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ABSTRACT

This study aims to develop learning media based on Augmented Reality (AR) on the
topic of three-dimensional geometry for grade VIl students at MTs Mujahidin
Pontianak. The research method used is Research and Development (R&D) with
the ADDIE model. The research subjects consisted of material experts, media
experts, and grade VIl students of MTs Mujahidin Pontianak. Data collection
techniques included indirect communication techniques in the form of validation
sheets, teacher and student response questionnaires, and measurement
techniques in the form of learning outcome tests. The results showed that the
developed AR-based learning media was categorized as highly valid with a
validation percentage of 94.25% from material experts and 91.28% from media
experts. The practicality test results indicated a very practical category with 95%
from teachers and 92.58% from students. In addition, the effectiveness test showed
an effective category with a learning completeness percentage of 79.16%. Based
on these results, the AR-based learning media on three-dimensional geometry is
considered feasible as an alternative mathematics learning media.

Keywords Augmented Reality, three-dimensional geometry, mathematics,
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIlII MTs
Mujahidin Pontianak. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian terdiri atas ahli materi,
ahli media, dan peserta didik kelas VIII MTs Mujahidin Pontianak. Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik komunikasi tidak langsung berupa lembar
validasi, angket respons guru dan peserta didik, serta teknik pengukuran berupa tes
hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) memperoleh kategori sangat valid dengan persentase
validasi ahli materi sebesar 94,25% dan ahli media sebesar 91,28%. Hasil uji
kepraktisan menunjukkan kategori sangat praktis dengan persentase respons guru
sebesar 95% dan respons peserta didik sebesar 92,58%. Selain itu, hasil uji
efektivitas menunjukkan kategori efektif dengan persentase ketuntasan belajar
peserta didik sebesar 79,16%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran
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berbasis Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang sisi datar dinyatakan
layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika.

Kata kunci: Augmented Reality, bangun ruang sisi datar, matematika.

A.Pendahuluan
Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi telah
membawa perubahan yang signifikan
dalam dunia pendidikan. Kemajuan
teknologi mendorong proses
pembelajaran menjadi lebih fleksibel,
interaktif, dan mampu menyesuaikan
diri dengan kebutuhan peserta didik di
era digital (Dewi dkk., 2023).
Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian materi,
tetapi juga sebagai upaya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui penggunaan media yang lebih
menarik dan inovatif (Bukhori, 2022).
Salah satu teknologi yang
berkembang pesat dan mulai banyak
dimanfaatkan dalam bidang
pendidikan adalah Augmented Reality
(AR). Teknologi ini memungkinkan
penggabungan objek virtual dengan
lingkungan nyata secara real-time
sehingga pengguna dapat melihat dan
berinteraksi dengan objek digital yang
ditampilkan melalui

elektronik (Aditia, 2024). Menurut

perangkat

Fatchurohman dan Nugroho (2025),
AR mampu menampilkan objek tiga
dimensi (3D) yang terlihat seolah-olah
berada di lingkungan nyata sehingga
dapat membantu menjelaskan konsep
yang sulit divisualisasikan secara
langsung.

Dalam bidang pendidikan, AR
memberikan pengalaman belajar yang
lebih konkret dan
Penggunaan teknologi AR dapat

interaktif.

meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran
karena siswa dapat Dberinteraksi
langsung dengan objek virtual yang
disajikan (Sudirman dkk., 2020).
Selain itu, AR juga mampu membantu
peserta didik memahami konsep-
konsep abstrak melalui visualisasi
yang lebih nyata sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik
dan bermakna (Maraza dkk., 2023).
Sejalan dengan itu, Irwanto dkk.
(2022) menyatakan bahwa AR dapat
meningkatkan partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran
berlangsung. Syawaludin dkk. (2019)

juga menjelaskan bahwa multimedia
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interaktif berbasis AR memungkinkan
pengguna berinteraksi dengan objek
3D sehingga konsep yang sulit
dipahami dapat dipelajari dengan
lebih mudah.

Pemanfaatan teknologi sebagai
media pembelajaran sangat
diperlukan  dalam  pembelajaran
matematika, khususnya pada materi
geometri. Salah satu materi yang
sering menimbulkan kesulitan bagi
siswa adalah bangun ruang sisi datar.
Materi ini menuntut kemampuan
visualisasi yang baik karena
melibatkan objek tiga dimensi dengan
berbagai unsur seperti sisi, rusuk, titik
sudut, luas permukaan, dan volume.
Namun, pembelajaran yang masih
mengandalkan gambar dua dimensi
dalam buku atau media presentasi
sering kali menyebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam
memahami  bentuk dan struktur
bangun ruang secara utuh
(Ayuningrum dkk., 2019).

Kesulitan tersebut dapat
berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep matematis siswa.
Oktaviana (2018)

menjelaskan bahwa penggunaan

Susiaty dan

media pembelajaran geometri dapat
membantu siswa memahami konsep

geometri serta meningkatkan

pemahaman konsep matematis. Oleh
karena itu, diperlukan  media
pembelajaran yang mampu
membantu peserta didik
memvisualisasikan objek bangun
ruang secara lebih jelas dan konkret.
Teknologi AR memiliki potensi
untuk  mengatasi  permasalahan
tersebut. Melalui AR, siswa dapat
melihat model bangun ruang dalam
bentuk tiga dimensi yang muncul
secara nyata melalui perangkat yang
digunakan. Siswa dapat mengamati
bentuk kubus, balok, prisma, dan
limas dari berbagai sudut pandang
serta melihat hubungan antar unsur
bangun ruang secara lebih jelas
(Ramadhan dkk., 2025). Menurut
Irwanto dkk. (2022), pembelajaran
menggunakan AR mampu membuat
materi yang bersifat abstrak menjadi
lebih nyata sekaligus meningkatkan
kemampuan berpikir spasial siswa
yang sangat diperlukan dalam
mempelajari geometri ruang.
Berbagai penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa media
berbasis AR

memberikan hasil yang positif. Ghofar

pembelajaran

dkk. (2025) menemukan bahwa media
pembelajaran berbasis AR yang
dikembangkan memiliki kualitas yang
baik, praktis digunakan, serta efektif
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dalam meningkatkan pemahaman
konsep dan hasil belajar siswa.
Penyajian objek dalam bentuk tiga
dimensi membantu siswa memahami
konsep secara lebih mendalam
sehingga pembelajaran tidak hanya
berorientasi pada hafalan, tetapi juga
pada pemahaman konsep yang
bermakna.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan pengembangan
media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) pada materi
bangun ruang sisi datar kelas VIII.
Media ini diharapkan dapat membantu
siswa memvisualisasikan konsep
bangun ruang secara lebih jelas dan
konkret  sehingga  pembelajaran
menjadi lebih efektif, menarik, dan
bermakna.
B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan
metode (Reseacrh and Development/
R&D) yang

mengembangkan media

bertujuan untuk

pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi bangun
ruang sisi datar. Rancangan penelitian
mengadaptasi model ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan, vyaitu
Design,

Analysis, Development,

Implementation, dan  Evaluation.

Model ini dipilih karena memiliki

langkah-langkah  yang sistematis
dalam mengembangkan dan
mengevaluasi produk pembelajaran.
Selain itu, model ADDIE mampu
membantu peneliti dalam
menghasilkan media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik dan tujuan
pembelajaran.

Subjek penelitian adalah peserta
didik kelas VIII MTs Mujahidin
Pontianak. Teknik pengumpulan data
yang digunakan meliputi teknik
komunikasi tidak langsung berupa
angket validasi ahli materi dan ahli
media serta angket respons peserta
didik, dan teknik pengukuran berupa
tes hasil belajar peserta didik.
Instrumen penelitian yang digunakan
berupa lembar validasi ahli, angket
respon guru dan peserta didik, serta
soal posttest untuk mengetahui tingkat
keefektifan media pembelajaran yang
dikembangkan. Data yang diperoleh
dianalisis untuk menentukan tingkat

validitas, kepraktisan, dan efektivitas

media pembelajaran yang
dikembangkan. Analisis data
dilakukan dengan menghitung
persentase hasil penilaian dari

validator, guru, peserta didik, serta
hasil tes belajar peserta didik. Hasil
analisis tersebut kemudian digunakan

350



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 12 Nomor 03, September 2026

untuk menentukan kualitas media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi bangun
ruang sisi datar. Adapun kriteria
penilaian yang digunakan sebagai
berikut:

Tabel 1 Kriteria Penilaian

Keterangan
Persentase (%)

Sangat Valid/Praktis/

0 <X 0
80% <x <100% Efektif

60% < x < 80% Valid/Praktis/ Efektif

Cukup Valid/Praktis/

0 <X 0
40% <x<60% Efektif

Kurang Valid/ Praktis/

0 <X 0
20% <x <40% Efektif

Tidak Valid/Praktis/

0 < ¥ 0
0% <x<20% Efektif

(Hodiyanto dkk., 2020)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi bangun
ruang sisi datar kelas VIII MTs
Mujahidin

pengembangan yang digunakan yaitu

Pontianak. Model

ADDIE vyang terdiri atas tahap

Analysis,  Design,  Development,

Implementation, dan Evaluation.
Tahap Analysis (Analisis)

dilakukan untuk  mengidentifikasi

permasalahan pembelajaran
matematika pada materi bangun
ruang sisi datar. Berdasarkan hasil
analisis kebutuhan melalui observasi
dan wawancara dengan guru

matematika  diperoleh informasi
bahwa peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep
bangun ruang sisi datar karena objek
yang dipelajari bersifat abstrak. Selain
itu, media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas pada buku
paket dan penjelasan guru sehingga
peserta didik kurang tertarik dalam
Kondisi

mengikuti  pembelajaran.

tersebut menyebabkan proses
pembelajaran kurang interaktif dan
berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep peserta didik.

Tahap Design (Desain)
dilakukan dengan merancang media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR). Pada tahap ini disusun
materi bangun ruang sisi datar,
storyboard media, desain antarmuka
aplikasi, objek tiga dimensi (3D), serta
instrumen penelitian berupa lembar
validasi ahli, angket respon peserta
didik, dan posttest.

Tahap Development
(pengembangan) dilakukan dengan
mengembangkan media

pembelajaran berbasis Augmented
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Reality (AR) menggunakan Unity dan Tabel 1 Hasil Validasi Media
Vuforia.  Produk  yang telah Validator  ata-Rata i
Persentase
dikembangkan kemudian divalidasi
. . S t
oleh ahli materi dan ahli media Ahli Materi  94,25% \723;
sebelum diujicobakan kepada peserta Sangat
: , 0
didik. Ahli Media 91,28% Valid

Berdasarkan  hasil  validasi,
media pembelajaran berbasis AR
memperoleh rata-rata persentase
sebesar 92,77% dengan kategori
sangat valid. Hasil validasi tersebut
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) yang dikembangkan telah
sesuai dengan kebutuhan

pembelajaran  matematika  pada
materi bangun ruang sisi datar.
Visualisasi objek tiga dimensi yang
BOLR ditampilkan dalam media membantu
peserta didik memahami bentuk dan
(ONOH O unsur-unsur bangun ruang secara

lebih jelas dibandingkan

menggunakan gambar dua dimensi

pada buku pembelajaran.

T .
Gambar 1 Tampilan Media ahap Implementation

Validasi dilakukan oleh tiga ahli (Implementasi) dilakukan melalui uji
coba media kepada peserta didik
kelas VIlII MTs Mujahidin Pontianak

untuk mengetahui tingkat kepraktisan

materi dan tiga ahli media. Adapun
hasil validasi media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR)
sebagai berikut : dan keefektifan media pembelajaran.
Kepraktisan diperoleh melalui angket
respons guru dan peserta didik

setelah menggunakan media
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pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) yang dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Adapun hasil angket
respon guru dan siswa sebagai

berikut.
Tabel 2 Hasil Kepraktisan Media

Responden Persentase Kriteria
Sangat
Guru 95% .
Praktis
. Sangat
Siswa 92,58% .
Praktis

Berdasarkan Tabel 2, media
memperoleh kategori sangat praktis.
Hal ini menunjukkan bahwa media
mudah digunakan, menarik, dan
membantu peserta didik memahami
materi bangun ruang sisi datar.

Keefektifan media diperoleh
melalui tes hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan media

pembelajaran berbasis AR.
Tabel 3 Hasil Keefektifan Media

Jumlah
Jumlah siswa Persentase
) Kriteria
siswa tuntas (%)
(=80)
24 19 79,16% Efektif
Berdasarkan hasil tes,

persentase ketuntasan belajar peserta
didik mencapai 79,16% dengan
efektif.  Hasil

kategori tersebut

menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR dapat
membantu peserta didik memahami
materi bangun ruang sisi datar dengan
lebih baik melalui visualisasi objek tiga
dimensi yang interaktif. Penggunaan
media AR juga membantu peserta
didik dalam memahami unsur-unsur
bangun ruang, jaring-jaring, serta luas
permukaan bangun ruang secara
lebih konkret.

Tahap Evaluation (evaluasi) dilakukan
dengan memperbaiki media
pembelajaran berdasarkan masukan
dan saran dari ahli materi, ahli media,
serta hasil uji coba kepada peserta
didik. Evaluasi

mengetahui kualitas media yang

dilakukan  untuk
dikembangkan. Hasil analisis
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi bangun
ruang sisi datar memenuhi kriteria
sangat valid, sangat praktis, dan
efektif, sehingga layak digunakan
dalam proses pembelajaran.
E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan, media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR)
pada materi bangun ruang sisi datar
kelas VIII MTs Mujahidin Pontianak
dinyatakan layak digunakan dalam
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pembelajaran. Media yang
dikembangkan memperoleh kategori
sangat valid dengan persentase
validasi ahli materi sebesar 94,25%
dan ahli media sebesar 91,28%,
sangat praktis dengan persentase
respons guru sebesar 95% dan
peserta didik sebesar 92,58%, serta
efektif dengan persentase ketuntasan
belajar peserta didik sebesar 79,16%.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR)
mampu membantu peserta didik
memahami konsep bangun ruang sisi
datar secara lebih konkret melalui
visualisasi objek tiga dimensi yang
interaktif. Selain itu, media yang
dikembangkan juga mampu
meningkatkan ketertarikan dan
keaktifan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Dengan
demikian, media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR)
dapat menjadi alternatif media
pembelajaran  matematika  pada
materi bangun ruang sisi datar.
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