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Abstract: This study aims to develop valid and practical augmented reality (AR)-based learning media 
to support Kepler's Law learning at the high school level. The research method used is the ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development model, which provides a 
systematic approach in designing and implementing learning media. The population of this study were 
students of SMA Negeri 6 Pekanbaru, with a sample of grade XI students selected using a purposive 
sampling technique. Data were collected through validity tests by experts and practicality tests by 
students. Data analysis techniques used include validity analysis with the Aiken V index and 
practicality analysis using the Likert scale. The results showed that the AR application developed had 
a high level of validity with an Aiken V index score of 0.99, which reflects the suitability and consistency 
of expert assessments. Meanwhile, the practicality of the application was assessed as high with an 
average score of 4.3 based on student evaluations. Thus, this AR learning media is declared valid and 
practical for use in high school physics learning, especially in the material of Kepler's Law and 
Newton's Law of Gravity.. 
 
Keywords: Augmented Reality, Kepler's Law, Validity, Practicality 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented 
reality (AR) yang valid dan praktis dalam mendukung pembelajaran Hukum Kepler di tingkat SMA. 
Metode penelitian yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation), yang memberikan pendekatan sistematis dalam 
perancangan dan implementasi media pembelajaran. Populasi penelitian ini adalah siswa SMA Negeri 
6 Pekanbaru, dengan sampel siswa kelas XI yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 
Data dikumpulkan melalui uji validitas oleh ahli dan uji praktikalitas oleh siswa. Teknik analisis data 
yang digunakan meliputi analisis validitas dengan indeks Aiken V dan analisis praktikalitas 
menggunakan skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi AR yang dikembangkan 
memiliki tingkat validitas tinggi dengan skor indeks Aiken V sebesar 0,99, yang mencerminkan 
kesesuaian dan konsistensi penilaian ahli. Sementara itu, praktikalitas aplikasi dinilai tinggi dengan 
skor rata-rata 4,3 berdasarkan evaluasi siswa. Dengan demikian, media pembelajaran AR ini 
dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran fisika SMA, khususnya dalam 
materi Hukum Kepler dan Hukum Gravitasi Newton.  
  
Kata kunci: Augmented Reality, Hukum Kepler, Validitas, Praktikalitas 
 
 

PENDAHULUAN  

Arah perkembangan teknologi kembali memasuki bidang pendidikan, salah satu perangkat 

elektronik sebagai media pembelejaran di kelas seperti penerapan teknologi augmented reality 

(AR). Fokus penelitian ini adalah media pembelajaran fisika pada materi hukum kepler 
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menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). Hal ini menjadi tantangan bagi para tenaga 

pendidik di seluruh dunia untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif agar 

lebih mudah dalam menjelaskan materi, terutama dalam bidang pembelajaran yang 

memerlukan pemahaman yang cukup tinggi seperti materi fisika. Karena dalam pelajaran 

fisika, siswa dilatih berpikir untuk mempelajari suatu fenomena secara logis dan matematis. 

Permasalahan-permasalahan yang dihadapi siswa SMA dalam belajar fisika adalah sulitnya 

memahami pelajaran fisika dan tidak sukanya siswa terhadap pelajaran fisika (Arsi et al., 

2023). 

Pembelajaran hukum Kepler  yang  merupakan bagian penting dalam studi astronomi, 

seringkali menjadi tantangan bagi siswa karena sifatnya yang kompleks dan abstrak. 

Pengajaran tradisional yang hanya mengandalkan buku teks dan kuliah biasa dapat 

menghadirkan keterbatasan dalam menggambarkan konsep-konsep fundamental hukum 

Kepler secara visual dan interaktif (Mustaghfaroh et al., 2021). Untuk mengatasi tantangan ini, 

penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) telah menjadi solusi yang menarik. AR 

memungkinkan mahasiswa untuk memvisualisasikan objek dan fenomena astronomi dalam 

konteks nyata, memperkaya pengalaman pembelajaran mereka dan memfasilitasi pemahaman 

yang lebih baik tentang hukum-hukum Kepler. Dengan adanya bantuan komputer dan 

teknologi informasi, maka kualitas pendidikan dapat meningkat dan mempermudah siswa 

dalam menerima pelajaran (Abror, 2012). 

Pembelajaran fisika mempunyai peranan yang sangat penting dalam meningkatkan 

kualitas suatu bangsa. Pembelajaran fisika diarahkan pada tujuan agar siswa dapat 

mengembangkan keterampilan intelektual, berpikir kritis, login dan ilmiah dan mampu 

memahami konsep serta memecahkan permasalahan terutama yang berhubungan dalam 

kehidupan sehari-hari (Zulkifli et al., 2022). Fisika tidak hanya sekedar penguasaan materi, 

rumus, dan konsep namun fisika termasuk proses penemuan.  Fisika merupakan bidang ilmu 

yang mempelajari konsep-konsep abstrak yang didalam proses pembelajarannya memerlukan 

banyak kemampuan dalam melakukan penggambaran secara mental untuk sesuatu yang sedang 

dipelajari (Azhar, 2013) .  

Proses interaksi antara guru dan siswa dalam pembelajaran tentunya akan mendapatkan 

hasil yang baik dan buruk. Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku atau sebuah 

kemampuan seseorang yang didapat setelah terjadinya proses belajar mengajar. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh sudjana dalam  buku Muhlis (2020) bahwa 

“hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah 
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menerima pengalaman belajarnya”. Menurut hamalik dalam buku Muhlis (2020)  “hasil belajar 

adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, dan sikap-sikap serta 

kemampuan peserta didik”.  

Berdasarkan informasi salah satu guru mata pelajaran fisika di SMAN 4 Pekanbaru 

mengatakan bahwa proses pembelajaran di kelas kurang optimal baik dari segi siswa, media 

maupun metode pembelajaran. Guru masih menggunakan metode konvensional yaitu ceramah 

terutama materi yang bersifat abstrak. Siswa juga cenderung pasif dalam kegiatan 

pembelajaran dan belum ada peran aktif dalam interaksi di kelas, hanya beberapa siswa yang 

mengikuti pembelajaran fisika dengan baik. Siswa lebih banyak mendengar dan menulis apa 

yang diterangkan dan dituliskan di papan tulis. Sedangkan berdasarkan informasi dari beberapa 

siswa, mereka beranggapan bahwa fisika itu sulit. Siswa hanya berpikir bahwa fisika hanya 

berupa rumus- rumus dalam matematika yang dihafal, tanpa memperhatikan hubunganya 

dengan konsep yang ada di alam sekitarnya. Hal diatas dapat menyebabkan menurunnya hasil 

belajar siswa.  

Menyadari bahwa rendahnya kemampuan siswa untuk memahami materi IPA terutama 

fisika yang dipengaruhi oleh suasana pembelajaran yang kurang bervariasi. Hal tersebut dapat 

menjadi acuan sebagai seorang guru untuk mengupayakan bagaimana cara meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan melakukan perubahan pada abad ke-21. Kementrian pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) telah menetapkan kebijakan baru 

dalam pengembangan kurikulum sebagai upaya majunya pendidikan serta meningkatkan hasil 

belajar siswa. Kebijakan Kurikulum Merdeka ini menjadi angin segar dalam pendidikan, 

karena dalam kurikulum ini guru diberikan kebebasan dalam proses pembelajaran 

(Kemendikbudristek, 2022). Kebebasan berinovasi dalam pembelajaran harus dimanfaatkan 

oleh guru dengan sebaik-baiknya demi mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai. Salah 

satunya dengan cara menggunakan pendeketan saintifik dan media pembelajaran yang 

memanfaatkan alat labor yaitu KIT yang bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan bagi siswa. 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah muncul sebagai alat yang sangat potensial dalam 

pembelajaran, khususnya dalam konteks pembelajaran fisika. Teknologi AR sebuah metode 

atau teknologi untuk memasukkan objek virtual ke dunia nyata melalui sebuah perangkat 

dengan cara yang realistis (Chaudhry et al., 2021). Dengan mengintegrasikan elemen-elemen 

digital ke dalam lingkungan fisik yang dengan berbasis komputer grafik, video, audio, data 

GPS, dll (Koca et al., 2019). AR dapat membantu siswa untuk lebih memahami dan 
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menginternalisasi konsep-konsep fisika yang abstrak. Tujuan utama dari Augmented Reality 

adalah mengetahui pose kamera dengan merekam adegan dalam kaitannya dengan objek yang 

diketahui dalam adegan tersebut. Tujuan dari pose itu adalah untuk menemukan translasi dan 

rotasi antara objek yang diketahui di dunia nyata dan kamera. Aplikasi AR berbasis penanda 

(Markerless Target) membutuhkan gambar untuk dikenali dan banyak digunakan karena 

mudah di lacak, dikenali dan tidak membutuhkan perangkat yang bagus (Solehatin et al., 2023). 

Tetapi ketika posisi marker berubah maka objek tersebut akan hilang dan perlu dipindai ulang. 

Penggunaan aplikasi AR dapat digunakan dengan mudah oeh siswa dan guru dimanpun dengan 

bantuan gawai dengan menampilkan model 3D pada sebuah marker (Munawaroh et al., 2021). 

Beberapa tahun terakhir, teknologi Augmented Reality (AR) telah muncul sebagai alat 

yang menarik untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran dan memfasilitasi pemahaman 

yang lebih baik tentang konsep-konsep yang abstrak seperti hukum Kepler (Suprapto et al., 

2021). AR memungkinkan mahasiswa untuk melihat dan berinteraksi dengan objek virtual dan 

informasi yang disematkan pada dunia nyata, menciptakan pengalaman belajar yang kaya dan 

interaktif. Guru dituntut supaya dapat memanfaatkan kemajuan teknologi guna menunjang 

pembelajaran, sedangkan peserta didik diharapkan agar terlibat aktif dalam memecahkan 

permasalahan- permasalahan yang dihadapinya (Hordiienko et al., 2020). 

Pengimplementasikan AR secara efektif dalam pembelajaran hukum Kepler, diperlukan 

pendekatan yang terstruktur dan terarah. Salah satu pendekatan yang telah terbukti sukses 

adalah Model Instruksional ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Model ADDIE memberikan kerangka kerja yang sistematis untuk merancang, 

mengembangkan, dan mengimplementasikan pengalaman pembelajaran AR yang sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran (Shalih & Irfansyah, 2020). Melalui penerapan 

Model ADDIE pada AR dalam pembelajaran hukum Kepler, diharapkan siswa dapat lebih 

mudah memahami konsep-konsep tersebut melalui pengalaman visual dan interaktif yang 

diberikan oleh teknologi AR (Octriany, 2019). Sebagai penulis yang tertarik pada 

pengembangan pendidikan dan teknologi, saya melihat potensi yang besar dalam 

mengintegrasikan Model Instruksional ADDIE dengan teknologi Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran materi Hukum Kepler (Ulumudin et al., 2023). Hukum Kepler, yang 

membahas gerakan planet dalam tata surya, merupakan subjek yang menarik namun sering kali 

sulit dipahami oleh siswa karena kompleksitasnya. Penggunaan model ADDIE dikarenakan 

model ini dianggap paling sesuai dan telah terbukti mampu digunakan dengan baik untuk 

pengembangan media berbasis teknologi informasi dan komunikasi (Marzal et al., 2020). 
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Penggunaan AR telah berkembang pesat dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. 

AR. Saya harapkan dapat memberikan kemampuan untuk memperkaya pengalaman 

pembelajaran dengan menyajikan konten visual yang interaktif dan nyata, memungkinkan 

mahasiswa untuk memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak menjadi lebih konkret.  

Berdasarkan paparan tersebut penulis mengambil judul “Pengembangan Augmented Reality 

(AR) Menggunakan Model Intruksional ADDIE dalam Pembelajaran Hukum Keppler”. 

 

METODE PENELITIAN/EKSPERIMEN 

Penelitian ini merupakan salah satu penelitian kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian pengembangan, yaitu mengembangkan pengembangan augmenter reality 

menggunakan unity 3D sebagai media media interaktif materi hukum Kepler yang mengacu 

pada model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluation).  

 
Gambar 1. Metode Pengembangan Berbasis (ADDIE) 

Penggunaan model ADDIE dikarenakan model ini dianggap paling sesuai dan telah 

terbukti mampu digunakan dengan baik untuk pengembangan media berbasis teknologi 

informasi dan komunikasi (Marzal et al., 2020). Tahapan pengembangan yang dilakukan pada 

penelitian ini melalui 5 tahapan diantaranya: 

1. Analisis 

Tahap analisis merupakan tahap yang mengawali semua kegiatan penelitian 

pengembangan. Tahap analisis bertujuan mengidentifikasi kemungkinan penyebab 

terjadinya kesenjangan kinerja (performance gap). Kesenjangan kinerja ini dapat 

dipengaruhi baik oleh kinerja guru, peserta didik, tenaga kependidikan dan lainnya. Dalam 

melengkapi tahap analisis, peneliti harus mengetahui langkah apa saja yang harus diambil 

guna menutupi kesenjangan kinerja yang dijumpai. Hasil dari tahap analisis ini akan 

digunakan sebagai acuan dalam proses pengembangan media pembelajaran. Pada tahap 

ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa, analisis materi dan media dan 
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memetakan keterkaitan substansi materi dan jenis media yang akan dipaparkan sebagai 

penunjang kebutuhan siswa. 

2. Desain 

Tahap desain dilakukan untuk membuat spesifikasi mengenai arsitektur program, 

tampilan, gaya, dan kebutuhan materi untuk program  tersebut. Pada tahap ini, anda dapat 

menggunakan storyboard untuk  menggambarkan deskripsi setiap adegan, sehingga setiap 

adegan yang dibuat lengkap dengan objek multimedia dapat digunakan sebagai referensi 

untuk tahap berikutnya. 

3. Pengembangan 

Tujuan dari tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media yang 

diharapkan. Langkah yang dilakukan dalam tahap ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran, validasi ahli media dan praktikalitas siswa disekolah 

4. Implementasi 

Tahapan ini merupakan bagian dari pengimplementasian hasil dari validasi ahli 

materi dalam bentuk jadi sebuah media pembelajaran. Tahapan ini merupakan 

Pengimplementasian hasil akhir dari pengerjaan dan uji coba terhadap hasil validasi ahli 

media dan ahli materi yang sudah dilakukan sebelumnya 

5. Evaluasi 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menilai kualitas media pembelajaran, baik 

sebelum dan setelah implementation. Setiap tahapan pengembangan selalu melakukan 

evaluasi di bagian akhir sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Evaluasi yang 

dilakukan pada tahapan analisis, desain, pengembangan, dan penerapan adalah evaluasi 

formatif. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk kebutuhan perbaikan media. Evaluasi pada 

tahap akhir adalah evaluasi sumatif. Tujuan dari evaluasi sumatif adalah penilaian akhir 

media pembelajaran setelah mengalami revisi. Dalam penelitian pengembangan umumnya 

hanya dilakukan evaluasi formatif, karena jenis evaluasi ini berhubungan dengan tahap 

penelitian pengembangan untuk memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. 

Penelitian ini adalah media pembelajaran Hukum Kepler dengan Augmented Reality (AR) 

dengan pengembagangan menggunakan model intruksional ADDIE. Data kuantitatif berupa 

nilai validitas dan praktikalitas dari media. Sumber data dalam penelitian ini adalah data 

penilaian lembar validasi yang diisi oleh validator yang terdiri dari 3 orang pakar atau dosen 

Pendidikan Fisika yang memiliki spesifikasi keahlian pada setiap aspek penilaian dan juga 

siswa yang sudah mempelajari materi tersebut. Instrumen penelitian validasi yang digunakan 



 Sandy hermawan, Muhammad Nasir, Fakhruddin Z 

Published	at	https://ojs.unpari.ac.id/index.php/SJPI/	

 19 

dalam penelitian pengembangan ini dibuat  oleh (Dalimunthe & Simanjuntak, 2023)  lalu 

dimodifikasi oleh peneliti. Lembar penilaian praktikalitas adalah skor penilaian praktikalitas 

yang diberikan praktikan siswa yang sudah mempelajari materi tersebut. Instrumen 

praktikalitas penggunaan media pembelajaran (aplikasi) yang dikembangkan sesuai dengan 

indikator yang disajikan  Adapun item penilaian validasi dan praktikalitas tersebut dapat dilihat 

pada table 1 dan table 2 berikut : 

Tabel 1. Kisi-kisi penilaian validasi 

No Item 
Aspek 1 : Desain 

1 Desain layar media pembelajaran menarik dan sesuai  
2 Huruf yang digunakan sesuai dan mudah dibaca  
3 Gambar dalam media sesuai dengan isi  
4 Gambar yang digunakan membantu pemahaman murid  
5 Gambar yang digunakan membantu pembelajaran  
6 Warna yang digunakan sesuai dengan bacaan  
7 Suara yang digunakan sudah tepat dan tidak menganggu  
8 Tombol atau tanda yang digunakan mudah dikenal  
9 Kedudukan teks, grafik, video dan penanda konsisten  
10 Perangkat lunak lengkap dengan intruksi dan panduan penguna  

Aspek 2 : Pedagogi 
11 Kompetensi pengajaran ditulis dengan jelas 
12 Kompetensi pengajaran dapat dicapai  
13 Rumusan kompetensi menjadi pedoman bagi pengguna media   
14 Topik sesuai dengan kompetensi  
15 Penyajian topik menarik perhatian siswa  
16 Informasi yang disampaikan mudah dipahami  
17 Media ini mendorong siswa untuk berpikir kreatif  
18 Penyajian materi teratur dan mudah diikuti  
19 Contoh dan latihan yang diberikan sesuai dengan materi  
20 Metode pembelajaran sesuai untuk media multimedia  

No Item 
Aspek 3 : Konten 

21 Bahan pelajaran sesuai dengan Kurikulum Merdeka  
22 Bahan pelajaran sesuai dengan kompetensi  
23 Bahan pelajaran sesuai dengan tingkat kemampuan siswa   
24 Bahan pelajaran sesuai dengan pengetahuan dasar siswa  
25 Bahan pelajaran mengandung nilai edukatif  
26 Bahan pelajaran disertai dengan latihan  
27 Latihan sesuai dengan topik pelajaran  
28 Bahan pelajaran disertai dengan tes formatif  
29 Bahan pelajaran disertai dengan tes sumatif  
30 Tes formatif dan tes sumatif sesuai dengan bahan pelajaran  

Aspek 4 : Teknikal 
31 Pengguna dapat mengontrol proses pembelajaran  
32 Media memiliki banyak cabang ke bagian lain  
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33 Pengguna tidak terjebak saat menjelajahi media   
34 Perjalanan penyajian konten media mudah diikuti  
35 Ada lebih dari satu perolehan informasi  
36 Pengguna dengan mudah menemukan informasi yang mereka butuhkan 
37 Pengguna dapat keluar dari media kapan pun mereka mau  
38 Media mudah digunakan (dioperasikan)  

(Adaptasi (Nasir & Fakhruddin, 2023) 

Lembar penilaian praktikalitas adalah skor penilaian praktikalitas yang diberikan 

praktikan siswa yang sudah mempelajari materi tersebut. Instrumen praktikalitas penggunaan 

media pembelajaran (aplikasi) yang dikembangkan sesuai dengan indikator yang disajikan 

tabel-tabel berikut: 

Tabel 2. Indikator Angket Praktikalitas Aplikasi Hukum Kepler Menurut Siswa 

No Aspek Penilaian 
1 Aplikasi Hukum Kepler menarik digunakan 
2 Aplikasi Hukum Kepler mudah digunakan 
3 Aplikasi Hukum Kepler mudah dikemas 
4 Konsep fisika tentang Hukum Kepler dapat dipahami siswa secara nyata 
5 Aplikasi Hukum Kepler mudah disimpan 
6 Aplikasi Hukum Kepler tidak mudah rusak 
7 Gambaran Hukum Kepler melalui augmented reality mudah diamati 

siswa 
8 Tujuan pembelajaran pada aplikasi Hukum Kepler dapat tercapai 
9 Kegiatan pengamatan augmented reality pada aplikasi memotivasi siswa 

Total Aspek 9 
Penelitian ini dilaksanakan di Laboratorium PMIP FKIP Universitas Riau dan juga SMA 

Negeri 6 Pekanbaru. Adapun untuk waktu pelaksanaannya yaitu pada semester genap tahun 

akademis 2023/2024. Pada praktikalitas yang dilakukan dikelas menggunakan 28 siswa 

sebagai responden instrumen praktikalitas. Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah analisis deskriptif, yaitu dengan cara menghitung skor validitas dan 

praktikalitas setiap instrument penilaian media pembelajaran aplikasi kemudian dilakukan 

penarikan kesimpulan. Perhitungan skor yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan 

indeks yang diusulkan oleh (Retnawati, 2016) yaitu dengan cara menghitung nilai V indeks 

yang muncul. Angket penilaian uji validitas dan praktikalitas yang digunakan disusun 

berdasarkan skala Likert. Skala Likert adalah skala yang digunakan apabila peneliti ingin 

mengukur lebih maksimal perbedaan sikap, persepsi dan pendapat responden terhadap produk 

yang telah dikembangkan atau diciptakan (Ginting & Ammy, 2022). Adapun tahap analisis 

data pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Validasi  

Adapun langkah-langkah analisis data pada uji validitas adalah sebagai berikut: 
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1) Mengumpulkan nilai untuk tiap-tiap indikator pada lembar penilaian validitas. Adapun 

rentang skor penilaian validitas menggunakan skala likert yang dicantumkan pada tabel 3 

Tabel 3. Kategori Penilaian Lembar Validitas 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

(Sumber: (Sugiyono, 2015) ) 

2) Data hasil uji validitas yang diperoleh dianalisis dengan indeks validitas butir indeks 

Aiken’s V (V) dirumuskan sebagai berikut :  

  𝑉 =	 ∑ "
#(%&')

		 

𝑠 = 𝑟 − 𝑙!   
Keterangan : 

𝑉 = Indeks kesepakatan rater 

𝑙! = Angka penilaian validitas yang terendah (dalam hal ini = 1) 

𝑐  = Angka penilaian validitas yang tertinggi (dalam hal ini = 4) 

𝑟  = Angka yang diberikan oleh seorang penilai 

𝑛  = Jumlah rater 

3) Menentukan kategori kevalidan berdasarkan Indeks Aiken’s V (V) yang dapat dilihat pada 

Tabel 4 

Tabel 4. Keputusan Berdasarkan Indeks Aiken’s V (V) 

No Interval Skor Kategori Validitas 
1 V ≤ 0,3 Rendah 
2 0,3 < V ≤ 0,7 Sedang 
3 0,7 < V ≤ 1,0 Tinggi 

(Sumber: (Li & Tang, 2019)) 

Perangkat aplikasi dikatakan valid apabila setiap validator memberikan penilaian  3 

untuk semua indikator, apabila terdapat nilai < 3 maka akan dilakukan perbaikan pada 

indikator tersebut. Untuk menentukan kevalidan berdasarkan interval indeks Aiken V 

maka nilai indeks (V) yang muncul harus berada pada rentang 0,7 < V ≤ 1,0, jika terdapat 
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salah satu indikator dari penilaian tersebut berada pada rentang skor V ≤ 0,7 maka akan 

dilakukan perbaikan pada indikator tersebut. 

b. Praktikalitas  

Adapun langkah-langkah analisis data pada praktikalitas adalah sebagai berikut: 

1) Mengumpulkan nilai untuk tiap butir praktikalitas yang dinilai pada lembar angket 

(kuesioner). Penilaian aspek perangkat aplikasi pada angket (kuesioner) menggunakan skala 

likert seperti pada Tabel 3. Mencari nilai rata-rata tiap indikator yang diberikan responden 

untuk menentukan kategori kevalidan video pembalajaran. 

𝑥̅= "
#$%&$'%&$	)$*+,$-./

𝑥	𝛴	 0
1

      (1) 

Keterangan                                                                

𝑥̅   = skor rata-rata tiap aspek 

𝛴𝑥	= jumlah skor yang diperoleh pada tiap aspek 

𝑁 = banyaknya indikator penilaian pada tiap aspek 

2) Menentukan kategori kepraktisan media pembelajaran apliaksi augmented reality yang 

dapat dilihat pada Tabel 5 

Table 5. Interval validitas media pembelajaran 

No Interval Skor Tingkat Validitas 
1 𝑥̅ > 4,2 Sangat praktis 
2 3,4 < 𝑥̅  ≤ 4,2 Praktis 
3 2,6  <  𝑥̅ ≤ 3,4 Cukup praktis 
4 1,8 <  𝑥̅ Tidak praktis 
5 𝑥̅ ≤ 1,8 Sangat tidak praktis 

 

Perangkat aplikasi pada materi Hukum Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler praktis 

apabila setiap butir penilaiannya dinyatakan praktis dan layak untuk dilakukan uji 

pemakaian skala yang lebih luas. Aspek penilaian yang dinilai oleh siswa apabila dibawah 

nilai praktis yaitu jika 𝑥 ̅ berada pada rentang 𝑥 ̅ > 4,2 atau 3,4 < 𝑥 ̅  ≤ 4,2 , maka pada aspek 

penilaian tersebut akan direvisi.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Analisis 

Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti melakukan studi literatur terkait kekurangan serta 

permasalahan yang kerap terjadi pada pembelajaran hukum kepler, Menurut (Tafonao, 2018) 

menyebutkan peranan media pembelajaran dalam proses pembelajaran yaitu memperjelas 

penyajian materi agar tidak hanya bersifat verbal (dalam bentuk kata-kata tertulis atau tulisan), 
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mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya Indera, penggunaan media secara tepat dan 

bervariasi dapat mengatasi sifat pasif anak didik, menghindari kesalahpahaman terhadap suatu 

objek dan konsep dan menghubungkan yang nyata dengan yang tidak nyata. 

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti melakukan studi literatur terkait penerapan 

kurikulum yang sedang digunakan pada pembelajaran Hukum Gravitasi Tentang Newton dan 

Hukum Kepler (Vidakis et al., 2019). Pada awalnya kurikulum merdeka hanya dilaksanakan 

pada sekolah penggerak, namun pada tahun 2022 semua sekolah harus menerapkan 

pembelajaran dengan kurikulum medeka. Keberhasilan kurikulum merdeka sangat dipengaruhi 

oleh peran guru, sehingga guru harus bisa membuat dan menciptakan pembelajaran yang 

mendorong siswa menjadi aktif, kreatif, dan inovatif (Rosha et al., 2022).  

Desain 

Aplikasi hukum kepler ini didesain secara konstektual agar dalam proses pembelajaran 

peserta didik dapat mudah memahami konsep Hukum Gravitasi Tentang Newton dan Hukum 

Kepler. Adapun hasil dari tahap desain apliaksi augmented reality menggunakan unity 3D 

materi hukum kepler pada pembelajaran fisika SMA adalah sebagai berikut. 
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Gambar 2.  flowchart atau story board dari AR 

Aplikasi hukum kepler disusun dengan lima menu yang memiliki fungsi berbeda yaitu 

Login (register account, login, dan forgot password),virtual kepler augmented reality, video 

animasi, materi, latihan dan ulangan harian serta about. Setiap menu yang disusun dirancang 

berdasarkan fungsi masing-masing terlebih pada virtual AR menunjukan gambaran abstrak 

mengenai hukum kepler pada tiga planet yang bergerak. 

Pengembangan 

Aplikasi AR Hukum Kepler pada awalnya dibuat sesuai rancangan, namun setelah melalui 

proses penyesuaian alat, terdapat beberapa perubahan yang berupa perubahan tipe komponen 

elektronika yang digunakan, sehingga hasilnya sedikit berbeda dari rancangan awal yang telah 

dibuat. Perubahan dan penambahan beberapa bagian juga telah dilakukan berdasarkan saran 

dan masukan beberapa ahli agar alat yang dihasilkan menjadi produk yang valid dan praktis 

dan bisa digunakan di bidang Pendidikan. Visualisasi hukum kepler yang digambarkan melalui 

Augmented Reality dapat dilihat seperti pada Gambar 2. 
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Gambar 3. Augmented Reality 

Berdasarkan gambar 2, aplikasi Augmented Reality (AR) untuk hukum Kepler berfokus 

pada hasil dari implementasi menu AR yang dirancang untuk memvisualisasikan ketiga hukum 

Kepler mengenai gerak planet. Menu AR ini berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran 

interaktif yang memudahkan pengguna dalam memahami konsep-konsep kompleks dari 

hukum Kepler. Hasil indeks V per aspek yang didapatkan dari validasi Media Aplikasi 

Augmented Reality Hukum Kepler yang dikembangkan disajikan pada tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Validasi Media Aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler Setiap Aspek 

No Indikator V indeks Kategori Validitas Keputusan 
1 Deseign 0,98 Tinggi Valid 
2 Pendagogi 0,98 Tinggi Valid 
3 Konten 0,98 Tinggi Valid 
4 Teknikal 0,98 Tinggi Valid 

Rata-rata penilaian total 0,98 Tinggi Valid 
Berdasarkan uraian tabel 4.1, diperoleh nilai rata-rata total validitas alat eksperimen 

sebesar 0,99. Jadi apabila dilihat dari kriteria validitas indeks Aiken V, nilai ini termasuk ke 

dalam kategori “tinggi” (0,7 < V ≤ 1,0).  

Tabel 8. Praktikalitas Media Aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler menurut Siswa 

Indikator Rata-rata Persentase 
(%) 

Kriteria 

Aplikasi Hukum Kepler menarik 
digunakan 

4,6 89% Sangat Tinggi 

Aplikasi Hukum Kepler mudah 
digunakan 

4,4 88% Sangat Tinggi 

Aplikasi Hukum Kepler mudah 
dikemas 

4,2 82% Sangat Tinggi 

Konsep fisika tentang Hukum Kepler 
dapat dipahami siswa secara nyata 

4,2 84% Sangat Tinggi 
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Aplikasi Hukum Kepler mudah 
disimpan  

4,3 86% Sangat Tinggi 

Aplikasi Hukum Kepler tidak mudah 
rusak 

4,2 84% Sangat Tinggi 

Gambaran Hukum Kepler melalui 
augmented reality mudah diamati 
siswa 

4,2 82% Sangat Tinggi 

Tujuan pembelajaran pada aplikasi 
Hukum Kepler dapat tercapai 

4,3 85% Sangat Tinggi 

Kegiatan pengamatan augmented 
reality pada aplikasi dapat memotivasi 
siswa 

4,3 88% Sangat Tinggi 

Praktikalitas Media 4,3 88% Sangat Tinggi 

Berdasarkan uraian tabel 4.4, diperoleh nilai rata-rata total Praktikalitas Media Aplikasi 

Augmented Reality Hukum Kepler sebesar 4,3. Jadi apabila dilihat dari kriteria praktikalitas 

rata-rata, nilai ini termasuk ke dalam kategori “tinggi” ( 𝑋/ > 4,2 ). Artinya, semua praktikan 

siswa memberikan penilaian yang cenderung konsisten dan sesuai dengan indikator dan Media 

Aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler dinyatakan Praktis. 

 

Pembahasan 

Analisis yang telah dilakukan bertujuan untuk mencari suatu masalah yang terdapat di 

dunia Pendidikan, terdapat hasil penelitian yang menyatakan bahwa lemahnya proses 

pembelajaran dikarenakan siswa kurang didorong untuk kemampuan berfikir hingga minat 

belajar siswa berkurang (Hastuti & Hidayati, 2018). (Pratiwi & Meilani, 2018) 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap 

prestasi belajar siswa. Sebagai salah satu faktor yang mempengaruhi kualitas prestasi siswa, 

kualitas media pembelajaran khususnya tingkat kebermanfaatannya bagi proses belajar siswa 

harus ditingkatkan. (Nursyam, 2019)s juga menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan media berbasis teknologi informasi dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Aktifitas siswa dalam proses pembelajaran juga mengalami peningkatan, media pembelajaran 

berbasis teknologi informasi  ini  dapat  dijadikan  sebagai  alternatif  dalam  proses  belajar  

mengajar. Dari beberapa hasil penelitian tersebut, maka peneliti membuat sebuah media 

pembelajaran dalam pelajaran fisika pada materi Hukum Gravitasi tentang Newton dan Hukum 

Kepler dengan harapan mampu membantu siswa dalam memahami pembelajaran serta konsep 

pada Hukum Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler. Media Aplikasi Augmented 

Reality Hukum Kepler yang divalidasi dan diuji kepraktisannya.  
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Setelah mendapatkan informasi, maka peneliti merancang desain perangkat eksperimen 

Hukum Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler untuk pembelajaran fisika SMA. 

Perancangan yang dibuat harus sesuai dengan konsep dan materi pembelajaran terkait Hukum 

Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler. Setelah berdiskusi dengan pembimbing, 

pembembing memberi saran terkait kepraktisan aplikasi terhadap materi.  

Setelah tahap perancangan dan desain selesai, peneliti membuat media pembelajaran 

media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler yang sesuai dengan rancangan yang sudah 

dibuat, setelahnya dilakukan tahap validasi dan praktikalitas. Hal ini sejalan dengan pernyataan 

(Damayanti & Qohar, 2019) bahwa tahap pengembangan terdiri dari penilaian ahli dan uji coba 

skala kecil, dalam hal ini, uji kevalidan dimaksudkan untuk menentukan kevalidan media yang 

dibuat serta saran untuk perbaikan media. (Ayu & Dharmono, 2020) juga menyatakan bahwa 

sebelum diterapkan pada proses pembelajaran, media pembelajaran yang dikembangkan perlu 

dilakukan uji kepraktisan terlebih dahulu untuk mengetahui tingkat kemudahan media dalam 

digunakan. Validasi dilakukan oleh tiga Validator yang merupakan ahli dibidang media 

pembelajaran dan praktikalitas dilakukan 28 siswa yang telah mendapatkan materi terkait 

Hukum Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler. Adapun hasil penilaian validitas dan 

praktikalitas media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk pembelajaran Fisika 

SMA dapat diuraikan sebagai berikut.  

a. Pada hasil penilaian validasi alat eksperimen diperoleh nilai rata-rata total sebesar 0,99. 

Jadi apabila dilihat dari kriteria validitas indeks Aiken V, nilai ini termasuk ke dalam 

kategori “tinggi” (0,7 < V ≤ 1,0). Artinya, ketiga ahli memberikan penilaian yang 

cenderung konsisten dan sesuai dengan indikator dan media aplikasi Augmented 

Reality Hukum Kepler dinyatakan Valid.  

b. Pada hasil penilaian praktikalitas media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler, 

diperoleh nilai rata-rata total sebesar 4,3. Jadi apabila dilihat dari kriteria praktikalitas 

rata-rata, nilai ini termasuk ke dalam kategori “tinggi”                   ( X ̅  >  4,2 ). Artinya, 

semua praktikan baik guru maupun siswa memberikan penilaian yang cenderung 

konsisten dan sesuai dengan indikator dan media aplikasi Augmented Reality Hukum 

Kepler dinyatakan Praktis. 

 

SIMPULAN   

Media pembelajaran berupa media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk 

pembelajaran fisika SMA telah berhasil dikembangkan mengikuti prosedur model ADDIE. 
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Proses penelitian media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk pembelajaran fisika 

SMA ini menghasilkan: 

1. Media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk pembelajaran fisika SMA yang 

Valid. 

2. Media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk pembelajaran fisika SMA yang 

Praktis. 

Dengan demikian, Media aplikasi Augmented Reality Hukum Kepler untuk pembelajaran 

fisika SMA dinyatakan sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran terkait Hukum 

Gravitasi tentang Newton dan Hukum Kepler kelas XI SMA. 
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