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Abstract: Augmented reality (AR) merupakan teknologi yang bisa digunakan dalam pembelajaran di kelas. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi AR dan mengujicobakan aplikasi AR dalam pembelajaran getaran dan gelombang untuk mengetahui minat belajar dan hasil belajar fisika. Metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini dengan mengadaptasi model 4D Thiagarajan (Define, Design, Develop, and Disseminate). Hasil yang didapatkan adalah terdapat perbedaan hasil belajar dan minat belajar siswa yang belajar fisika menggunakan AR. Serta penggunaan media AR ini diyakini dapat menjadi solusi dalam pembelajaran fisika dimasa mendatang


1. Introduction
Augmented reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual yang bersifat interaktif [1][2]. AR memiliki manfaat yang besar dalam peningkatan proses belajar mengajar karena teknologi tersebut mempunyai aspek visualisasi yang akan mampu menggugah minat siswa untuk belajar serta membantu siswa untuk memahami secara konkret tentang materi yang disampaikan melalui representasi visual 3D dengan melibatkan interaksi user yang ada dalam frame AR. Dengan menggunakan teknologi AR, siswa akan mampu memahami materi pelajaran secara konkrit karena mendapat sensasi penjelasan dan pembelajaran yang unik karena bisa terlibat langsung didalamnya.
Penggunaan AR dalam pendidikan sudah banyak dilakukan. Diantaranya adalah dalam bidang pembelajaran biologi [3], pembelajaran kimia [4], sejarah [5], dan lain sebagainya. Bahkan dalam bidang fisika astronomi [6] sudah ada yang membuat. Namun kami mencoba membuat pembelajaran getaran dan gelombang menggunakan AR.
Konsep getaran dan gelombang merupakan salah satu konsep fisika yang berkaitan erat dengan fenomena sehari-hari. Konsep ini dipilih dikarenakan perlunya media pembelajaran topik getaran dan ombak untuk siswa sekolah menengah [7]; abstraknya konsep getaran dan gelombang mendasari kebutuhan akan media yang tepat; dan pada konsep ini sulit untuk dihadirkan di kelas, sehingga membutuhkan media untuk menghadirkannya di dalam kelas. Dampak lain yang terjadi jika tidak dilakukan adalah akan menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa karena ketertarikan siswa pada pelajaran IPA/Fisika sangat kurang [8]. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi AR dan mengujicobakan aplikasi AR dalam pembelajaran getaran dan gelombang. 

2. Method
Metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini dengan mengadaptasi model 4D Thiagarajan (Define, Design, Develop, and Disseminate) [9][10]. Desain media yang dikembangkan diilustrasikan pada Gambar 1. Setelah develop sebuah media, kemudian dilakukan langkah disseminate dengan menggunakan Quasi experiment dengan menggunakan rancangan posstest control group design untuk mengukur minat belajar dan hasil belajar siswa. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP PGRI 06 Malang, tahun ajaran 2019/2020. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 60 orang dengan rincian 30 orang sebagai kelas eksperimen dan 30 orang sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah pemberian tes hasil belajar dan angket minat belajar siswa. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan analisis anova dua jalur. 
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[bookmark: _GoBack]Gambar 1. Diagram Alir Aplikasi 
3. Results and Discussion
Konten getaran gelombang yang disajikan dalam aplikasi ini diantaranya adalah gelombang longitudinal, tranversal dan konsep bandul dapat dilihat pada Gambar 2 dan Gambar 3.

[image: C:\Users\Admin\Downloads\214b5f02897afc76b8b213852b797b4a (2).jpg][image: Related image]
Gambar 2. Konsep Getaran dan Gelombang yang terdapat dalam aplikasi
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Gambar 3. Aplikasi AR getaran delombang
Data hasil belajar fisika dan minat belajar siswa diperoleh menggunakan instrumen hasil belajar dan angket minat belajar yang telah divalidasi oleh dua dosen jurusan fisika dan satu guru mata pelajaran fisika SMP di Malang. Instrumen tes hasil belajar fisika selain divalidasi oleh dosen jurusan fisika dan guru mata pelajaran lalu diuji coba kepada siswa SMP. Data uji coba tes hasil belajar kemudian di uji validasi butir soal, reliabilitas soal, taraf kesukaran butir soal dan daya beda butir soal. Instrumen tes hasil belajar fisika terdiri dari 30 soal pilihan ganda. Sedang untuk angket minat belajar terdiri dari 24 pernyataan. setelah melalui uji coba validitas 30 soal pilihan ganda diperoleh 10 soal yang valid dan 20 soal yang tidak valid. 10 butir soal tersebut yang akan digunakan.
Berdasarkan hasil uji anova dua jalur hasil belajar siswa menunjukan bahwa sig > (0,001 < 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa  ditolak  diterima, hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran  AR dengan siswa yang menggunakan media pembelajaran konvensional.
Siswa yang menggunakan media pembelajaran konvensional tidak memperlihatkan kreativitasnya. Hal ini disebabkan karena ketika siswa mencari informasi di buku, siswa malas untuk membaca serta tidak berusaha mencari jawaban atas permasalahan yang sedang dipelajari. Selain itu juga siswa lebih banyak mendengarkan ceramah dari guru dan hanya kemudian diberi pertanyaan atau latihan soal. Dengan kondisi belajar yang demikian dapat membuat siswa menjadi jenuh dan membosankan. Siswa akan merasa kesulitan dalam memahami materi yang berkaitan dengan konsep yang akan disampaikan.
Efisiensi penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa dan keefektifan belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran AR tentunya dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar. Hal ini dapat dilihat pada nilai rata-rata minat siswa yang menggunakan media AR lebih tinggi yakni 66, 8 sedangkan pada kelas kontrol memiliki nilai rata-rata 62,8. Sehingga diperoleh selisih rata-rata nilai minat belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu 4,0. Penggunaan media AR dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap apa yang  sedang dipelajari. Selain itu juga untuk membangkitkan minat belajar siswa banyak cara yang mesti dilakukan. Salah satunya adalah dengan cara membuat materi semenarik mungkin dan tidak membosankan. Mendesain pembelajaran yang bisa membebaskan siswa mengeksplor apa yang mereka pelajari, sehingga siswa menjadi aktif dan tertarik untuk belajar. Hasil belajar siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi akan akan lebih baik daripada hasil belajar siswa yang memiliki minat belajar yang rendah [11].
Minat belajar juga merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam mempengaruhi hasil belajar, karena jika mereka menyukai pelajaran fisika maka siswa dengan sendirinya akan belajar dengan sungguh-sungguh dan siswa akan merasa sangat senang ketika mereka mengikuti pelajaran fisika, sehingga mereka bisa mendapatkan hasil belajar yang sangat baik. Seseorang  yang  memiliki  minat belajar yang  tinggi tidak akan menjadikan hambatan sebagai halangan dalam belajar, mereka yang memiliki  minat yang  tinggi tidak akan mengalami  kendala dalam  belajar  pada waktu  kapanpun [12].  Dengan   kata  lain  ketika  seseorang  memiliki  minat belajar yang tinggi, siswa akan lebih bisa mengontrol dirinya sehingga mereka dapat meningkatkan hasil belajar [13]. Sedangkan mereka yang memiliki minat belajar  yang  rendah akan  merasa kesulitan dalam motivasi dirinya sendiri  untuk mendapatkan hasil belajar yang diharapkan [12]. 
Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media akan lebih membuat siswa termotivasi dan memiliki minat belajar yang tinggi dan lebih mudah memahami konsep materi yang disampaikan [14] serta dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa [15]. Mengenai pendidikan berbantuan teknologi dalam hal ini adalah AR, interaksi siswa dengan pengetahuan yang dituju harus dipertahankan oleh teknologi yang tepat, sehingga teknologi memberikan kesempatan untuk campur tangan dan mengarahkan proses pembelajaran kearah yang lebih baik [16].

4. Conclusion
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, maka dapat disimpulkan, terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran AR dengan siswa yang menggunakan media pembelajaran konvensional dan terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi dengan siswa yang memiliki minat belajar yang rendah. Penggunaan media AR ini diyakini dapat menjadi solusi dalam pembelajaran fisika dimasa mendatang.
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