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ABSTRAK 
Dalam pembelajaran matematika penggunaan media belajar terutama pada materi bangun 

ruang sisi datar masih menggunakan media konvensional yang kurang diminati dan dipahami 
oleh siswa, dari masalah tersebut maka peneliti ingin membuat media dengan teknologi 

Augmented Reality (AR) berbasis android yang dapat menghasilkan objek 3D dengan tujuan 

agar siswa dapat memvisualisasikan dan bisa lebih mengerti konsep bangun ruang sisi datar. 
Aplikasi bangun ruang sisi datar (BARSITAR) ini dibangun menggunakan beberapa tools 

yaitu blender, unity 3D dan Vuforia. Data yang diperoleh kemudian diolah dengan model 

pengembangan media pembelajaran 4D yang tersusun dari 4 langkah, adalah Define 
(Pendefinisian) pada tahap ini data diperoleh dengan melaksanakan wawancara pada 

pengajar pelajaran matematika di SMP Muhammadiyah 1 Jember, Design (Perancangan) 

dirancang menggunakan Star UML, Development (Pengembangan) ini dibuat dengan 
aplikasi Unity 2021, Disseminate (Penyebaran) diterapkan pada siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 1 Jember. Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa aplikasi bangun ruang 

sisi datar (BARSITAR) layak dan dapat digunakan dengan baik oleh siswa SMP 
Muhammadiyah 1 Jember. 

 

 

Pendahuluan 

Semakin berkembangnya teknologi informasi membuat kegiatan manusia menjadi lebih 

efektif, efisien dan tepat [1]. Perkembangan ini juga dapat dirasakan pada setiap sektor, khususnya 

dalam dunia pendidikan. Pembelajaran di sekolah yang awalnya mengharuskan peserta didik 

bertatap muka dengan guru, saat ini bisa dilaksanakan di mana saja secara online. Media 

pembelajaran yang awalnya hanya berfokus pada buku pembelajaran, kini lebih variatif, lebih 

menarik, inspiratif dan edukatif, misalnya media pembelajaran interaktif berbasis power point, video 

pembelajaran, pembelajaran berbasis web serta media pembelajaran lainnya yang berbasis 

teknologi. Matematika merupakan ilmu umum yang menjadi dasar perkembangan teknologi modern 

dan berperan penting dalam berbagai bidang salah satunya bidang pendidikan. Pentingnya peran 

matematika pada bidang pendidikan dikarenakan matematika menjadi mata pelajaran inti yang 

diajarkan sejak sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas hingga perguruan 

tinggi untuk membekali seseorang dengan kemampuan berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan 

kreatif [2].  

Mata pelajaran matematika dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit oleh siswa [3]. Hal ini 

dikarenakan materi matematika yang cenderung bersifat abstrak dan pembelajaran yang tidak 

menyenangkan. Oleh sebab itu, guru harus mampu menciptakakan pembelajaran matematika yang 
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menyenangkan dan membuat siswa dapat aktif, kreatif, dan inovatif dalam kegiatan pembelajaran 

[4]. Berdasarkan hasil wawancara di SMP Muhammadiyah 1 Jember sebagian besar peserta didik 

masih menganggap bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan, sehingga 

banyak dari mereka yang kurang menyukai pelajaran matematika bahkan menjadikan matematika 

sebagai salah satu pelajaran yang harus dihindari. Kesulitan dan kebosanan peserta didik dalam 

belajar matematika disebabkan oleh kurangnya kreatifitas pendidik dalam merancang proses 

pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu materi matematika yang wajib dipelajari pada jenjang 

sekolah menengah pertama (SMP) kelas VIII adalah materi bangun ruang sisi datar. 

Geometri merupakan salah satu materi dalam matematika yang dihadapkan dengan beberapa 

benda yang bersifat abstrak. Tingginya tingkat abstrak yang dimiliki oleh materi geometri 

menyebabkan masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam mempelajarinya, hal ini 

didukung dengan kurangnya kemampuan pada siswa dalam memvisualisasikan suatu objek abstrak 

atau objek yang ada dalam pikiran [5]. Sehingga masih banyak siswa yang mengalami kesulitan 

dalam memvisualisasikan dan membedakan bentuk-bentuk geometri [6]. Pada proses pembelajaran, 

sebagian besar dari siswa hanya menghapal rumus umum dari bangun ruang sisi datar, tanpa 

mengetahui bagaimana konsep dasar untuk menemukan rumus tersebut [7]. Pada proses penemuan 

konsep ini diperlukan kemampuan visualisasi matematika yaitu kemampuan spasial siswa. Namun, 

tidak semua siswa memiliki kemampuan spasial yang tinggi sehingga diperlukan suatu media yang 

bisa membantu siswa. Maka dari itu diperlukan sebuah inovasi pembelajaran sehingga materi 

disajikan lebih menarik minat dan antusias siswa untuk belajar. Penggunaan media pembelajaran 

merupakan bagian yang sangat penting dalam kegiatan proses belajar mengajar, karena dengan 

adanya media pembelajaran, guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi dan siswa tentu 

akan lebih terbantu serta mudah belajar [8]. Media pembelajaran saat ini harus mengikuti 

perkembangan teknologi yang ada [9]. Pengembangan media dalam bentuk smartphone dapat 

memenuhi kriteria terhadap tujuan dan isi pembelajaran, kesesuaian dengan karakteristik siswa, 

efisiensi waktu pembelajaran dan mudah digunkaan oleh siswa [10]. Hadirnya inovasi dalam media 

pembelajaran yang menjadi perantara/medium selama proses pembelajaran ini diyakini dapat 

membangkitkan minat, motivasi belajar dan dapat tentunya juga akan berpengaruh pada kondisi 

psikologis siswa [11].  

Motivasi belajar merupakan faktor psikis yang memberikan dorongan, menumbuhkan gairah, 

perasaan senang, dan semangat dalam melakukan kegiatan belajar [12]. Motivasi belajar merupakan 

salah satu aspek penting untuk meningkatkan keberlangsungan proses pembelajaran. Peserta didik 

yang termotivasi dalam belajar akan terdorong untuk giat belajar sehingga meningkatkan prestasi 

belajarnya, hal ini dikarenakan materi yang telah disampaikan oleh pendidik akan lebih terserap dan 

terkesan dipikiran peserta didik apabila ada dorongan psikologis dari diri peserta didik itu sendiri. 

Untuk itu, diperlukan kreativitas dan inovasi pendidik guna meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik yaitu dengan memanfaatkan penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan 
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menarik selama proses pembelajaran. Proses pembelajaran dengan menggunakan media yang tepat 

akan memberikan hasil yang optimal terhadap pemahaman peserta didik [13].  

Pada konteks visualisasi geometri, teknologi Augmented Reality (AR) hadir sebagai suatu 

teknologi yang wajib diperhitungkan keberadaannya. Menurut Azuma (2015), AR didefinisikan 

sebagai sesuatu yang dapat menggabungkan objek nyata dan virtual dalam satu objek ruang [14]. 

AR merupakan suatu teknik yang digunakan dalam menggabungkan benda maya dua dimensi 

maupun tiga dimensi untuk diproyeksikan ke dalam bentuk nyata secara real time menggunakan 

gawai yang dimiliki [15]. Penggunaan teknologi augmented reality dalam media pembelajaran ini 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa, serta dapat 

memotivasi siswa untuk belajar matematika [16]. AR juga interaktif secara real-time dan dapat 

menampilkan bangun geometri dalam tiga dimensi. Selama satu dekade terakhir, teknologi ini telah 

berkembang dengan pesat. Mobile AR sangat cocok untuk ide-ide seperti "belajar di mana-mana" 

yaitu setiap orang dapat belajar di mana pun mereka berada dan sepanjang waktu. Mobile AR juga 

dapat membantu kegiatan belajar siswa dengan memanfaatkan smartphone mereka untuk dapat 

menampilkan ilustrasi gambar secara lebih menarik. 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini berjenis penelitian pengembangan (Research & Development). Media atau 

produk yang akan dikembangkan adalah Ruang Peluang untuk meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa. Model pengembangan Ruang Peluang adalah Thiagarajan (4D). Model 

Thiagarajan pada penelitian ini terdiri dari atas empat tahap, yaitu tahap define (pendefinisian), tahap 

design (perancangan), tahap develope (pengembangan), dan tahap disseminate (penyebaran). 

Metode ini digunakan untuk menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbantuan 

software Unity. Tahap-tahap penelitian pengembangan tersebut dijelaskan sebagai berikut.  

a. Define, tahap define dalam pengembangan media pembelajaran BARSITAR bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam materi bangun ruang sisi datar. Tahap ini 

mencakup beberapa kegiatan, mulai dari analisis awal, analisis siswa, analisis konsep, analisis 

tugas, hingga spesifikasi tujuan pembelajaran. Analisis awal dilakukan untuk mengumpulkan 

informasi melalui observasi dan wawancara guna memahami permasalahan siswa dan kondisi 

pembelajaran yang kurang memadai. Permasalahan yang muncul melibatkan 

ketidakmenarikan pembelajaran karena keterbatasan sumber belajar, baik bagi siswa maupun 

guru. Analisis siswa menyoroti kendala dalam motivasi belajar siswa. Analisis konsep 

menentukan fokus materi pada materi bangun ruang sisi datar yang berkaitan dengengan 

kehidupan sehari-hari karena banyak siswa mengalami kesulitan dalam menguasai topik 

tersebut. Selain itu, tahap ini mencakup penyiapan angket motivasi belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media. Spesifikasi tujuan pembelajaran adalah untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam materi bangun ruang sisi datar melalui pengembangan media 

pembelajaran BARSITAR.  
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b. Design, pada tahap design pemilihan media pembelajaran BARSITAR didasarkan pada hasil 

analisis awal, dengan tujuan menjadikan matematika lebih menarik dan meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Format media ini dapat diakses dalam bentuk .apk. Berikut beberapa 

tampilan pada media pembelajaran augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar. 

  
(a) (b) 

  
(c) (d) 

Gambar 1. (a) Menu Awal, (b) Menu Materi, (c) Menu Cara Pengguna, (d) Menu Tentang 

c. Development, pada tahap pengembangan media pembelajaran, langkah awal adalah validasi, di mana 

media pembelajaran dan instrumen tes divalidasi oleh sejumlah validator. Dalam hal media pembelajaran, 

validasi melibatkan aspek format media, isi materi, dan kebahasaan. Selanjutnya jika terdapat saran atau 

masukan dari para ahli, maka peneliti harus melakukan revisi media pembelajaran sesuai dengan saran dan 

masukan agar produk yang dihasilkan menjadi lebih sempurna dan layak digunakan. 

d. Disseminate,  Pada tahap penyebaran, media pembelajaran “BARSITAR” setelah berhasil diuji coba di SMP 

Muhammadiyah 1 Jember dan mendapat tanggapan positif, produk ini disebarkan secara resmi melalui 

Google Playstore. Google Playstore dipilih sebagai platform distribusi karena menjamin lisensi, 

kompatibilitas dengan berbagai perangkat, keamanan, dan aksesibilitas yang luas. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil observasi peneliti di SMP Muhammadiyah 1 Jember, hasil motivasi belajar 

peserta didik kelas VIII masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, 

diantaranya yaitu (1) guru lebih sering menggunakan metode ceramah, sara na dan prasarana tidak 

digunakan secara optimal, penggunaan media pembelajaran yang tidak bervariasi karena guru yang 

kurang aktif dalam memanfaatkan media pembelajaran. Maka dari itu peneliti mengembangkan 

media pembelajaran augmented reality dengan bantuan software Unity pada materi bangun ruang 
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sisi datar kelas VIII guna memudahkan guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Sebelum 

dilakukan uji coba media pembelajaran, terlebih dahulu dilakukan validasi oleh guru wali kelas 

sebagai ahli materi dan ahli media.  

Berdasarkan analisis kevalidan media pembelajaran didasarkan pada tiga aspek yaitu aspek isi, 

aspek kebahasaan, dan aspek format. Aspek isi terdiri tiga indikator yaitu kesesuaian materi bangun 

ruang sisi datar dalam media pembelajaran dengan standart isi (Kompetensi Dasar atau Standart 

Kompetensi), Kesesuaian penjabaran materi dalam media dengan tujuan pembelajaran, dan 

kejelasan isi soal. Hasil rata-rata validasi yang diperoleh pada aspek isi yaitu sebesar 3,90. Pada 

aspek kebahasaan terdiri dari dua indikator yaitu kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar dan penggunaan bahasa yang komunikatif. Hasil rata-rata nilai validasi yang 

diperoleh pada aspek kebahasaan yaitu sebesar 4. Pada aspek format terdiri dari empat indikator 

yaitu kesesuaian isi teks dan gambar dengan materi sehingga dapat membantu mempermudah 

pemahaman peserta didik, kejelasan panduan penggunaan media pembelajaran, kreativitas dan 

inovasi dalam media pembelajaran, kesesuaian tombol-tombol dalam media pembelajaran. Hasil 

rata-rata nilai validasi yang diperoleh pada aspek format yaitu sebesar 3,83.  hasil analisis data 

validasi yang telah diperoleh, media pembelajaran yang dikembangkan mendapat nilai koefisien 

korelasi (𝛼) sebesar 0,97. Media telah memenuhi kategori interprestasi koefisien validitas dengan 

tingkat kevalidan sangat tinggi artinya media pembelajaran ini valid sehingga dapat diujicobakan 

pada subjek penelitian yaitu peserta didik kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Jember. 

Berdasarkan analisis kepraktisan diperoleh dari angket respon pengguna media pembelajaran 

yang terdiri atas sepuluh indikator degan nilai maksimal empat pada masing-masing indikatornya. 

Hasil yang diperoleh dari perhitungan rata-rata hasil angket respon pengguna media sebesar 89%. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran BARSITAR memenuhi kriteria kepraktisan 

dengan kategori baik. Berdasarkan hasil dari angket respon pengguna media dapat diketahui bahwa 

media pembelajaran BARSITAR dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. Data rata-rata nilai 

hasil angket data respon pengguna setiap indikator dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Rata-rata nilai hasil angket respon pengguna 

Kefektifan media pembelajaran pada penelitian ini dapat ditentukan berdasarkan hasil angket 

motivasi belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran dengan melihat aspek-
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aspek yang sesuai dengan tujuan dari media pembelajaran yaitu untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Media Pembelajaran dikatakan efektif apabila nilai rata-rata total angket 

motivasi belajar setelah menggunakan media mencapai kategori baik atau sangat baik (Yulianti et 

al., 2021).  Hasil rata-rata angket motivasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran BARSITAR setiap indikator disajikan pada Gambar 3.   

 

Gambar 3. Hasil Rata-rata angket motivasi belajar siswa setiap indicator 

Gambar 3 menunjukkan rata-rata pada setiap indikator setelah pembelajaran mengalami kenaikan 

positif dari rata-rata di setiap indikator sebelum pembelajaran. Rata-Rata total sebelum 

menggunakan media diperoleh sebesar 2,18 dan rata-rata total setelah menggukan media diperoleh 

sebesar 3,50. Sehingga Rata-rata total setelah pembelajaran lebih tinggi dibandingkan rata-rata total 

sebelum menggunakan media. Hal itu menandakan bahwa motivasi belajar peserta didik setelah 

menggunakan media meningkat dibandingkan sebelum menggunakan media. Rata-rata total sebesar 

3,50 berada pada kategori keefektifan “Sangat Efektif”. 

 

Kesimpulan dan Saran 

Hasil pengembangan media pembelajaran augmented reality pada materi bangun ruang sisi 

datar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

sebagai berikut. Kriteria kevalidan media pembelajaran memperoleh nilai koefisien korelasi (𝛼) 

berdasarkan penilaian validator sebesar 0,97 dan termasuk dalam kategori “Sangat Tinggi”, sehingga 

media pembelajaran dapat diuji cobakan. Kriteria kepraktisan media pembelajaran berdasarkan 

angket respon pengguna memperoleh presentase sebesar 89% termasuk dalam kriteria praktis 

dengan kategori “Baik”. Kriteria keefektifan media pembelajaran berdasarkan angket motivasi 

belajar sebelum menggunakan media pembelajaran memperoleh rata rata total sebesar 2,18 termasuk 

dalam kategori “Kurang Baik” sedangkan angket motivasi belajar setelah menggunakan media 

pembelajaran memperoleh rata-rata total sebesar 3,50 termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

Terdapat peningkatan motivasi belajar peserta didik sebesar 0,72 sehingga media dapat dikatakan 

efektif dengan kategori “Tinggi”. 
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