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PRAKATA 

 
Puji syukur Kami panjatkan kepada Allah SWT, atas segala rahmat 

dan karunia-Nya yang memberikan Kami kesempatan untuk 

menyelesaikan buku ini dengan baik. Buku yang berjudul Feasibility 

Study: Model Hybrid Learning Berbantuan Media Berbasis TPACK dan 

Augmented Reality untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman 

Konsep Geometri ini hadir dengan tujuan memberikan kontribusi 

positif dalam pengembangan pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran matematika, dengan memanfaatkan teknologi terbaru. 

Kami menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada 

semua pihak yang telah memberikan bantuan, dukungan, dan 

kontribusi yang sangat berarti dalam penyusunan buku ini. Terima 

kasih khususnya kepada Direktorat Penelitian dan Pengabdian kepada 

Masyarakat (DPPM) Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains, dan 

Teknologi (Kemendiktisaintek) yang telah memberikan dukungan 

pendanaan pada penelitian ini melalui skema Penelitian Terapan 

Luaran Model (PTLM), Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada 

Masyarakat (LPPM) Universitas Sultan Ageng Tirtayasa (Untirta), para 

mitra, rekan-rekan sejawat, serta semua pihak yang telah memberikan 

masukan yang konstruktif. Harapan Kami, karya ini dapat memberikan 

manfaat yang signifikan bagi para peneliti, pendidik, mahasiswa, dan 

masyarakat luas yang tertarik dalam mengembangkan model 

pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam meningkatkan 

pemahaman geometri. 

Buku ini terdiri dari beberapa bab yang mengulas berbagai aspek 

penting terkait pengembangan model pembelajaran hybrid dengan 

bantuan teknologi TPACK dan Augmented Reality (AR). Dalam bab 

pertama, yaitu Pendahuluan, kami menjelaskan latar belakang yang 

mendorong pentingnya inovasi dalam pembelajaran matematika, 
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terutama geometri, yang selama ini dianggap sulit dipahami oleh 

banyak siswa. Pemanfaatan teknologi, seperti TPACK yang memadukan 

pengetahuan konten, pedagogik, dan teknologi, serta AR yang 

memungkinkan siswa berinteraksi dengan objek geometri secara 

langsung, menjadi solusi yang menarik untuk meningkatkan 

pemahaman siswa. Bab ini juga menguraikan tujuan penelitian yang 

ingin dicapai, yaitu untuk mengetahui bagaimana model hybrid 

berbantuan AR dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

geometri, serta manfaat yang dapat diperoleh dari penerapan 

teknologi ini dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Selanjutnya, pada Deskripsi Produk yang disajikan dalam bab kedua, 

kami menggambarkan lebih dalam mengenai konsep Hybrid Learning, 

sebuah model yang menggabungkan pembelajaran tatap muka dan 

daring, serta bagaimana penerapan AR dapat memberikan dampak 

positif dalam pembelajaran geometri. Dengan AR, siswa dapat melihat 

dan berinteraksi langsung dengan objek-objek geometri dalam bentuk 

tiga dimensi yang dapat meningkatkan daya tangkap mereka terhadap 

konsep yang abstrak. Selain itu, bab ini juga membahas fitur-fitur 

utama dari produk yang dikembangkan, yang berfungsi untuk 

memfasilitasi siswa dalam memahami konsep geometri dengan cara 

yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami. 

Bab ketiga, Studi Kelayakan, membahas kelayakan dari produk ini 

dalam berbagai aspek. Kami melakukan analisis terhadap kelayakan 

teknis, untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan dapat 

digunakan dengan baik di berbagai perangkat, serta kelayakan 

ekonomi untuk memastikan bahwa pengembangan dan implementasi 

produk ini dapat dilakukan dengan biaya yang efisien. Selain itu, 

kelayakan operasional juga dipertimbangkan untuk memastikan bahwa 

produk ini dapat dioperasikan dengan mudah oleh pengajar dan siswa. 

Tak kalah pentingnya, analisis kelayakan sosial dan pendidikan serta 

kelayakan hukum juga dibahas untuk memastikan bahwa produk ini 

sesuai dengan kebutuhan pendidikan serta peraturan yang berlaku. 
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Terakhir, kelayakan jadwal juga menjadi pertimbangan agar 

pengembangan produk ini dapat dilakukan tepat waktu. 

Bab keempat, Analisis Risiko, mengidentifikasi berbagai risiko yang 

mungkin timbul dalam pengembangan dan implementasi produk ini. 

Kami membahas risiko teknis yang berkaitan dengan pengembangan 

perangkat lunak dan perangkat keras, risiko keuangan yang dapat 

mempengaruhi kelangsungan proyek, serta risiko sosial dan pendidikan 

yang dapat mempengaruhi adopsi produk oleh para pengajar dan siswa. 

Dengan adanya analisis risiko ini, kami berharap dapat memitigasi 

potensi masalah yang dapat menghambat kelancaran proyek. 

Pada Strategi Pengembangan Produk yang dijelaskan dalam bab 

kelima, memaparkan langkah-langkah yang akan diambil dalam desain 

dan pengembangan produk, termasuk pengujian dan validasi untuk 

memastikan kualitas produk. Kami juga menjelaskan bagaimana 

produk ini akan diimplementasikan dan disebarluaskan kepada para 

pengajar dan siswa, sehingga dapat memberikan manfaat secara 

maksimal. 

Dalam bab keenam, yang berjudul Rencana Implementasi, kami 

menyajikan timeline pengembangan produk yang jelas, serta strategi 

pemeliharaan dan pembaruan produk setelah implementasi. Bab ini 

memberikan gambaran langkah-langkah yang perlu dilalui untuk 

memastikan produk ini dapat diterapkan dengan sukses di lapangan, 

serta bagaimana produk ini akan terus diperbarui untuk mengikuti 

perkembangan teknologi dan kebutuhan pendidikan. 

Terakhir yaitu Kesimpulan yang ada pada bab ketujuh. Kami 

merangkum temuan-temuan dari hasil kajian ini dan memberikan 

rekomendasi bagi langkah-langkah selanjutnya yang perlu diambil 

untuk mengoptimalkan penerapan model pembelajaran hybrid 

berbantuan AR. Kami berharap bahwa hasil dari penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi bagi pengembangan metode pembelajaran 

yang lebih efektif dan dapat diterapkan di berbagai lembaga 

pendidikan di Indonesia. 
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Semoga buku ini dapat memberikan manfaat yang besar, tidak 

hanya bagi pengembangan teori dan praktik dalam pendidikan, tetapi 

juga bagi upaya peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia melalui 

pemanfaatan teknologi yang inovatif. Kami berharap buku ini dapat 

menjadi sumber inspirasi bagi para pendidik, pengembang produk 

edukasi, dan para peneliti yang tertarik untuk mengembangkan model 

pembelajaran berbasis teknologi dalam berbagai disiplin ilmu. 

 

Serang, 10 November 2025 

Tim Penulis 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan matematika, khususnya dalam pembelajaran geometri, 

memegang peran yang sangat penting dalam pengembangan 

kemampuan kognitif dan pemecahan masalah siswa. Geometri tidak 

hanya mengajarkan konsep dasar mengenai bentuk, ukuran, dan ruang, 

tetapi juga membentuk dasar untuk berpikir kritis dan logis, yang 

merupakan keterampilan penting dalam kehidupan sehari-hari dan 

berbagai bidang profesional. Namun, meskipun peranannya yang 

sangat strategis, pembelajaran geometri sering kali menjadi tantangan 

baik bagi siswa maupun guru. 

Menurut penelitian dari (Heni Pujiastuti & Haryadi, 2024), 

pemahaman geometri tidak hanya bergantung pada penguasaan 

rumus atau prosedur mekanis, tetapi juga pada pemahaman konsep 

yang mendalam, yang memerlukan pendekatan pembelajaran yang 

lebih visual dan kontekstual. Oleh karena itu, penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran geometri, khususnya dalam menciptakan 

representasi visual yang lebih nyata, dapat memberikan dampak yang 

besar terhadap pemahaman siswa. 

Namun, pendekatan pembelajaran tradisional yang masih banyak 

diterapkan di Indonesia sering kali terbatas pada penggunaan buku 

teks dan papan tulis yang tidak cukup efektif dalam menyampaikan 

konsep-konsep abstrak seperti geometri. Hal ini diperburuk oleh 

keterbatasan fasilitas dan akses terhadap teknologi di banyak sekolah, 

terutama di daerah-daerah yang belum sepenuhnya memanfaatkan 

teknologi digital dalam pendidikan (R Haryadi & Situmorang, 2021). 

 



 

 

BAB 3 

STUDI KELAYAKAN 

 
A. KELAYAKAN TEKNIS 

a. Pengembangan Aplikasi AR untuk Pembelajaran Geometri 

Pengembangan aplikasi AR untuk pembelajaran geometri 

memerlukan integrasi antara perangkat lunak (software), perangkat 

keras (hardware), dan platform distribusi yang tepat. Setiap komponen 

ini memiliki peran penting dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan efektif bagi siswa. 

1. Perangkat Lunak (Software) untuk Pengembangan Aplikasi AR 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi AR 

harus mampu mendukung pembuatan konten 3D, pemrograman 

interaksi, dan integrasi dengan teknologi AR. Beberapa perangkat lunak 

yang umum digunakan antara lain: 

a. Unity 3D: Unity adalah mesin pengembangan game yang populer 

yang mendukung pembuatan aplikasi AR. Unity menyediakan 

berbagai alat dan pustaka untuk membuat dan mengelola objek 3D, 

serta mendukung integrasi dengan berbagai Software Development 

Kit (SDK) AR seperti Vuforia dan AR Foundation. 

b. Vuforia: Vuforia adalah SDK AR yang memungkinkan pengenalan 

gambar dan pelacakan objek 3D. Vuforia dapat diintegrasikan 

dengan Unity untuk menciptakan pengalaman AR yang interaktif. 

c. Blender: Blender adalah perangkat lunak open source untuk 

pembuatan model 3D. Dalam konteks pembelajaran geometri, 

blender dapat digunakan untuk membuat model objek geometris 

yang akan digunakan dalam aplikasi AR. 

d. Adobe Photoshop dan Illustrator: Digunakan untuk membuat dan 

mengedit aset grafis 2D yang diperlukan dalam aplikasi AR, seperti 

ikon, tombol, dan elemen antarmuka pengguna. 



 

 

BAB 4 

ANALISIS RISIKO 

 
A. ANALISIS RISIKO TEKNIS  

a. Tantangan dalam Pengembangan AR 

Pengembangan aplikasi AR untuk pembelajaran geometri 

menghadirkan berbagai tantangan teknis yang perlu diantisipasi. Salah 

satu risiko utama adalah kesulitan dalam pembuatan model 3D yang 

akurat dan realistis. 

1. Pembuatan Model 3D: Model geometri 3D harus 

merepresentasikan objek matematika dengan tepat agar siswa 

dapat memahami konsep secara visual dan interaktif. Kesalahan 

dalam pembuatan model, seperti proporsi yang tidak akurat atau 

visualisasi yang membingungkan, dapat menurunkan efektivitas 

pembelajaran dan membuat pengalaman pengguna menjadi 

kurang optimal. 

2. Integrasi Materi dengan Teknologi AR: Setiap objek 3D harus 

diintegrasikan dengan fitur interaktif, animasi, dan materi 

pembelajaran berbasis TPACK. Kompleksitas ini dapat memerlukan 

waktu pengembangan lebih lama dan meningkatkan kemungkinan 

adanya bug atau kesalahan teknis dalam aplikasi. 

3. Optimasi Performa: Model 3D yang terlalu kompleks dapat 

menyebabkan aplikasi berjalan lambat pada perangkat dengan 

spesifikasi rendah, sehingga mengurangi pengalaman belajar siswa. 

Upaya optimasi performa menjadi penting agar aplikasi dapat 

berjalan lancar di berbagai perangkat. 

 

 

 

 



 

 

BAB 5 

STRATEGI PENGEMBANGAN PRODUK 

 
A. DESAIN DAN PENGEMBANGAN: DESAIN AWAL PRODUK 

Pengembangan produk ini dimulai dengan perencanaan yang 

matang untuk memastikan integrasi yang efektif antara teknologi, 

pedagogi, dan konten (TPACK) dalam pembelajaran geometri berbasis 

AR. 

 

a. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Langkah pertama adalah melakukan penelitian untuk memahami 

kebutuhan siswa dan guru dalam pembelajaran geometri. Penelitian ini 

mencakup: 

1. Survei dan Wawancara: Mengumpulkan data dari siswa dan guru 

mengenai tantangan yang dihadapi dalam memahami konsep 

geometri dan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 

2. Analisis Kurikulum: Meninjau kurikulum geometri yang berlaku 

untuk memastikan kesesuaian materi dengan standar pendidikan 

nasional. 

 

b. Desain Modul Pembelajaran 

Berdasarkan hasil penelitian, modul pembelajaran dirancang 

dengan mempertimbangkan elemen-elemen TPACK: 

1. Konten (C): Menyusun materi geometri yang sesuai dengan 

kurikulum dan kebutuhan siswa. 

2. Pedagogi (P): Merancang metode pengajaran yang interaktif dan 

berbasis masalah, yang mendukung eksplorasi dan pemecahan 

masalah oleh siswa. 



 

 

BAB 6 

RENCANA IMPLEMENTASI 

 
A. RENCANA IMPLEMENTASI MODEL HYBRID LEARNING 

BERBANTUAN MEDIA BERBASIS TPACK DAN AR 

a. Timeline Pengembangan 

Pengembangan produk berbasis hybrid learning dengan dukungan 

TPACK dan AR direncanakan dalam beberapa tahapan untuk 

memastikan bahwa produk yang dihasilkan dapat digunakan secara 

efektif dan memenuhi standar kualitas yang diinginkan. Setiap fase 

dirancang untuk memastikan integrasi teknologi, pedagogi, dan konten 

pembelajaran yang tepat. 

1. Fase 1: Perencanaan (1-2 Bulan) 

Tahap ini akan mencakup semua kegiatan yang diperlukan untuk 

memulai proyek pengembangan produk AR dalam pembelajaran 

geometri, dengan fokus pada identifikasi tujuan dan kebutuhan. 

a) Kegiatan Utama: 

1) Penelitian dan analisis kebutuhan siswa dan pengajar dalam 

pembelajaran geometri. 

2) Identifikasi elemen-elemen TPACK yang perlu diintegrasikan 

dalam produk pembelajaran. 

3) Penentuan perangkat keras dan perangkat lunak yang akan 

digunakan untuk pengembangan aplikasi AR. 

4) Pembentukan tim pengembangan dan pengumpulan sumber 

daya. 

b) Deliverables: 

1) Laporan analisis kebutuhan. 

2) Desain rencana pengembangan dan implementasi. 

 

 



 

 

BAB 7 

KESIMPULAN 

 
A. KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis komprehensif terhadap berbagai aspek 

kelayakan, pengembangan produk model hybrid learning berbantuan 

media berbasis TPACK dan AR untuk pembelajaran geometri 

menunjukkan bahwa produk ini layak untuk dikembangkan dan 

memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran geometri di sekolah-sekolah. 

Analisis teknis menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi AR dan 

platform hybrid dapat dilakukan dengan memanfaatkan perangkat 

lunak dan perangkat keras yang tersedia secara komersial. Teknologi 

AR memungkinkan visualisasi konsep geometri secara tiga dimensi, 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam bagi 

siswa. Tantangan teknis seperti pembuatan model 3D dan 

kompatibilitas perangkat dapat diatasi melalui prototyping, uji coba 

multi-perangkat, penggunaan standar industri seperti Unity dan 

Vuforia, serta pelatihan dan pendampingan bagi tim pengembang. 

Dengan strategi mitigasi yang tepat, risiko teknis dapat diminimalkan. 

Dari aspek ekonomi, produk ini menunjukkan prospek pendanaan 

dan potensi keuntungan yang baik. Biaya pengembangan dan produksi 

konten AR dapat dikelola melalui diversifikasi sumber pendanaan, 

termasuk investasi, hibah, kerjasama dengan lembaga pendidikan, dan 

model bisnis berbasis lisensi atau langganan. Analisis risiko keuangan 

memperlihatkan bahwa keberlanjutan produk dapat dijaga melalui 

model bisnis yang berkelanjutan, strategi mitigasi risiko, dan proyeksi 

pendapatan yang realistis. Produk ini diperkirakan mampu memberikan 

Return On Investment (ROI) yang positif dengan penerimaan pasar 
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