
digunakan dapat berjalan sendiri dan tidak
membutuhkan banyak ruang penyimpanan serta mampu
menyesuaikan isi materi sesuai pembelajaran yang ingin
dilakukan
3. Bagi Peneliti lain

Sebagai referensi atau literasi pengembangan media
matematika menggunakan AR dan Bot APl dalam
Telegram, serta mampu menjadi saran yang mendukung
agar pemahaman matematika siswa dapat lebih
meningkat.

F. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Pengembangan media ini terbatas hanya untuk materi
bangun ruang sisi datar tingkat Sekolah Menengah
Pertama (SMP) kelas VIII yaitu mendefinisikan, unsur
dan sifat sifat bangun ruang sisi datar (kubus, balok).

2. Pengembangan pada media ini menggunakan 5 tahapan
dari 10 tahapan metode Research and Development
(R&D), yakni potensi dan masalah, Pengumpulan data,
desain produk, validasi desain dan revisi desain.

3. Uji kepraktisan media terbatas pada kepraktisan teori,
dikarenakan peneliti membatasi tahapan pengembangan
media hanya sampai tahap ke 5 yaitu revisi desain, serta
adanya kondisi = pandemi Covid-19 yang tidak
memungkinkan peneliti untuk melakukan pengambilan
data di sekolah.
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G. Definisi Operational

Untuk menghindari perbedaan penafsiran dalam

penelitian ini, maka peneliti memberikan definisi dari istilah
yang dipakai dalam penelitian ini sebagai berikut :

1.

Pengembangan media merupakan serangkaian proses atau
kegiatan yang dilakukan peneliti untuk menghasilkan AR
dan Bot APl dalam telegram yang dapat dimanfaatkan
sebagai pendukung aktifitas pembelajaran sehingga dapat
menarik minat dan memotivasi siswa untuk belajar.

Media Bot APl adalah media yang terdapat dalam aplikasi
Telegram berbentuk pesan yang merespon otomatis terdiri
dari tulisan, gambar serta animasi video, dapat beroperasi
24 jam memberikan tanggapan otomatis dari menu yang
dipilih  oleh  pengguna, sebagai sarana untuk
menyampaikan informasi dan memberikan pemahaman
dari sumber belajar secara terencana kepada penerima.
Media AR adalah media yang dapat menampilkan atau
memvisualisasikan objek animasi secara tiga dimensi yang
dikembangkan menggunakan software Zapworks Studio
dan dapat diakses melalui smartphone sebagai media
pendukung untuk meningkatkan visualisasi siswa dalam
menerima informasi terkait bangun ruang sisi datar.
Bangun ruang sisi datar merupakan bangun ruang yang
mempunyai sisi berbentuk datar atau bukan sisi lengkung
yang meliputi kubus, balok; prisma dan'limas.

Kevalidan media pembelajaran adalah saat rata-rata total
validitas (RTV) memiliki nilai pada range antara 3 < RTV
<5 maka akan terpenuhinya kriteria valid atau sangat valid
melalui uji kevalidan yang dinyatakan oleh para ahli
(validator).

Kepraktisan media pembelajaran adalah ketika validator
menyatakan media pembelajaran tersebut dapat untuk
digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revisi.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Pengembangan Media Pembelajaran

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata
medium. Kata tersebut berasal dari bahasa latin medius yang
secara harfiah berarti “antara”, yang secara istilah diartikan
sebagai segala sesuatu yang bertugas sebagai pembawa
informasi dari sumber menuju penerima.? Sedangkan media
pembelajaran berarti saat media tersebut memiliki pesan
didalamnya yang berisikan ilmu atau pengetahuan. Media
pembelajaran memiliki pengaruh signifikan terhadap proses
pembelajaran siswa.

Media pembelajaran sebagai alat, teknik dan
metode penyampaian informasi yang dimanfaatkan dengan
tujuan mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara
pengajar dan siswa dalam proses pendidikan di sekolah.
Informasi yang ada pada media pembelajaran diintegrasikan
dengan tujuan dan isi pembelajaran, maka akan
meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran sehingga
mampu tercapainya kompetensi pembelajaran. Media
pembelajaran tidak hanya bersifat sebagai pendukung
pembelajaran, tapi media tersebut juga dapat dijadikan pusat
perhatian yang menimbulkan respon siswa, feedback,
pengenalan konten baru tentang materi yang terkait dan dapat
digunakan untuk penilaian.

Perkembangan . teknologi informasi | akan
memberikan pengaruh’ pada kualitas  media pembelajaran.
Hal ini menjadi tantangan bagi dunia pendidikan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang lebih modern di
era saat ini. Media pembelajaran yang terintegrasi dengan
teknologi informasi modern akan memiliki minat lebih besar
untuk memicu ketertarikan siswa dalam penggunaan media
pembelajaran tersebut. Selain itu media pembelajaran yang

20 Arif Rahman Hakim. Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Android Mengacu pada Tahapan Belajar Geometri Van Hiele pada
Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar”. Surabaya: UINSA, (2017). 8

13
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sudah memanfaatkan teknologi informasi ini dapat mengatasi
permasalahan ruang penyimpanan, dan waktu persiapan
relatif lebih cepat dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran terintegrasi dengan teknologi
informasi memiliki variasi yang cukup banyak, mulai dari
yang sederhana hingga media pembelajaran dengan
teknologi yang canggih. Semakin canggih media
pembelajaran akan menambah unsur realitas terkait
informasi yang diangkat oleh media tersebut, seperti gambar,
animasi dan simulasi teknologi yang meningkatkan
kemudahan siswa dalam pemahaman informasi yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret. Terlepas dari kecanggihan
media pembelajaran harus tetap memiliki eksistensi untuk
menunjang pembelajaran serta memberikan kemudahan
dalam penyampaian materi atau informasi sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

Pengembangan sebuah media pembelajaran
membutuhkan sebuah evaluasi diawal terkait kemampuan
siswa, metode pembelajaran dan perangkat yang akan
digunakan. Pada proses pengembangan media juga terdapat
bagian yang tidak kalah penting, yaitu evaluasi kedua
terhadap media pembelajaran yang dilakukan saat penerapan
media tersebut kepada siswa, seperti minat siswa dan
peningkatan hasil belajar. Evaluasi ketiga dilakukan diakhir
prases pengembangan media untuk menyempurnakan hal-hal
yang,dirasa masih kurang seperti desain produk.

Bot API (Application Programming Interface)

Bot merupakan nama panggilan umum untuk
kecerdasan buatan yang terdapat pada perangkat lunak. API
adalah kumpulan dari perintah, fungsi dan protokol yang
dimanfaatkan dalam pemrogaman oleh pengembang untuk
membuat sistem operasi pada perangkat lunak tertentu dapat
berjalan secara otomatis. Dengan memanfaatkan Bot API
peneliti dapat mengembangkan bot yang dapat terhubungkan
ke server data untuk menanggapi perintah yang telah
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disediakan pada pilihan menu secara online 24 jam dan
memberikan serta mengolah respon yang telah direncanakan
oleh peneliti terkait isi media pada materi bangun ruang sisi
datar.

Bot APl salah satunya dikembangkan oleh
Telegram Messenger, biasanya disebut juga Telegram Bot.
Telegram  sendiri  memberikan  kemudahan kepada
penggunanya agar dapat memanfaatkan bot tersebut dengan
tujuan diciptakan untuk pengembang atau instansi yang
tertarik dalam memberikan fasilitas lebih pada pengguna
telegram lainnya. Berikut adalah ilustrasi pemrosesan data
pada media Bot APl dalam Telegram;

Memilih dan mengirim pesan ke server

L |
Perintah

Server Telegram merespon menu perintah

Server Telegram

Aplikasi Telegram

Gambar 2.1
lustrasi Media Bot API
Telegram merupakan aplikasi layanan pengirim
pesan instan multiplatform yang berbasis cloud dan dapat
digunakan secara gratis. Multiplatform berarti aplikasi ini
dapat digunakan oleh banyak platform seperti, Android, iOS,

Windows Phone serta juga dapat dijalankan pada perangkat

komputer (Windows dan Linux). Beberapa fitur yang

dimiliki oleh Aplikasi Telegram Messenger:

1. Mengirim pesan, stiker, audio, foto, video dan tipe
dokumen jenis apapun (doc, mp3, zip, dll) yang
berukuran hingga 1GB atau lebih (tidak ada batas
ukuran file)
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Obrolan grup hingga 100.000 anggota dan bersifat
terbuka jika pengguna memiliki link grup. Anggota
baru pada grup dapat diatur hanya dapat melihat berapa
pesan sebelumnya.

Bot API untuk tugas tugas tertentu, seperti hosting
komunitas online, edukasi, multimedia, pembayaran
dan fungsi lainnya.

Memiliki editor video dan platform stiker atau GIF
100% Aplikasi Gratis dan tidak ada iklan.

Telegram menawarkan Secret Chat merupakan pesan
obrolan rahasia yang dapat diprogram untuk
menghapus pesan secara otomatis dengan aturan waktu
dari kedua perangkat berpartisipasi.

Menggunakan penyimpanan data yang bersifat cloud
sehingga tidak akan membebani memori internal
perangkat.

Memiliki fitur hapus pesan tanpa meninggalkan bekas
dan edit pesan yang sudah terkirim. Hapus dan edit
dapat dilakukan meskipun pesan telah lama dibaca oleh
pengguna lainnya

Pengembangan media Bot APl dalam Telegram

sebagai produk hasil pengembangan tentunya memiliki
beberapa kelebihan maupun kekurangan. Berikut merupakan
beberapa kelebihan dan kekurangan pengembangan media
tersebut:

1.

Kelebihan pengembangan media Bot APl dalam

Telegram

a. Pemanfaatan aplikasi media sosial yang sudah
umum dipakai guru maupun siswa.

b. Pembuatan media Bot API yang tidak memerlukan
pengetahuan khusus sehingga dapat dimanfaatkan
oleh guru.

c. Dapat dioperasikan secara mobile.

Kekurangan pengembangan media Bot API dalam

Telegram
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a. Dalam mengoperasikan media diperlukan koneksi
internet

b. Karena menggunakan aplikasi pihak ketiga
sehingga tidak bisa dimodifikasi dalam tampilan
atau desain media

c. Tidak bisa memuat musik latar belakang

C. AR (Augmented Reality)

Ronald T. Azuma mendefinisikan AR sebagai
perpaduan objek pada dunia maya yang dibawa ke
lingkungan dunia nyata. Objek tersebut berjalan secara
interaktif waktu yang nyata, serta terdapat integrasi
antarbenda dalam 3 Dimensi atau benda maya yang
terintegrasi  dengan dunia nyata.?* AR juga dapat
menghilangkan objek atau benda pada dunia nyata dengan
memberikan sebuah lapisan objek gambar maya sehingga
memungkinkan untuk menyembunyikan atau
menghilangkan lingkungan nyata dari pandangan pengguna.
Misalnya untuk menyembunyikan sebuah pintu yang ada
pada dunia nyata, dalam AR perlu diberikan gambar didepan
pintu tersebut sebuah lapisan representasi lemari yang
bersifat 3D dalam dunia maya. Sehingga pintu dalam dunia
nyata akan tertutupi dengan sebuah lemari saat pengguna
melihat pintu tersebut.

Teknologi AR saat ini sudah diaplikasikan pada
smartphone. ;Dengan. memanfaatkan LCD dan kamera,
smartphone ' difungsikan * sebagai  jendela  yang
memproyeksikan benda maya pada lingkungan nyata melalui
kamera smartphone. Benda maya yang memiliki sifat abstrak
memberikan informasi yang tidak mudah untuk dipahami
oleh manusia dengan inderanya sendiri. Hal ini membuat
teknologi AR sangat bermanfaat untuk membantu membuat
persepsi dan interaksi karena dapat menampilkan informasi

21 Michael Haller. “Emerging Technologies of Augmented Reality:
Interfaces and Design”. London: idea group Publishing (2007). 286
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visual pada dunia nyata. Informasi yang diberikan oleh objek
maya dapat membantu pengguna dalam beraktifitas atau
melaksanakan kegiatan di dunia nyata. Banyak lembaga
seperti militer, kesehatan dan lainnya. juga memanfaatkan
teknologi AR. Saat ini teknologi AR telah dikembangkan dan
merilis teknologi terbaru yaitu Virtual Reality (VR) yang
memiliki fungsi lebih modern dan membuat sangat nyata.
Virtual Reality (VR) dapat mempengaruhi tidak hanya pada
indra penglihatan, tapi juga indra penciuman, sentuhan dan
pendengaran.

Zappar adalah salah satu industri teknologi yang
ikut mengembangkan AR dalam medianya. Melalui software
yang dirilis bernama ZapWork Studio, software ini berfungsi
untuk dan mengembangkan objek virtual berupa AR. Dengan
diintegrasikan oleh Zapcode (barcode khusus) dan aplikasi
khusus yang sudah tersedia pada playstore bernama
“Zappar”, melalui kamera smartphone dapat menciptakan
sebuah objek visual 3 Dimensi yang tidak lain adalah AR.
Barcode media AR tersebut akan disisipkan pada Bot API
dalam Telegram sehingga pengguna dapat memanfaatkan
untuk membuat visualisasi terkait bangun ruang tersebut.
Berikut gambaran proses memunculkan objek maya AR
melalui alat pemindaian yaitu Zappar:

Alat Barcode
Pemindaian

LN

Gambar 2.2
llustrasi Media AR
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Pengembangan media AR memiliki beberapa
kelebihan maupun kekurangan. Berikut merupakan beberapa
kelebihan dan kekurangan pengembangan media tersebut:

1. Kelebihan pengembangan media AR

a. Dapat dioperasikan secara mobile.

b. Memuat objek tiga dimensi yang akan
memudahkan siswa dalam memvisualisasikan
bentuk asli dari bangun ruang sisi datar. Serta dapat
dilakukan dimanapun dan tidak diperlukannya
tempat penyimpanan.

2. Kekurangan pengembangan media AR

a. Dalam mengoperasikan media diperlukan koneksi
internet

b. Terbatasnya fitur gratis yang diberikan pada
software  Zapwork  Studio, seperti pada
penambahan animasi harus memiliki lisensi
berbayar yang cukup mahal kisaran harganya.

D. Bangun Ruang Sisi Datar

Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang
sisinya berbentuk datar (tidak lengkung). Jika sebuah bangun
ruang memiliki satu saja sisi lengkung maka ia tidak dapat
dikelompokkan menjadi bangun ruang sisi datar. Sebuah
bangun ruang . sebanyak  apapun sisinya jika ;semuanya
berbentuk datar maka ia disebut dengan bangun'ruang sisi
datar.

Ada banyak sekali bangun ruang sisi datar mulai yang
paling sederhana seperti kubus, balok, limas sampai yang
sangat kompleks seperti limas segi banyak atau bangun yang
menyerupai kristal. Berikut akan membahas spesifik tentang
bangun ruang kubus dan balok.
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a. Kubus

Gambar 2.3
Contoh Bangun Ruang Kubus

Pada gambar 2.3 merupakan contoh benda
benda nyata yang berbentuk kubus. Kubus adalah
bangun yang memiliki 6 sisi datar berbentuk
persegi yang kongruen

H G
E~ F
,-"':ﬁ e %
A B
Gambar 2.4

Bangun Ruang Kubus ABCD.EFGH

1. Unsur-Unsur Kubus
Berdasarkan gambar 2.4 dapat ditemukan unsur-
unsur kubus:
a. Bidang atau sisi
Bidang adalah daerah yang membatasi
bagian luar dengan bagian dalam dari suatu
bangun ruang. Kubus ABCD.EFGH
memiliki 6 bidang yaitu, bidang ABCD
sebagai alas, bidang EFGH sebagai tutup,
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bidang ADHE sebagai bidang kiri, bidang
BCGF sebagai bidang kanan, bidang ABFE
sebagai bidang depan, dan DCGH sebagai
bidang belakang. Sehingga kubus memiliki 6
bidang berbentuk persegi.

Rusuk

Rusuk kubus adalah garis potong antara dua
sisi bidang kubus dan terlihat seperti
kerangka yang menyusun kubus. Rusuk
kubus ABCD.EFGH vyaitu AB, BC, CD, DA,
EF, FG, GH, HE, AE, BF, CG dan DH.
Titik sudut

Titik sudut kubus adalah titik potong antara
dua rusuk. Kubus ABCD.EFGH memiliki 8
titik sudut, yaitu titik A, B, C, D, E, F, G,
DAN H.

Diagonal Bidang

Pada gambar 2.4, jika titik E dan titik G
dihubungkan, maka akan diperoleh garis EG.
Begitupun jika titik A dan titik H
dihubungkan akan diperoleh garis AH. Garis
seperti EG dan AH inilah yang dinamakan
diagonal bidang. Dalam kubus, akan
ditemukan 12 buah diagonal bidang.
Diagonal Ruang

Pada gambar, 2.4, jika titik E dan titik C
dihubungkan ‘maka akan memperoleh gsris
EC, garis EC inilah yang dinamakan dengan
diagonal ruang. Dalam bangun ruang kubus
memiliki 4 diagonal ruang.

Bidang Diagonal

Perhatikan kubus ABCD.EFGH pada
gambar 2.4, terlihat dua buah diagonal
bidang pada kubus ABCD.EFGH yaitu AC
dan EG. Diagonal bidang AC dan EG beserta
dua rusuk kubus yang sejajar, yaitu AE dan
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CG membentuk suatu bidang di dalam ruang
kubus bidang ACGE pada kubus ABCD.
Bidang ACGE disebut sebagai bidang
diagonal. Bidang diagonal adalah daerah
yang dibatasi oleh dua buah diagonal bidang
dan dua buah rusuk yang saling berhadapan
dan sejajar yang membagi bangun ruang
kubus menjadi dua bagian.

2. Sifat-sifat Kubus
Berdasarkan gambar 2.4 dapat ditemukan sifat-
sifat kubus:

a.

Kubus memiliki 6 sisi (bidang) berbentuk
persegi yang saling kongruen. Sisi (bidang)
tersebut adalah bidang ABCD, ABFE,
ECGF, CDHG, ADHE, dan AFGH.

Kubus memiliki 12 buah rusuk yang sama
panjang, yaitu AB, BF, FE, AE, BC, AD,
DC, HG, CG, DH, FG dan EH. Rusuk-rusuk
AB, BC, CD, dan AD disebut rusuk alas,
sedangkan rusuk AE, BF, CG, dan DH
disebut rusuk tegak. Rusuk-rusuk yang
sejajar  diantaranya  AB//DC//EF//HG,
AD//BC//EH//[FG dan AE//BF//CG//DH.
Rusuk-rusuk . yang = saling . berpotongan
diantaranya AB dengan AE, BC dengan CG,
dan EH dengan HD. Rusuk-rusuk yang
saling bersilangan diantaranya AB dengan
CG, AD dengan BF, dan BC dengan DH.
Memiliki 8 titik sudut, yaitu
AB,CD,EFGH

Memiliki 12 diagonal bidang yang sama
panjang, diantaranya adalah AC, BD, AF,
BE, BG, CF, AH, DE, DG, CH, EG, dan FH
Memiliki 4 diagonal ruang yang sama
panjang dan berpotongan di satu titik, yaitu
AG, BH, CE dan DF
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f.  Memiliki 6 bidang diagonal persegi panjang
yang saling kongruen, diantaranya bidang
ACGE, BGHA, AFGD, BEHC, ABGH, dan
DCGH.

Balok

Gambar 2.5
Contoh Bangun Ruang Balok

Pada gambar 2.5 merupakan contoh benda
benda nyata yang berbentuk balok. Bangun ruang
yang memiliki tiga pasang sisi berhadapan yang
memiliki bentuk dan ukuran yang sama, dimana
setiap sisinya berbentuk persegi panjang. Bangun
ruang seperti itu dinamakan balok.

A B
Gambar 2.6
Bangun Ruang Balok ABCD.EFGH
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1. Unsur-unsur Balok

Berdasarkan gambar 2.6 dapat ditemukan

unsur-unsur kubus:

a.

Bidang

Bidang adalah daerah yang membatasi
bagian luar dengan bagian dalam dari balok.
Bidang-bidang pada balok ABCD.EFGH
adalah bidang ABCD sebagai alas, bidang
EFGH sebagai bidang atas/tutup, bidang
ADHE sebagai bidang kiri, bidang BCGF
sebagai bidang kakan, bidang ABFE sebagai
bidang depan, dan bidang DCGH sebagai
bidang belakang

Rusuk

Rusuk balok adalah garis potong antara dua
sisi/lbidang balok dan terlihat seperti
kerangka yang menyusun balok. Pada
gambar 2.6 balok ABCD.EFGH memiliki 12
buah rusuk, yaitu AB, BC, CD, DA, EF, FG,
GH, HE, AE, BF, CG, dan DH.

Titik Sudut

Terdapat 8 titik sudut pada balok
ABCD.EFGH. diantaranya yaitu titik A, B,
C,D,E, F, G, dan H.

Diagonal Bidang

Diagonal bidang adalah garis yang
menghubungkan dua buah titik sudut yang
saling berhadapan dalam satu bidang.
Terdapat 12 diagonal bidang pada balok,
diantaranya adalah BE, AF, CH, DG CF, BG,
AH, DE, AC, BD, EG, dan FH.

Diagonal Ruang

Pada gambar 2.6 tersebut, jika titik E dan
titik C dihubungkan maka akan memperoleh
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garis EC, begitu juga dengan jika titik H
dihubungkan dengan titik B maka akan
diperoleh garis HB. Maka garis EC dan HB
inilah yang disebut dengan diagonal ruang.
Jadi diagonal ruang pada balok adalah garis
yang menghubungkan dua buah titik sudut
yang saling berhadapan tak sebidang pada
balok.
f. Bidang Diagonal
Pada balok ABCD.EFGH terdapat dua buah
diagonal bidang yaitu DB dan HF. Diagonal
bidang DB dan HF beserta dua rusuk balok
yang sejajar yaitu DH dan BF membentuk
suatu bidang di dalam ruang balok
ABCD.EFGH. bidang DBFH disebut bidang
diagonal;. Bidang diagonal adalah daerah
yang dibatasi oleh dua buah diagonal bidang
dan dua buah rusuk yang saling berhadapan
dan sejajar yang membagi bangun ruang
balok menjadi dua bagian.
2. Sifat sifat Balok
a. Memiliki 6 sisi berbentuk persegi
panjang yang tiap pasangnya kongruen.
Balok memiliki 3 pasang bidang persegi
panjang yang kongruen, yaitu ABFE =
DCGH, ADHE = BCGF, dan ABCD =
EFGH.
b. Memiliki 12 rusuk, dengan kelompok
rusuk yang sama panjang, yakni:
e Rusuk AB=DC=EF=HG
e Rusuk AE=DH=BF=CG
e Rusuk AD=BC=EH=FG
c. Memiliki 8 titik sudut, yaitu titik A, B,
C,D,E, F, G, dan H.
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d. Memiliki 12  diagonal  bidang,
diantaranya AC, BD, BG, CF, FH, GE,
HA, ED, AF, BE, CH dan DG

e. Memiliki 4 diagonal ruang yang sama
panjang dan berpotongan di satu titik,
yaitu AG, BH, CE, dan DF

f. Memiliki 6 bidang diagonal persegi
panjang dan tiap pasangannya saling
kongruen, di antaanya bidang ACGE,
BGHA, AFGD dan BEHC.

E. Kevalidan

Sebelum media diterapkan pada kegiatan pembelajaran,
media tersebut harus memiliki status “valid”. Hal paling
penting dari sebuah media adalah kualitasnya dalam proses
pembelajaran. Sebuah media pembelajaran dikatakan valid
jika mampu memenuhi fungsi sesuai dengan tujuan
pembelajaran.?? Menurut Ermawati, proses pembelajaran
dikatakan good quality material dengan mempertimbangkan
aspek kualitas materi pada media pembelajaran.?
Komponen pada media tersebut harus didasarkan kepada
rasional teoritik yang kuat (valid isi) dan komponen media
harus saling terkait.secara konsisten satu sama lain (valid
konstruk).

Penilaian pada media yang dikembangkan dilakukan oleh
para ahli (validator) untuk® diperiksa ulang, khususnya
berkaitan dengan item evaluasi suatu media, yaitu ketetapan
isi media, materi pembelajaran yang ada pada media, tujuan

22 Supardi, Penilaian Autentik, (Jakarta: PT. Raja Grafindo, Jakarta,
2016), 98.

2 Ermawati, Skripsi:“Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Belah Ketupat Dengan Pendekatan Kontekstual dan Memperhatikan
Tahap Berpikir Geometri Van Hielle”, (Surabaya: Universitas Negeri
Surabaya, 2007), 53.
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pembelajaran tersampaikan atau sesuai dan terakhir desain
produk. Suatu media perlu divalidasi oleh validator media
untuk memenuhi kriteria valid.?*

Saat penilaian salah satu validasi yang diperlukan adalah
mengenai penyampaian informasi yang tercantum pada
media untuk disampaikan kepada pengguna serta kemudahan
dalam mengoperasikan media. Terdapat empat kategori
validitas terhadap penilaian media pembelajaran dengan
pedoman pada tabel berikut:

Tabel 2.1
Kategori Validitas terhadap Penilaian
Rata-rata Kategori
4<RTV<S Sangat Valid
3<RTV <4 Valid
2<RTV<3 Kurang Valid
RTV<2 Tidak Valid

Pengembangan media pembelajaran dikatakan valid,
apabila para ahli (validator) telah melakukan uji pada media
dan dinilai hasilnya valid atau sangat valid berdasarkan
kriteria kevalidan.

F. Kepraktisan
Praktis memiliki arti mudah dipahami.? Karakteristik
media pembelajaran  atau ' media dikatakan memiliki
kepraktisan yang tinggi, apabila para ahli (validator)
menyatakan media tersebut dapat dipahami dengan mudah
dan penerapan media tersebut yang tidak mempersulit
pengajar sehingga mudah saat dilaksanakannya kegiatan

24 Muji Listyawati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran IPA
Terpadu di SMP”, Journal of Innovative Science Education, 1:1,
(Juni, 2012), 63.

25 Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
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pembelajaran dengan penerapan media tersebut. Menurut
Mudjijo kepraktisan menunjukkan pada tingkat kemudahan
penggunaan dan pelaksanaannya dalam pembelajaran.?
Menurut Ermawati aspek kepraktisan dinilai dari dua hal,
yaitu saat media pembelajaran yang dikembangkan
dinyatakan bermanfaat bagi pengguna oleh para ahli dan
penerapan media tersebut pada kegiatan pembelajaran dapat
dilakukan dengan mudah.?’

Penilaian kepraktisan diukur dari dua aspek yaitu aspek
teori dan praktik.?® Pada aspek teori akan dinilai oleh
validator melalui lembar validasi ahli. Terdapat empat
kriteria penilaian umum perangkat pembelajaran dengan
kode nilai sebagai berikut:?°

Tabel 2.2
Kriteria Penilaian Kepraktisan Media
Keterangan Kode Nilai

Dapat digunakan tanpa revisi
Dapat digunakan dengan sedikit revisi
Dapat digunakan dengan banyak revisi

Tidak dapat digunakan

o|0|m|>

% Mudjijo, Tes Hasil Belajar, (Jakarta: Bumi Aksara, Jakarta, 1995),
70-71.

2" Ermawati, Skripsi: ‘“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Belah
Ketupat Dengan Pendekatan Kontekstual dan Memperhatikan Tahap
Berpikir Geometri Van Hielle”, (Surabaya: Universitas Negeri
Surabaya, 2007), 55.

28 Heri Kiswanto-Siti Maghfirotun Amin, “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbantuan Komputer pada Materi Dimensi
Tiga”, MATHEdunesa, 1:1, (2012), 4

29 Dita Indah Cahyana. “Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Pendekatan Multidimensi SPUR Teori Kwon Untuk Melatihkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa”. Skripsi,
(Surabaya: UIN Sunan Ampel Surabaya, 2019) hal. 62
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Media akan dikatakan praktis jika validator menyatakan
jika media pembelajaran tersebut dapat digunakan dengan
sedikit revisi atau tanpa revisi.



BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian  ini  merupakan jenis  penelitian
pengembangan yang mengacu pada model pengembangan
Research and Development (R&D). Peneliti menggunakan
model R&D karena memiliki tahapan yang lebih terperinci
dan berfokus untuk menghasilkan suatu media melalui uji
kavalidan dan kepraktisan serta terdapat revisi media
berdasarkan masukan dari validator sehingga menghasilkan
media yang lebih baik. Dalam metode ini terdapat 10 tahapan
pengembangan, akan tetapi peneliti hanya akan
menggunakan 5 tahapan pertama. Berikut adalah sepuluh
tahapan R&D:*

| N A -'- -- \
Bagan 3.1
10 Tahapan Metode Pengembangan R&D

1 \

066

30 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif Kualikatif dan R&D.
Bandung; Alfabeta, (2012) 298-299
30

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/
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Karena penelitian ini hanya berfokus pada
menghasilkan media terbatas yang telah dikembangkan
setelah melewati beberapa kali revisi, sehingga penelitian
dibatasi hanya sampai tahap 5 saja dari 10 tahapan pada
metode penelitian Research and Development (R&D).

Bagan 3.2
5 Tahapan Metode Pengembangan R&D

B. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini
dilakukan secara bertahap dari tahap 1 (potensi dan masalah)
sampai tahap 5 (revisi desain). Berikut adalah rincian
prosedur penelitian pengembangan media.
1. Potensi dan Masalah
Peneliti melakukan penggalian potensi serta
menentukan masalah masalah yang akan mendasari
dalam mengembangkan media pembelajaran dengan
cara mengumpulkan lalu menganalisis informasi.
Kemudian data informasi yang diterima baik dari hasil
analisis survei maupun kajian literatur akan disesuaikan
dengan kebutuhan tujuan penelitian.

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/
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Pengumpulan data
Dari data potensi dan masalah yang sudah

terkumpul, maka selanjutnya data tersebut akan
dianalisis serta mengkaji informasi informasi yang
dapat digunakan sebagai dasar perencanaan media
yang akan dikembangkan. Dan nantinya dapat
mengatasi masalah tersebut. Pengumpulan data ini
dapat diperoleh dari jurnal, buku dan berita internet
sebagai bahan untuk tahap selanjutnya yaitu desain
produk.
Desain produk

Setelah tahap 2 selesai, selanjutnya dapat
memulai untuk mendesain produk sesuai dengan
data yang sudah terkumpul. Pada tahap ini adalah
mendesain materi dalam mobile learning untuk
melatihkan siswa dan sebuah media AR untuk
membantu visualisasi siswa ke benda terkait.
Setelah desain produk selesai dilakukan, maka akan
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk
ditelaah agar mendapatkan saran perbaikan sampai
media dinyatakan siap oleh dosen pembimbing.
Validasi Desain

Setelah dosen pembimbing sudah setuju
dengan desain produk, maka media dapat divalidasi
oleh' validator. Validasi desain' adalah ' proses
penilaian sebuah media apakah media tersebut telah
praktis digunakan atau tidak. Pada tahap ini media
akan diserahkan kepada validator yang telah
berpengalaman. Validator akan memberi saran dan
kritik sehingga media dapat semakin berkualitas dan
dikatakan layak untuk digunakan. Validator terdiri
dari guru matematika sebagai pengguna dan dua
dosen sebagai tim ahli. Validator akan diminta
untuk memberikan nilai pada setiap aspek, serta
menuliskan saran pada lembar validasi tersebut.
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5. Revisi Desain
Setelah tahap validasi telah dilakukan, maka
akan diketahui kekurangan atau kelemahan media
yang dihasilkan. Kelemahan tersebut akan direvisi
lagi pada tahap ini. Perbaikan desain akan dilakukan
sesuai dengan kritik dan saran dari validator untuk
menyiapkan tahap uji coba media.

C. Proses Pengembangan Produk
1. Desain produk
Sebelum dilakukan pengembangan, peneliti
menggambarkan skema proses pengembangan media
berbentuk flowchart sebagai berikut:

Pengembangan
Produk

Validasi Ahli

Dinyatakan
Vvalia Tidak
lya
Dinyatakan
Praktis
lya

Produk dinyatakan
valid dan praktis

™~

Keterangan Gambar :

: Mulai - Selesai
Revisi

: Kegiatan
: Pilihan

Tidak

* Hasil

: Urutan Kegiatan

10000

Bagan 3.3
Flowchart Proses Pengembangan
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Pada kegiatan pengembangan produk yang
digambarkan pada flowchart di atas meliputi 3 tahapan
awal dari 5 tahapan pengembangan R&D yaitu tahap
potensi dan masalah, pengumpulan data, dan desain
produk.

Jenis Data

Jenis data pada penelitian ini, yakni terdiri dari data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperolah pada
proses pengembangan media berupa catatan lapangan.
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi
pengembangan media yang dinyatakan oleh validator.
Teknik Pengumpulan Data

Tujuan pengumpulan data pada penelitian ini adalah
untuk memperoleh data yang diperlukan guna
mendeskripsikan proses pengembangan media, serta
data yang diperlukan dalam mendeskripsikan kevalidan
dan kepraktisan media. Berikut adalah teknik
pengumpulan  data yang digunakan  beserta
penjelasannya, yaitu:

a. Field Note (catatan lapangan)

Teknik ini digunakan untuk mengumpulkan
data terkait proses pengembangan media.
Sehingga terdapat gambaran tahapan proses
pengembangannya. Data yang dihasilkan dari
teknik ini berbentuk pernyataan oleh peneliti.

b. Validasi Ahli

Teknik ini digunakan untuk mendeskripsikan
kevalidan serta kepraktisan pengembangan media
AR dan Bot API dalam Telegram pada materi
bangun ruang sisi datar. Data yang didapatkan dari
teknik  pengumpulan data validasi adalah
merupakan hasil tinjauan dan penilaian validator
yang terdiri dari validator ahli materi, validator
ahli media dan validator ahli guru terhadap
penggunaan media.
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4. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini

sebagai alat untuk mengumpulkan data penelitian yaitu :

a.

Lembar Catatan Lapangan

Lembar field note ditujukan pada peneliti
untuk memperoleh data yang diperlukan dalam
mendeskripsikan proses pengembangan media.
Lembar field note ini digunakan oleh peneliti untuk
mencatat keseluruhan proses pengembangan yang
dilakukan oleh peneliti selama proses pembuatan
media berlangsung sampai pada tahap validasi.
Lembar Validasi

Lembar validasi ditujukan pada para ahli
(validator) untuk memperoleh data yang diperlukan
dalam mendeskripsikan kevalidan serta kepraktisan
dari media yang telah dikembangkan. Lembar
validasi akan diberikan kepada validator ahli
sebagai lembar penilaian terkait pengembangan
media tersebut. Pada lembar validasi nantinya akan
diperoleh hasil, apakah pengembangan media sudah
memenubhi kriteria kevalidan yaitu valid atau sangat
valid serta kriteria kepraktisan yaitu dapat
digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revisi.

Saran. yang. diberikan oleh para ;ahli akan
digunakan dengan tujuan perbaikan media. Pada
penelitian ini, media akan ditinjau dari lembar
validasi yang mencakup beberapa aspek vyaitu,
aspek isi, aspek tujuan dan aspek teknis.

Skala kualifikasi skor penilaian media pada
pengisian lembar validasi ini terdiri dari lima angka
tingkatan penilaian yang disajikan pada tabel
berikut:
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Tabel 3.1
Kualifikasi Penilaian Media
Keterangan Skor
Sangat Baik 5

Baik 4
Cukup 3
Kurang 2

Sangat Kurang 1

5. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh pada penelitian ini akan

dilakukan analisis melalui beberapa tahapan sebagai
berikut:

a.

Analisis Catatan Lapangan

Data pada catatan lapangan akan dilakukan
analisis serta dideskripsikan sesuai pada keadaan
lapangan, sehingga akan lebih memudahkan
peneliti dalam mengembangkan media. Lembar
catatan lapangan yang digunakan berisi kolom
hari dan tanggal, tahap pengembangan serta
kegiatan yang dilakukan. Keseluruhan data akan
dianalisis mengacu pada 5 tahapan awal metode
pengembangan . R&D. Setiap tahapan akan
dilakukan analisis' mulai pada tahap potensi dan
masalah sampai tahap revisi produk.
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Rekapan analisis catatan lapangan akan
disajikan seperti pada tabel berikut:
Tabel 3.2
Format Catatan Lapangan
Kegiatan
yang
dilakukan

Tahap

No. Tanggal pengembangan

Analisis Kevalidan Media

Data kevalidan akan diperoleh dari lembar
validasi yang sudah diisi para ahli media, ahli
materi serta ahli pengguna atau guru. Untuk
memperoleh penilaian kevalidan media, maka
data validasi media tersebut akan dianalisis
berdasarkan pada tabel kualifikasi penilaian
berikut:

Tabel 3.3
Kualifikasi Penilaian Media
Keterangan Skor
Sangat Baik 5

Baik 4
Cukup 3
Kurang 2

Sangat Kurang 1
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Selanjutnya data skor penilaian yang telah terkumpul
dilakukan analisis dengan langkah-langkah sebagai
berikut :

Menghitung rata-rata penilaian dari validator dengan
rumus:

n
Keterangan:

I =1,2,3,...

Xi = rata rata kriteria penilaian validator ke-i

Vi = skor hasil penilaian validator ke-1 sampai ke-n

n = banyaknya pertanyaan

Mencari rata rata total validitas keseluruhan dengan
rumus:

RTV = 2=
Keterangan:
RTV = rata rata total validitas
A; =rata-rata penilaian validator ke-i sampai ke-n
n = banyaknya validator

Rata-rata penilaian dari total validitas yang diperoleh
akan dikonversi menjadi kategori kevalidan media sesuai
dengan pedoman tabel berikut:

Tabel 3.4
Kategori Validitas terhadap Penilaian
Rata-rata Kategori
4 <RTV <S5 Sangat Valid
3<RTV<4 Valid
2<RTV<3 Kurang Valid
RTV <2 Tidak Valid

Selanjutnya, media dikatakan valid jika memenuhi
kategori validitas yang menyatakan valid atau sangat
valid.
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c. Analisis Kepraktisan Media

Untuk menilai kepraktisan media dapat
dilakukan dengan menganalisis hasil penilaian
dari para ahli atau validator. Data tersebut dapat
diperoleh dari instrument penilaian umum pada
lembar validasi media. Salah satu aspek
kepraktisan media yang harus dipenuhi yakni
praktis secara teori.

Analisis kepraktisan media pada aspek ini
terdapat 4 kriteria penlaian umum dengan kode
nilai sebagai berikut.

Tabel 3.5
Kriteria Umum Kepraktisan Media
Kode Nilai Kategori
A Dapat digunakan tanpa
revisi
Dapat digunakan dengan
B . L
sedikit revisi
Dapat digunakan dengan
C L
banyak revisi
D Tidak dapat digunakan

Selanjutnya, media dikatakan praktis pada aspek
teori jika para validator menyatakan bahwa media
tersebut dapat digunakan dengan sedikit revisi
atau tanpa revisi.®

31 Sumaryono, Skripsi: “Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Matematika Realistik Untuk Melatihkan Kemampuan Berpikir
Kritis”, Surabaya: IAIN Sunan Ampel Surabaya, (2010), 45



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Data Pengembangan Media AR dan Bot API dalam
Telegram

1.

Data Proses

Media pembelajaran yang dikembangkan pada
penelitian ini adalah media pembelajaran mobile
learning pada aplikasi telegram. Model pengembangan
media pada penelitian ini mengadaptasi 5 tahapan model
pengembangan Research and Development (R&D) yang
ditulis Sugiyono. Peneliti hanya mengadaptasi lima
tahapan dari sepuluh tahapan pengembangan, vyaitu:
tahap potensi dan masalah, tahap pengumpulan data,
tahap desain produk, tahap validasi desain, dan tahap
revisi desain. Dalam setiap tahapan tersebut terdapat
beberapa kegiatan yang dilakukan oleh peneliti. Adapun
rincian waktu dan kegiatan yang dilakukan dalam
mengembangkan media pembelajaran ini dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 4.1
Rincian Waktu dan Kegiatan Pengembangan
Media AR dan Bot API dalam Telegram pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Tahap Kegiatan yang
pengembangan dilakukan
Peneliti
melakukan
observasi
masalah dalam
pembelajaran
Potensi dan matematika

masalah terutama pada
materi
berkaitan
dengan
geometri yaitu
bangun ruang

No. | Tanggal

5
Februari
1. -18
Maret
2022

40
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sisi datar
melalui
beberapa
referensi dan
kajian literatur
serta
melakukan
diskusi dengan
guru dan
wawancara
beberapa siswa
SMP

19
Maret —
23 April

2022

Pengumpulan
data

Peneliti
menganalisa
kebutuhan data
terkait materi
ajar
matematika
dalam materi
bangun ruang
sisi datar pada
kelas V1II
SMP, peneliti
juga
mengumpulkan
referensi dan
informasi
mengenai
perangkat
lunak yang
mampu
membantu
dalam proses
publikasi
media AR dan
aplikasi yang
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mendukung
dalam
pembuatan Bot
API, serta
mencari artikel
atau jurnal
tentang
pengembangan
media yang
bermanfaat
pada aktifitas
pembelajaran.

Dalam tahapan
ini, peneliti

23_'?3”' melakukan tiga
Mei Desain produk | kegiatan yakni,
2022 pra produksi,

produksi dan
pasca produksi.
Validator
memberi
penilaian
terhadap media

16 - 22 pembelajaran
Mei Validasi desain | AR dan Bot
2022 API dalam

Telegram yang
telah
dikembangkan
oleh peneliti
Dilakukan

23 Mei perb_aikan pada

—2 Juni Revisi Desain media .

2022 pembelajaran

oleh peneliti
sesuai dengan
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saran dari
validator dalam
instrument
validasi,
sehingga akan
diperoleh
media
pembelajaran
yang dapat
digunakan
dalam aktifitas
pembelajaran.

Data kevalidan

Dalam penelitian ini terdapat tiga aspek yang akan
diukur, yaitu aspek isi, aspek tujuan dan aspek teknis.
Dari tiga aspek tersebut akan dikembangkan beberapa
pernyataan untuk setiap aspek. Pernyataan dibuat
berdasarkan kebutuhan dan tujuan akhir media
pembelajaran tersebut dibuat. Validasi terbagi menjadi
tiga, yakni satu ahli materi, satu ahli media dan satu
pengguna media atau guru matematika. Untuk instrumen
validasi ahli materi diukur dari dua aspek, yakni aspek
isi dan aspek tujuan. Adapun hasil validasi ahli; materi
disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.2
Hasil VValidasi Ahli Materi
Kriteria
No. yang Indikator Skor
dinilai
1. Menyajikan materi
bangun ruang sisi
1. Asp_e k datar yang sesuai 4
Isi .
dengan kompetensi
dasar.
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Menyajikan
permasalahan sesuai
dengan materi
bangun ruang sisi
datar.

Menyajikan
visualisasi yang
sesuai dengan materi
bangun ruang sisi
datar

Penggunaan bahasa
yang mudah
dipahami dan ejaan
yang sesuai dengan
Pedoman Umum
Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

Aspek
Tujuan

Melatihkan siswa
untuk belajar
mandiri memahami
hal-hal terkait materi
bangun ruang sisi
datar.

Memudahkan siswa
dalam
memvisualisasikan
bangun ruang sisi
datar

Meningkatkan minat
siswa untuk
mempelajari materi
kapanpun dan
dimanapun dengan
lebih santai
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4, Memotivasi minat

Lo 4
belajar siswa
Total Skor 32
Rata-rata Kriteria Penilaian Validator ke-1 4
(1)

Untuk instrumen validasi ahli media diukur dari
aspek teknis. Adapun hasil dari validasi ahli media

disajikan pada tabel berikut:
Tabel 4.3
Hasil Validasi Ahli Madia

Kriteria
No. yang Indikator
dinilai

Skor

1. Media Bot API
dalam Telegram
mudah untuk
dioperasikan

2. Penggunaan bahasa
yang mudah
dipahami dan ejaan
yang sesuai dengan
Pedoman Umum
Ejaan Bahasa

Aspek Indonesia (PEUBI)

Teknis . = —\edia AR

memberikan
tambahan informasi
visual terkait materi
bangun ruang sisi
datar

4. Kemenarikan dalam
menyampaikan
materi yang disertai
percakapan,
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ilustrasi gambar dan
video

5.  Memotivasi dan
menarik minat

siswa dalam 4
melakukan aktivitas
belajar
Total Skor 20
Rata-rata Kriteria Penilaian Validator ke-2 4

(x2)

Untuk instrumen validasi ahli pengguna atau guru
matematika diukur berdasarkan tiga aspek, yaitu aspek
isi, aspek tujuan dan aspek teknis. Adapun hasil dari
validasi media oleh ahli pengguna atau guru matematika
disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Pengguna atau Guru
Matematika

Kriteria
No. yang Indikator Skor
dinilai

1. Menyajikan materi
bangun ruang sisi
datar yang sesuai 4
dengan kompetensi
dasar

2. Menyajikan ilustrasi
yang sesuai dengan
materi bangun ruang
sisi datar

3. Penggunaan bahasa
yang mudah
dipahami dan ejaan
yang sesuai dengan

Aspek
Isi
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Pedoman Umum
Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

1. Menumbuhkan
motivasi minat
belajar siswa dalam 4
melakukan aktivitas
belajar mandiri

2.  Membantu siswa
dalam
memvisualisasikan 5
bangun ruang sisi
datar

3. Meningkatkan
interaksi antara guru 4
dan siswa

1. Media AR dan Bot
API dalam Telegram 5
mudah dioperasikan

2. Kemenarikan dalam
menyampaikan
materi dengan
konsep percakapan,
ilustrasi gambar dan
video

Total Skor 36
Rata-rata Kriteria Penilaian Validator ke-3 45

(x2)

Aspek
Tujuan

Aspek
Teknis

Data Kepraktisan

Penilaian kepraktisan pengembangan media ini
diperoleh dari pemberian nilai oleh validator pada
lembar  validasi.  Adapun  hasil  kepraktisan
pengembangan media AR dan Bot API dalam Telegram
adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.5
Data Hasil Kepraktisan Pengembangan
Media AR dan Bot API dalam Telegram

. Kategori
Validator Kualigt]ati f Keterangan
1 B Dapat digunakan
dengan sedikit revisi
2 B Dapat digunakan
dengan sedikit revisi
3 A Dapat digun_al_<an
tanpa revisi

B. Analisis Data

1.

Analisi Data Proses Pengembangan Media AR dan
Bot API dalam Telegram

Berdasarkan tabel 4.1, tahap-tahap yang dilakukan
oleh peneliti akan dijelaskan sebagai berikut:
a. Tahap Potensi dan Masalah

Pada tahap ini peneliti mencari masalah dalam
pembelajaran matematika terutama pada materi
berkaitan dengan geometri yaitu bangun ruang sisi
datar :melalui beberapa referensi, ohservasi dan
kajian literatur serta melakukan diskusi dengan guru
dan ;wawancara beberapa siswa. Dari kegiatan
tersebut diperoleh beberapa masalah diantaranya
adalah sebagai berikut:

1) Setelah melakukan observasi data materi yang
dirasa sulit oleh siswa pada website kemdikbud
didapatkan hasil siswa yang menjawab benar
pada UN 2019 (sebelum UN ditiadakan) materi
geometri dan pengukuran memiliki rata-rata
yang cukup rendah, hal ini memberi gambaran
bahwa beberapa siswa masih kesulitan dalam
memahami materi tersebut.



2)

3)

4)
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Beberapa metode pembelajaran di sekolah
masih  menerapkan metode konvensional
dengan terbatas pada penjelasan saja, sehingga
media media pembelajaran dengan penerapan
teknologi akan memiliki daya tarik tersendiri
dikalangan siswa.

Materi bangun ruang sisi datar merupakan
salah satu materi yang termasuk dalam
geometri. Materi ini memerlukan pengenalan
awal yang dimulai dari benda-benda nyata
untuk mempermudah siswa dalam
memvisualisasikan, sehingga madia
pembelajaran  penunjang  akan  sangat
bermanfaat dalam membantu siswa memahami
materi dengan baik. Media diharapkan bisa
dimanfaatkan guru karena tidak terlalu rumit
dalam  pembuatannya serta  melakukan
modifikasi pada isi media sesuai kebutuhan
materi yang diinginkan. Media tersebut juga
diharapkan  dapat  digunakan  sebagai
pemahaman awal atau pengantar pembelajaran
sebelum memasuki kelas. Sedemikian sehingga
akan meminimalisir siswa yang tertinggal atau
lama dalam memahami materi, nantinya bisa
mengikuti ~ proses pembelajaran’ bersama
dengan lebih mudah serta akan memberikan
motivasi siswa'untuk belajar secara mandiri
lebih awal terkait materi yang akan dipelajari
saat dikelas. Dari keterangan beberapa siswa,
masih ada diantara mereka yang lebih
menunggu guru menjelaskan materi pada hari
H dibanding belajar sendiri lebih awal terkait
materi.

Hampir seluruh siswa memiliki smartphone,
sehingga sangat mendukung penerapan media
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nantinya untuk digunakan dalam aktifitas

belajar secara mandiri.

Dari beberapa informasi tersebut, maka peneliti
menyimpulkan bahwa perlunya mengembangkan
media pembelajaran terkait materi bangun ruang sisi
datar untuk memudahkan siswa dalam memahami
bagian-bagian dari bangun ruang sisi datar serta
dapat digunakan guru sebagai pengantar materi
pembelajaran dan sebagai media belajar mandiri
oleh siswa dengan memanfaatkan smartphone.
Diharapkan pengembangan media AR dan Bot API
dalam telegram dapat memotivasi dan menarik
minat belajar siswa.

Tahap Pengumpulan Data

Pada tahap ini peneliti akan mengumpulkan
data yang dapat dijadikan bahan dalam
pengembangan media dengan pemanfaatan
teknologi AR dan Bot API pada aplikasi Telegram.
Data yang dikumpulkan salah satunya adalah buku
ajar matematika yang memuat materi bangun ruang
sisi datar, referensi berupa artikel maupun video
terkait pembuatan media AR dan Bot API pada
aplikasi telegram. Selain itu, peneliti juga
mempersiapkan perangkat lunak (software) dan
aplikasi sebagai pendukung pengembangan media
tersebut. Beberapa software dan aplikasi yang akan
digunakan peneliti yaitu:

1) Zapwork Studio
2) Aplikasi Zappar
3) Aplikasi Telegram Desktop atau Mobile

Sedangkan alat yang dibutuhkan peneliti dalam
proses pengembangan media AR dan Bot API
dalam Telegram, yaitu:
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1) Laptop sebagai alat utama yang digunakan
dalam pengembangan media pembelajaran oleh
peneliti. Laptop yang digunakan harus
memiliki  spesifikasi ~ minimum  untuk
menjalankan software Zapwork Studio. Dan
dalam pembuatannya diperlukan koneksi
internet yang stabil untuk mengupload data ke
server Zapwork sehingga media bisa digunakan
secara daring.

2) Smartphone sebagai alat untuk mengoperasikan
media, Smartphone yang digunakan harus
mampu menjalankan Aplikasi Telegram dan
Aplikasi Zappar yang dapat diunduh dari
Playstore pada perangkat Android. Saat
mengoperasikan media dibutuhkan koneksi
internet karena data yang diolah peneliti akan
berjalan secara daring.

3) Bulpoin dan kertas sebagai alat untuk membuat
mind mapping terkait isi perintah dari Bot API
sehingga dapat berjalan dengan sistematis.

Desain Produk
Pada tahapan ini, peneliti melakukan proses

mendesain  media AR dan Bot APl yang

menggunakan software Zapwork . Studio dan

Aplikasi Telegram. Tahap ini terdiri dari 3 tahapan

utama, yaitu tahapan,pra produksi, tahapan produksi

dan tahapan pasca produksi. Berikut akan diuraikan
lebih jelas terkait proses setiap tahapan tersebut.

1) Tahapan Pra Produksi

Pada tahap pra produksi merupakan tahap
persiapan yang akan dilakukan oleh peneliti
sebelum pengembangan proses pengembangan
media, pada tahapan ini kegiatan yang akan
dilakukan oleh peneliti adalah membuat mind
mapping media Bot API terkait materi bangun
ruang sisi datar serta mendaftarkan Bot API
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pada server Telegram dan membuat barcode
untuk media AR pada website Zapwork. Kedua
kegiatan tersebut dalam melakukannya
diperlukan koneksi internet yang stabil. Berikut
adalah penjelasan lebih detail terkait kegiatan
yang dilakukan pada tahapan pra produksi.

a. Penyusunan Materi

Pada tahap ini disusun materi yang
disesuaikan pada buku ajar matematika
pada meteri bangun ruang sisi datar yang
diolah sedemikian sehingga berbentuk
mind mapping sehingga memudahkan
peneliti dalam memasukkannya pada Bot
API. Berikut adalah gambaran mind
mapping yang sudah dibuat terkait materi
oleh peneliti.

Tenlanyg Penelilislan Medin

Apa it bangun ruang sisi datar? &

| =
{

| y', Bagian-bagian Salok

\- N i Javing: Malak
Media AR -K \
P vt W ki el
\
\
gy
v

~—

Bagan 4.1
Mind Mapping Materi
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b. Pembuatan Akun Bot API
Pada tahap ini peneliti melakukan
pembuatan akun khusus dalam Telegram
yang akan digunakan sebagai akun Bot
API. Cara pembuatan akun tersebut akan
ditunjukkan pada gambar berikut.

TN = @
&  @botfather

@% BotFather &
4 ! o er

BotFather

BotFather

Gambar 4.1
Pembuatan akun Bot API

Pertama cari dan tambahkan akun
@botfather dalam Telegram, setelah itu
pilih “Mulai” atau ketik /start untuk
melihat isi perintah yang tersedia.
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1t wust endlin "ot his, for examgle:
TetrisBot e tetri

desm kot 4o
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Salin kode token Bot API yang sudah dibuat,
langkah selanjutnya kita add akun @Manybot

untuk mengaktifkan fitur

perintah pada bot.

pembuatan menu
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R0 @ CWwS/SdE Yl il @ 4

< ‘ Manybot

her. Press his wame 2 da that
andd then press ‘Send esseqe' 1 it's needed
) Create a mew bos with
‘newbot' conmand insicl
18 Copy the AP toeen tha
you.
) Come back +
O Lo e

Fasdbet 4y

e copled the O Lokeny |

Beod. Sencl the &P, Lzken i the mext mestage
102558298:A4PM f-cc T AoksxporDCUMEF10hi
K€ A

Toker, for (idaen_bot accepred!

Eed. What does it

%P 5

D! Jou can alwaye add a deeription later,

Comgratulotions| Your bot is reacdy.

4.3

Gambar

Mengaktifkan modifikasi Bot API

C.

Pembuatan Barcode AR

Buka website https://zap.works/ lalu
login dengan akun. Buatlah project baru

seperti yang dijelaskan dalam gambar
berikut.
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B & 7w x4 =
“ G rosimaceoem: AT A
Select z projsct type
M2 popular

Gambar 4.4
Pendaftaran Media AR pada Zapwork

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/
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Gambar 4.5
Pembuatan barcode media AR

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/
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2) Tahapan Produksi

Tahapan produksi merupakan kegiatan
utama dari pengembangan media AR dan Bot
API. Dalam tahap ini peneliti akan membagi
menjadi 2 bagian yaitu tahapan produksi media
AR dan yang kedua ialah tahapan produksi
media Bot API.

Pertama akan dijelaskan pengembangan
media AR dengan Software yang digunakan
dalam pengembangan media AR tersebut
adalah  Zapwork Studio. Software ini
digunakan untuk membuat model tiga dimensi
bangun ruang sisi datar, yakni kubus dan balok.
Berikut adalah tahapan proses pembuatan
media AR yang dijelaskan beserta gambar:
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Gambar 4.6
Proses pembuatan bangun ruang 3D

Bagian kedua, dalam pengembangan media Bot
API, setelah akun Bot API sudah tersedia sebagai
akun Telegram dilanjutkan dengan membuat menu
perintah maupun balasannya agar bisa berjalan secara
online. Berikut proses pembuatan media Bot API
dalam Telegram:
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Gambar 4.7
Proses pembuatan isi media Bot API
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Gambar 4.8
Proses pembuatan menu perintah media Bot API

3) Tahapan Pasca Produksi

Pada tahap ini, peneliti melakukan penerbitan
media AR pada server Zapwork sehingga saat
melakukan pemindaian pada Zapcode media AR dapat
diproses dan dimunculkan. Serta peneliti juga
menyiapkan Bot API yang sudah dikembangkan agar
bisa dioperasikan secara daring melalui aplikasi
Telegram. Berikut gambaran kegiatan pada tahap ini:
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P P

Gambar 4.9
Penerbitan media AR ke server Zapwork
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dligunakan uato wilatih mater: Borgur, 2aing
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Apa yang dopat bot ini lokukan?

Ter il talah berprtisipesi A

Gambar 4.10

Aktivasi media Bot APl dalam Telegram

d.

Validasi Desain

Pada proses ini dilakukan penilaian oleh
validator untuk mendapatkan data kevalidan dan
data kepraktisan media AR dan Bot API dalam
Telegram. Terdapat tiga aspek yang dinilai yakni
aspek isi, aspek tujuan, aspek teknis. Instrumen
validasi terdiri dari tiga bagian berbeda vyaitu,
instrumen ahli materi, ahli media dan oleh guru
matematika sebagai pengguna media tersebut.
Dalam proses validasi ini diharapkan validator
dapat menyapaikan saran dan kritik maupun
masukan untuk membantu  peneliti  dalam
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memperbaiki media pembelajaran yang sedang
dikembangkan sehingga menjadi lebih bermanfaat.
Adapun validator pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:

Tabel 4.6

Daftar Nama Validator Pengembangan Media
AR dan Bot API dalam Telegram pada materi
Bangun Ruang Sisi Datar.

No. Nama Validator Keterangan

Dosen Pendidikan
Matematika UIN
Sunan Ampel
Surabaya
Dosen Pendidikan
Matematika UIN

1. Dr. Sutini, M.Si

2. Dr. Suparto, M.Pd.I

Sunan Ampel
Surabaya
. Guru Matematika
3. Taufik Kurohman, MTs. Al-Azhar
S.Pd i
Menganti

e. Revisi Desain
Tahap revisi ini dilakukan oleh peneliti untuk
melakukan perbaikan terhadap media setelah
menerima saran serta masukan yang disampaikan
validator pada saat validasi pengembangan media
AR dan Bot API dalam Telegram.

2. Analisi Data Kevalidan Pengembangan Media AR
dan Bot API dalam Telegram

Dari tabel 4.2, 4.3 dan 4.4 didapatkan data

kevalidan media, dari data tersebut telah dilakukan

perhitangan rata-rata kriteria penilaian masing-

masing instrumen validasi. Setelah diperoleh rata-
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rata kriteria penilaian ketiga instrumen tersebut,
maka langkah berikutnya adalah menghitung rata-
rata total validitas. Berikut adalah hasil analisis dari
ketiga data instrumen validasi oleh validator:
Tabel 4.7
Penilaian Validator Mengenai
Pengembangan Media AR dan Bot API
dalam Telegram pada materi Bangun Ruang

Sisi Datar
Rata-rata Kriteria
Validator Penilaian Validator ke-i
(X))
Ahli Materi (X,) 4,0
Ahli Media (X,) 4,0
Pengguna atau Guru 45
(X3) ’
Rata-rata Total 417
Validitas (RTV) ’

Hasil rata-rata total validitas (RTV)
berdasarkan tabel diatas adalah 4,17. Sesuai dengan
data kevalidan media, maka dapat dibuat
kesimpulan bahwa pengembangan media AR dan
Bot API dalam Telegram pada materi bangun ruang
sisi datar termasuk dalam kategori valid. Dengan
demikian pengembangan media pembelajaran ini
layak untuk digunakan.

Analisis Data Kepraktisan Pengembangan Media
AR dan Bot APl dalam Telegram pada Materi
Bangun Ruang Sisi Datar

Berdasarkan tabel 4.5 didapatkan data penilaian
validator pada instrumen validasi media AR dan Bot
APl dalam Telegram pada materi bangun ruang sisi
datar. Pada instrumen validasi ahli materi memberikan
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penilaian B yang berarti media dapat digunakan dengan
sedikit revisi, instrumen validasi kedua yang merupakan
ahli media memberikan penilaian B yang berarti media
dapat digunakan dengan sedikit revisi, dan instrumen
validasi ketiga yang ditujukan kepada ahli pengguna
media memberikan penilaian A yang berarti media dapat
digunakan tanpa revisi.

C. Revisi Produk
Setelah dilakukannya proses validasi oleh validator terdapat
beberapa revisi pada produk yang dikembangkan. Berikut
adalah revisi produk setelah dilakukan validasi oleh
validator:
Tabel 4.8

Hasil Revisi Produk

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Media AR awalnya terpisah | Media AR kubus dan balok
antara AR kubus dan AR | menjadi satu tampilan dalam satu
balok memiliki barcode yang | barcode

berbeda

“Gambar 412
Tampilan Model 3D Bangun
Ruang Setelah Revisi

Gambar 4.11
Tampilan Model 3D
Bangun Ruang Sebelum
Revisi
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Ukuran AR kubus dan balok
yang terlalu besar saat
visualisasi

Ukuran AR kubus dan balok
telah disesuaikan

Media AR berwarna putih
sehingga kurang menarik

Gambar 4.13
Warna Model 3D Bangun
Ruang Sebelum Revisi

media AR telah

Pewarnaan
disesuaikan

Gambar 4.14
Warna Model 3D Bangun
Ruang Setelah Revisi
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Pada media Bot API terkait
penjelasan  materi  jaring-
jaring bangun ruang hanya
memuat gambar saja.

il

@ v AT ST
« == |Media Bangun Ruang Sisi-

Bartet contch arig- aring kalk,

Gambar 4.15
Tampilan Menu Jaring-
Jaring Bangun Ruang
Sebelum Revisi

Peneliti menambahkan video
animasi jaring jaring bangun
ruang dengan memanfaatkan
software geogebra.

il (ol

e sreuARE

< == Media Bangun Ruang Sisi...

Coba pertatikan videz aring-jaring balol
berkut,

Panzertian Bekk Sajor-bagla- Baks.

i Pk Torl-g-jarkrg Aok
Saye g bortanya | A

Go Beex

Gambar 4.16
Tampilan Menu Jaring-Jaring
Bangun Ruang Setelah Revisi
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Belum ada identitas peneliti | Peneliti menambahkan identitas
pada media pada media.

% Media Bangun Ruang Sisi_.

Apa yang dapat bot ini lakukan?

Acun W dif <ah 3ebagal Madke
pemasalajaran berbasis kot AUL dengan
penunjarg Macle AR untck mambantu
Viswalsad siche Ferkait Bahguh Kucre S&i
Datar,

“erimakashk tehs herpartispas A

6 Juni
Buka Pliban Merea v oy
Sllablian pliy menw berilcut i,
Iceriitas Peauls ..

Idartitas Panule

Namvic. | Dimat Akdar S

Dandldikan ¢ $1 Dandldiicar, Matemartlka UINSA
=l * akbar ariegoal.com

Na. -0 249986801

Gambar 4.17
Tampilan Biodata Penulis
Pada Media Bot API
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D. Kajian Produk Akhir

Pengembangan media AR dan Bot API dalam
Telegram. Dibuat untuk mempermudah guru dalam
memberikan pengalaman aktivitas belajar yang berbeda,
terutama pada materi terkait bangun ruang sisi datar.
Diharapkan pengembangan media ini dapat memotivasi dan
membuat siswa lebih mudah dalam memahami bagian-
bagian tentang bangun ruang sisi datar. Selain itu tujuan
peneliti juga memberikan kemudahan pada guru untuk
membuat media sedemikian sehingga dapat dimanfaatkan
dan dimodifikasi sesuai dengan yang diperlukan. Berbeda
dengan kebanyakan media yang pembuatannya cukup rumit
dan memerlukan pengetahuan tambahan, media ini di desain
peneliti untuk mudah diaplikasikan dalam berbagai materi
sebagai pengantar pembelajaran ataupun  memberi
pemahaman lebih. Setelah melalui validasi oleh ahli dan
melakukan tahap revisi produk berdasarkan hasil dari
validator, berikut adalah tampilan pengembangan media AR
dan Bot API dalam Telegram.



Tabel 4.9

Tampilan Media dan Penjelasannya
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Media Bagian Media Penjelasan
Bot API | Pengenalan Akun Bot API
dalam Tampilan
Telegram 0348 B 5 ot e akun Bot API
< yang
digunakan

= \fedia Bangun Ruang Sisi Datar

Info I

Bet yang digunakan untuk melatth mater] Bengun
Ruang Sid Detar pada Kaias 3 SMD

@desm_bet

Notifikas!

Gambar 4.18
Tampilan Akun Telegram Bot API

sebagai akun
media
pembelajaran
pada  materi
bangun ruang
sisi datar
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Tampilan Awal
Tampilan awal
CKBAD =) il it yang
<« ~®- Media Bangun Ruang Sisi.. menJeIaSkan )
& kegunaan dari
akun Bot API

Apa yang dapat bot ini lakukan?

Akun in difi fikan sebaga’ media
pembelajaran berbasic Bot APT dangan
perunjarg Media AR untuk membantu
visudlsas dswa terkalt Bangun ueng Slsi
Tatar.

Terimakaslh telah berpartisipasi J

MULAI

Gambar 4.19
Tampilan Awal Media Bot API
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Menu Media

KB/ B

=& Media Bangun Ruang

Apa yang dapal bot ini lakukan?
sikar sebagai meda
=rbasis Bot APL dengan
penwrjang inluk memban b
visualicas] slswa terkalt Bangun Ruang Sl
Datar.
Terimakcsgh telah berpartispas A

6 Juni
FRat g o

Feun inl difungsican sahagai media
sembedojaran berbasls B2l &PT dengan
senunjeng Media AR uatuk membantu
viaualisasl sewa terkait Bargan Rucng Siel
Datar,

Termaxash telah barzartishasi 4

Usa [off to pause your subscription
Buka Pihah Mens e vy o

Siahkan pith menit berkut Ini.

=

Saya Ingir muk] balz jar @
Apn Tt Bengun Ruang STl Dater?
Balok
Medic AR

Lathan Soal

Gambar 4.20
Tampilan Menu Media Bot API

Berisikan
pilihan  yang
digunakan
untuk memilih
apa yang ingin
dipelajari oleh
pengguna
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Materi

CAKB/A B
<« = Media Bangun Ruang Sisi..

pembelajaran Berbasls ot APL dengan
perunkhg Medic AR untuk mzmbansu
Visualsas siswa serkalt Bangun uang Sisi
Datar.

Terimakasih telah berpartisipas J

Use /off =0 pause your subsaription,

Buka Ollbar Mene

T P

Silahkar plih menu berikur ihl.

Kubis o o

1216 DNV

Kalkn bisa memiih Sifat-sifat kubus yang Inglr
dipelajarl pada reru berlkut,

Penyertian Kubus Baglan-baglan Kubus
Cirl-¢lri Kubus Jaring-(aring Kubus
Saya Ingin ber=anya \ {*'="*)/

Go Back

Gambar 4.21
Tampilan Menu Materi Bangun
Ruang Sisi Datar

Materi  yang
memuat
penjelasan
terkait bangun
ruang sisi
datar.
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Panduan Media AR

0.SKIVd % ¥
’s - Media Bangun Ruang
Nadia &R

Aagaline ~a c1a Lo irakan Miadin AR yang
taah dlead akar

%01 3oogle Play
= ubkock 2 hdden witkd of zanzant
R +aL se3 Zeporas.

_£9 §

e

scanning

Kedua, Luka aofeud L sedast don

ckan tathat <amplan cenartl berlat

Keliga, raiikah Knrer s Ke zorcous meds pung
teah di sediokan
Lak fungza ~ingge proses szanving selesa.

, o H\n |M| by mv‘y 1 lMtln

Gambar 4.22

Tampilan Panduan Menggunakan

Media AR

TP

Panduan berisi
petunjuk
bagaimana
cara
penggunaan
media AR




76

Aplikasi
AR
Balok
dan
Kubus

Tampilan Pemindaian Zapcode

[ o IEVEENCHE R EC RS

eyt barcods W atau PR g lerar vy

bar o

Gambar 4.23
Tampilan Saat Melakukan
Pemindaian Barcode Media AR

Pemindaian
kamera pada
barcode yang
dilakukan
dengan
aplikasi
Zappar.
Aplikasi dapat
di  download
pada link yang
sudah
disediakan
dalam
panduan
media AR
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Tampilan Media AR
Tampilan saat

@ 220 D 03¢ ol il visualisasi
— ve @ bangun ruang
sisi datar

kubus dan
balok dalam
aplikasi
Zappar,
setelah proses
pemindaian
barcode telah
berhasil

Gambar 4.24
Tampilan Model 3D Bangun Ruang
Pada Media AR

http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/http://digilib.uinsby.ac.id/
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Pengembangan media AR dan Bot APl dalam
Telegram sebagai produk hasil pengembangan tentunya
memiliki beberapa kelebihan maupun kekurangan. Berikut
merupakan  beberapa  kelebihan  dan  kekurangan
pengembangan media tersebut:

1. Kelebihan pengembangan media AR dan Bot API
dalam Telegram

a. Pemanfaatan aplikasi media sosial yang sudah
umum dipakai guru maupun siswa.

b. Pembuatan media Bot API yang tidak memerlukan
pengetahuan khusus sehingga dapat dimanfaatkan
oleh guru.

c. Dapat dioperasikan secara mobile.

d. Memuat objek tiga dimensi yang akan memudahkan
siswa dalam memvisualisasikan bentuk asli dari
bangun ruang sisi datar. Serta dapat dilakukan
dimanapun dan tidak diperlukannya tempat
penyimpanan.

2. Kekurangan pengembangan media AR dan Bot API

dalam Telegram

a. Dalam mengoperasikan media diperlukan koneksi
internet

b. Karena . menggunakan aplikasi pihak | ketiga
sehingga tidak bisa dimodifikasi dalam tampilan
atau desain media

c. Tidak bisa memuat musik latar belakang

d. Media AR terbatas untuk diberikan animasi karena
fitur server yang berbayar



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan media AR dan Bot

API dalam Telegram pada materi bangun ruang sisi datar,
dapat dibuat kesimpulan sebagai berikut:

1.

Proses penelitian pengembangan media mengadaptasi 5
tahapan dari 10 tahapan metode Research and
Development (R&D), yakni tahap potensi dimulai dari
observasi pemakaian smartphone pada kalangan pelajar
SMP, sedangkan masalahnya terdapat beberapa siswa
yang masih kesulitan dalam memvisualisasikan bangun
ruang hal ini  mempengaruhi mereka dalam
membedakan serta memahami bagian-bagian pada
bangun ruang sisi datar. Tahap pengumpulan data
dilakukan dari berbagai sumber, baik wawancara
maupun jurnal terkait proses pengembangan media.
Tahap desain produk diawali dengan proses pembuatan
media secara keseluruhan terkait isi media serta
penerbitan model AR bangun ruang hingga menjadi
media yang terhubung dalam Telegram untuk
mengoperasikannya. Tahap validasi dilakukan oleh
validator yang terbagi menjadi tiga bagian yakni, ahli
materi, ahli media dan ahli pengguna atau guru. Tahap
revisi dilakukan berdasarkan hasil validasi oleh
validator sebagai tahap akhir pengembangan media.
Pengembangan media AR dan Bot APl'dalam Telegram
pada materi bangun ruang sisi datar ini dikatakan valid
dengan nilai rata-rata sebesar 4.17.

Pengembangan media AR dan Bot APl dalam Telegram
pada materi bangun ruang sisi datar ini telah memenuhi
kriteria kepraktisan media dengan skor penilaian B oleh
validator ahli materi dan media serta penilaian A oleh
validator ahli pengguna atau guru, yang artinya media
pembelajaran tersebut dapat digunakan dengan sedikit
revisi atau tanpa revisi
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B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran

yang disampaikan sebagai berikut:

1.

Pada penelitihan ini belum diukur efektivitasnya
sehingga diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat
mengukur efektifitas media dengan menguji coba
kepada siswa.

Kepada peneliti selanjutnya yang berminat pada
pengembangan media tersebut diharapkan untuk
mengembangkan materi lebih luas terkait bangun ruang
sisi datar.

Kepada peneliti atau pengguna yang ingin menerapkan
media AR diharapkan dapat menambahkan animasi
lebih banyak sehingga lebih menarik.
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