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Abstrak: Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan hasil media pembelajaran matematika berbasis
augmented reality, yaitu sebuah aplikasi augmented reality. Aplikasi augmented reality merupakan aplikasi yang
dapat mengubah gambar 2D menjadi 3D, sehingga tepat digunakan dalam materi bangun ruang. Penggunaan
animasi 3D menjadi lebih menarik bagi siswa sehingga diharapkan siswa lebih termotivasi dalam belajar
matematika. Metode dalam penelitian ini, yaitu pengembangan dengan hasil akhir yaitu media pembelajaran
matematika. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen uji beta dengan menggunakan
model ARCS. Langkah-langkah pengembangan dalam penelitian ini yaitu peneliti melakukan analisis kebutuhan,
kemudian desain awal, dan pengujian dengan item-item yang dinilai dalam instrumen penelitian. Aspek-aspek
yang dinilai dengan media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian meliputi relevansi, perhatian,
keyakinan, dan kepuasan. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL). Peneliti menggunakan subjek penelitian siswa SD kelas 6 dari berbagai sekolah.

Kata Kunci: matematika, inovasi pembelajaran, media pembelajaran, augmented reality

Abstract: This research is development research with the results of augmented reality-based mathematics learning
media, which is an augmented reality application. Augmented reality application is an application that can convert
2D images into 3D, so it is appropriate to use in building materials. The use of 3D animation becomes more
interesting for students so that students are expected to be more motivated in learning mathematics. The method
in this research, namely the development with the final result of learning mathematics media. The instrument used
in this study is a beta test instrument using the ARCS model. The development steps in this study are the researchers
conducting a needs analysis, then the initial design, and testing with the items assessed in the research instrument.
The aspects assessed by the learning media produced in the study include relevance, concern, belief, and
satisfaction. The learning model used in this study is the Project Based Learning (PjBL) learning model.
Researchers used the research subjects of sixth grade elementary school students from various schools.
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Pendidik atau guru merupakan figur
penting dalam dunia pendidikan, karena guru
merupakan  tokoh yang
berinteraksi langsung dengan siswa dalam
pembelajaran (Hidayat & Asmalah, 2020;
Sopian; Widayati, 2019). Guru dituntut supaya
bisa menyampaikan materi dengan baik
kepada siswa (Miftakh, 2017; Kirom, 2017;
Abdullah, 2016; Zulkifli dkk, 2017). Materi
yang menurut guru tergolong sulit dalam
kepada tanpa
menggunakan alat peraga yaitu materi bangun
ruang (Hidajat, dkk, 2018; Nuraeni, 2020).
Bangun ruang adalah bagian dari pelajaran
matematika yang memiliki bentuk dan jenis
yang beragam, sehingga sangat diperlukan alat

utama akan

penyampaiannya siswa

peraga dalam penyampaian materinya (Saputri
& Sibarani, 2020). Fasilitas alat peraga hanya
terbatas, karena alat peraga tersebut hanya bisa
digunakan disekolah saja, sehingga siswa tidak
bisa mengulangi pembelajaran di rumah
dengan menggunakan alat peraga (Irfandi,
dkk, 2019).

Rata-rata siswa di telah bosan dengan
pembelajaran yang diberikan oleh guru tanpa
adanya baru (Sapriyah, 2019;
Anugrahana, 2020). Tugas seorang guru yaitu

inovasi

harus bisa meningkatkan motivasi siswanya
dalam suatu proses pembelajaran di kelas,
terkhusus untuk mata pelajaran matematika
(Ariani, 2018; Sumiati, 2018; Ayu & Hakim,
2019; Rohmah  dkk, 2021). Proses
pembelajaran yang cenderung monoton
membuat siswa merasa jenuh (Pawicara &
Conilie, 2020; Diyah, 2019; Apriyani, 2017).
Oleh karena itu siswa kurang termotivasi untuk
mengikuti pelajaran matematika dengan baik.

Ali (2018) mengemukakan bahwa
dengan perkembangan zaman yang pesat,
tentunya siswa lebih menyukai pembelajaran
berbasis teknologi terkini. Sehingga guru

dituntut supaya dapat mengikuti
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perkembangan zaman yang ada agar dapat
berinteraksi jauh lebih baik dengan siswa
(Huda dkk, 2019; Warif, 2019; Septikasari &
Frasandy, 2018; Nurrita, 2018; Fauzi, 2020).

Pesatnya perkembangan teknologi
pada generasi 4.0 telah mendorong sekolah-
sekolah di Indonesia untuk menggunakan
teknologi dalam proses pembelajarannya
(Lase, 2019). Banyak teknologi yang dapat
dikembangkan untuk proses pembelajaran,
salah satunya adalah aplikasi augmented
reality (Hidayat & Asmalah, 2020). Aplikasi
augmented reality adalah aplikasi yang dapat
mengubah gambar 2D menjadi 3D agar sesuai
untuk digunakan pada materi bangun ruang
(Ramteke dkk, 2020; Rusnandi dkk, 2017;
Retnaningtiyas, 2021). Penggunaan animasi
3D akan lebih menarik bagi siswa dengan
harapan mereka akan termotivasi untuk belajar
matematika. (Azzahra dkk, 2020; Cheng,
2017; Hendriyani, 2019).

Berdasarkan penjelasan yang telah di
atas, maka peneliti mempunyai ketertarikan
melakukan sebuah penelitian yang berjudul
“Pengembangan Aplikasi Augmented Reality
Sebagai Media Belajar Matematika Siswa”.
Hasil akhir penelitian tersebut adalah
pengembangan aplikasi augmented reality
yang digunakan media belajar matematika
siswa berbasis project based learning (PjBL).

Metode Penelitian

Penelitian ini adalah  penelitian
pengembangan dengan hasil media yaitu
pembelajaran matematika pada materi bangun
ruang dalam bentuk augmented reality.
Tahapan dalam penelitian melakukan ini, yaitu
analisis kebutuhan, rancangan awal, dan uji
coba pada penggunaan (beta test). Tahapan
dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar
1.
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Rancangan
Awal

Uji Coba
(Beta Test)

Gambar 1. Tahap Penelitian

Instrumen
Model

Peneliti
penelitian,

menggunakan
yaitu beta test.
pembelajaran  yang  diterapkan  adalah
attention,  relevance,  confidence, and
satisfaction (ARCS). Keller (Stefany, 2014)
mengungkapkan bahwa pembelajaran
berbasis ARCS adalah salah satu bentuk
pendekatan pemecahan masalah  yang
bertujuan untuk merancang aspek motivasi
dan lingkungan belajar dengan mendorong
dan memelihara motivasi siswa dalam belajar.

Pengukuran dengan model ARCS
diukur dengan pada skala 5 yang terdiri dari 1
(sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 4
(cukup), 4 (setuju), 5 (sangat setuju). Model
penelitian ARCS menekankan pada attention
(perhatian), relevance (relevansi), satisfaction
(kepuasan), dan confidence (percaya diri).
Tujuan dari penekanan pada 4 hal tersebut
bertujuan  agar desain penelitian yang
dihasilkan dapat efektif dalam pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan subjek
yaitu siswa kelas 6 SD dengan asal sekolah
yang berbeda-beda. Metode pembelajaran
yang digunakan dalam uji coba penggunaan
media  pembelajaran adalah model
pembelajaran PjBL (Project Based Learning).
Sub materi yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu pada bangun ruang tabung.
Penggunaan media pembelajarannya, yaitu
menggunakan media pembelajaran berbasis
augmented reality. Hasil akhir yang akan
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dihasilkan dalam penelitian ini adalah suatu
media pembelajaran berbasis augmented

reality.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Analisis Kebutuhan
Terdapat tiga tahap yang dilakukan
peneliti  dalam  pengembangan  media

pembelajaran matematika berbasis augmented
reality ini. Tahapan peneliti dalam melakukan
penelitian, yaitu analisis kebutuhan, rancangan
awal, kemudian uji coba (beta test). Pertama
kali langkah yang dilakukan oleh peneliti
adalah menganalisis kebutuhan siswa.

Analisis kebutuhan untuk
mengembangkan suatu media pembelajaran
peneliti melakukan wawancara dengan

sejumlah guru dan siswa.
diwawancarai yaitu seluruh sampel yang telah
ditentukan untuk penelitian ini, yaitu siswa
kelas 6 Sekolah Dasar (SD) yang terdiri dari 6
siswa. Wawancara kepada guru dilakukan
dengan merupakan guru Sekolah Dasar (SD).

Hasil wawancara yang dilakukan
peneliti kepada siswa yaitu siswa kurang
tertarik dengan pembelajaran matematika. Di
samping pelajaran matematika yang dianggap
sulit untuk dipelajari, siswa juga menganggap
bahwa pembelajaran matematika
membosankan. Siswa mengatakan bahwa guru
hanya menyampaikan materi secara monoton
dan kurang inovasi. Sehingga siswa cenderung
kurang tertarik untuk belajar matematika.
Siswa berharap guru menyampaikan materi di
kelas dengan beragam metode dan media
pembelajaran yang berinovasi.

Hasil wawancara yang dilakukan
kepada guru mendapatkan kesimpulan, yaitu
memang guru mengajar dengan metode
ceramah saja. Minimnya media pembelajaran
yang ada disekolah yang menjadi salah satu

Siswa yang
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hambatan dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran di kelas. Namun guru tersebut
mempunyai keinginan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di kelas. Guru tersebut
juga mengatakan bahwa siswa itu senang
dengan suatu hal-hal yang baru. Sehingga guru
beranggapan jika siswa diberikan materi
dengan metode ataupun  model
pembelajaran  baru lebih
termotivasi untuk belajar matematika.

Peneliti juga menanyakan kepada

suatu

siswa akan

siswa maupun guru mengenai materi yang
sangat membutuhkan media pembelajaran.
Siswa dan guru mengatakan bahwa materi
yang sangat memerlukan media pembelajaran
yaitu pada materi bangun ruang. Dengan
pertimbangan  tersebut peneliti
memutuskan untuk memilih materi bangun
ruang, khususnya tabung untuk dikembangkan
ke bentuk media pembelajaran matematika.
Tujuan dari suatu proses pembelajaran
yang akan dicapai dengan adanya media

maka

pembelajaran  ini, yaitu siswa  dapat
menentukan jaring-jaring kubus dan dapat
membuatnya. Ketercapaian dari  tujuan
pembelajaran tersebut, maka pada poin

pertama harus terpenuhi terlebih dahulu
kemudian didukung dengan poin keduanya.

Rancangan Awal

Berdasarkan  hasil dari  analisis
kebutuhan pada siswa dan guru, media
pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu
media pembelajaran berbasis augmented
reality dengan menggunakan gambar bangun
ruang tabung yang ada di ponsel. Gambar
bangun ruang tabung yang di desain
sebenarnya bisa dicetak, namun dalam
penelitian ini peneliti hanya menggunakan
gambar yang berada pada ponsel. Desain
gambar tabung yang akan dibuat dapat dilihat
seperti pada Gambar 2 berikut.
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Gambar 2. Desain Gambar Tabung

Tahapan peneliti dalam membuat gambar yang
akan digunakan dalam media pembelajaran
augmented reality, sebagai berikut: 1)
membuat desain gambar bangun ruang tabung;
2) memasukkan gambar marker pada web
portal Vuforia SDK; 3) membuat gambar 3D
pada aplikasi Blender; 4) membuat objek
augmented reality dengan menggunakan
aplikasi Unity. Desain dari gambar bangun
ruang tabung pada ponsel yang telah
dihasilkan seperti Gambar 3.

Gambar 3. Gambang Tabung pada Ponsel

Model augmented reality yang dihasilkan
seperti gambar 4 sebagai berikut.
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Gambar 4. Tampilan pada Aplikasi Unity

Uji Coba (Beta Test)

Tahapan uji coba, peneliti mengambil
sampel dari siswa yang berjumlah 6 orang
dengan asal sekolah yang berbeda-beda.
Gambar bangun ruang tabung yang telah
dibuat pada ponsel akan berfungsi sebagai

multimedia pembelajaran. Peneliti
menggunakan model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL).

Model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) menurut The George Lucas
Educational Foundation (Hartini dkk, 2017;
Mustika dkk, 2020; Setyowati & Mawardi,
2018) memiliki tahapan seperti berikut.

Tabel 1. Tahapan Project Based Learning (PjBL)
Tahapan PjBL
1. Menentukan suatu pertanyaan
yang mendasar
2. Mendesain perencanaan untuk
proyek yang akan dihasilkan

3. Membuat penjadwalan

4.  Memonitor kemajuan proyek

5. Uji hasil

Evaluasi penggunaan media

pembelajaran berbasis augmented reality
dengan menggunakan kuesioner. Kuesioner
yang diberikan kepada siswa meliputi empat
aspek penilaian, yaitu usefulness
(kemanfaatan), ease of wuse (kemudahan
pemakaian), ease of learning (kemudahan
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dalam  mempelajari), dan  satisfaction
(kepuasan). Hasil dari tanggapan
terdapat pada gambar 5 berikut ini.

siswa,

Satisfaction

Easy to learn

Easy to use

Usefulness

T

10% 30% 50% 70% 90%

STS mTS mS mSS

Gambar 5. Hasil Evaluasi

Gambar 5 menunjukkan hasil evaluasi
yang dilakukan oleh siswa. Diagram di atas
menunjukkan bahwa 100% siswa dapat
memperoleh manfaat dari pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran
augmented reality. Pada aspek usefulness
(kemanfaatan) media pembelajaran sebanyak
81% siswa dapat merasakan manfaat dari
media pembelajaran yang dikembangkan.
Kemanfaatan yang diperoleh siswa dalam
menggunakan media pembelajaran augmented
reality tersebut, yaitu siswa dapat melihat
secara 3D bangun ruang tabung tidak hanya
bentuk 2D yang ada di dalam buku paket
siswa.

Respon siswa pada aspek ease of use
(kemudahan pemakaian), yaitu sebanyak 80%
siswa mengatakan bahwa media pembelajaran
augmented reality yang dikembangkan mudah
digunakan  oleh Hal tersebut
dikarenakan sudah disediakan gambar yang
ada pada ponsel yang tentunya gambar tersebut

siswa.
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dapat dikirim ke ponsel masing-masing.
juga hanya
menunjukkan gambar yang ada di ponsel
tersebut pada kamera laptop, dengan
sendirinya objek bangun ruang tabung 3D akan
muncul.

Diagram yang terdapat pada gambar 6
juga menunjukkan bahwa pada aspek ease of
learning (kemudahan dalam mempelajari)
79% merasakan bahwa  dalam
mempelajari materi bangun ruang tabung

Penggunaannya siswa

siswa

menggunakan media pembelajaran augmented
reality yang dikembangkan menjadi lebih
mudah. Hal ini dikarenakan  dalam
penggunaannya siswa dituntun oleh guru dan
menggunakan lembar kerja siswa yang runtut.

Aspek terakhir dari respon siswa yaitu
mengenai satisfaction (kepuasan). Sebanyak
95% dengan media
pembelajaran berbasis augmented reality yang
dikembangkan. Siswa merasa bahwa media ini
belum pernah digunakan saat pembelajaran
dikelas oleh guru. Dalam menggunakan media
pembelajaran ini, siswa dapat lebih aktif dan

siswa merasa puas

lebih tertarik serta termotivasi dalam
mempelajari suatu materi yang disampaikan
oleh guru.

Hasil dari respon yang dilakukan oleh
siswa mengenai keempat aspek yang dinilai
jika dirata-rata maka menghasilkan 84%.
Sehingga dapat ditarik suatu kesimpulan
bahwa  media  pembelajaran  berbasis
augmented reality yang telah dikembangkan
peneliti baik digunakan dalam pembelajaran
matematika. Terkhusus untuk sub materi
bangun ruang tabung. Dengan tujuan siswa
nantinya dapat memahami mengenai jaring-
jaring tabung dan dapat untuk membuatnya.
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Simpulan dan Saran

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh peneliti, pengembangan
aplikasi augmented reality sebagai media
pembelajaran matematika siswa dapat menarik
minat dan motivasi belajar siswa. Aplikasi ini
dapat digunakan untuk memudahkan siswa

dalam menalar mengenai dimensi tiga,
khususnya bangun ruang tabung.
Saran

Media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti masih
menggunakan laptop sehingga kurang efektif
dalam  pengoperasiannya.  Saran  bagi
penelitian yang akan dilakukan peneliti
selanjutnya, yaitu supaya dapat
mengembangkan media pembelajaran ini
dengan menggunakan aplikasi  mobile
sehingga  dapat lebih  efektif dalam

penggunaannya untuk siswa. Peneliti juga
menyarankan untuk peneliti selanjutnya agar
dapat menggunakan model pembelajaran lain
yang lebih inovatif.
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