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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang di SD
Negeri Bekasi Jaya IX. Penggunaan media konvensional yang masih dominan menyebabkan
keterbatasan dalam menjelaskan bentuk 3D secara nyata, sehingga siswa kesulitan memahami
konsep bangun ruang. Dengan memanfaatkan teknologi AR, objek bangun ruang dapat
divisualisasikan dalam bentuk tiga dimensi melalui smartphone secara real-time.
Pengembangan media dilakukan menggunakan metode Marker-Based Tracking serta model
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dengan dukungan teknologi Unity
3D, Vuforia, dan bahasa pemrograman C#. Hasil pengujian menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini memiliki tingkat kesesuaian fungsional 100% berdasarkan uji black box.
Sementara itu, hasil pengujian user acceptance memperoleh nilai 82,07%, yang
mengindikasikan bahwa aplikasi sangat layak digunakan sebagai media bantu pembelajaran.
Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi AR dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Kata kunci: Augmented Reality, Bangun Ruang 3D, Marker-Based Tracking, Media
Pembelajaran Interaktif, Multimedia Development Life Cycle.

Abstract: One of the subjects at SD Negeri Bekasi Jaya IX is mathematics. In mathematics
subject matter of geometric shapes, where geometric shapes have a 3D shape, they still use
conventional learning media. So that in introducing geometric shapes the teachers still need
additional practice tools so that it is easy to explain the shapes of these geometric shapes. From
this, one of the right media to be developed is learning media by utilizing Augmented Reality
technology. By utilizing Augmented Reality technology, objects in spatial recognition can be
visualized in 3D in real life via a smartphone. The method used in designing interactive learning
media for Augmented Reality-based spatial materials at SD Negeri Bekasi Jaya IX is the
Marker-Based Tracking method and the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
development model. In designing interactive learning media for building materials based on
Augmented Reality at SD Negeri Bekasi Jaya IX using Unity 3D, and Vuforia and using the C#
programming language. The results of the black box test as a whole have 100% appropriate
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results, while the results of the user acceptance test obtain a percentage of 82.07%, and it can
be concluded that the application is very feasible to use.

Keywords: Augmented Reality, Geometrics, Interactive Learning Media, Marker-Based
Tracking, Multimedia Development Life Cycle.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memengaruhi berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Salah satu wujud nyata dari transformasi ini adalah
pemanfaatan perangkat pintar seperti smartphone, yang tidak hanya digunakan untuk
komunikasi, tetapi juga sebagai media pendukung proses belajar mengajar. Penggunaan
teknologi dalam pendidikan, seperti Augmented Reality (AR), e-learning, dan aplikasi mobile
learning, menjadi alternatif inovatif yang mampu meningkatkan kualitas interaksi antara guru
dan siswa.

Penerapan teknologi informasi dan komunikasi berfungsi sebagai pendukung dalam
kegiatan pengajaran. Teknologi yang digunakan antara lain pengguna sosial media, e-learning,
internet, simulasi, komputer, dan teknologi terkini, seperti menggunakan perangkat bergerak,
Augmented Reality (AR) dan aplikasi game [1].

Tentu saja, proses belajar mengajar di kelas siswa dan guru menjalin interaksi.
Interaksi ini sangat berarti untuk membantu siswa mudah menerima dan memahami secara
maksimal proses pembelajaran yang diberikan oleh guru. Mengenai interaksi proses belajar
mengajar di dalam kelas, dalam menyampaikan materi tidak dapat dipisahkan dampak dari
media pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Bekasi Jaya
IX, untuk metode yang digunakan di SD Negeri Bekasi Jaya IX masih menggunakan media
pembelajaran konvensional, seperti buku, papan tulis, dan juga modul-modul pembelajaran.
Terlebih pada modul bangun ruang mata pelajaran matematika, yang dimana bangun ruang
memiliki bentuk 3D, dan dalam mengenalkan bentuk-bentuk bangun ruang guru-guru masih
memerlukan alat praktek tambahan supaya mudah menjelaskan bentuk dari bangun ruang
tersebut, tetapi alat praktek tersebut sangat terbatas sehingga murid-murid harus menunggu
giliran untuk dapat mencoba alat praktek tersebut. Dari hal tersebut maka pengembangan
multimedia menjadi salah satu alternatif solusi. Multimedia adalah gabungan dari berbagai
media yang saling Dberintegrasi. [2] Penggunaan teknologi Augmented Reality
direkomendasikan sebagai media pembelajaran baru karena bisa membuat media
pembelajaran menjadi 3D. Augmented Reality (AR) sendiri adalah penggabungan benda-benda
nyata dan benda maya pada lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata,
dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam
dunia nyata. [3]

Teknologi Augmented Reality (AR)merupakan salah satu terobosan yang digunakan
akhir-akhir ini di bidang interaksi. Penggunaan teknologi ini akan sangat membantu dalam
menyampaikan informasi kepada pengguna. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi
interaksi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya.[4] Augmented Reality (AR)
mempunyai jawaban terhadap permasalahan dalam dunia pendidikan. [5] Kemampuan dalam
menggabungkan multimedia ke dalam dunia nyata menggunakan perangkat elektronik telah
berhasil memberikan informasi bagi siswa kapanpun dan dimanapun. Sehingga, hal ini memiliki
potensi untuk memberikan materi pelajaran kepada siswa dengan cara yang berbeda [6].

Saat proses kegiatan belajar mengajar di kelas biasanya hanya sebatas melihat dan
memahami isi buku pelajaran. Hal ini sangat tidak efisien karena media buku pelajaran masih
berupa gambar 2D. Hambatan lain dalam proses aktivitas belajar mengajar merupakan
minimnya media interaktif guna mengajar. Media pembelajaran interaktif adalah suatu bentuk
media pembelajaran yang dalam penggunaanya dapat menimbulkan keterkaitan antara
pengguna dengan media pembelajaran terebut dengan saling memberikan pengaruh serta
saling memberikan aksi dan reaksi antara yang satu dengan yang lainya dalam membantu
menyampaikan materi pembelajaran [7]. Di dunia yang mengalami pertumbuhan teknologi yang
cepat, guru-guru bisa memanfaatkan teknologi untuk membuat media pembelajaran yang
interaktif. Pemilihan media pembelajaran mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap proses
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pembelajaran. Media pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality salah satu yang cocok
dikembangkan karena membuat media pembelajaran lebih interaktif.

Teknologi Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk dapat berinteraksi
dengan objek virtual secara real time. Azuma mendefinisikan Augmented Reality menjadi tiga
karakteristik: (1) hubungan antar objek virtual yang ada di dunia nyata (2) pengguna dapat
berinteraksi secara realtime (3) menampilkan objek dalam bentuk 3D. Augmented Reality juga
dapat dikembangkan dengan cara memanfaatkan teknologi inovatif seperti perangkat seluler
dan komputer. Dalam beberapa tahun terakhir perkembangan teknologi yang semakin maju
dapat mengimplementasi Augmented Reality dengan cara menggunakan perangkat seluler
yang memiliki keunggulan seperti pemrosesan grafis, portabilitas, ramah pengguna, dan
pengoperasian personel [8].

Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Unity 3D serta library AR
Vuforia dan dapat diterapkan pada smartphone. Unity 3D merupakan sebuah platform
pengembangan game 2 dimensi maupun 3 dimensi yang dapat digunakan oleh pengembang
baru maupun pengembang yang sudah berpengalaman, Javascript dan C# merupakan bahasa
pemrograman yang dipakai dalam pengembangannya [9], sedangkan Vuforia adalah salah satu
plugin yang dapat membantu anda dalam membuat sebuah aplikasi Augmented Reality [10].
Dan juga menggunakan aplikasi Blender dalam membuat objek 3D bangun ruang. Objek 3D
mempunyai bentuk, volume, dan ruang. Sehingga objek ini memiliki koordinat X, Y, dan Z [11].
Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality, objek bangun ruang dapat ditampilkan
dalam bentuk 3D secara real-time melalui smartphone. Selain itu agar lebih menarik aplikasi ini
dapat menambahkan menu untuk kuis tentang pengenalan bentuk-bentuk bangun ruang dan
menghitung rumus bangun ruang, serta animasi 3D jaring-jaring dan juga rusuk dari bangun
ruang, untuk membuat dan mewujudkan visualisasi dengan yang sulit dan tidak mungkin atau
bahkan yang nampak mustahil. [12] Sehingga, antara tenaga pendidik dan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. [13]

Metode Marker-Based Tracking dan model pengembangan Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) adalah metode yang digunakan dalam merancang media pembelajaran
interaktif materi bangun ruang berbasis Augmented Reality di SD Negeri Bekasi Jaya IX.
Marker based tracking merupakan metode yang digunakan dalam penerapan augmented reality
yang berfungsi untuk mengenali marker dan mengidentifikasi pola dari marker tersebut untuk
menambahkan suatu objek virtual ke lingkungan nyata [3]. Model Pengembangan Multimedia
Developent Life Cycle didasarkan pada enam tahap, yaitu konsep, desain, pengumpulan
material, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Menurut Luther dari Binanto, keenam tahapan
tersebut sebenarnya tidak harus berurutan, dan posisi tahapan tersebut dapat ditukar. Namun
tahap konsep harus dilakukan terlebih dahulu [14].

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan studi pustaka. Data primer diperoleh
melalui observasi langsung di SD Negeri Bekasi Jaya IX serta wawancara dengan guru kelas V
mata pelajaran matematika, sedangkan data sekunder diperoleh dari berbagai literatur terkait
media pembelajaran dan teknologi Augmented Reality.

Metode observasi digunakan untuk mengidentifikasi kondisi aktual proses pembelajaran
di kelas, termasuk keterbatasan media pembelajaran konvensional yang digunakan.
Wawancara dilakukan untuk menggali kebutuhan pengguna (guru dan siswa) terkait fitur dan
fungsi media pembelajaran yang ideal. Studi pustaka mendukung landasan teori
pengembangan aplikasi dan teknologi yang digunakan. Hasil dari teknik pengumpulan data ini
sangat berpengaruh terhadap perancangan konten dan fitur aplikasi, agar benar-benar sesuai
dengan kebutuhan di lapangan.

Model Pengembangan

Dalam pengembangan media pembelajaran, penelitian ini menggunakan model
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang
sistematis, fleksibel, dan sesuai untuk pengembangan aplikasi multimedia interaktif seperti
media berbasis Augmented Reality. Menurut Luther dalam Binanto, MDLC terdiri dari enam
tahap: konsep, desain, pengumpulan material, pembuatan, pengujian, dan distribusi.
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Alasan pemilihan MDLC dibandingkan model lain seperti ADDIE atau Waterfall adalah
karena MDLC memberikan ruang iterasi yang lebih dinamis dalam tahap produksi multimedia,
serta sangat cocok digunakan untuk proyek yang memerlukan integrasi antara media visual,
interaktivitas, dan perangkat lunak, seperti yang dibutuhkan dalam aplikasi pembelajaran
bangun ruang ini. Selain itu, struktur MDLC memungkinkan penyesuaian berdasarkan umpan
balik pengguna yang diperoleh dari tahapan penguijian.

2. Design

3. Material
Collecting

1. Concept

6. Distribution

4. Assembly

Sumber : Mustika, E. P. A. Sugara, and M. Pratiwi (2018)[14]
Gambar 1. Model Pengembangan Multimedia Development Life Cycle

Tahapan model pengembangan MDLC diantaranya:

1. Concept (Pengonsepan) Pada tahap ini ditentukan tujuan pembuatan aplikasi.
Tujuan dari perancangan media pembelajaran interaktif materi bangun ruang
berbasis Augmented Reality di SD Negeri Bekasi Jaya IX adalah untuk membuat
media pembelajaran yang lebih mudah dipahami siswa serta menjadikan proses
belajar mengajar menjadi lebih interaktif. Target audiens dari aplikasi ini adalah
guru dan siswa kelas V.

2. Design (Perancangan) Pada tahap ini dimulai dari membuat storyboard terlebih
dahulu untuk membuat rancangan dari setiap halaman media pembelajaran
interaktif materi rangun ruang berbasis Augmented Reality di SD Negeri Bekasi
Jaya IX, sesudah itu dilanjutkan perancangan UML (Use Case, Skenario, serta
Activity Diagram). [15]

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) Pada tahap ini, bahan dikumpulkan
sesuai kebutuhan perancangan media pembelajaran interaktif materi bangun ruang
berbasis Augmented Reality di SD Negeri Bekasi Jaya IX seperti backsound
didapatkan dari bensound, font mengenakan dafont, icon terbuat oleh penulis,
gambar serta ilustrasi terbuat oleh penulis.

4. Assembly (Pembuatan) Pada tahap ini dimulai dengan membuat bangun ruang di
aplikasi Blender dilanjutkan memasukan keseluruhan bahan yang telah
dikumpulkan dan disatukan menjadi media pembelajaran interaktif materi bangun
ruang berbasis Augmented Reality di SD Negeri Bekasi Jaya 1X menggunakan
software Unity 3D dan Vuforia.

5. Testing (Pengujian) Pada tahap ini untuk menguiji kinerja penerapan tombol dan
fungsi pada media pembelajaran interaktif materi bangun ruang berbasis
Augmented Reality di SD Negeri IX Bekasi Jaya dengan melakukan skenario
pengujian tombol apakah dapat berfungsi sesuai dengan hasil yang diharapkan,
dalam melakukan pengujian menggunakan black box untuk melihat apakah sudah
berfungsi sesuai yang diharapkan.

6. Distribution (Pendistribusian) Pada tahap ini merupakan langkah menyimpan media
pembelajaran yang sudah diimplementasikan dan siap di distribusikan, dalam
pendistribusian ini media penyimpanan yang digunakan adalah google drive. File
berformat .apk akan dimasukan ke dalam file, setelah itu link google drive yang
berisi media pembelajaran akan di distribusikan kepada guru dan murid kelas V.
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Selain model MDLC, metode Marker-Based Tracking dipilih karena memungkinkan
identifikasi objek virtual berdasarkan marker atau penanda visual yang dicetak. Metode ini
dinilai tepat karena memiliki tingkat akurasi yang baik, stabil, dan mudah digunakan dalam
konteks pembelajaran di ruang kelas yang terbatas. Dengan metode ini, siswa cukup
mengarahkan kamera ke marker untuk melihat visualisasi objek 3D dari bangun ruang,
sehingga lebih efektif dalam membantu mereka memahami bentuk dan konsep geometri.
Dengan pemilihan metode MDLC dan teknik Marker-Based Tracking yang sesuai, serta
pengumpulan data yang menyasar kebutuhan pengguna secara langsung, rancangan media
pembelajaran interaktif ini diharapkan mampu menjawab kesenjangan antara pembelajaran
konvensional dan kebutuhan media berbasis teknologi yang interaktif dan mudah diakses.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Desain dan Implementasi Aplikasi

Media pembelajaran interaktif ini dirancang menggunakan pendekatan berbasis
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan implementasi teknologi Augmented Reality
berbasis marker. Proses dimulai dari analisis kebutuhan, yang menunjukkan bahwa
pembelajaran bangun ruang di SD Negeri Bekasi Jaya IX masih menggunakan metode
konvensional yang kurang mampu merepresentasikan bentuk tiga dimensi secara nyata.

Desain awal digambarkan melalui storyboard, yang terdiri dari beberapa halaman
utama: splash screen, menu utama, menu mulai (pemindaian marker dan pemilihan materi),
menu kuis, menu panduan, dan menu profil. Implementasi antarmuka dikembangkan
menggunakan Unity 3D dengan plugin AR Vuforia dan objek 3D yang dibuat melalui Blender.
Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C#.

Rancangan Storyboard

Tahapan rancangan Storyboard merupakan gambaran atau sketsa awal tentang
rancangan media pembelajaran yang akan dibuat. Storyboard dibuat sebagai gambaran
deskripsi setiap scene aplikasi media pembelajaran interaktif. [16] Berikut rancangan pada
setiap halaman dari media pembelajaran yang akan dibuat.

Tabel 1. Tabel Storyboard Aplikasi

No. Visual Keterangan

Storyboard animasi Splash Screen
Keterangan :
A :judul
B : teks loading

A C : animasi loading bar

1.
B
C

Storyboard halaman utama
Keterangan :
A :judul
B : menu mulai
C : menu kuis
D : menu panduan
2. E : menu keluar
F : tombol profil
G : tombol pengaturan suara

Storyboard menu mulai Keterangan :
: kamera augmented reality

: menu materi

: menu rumus

: menu jaring-jaring

: menu rusuk

moow>
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No. Visual Keterangan
F : tombol kembali

o O @

m

Storyboard menu kuis Keterangan :
:judul

: input nama

:input kelas

: tombol mulai

: tombol kembali

m
>
moow>

w

Storyboard menu panduan
Keterangan :

A :judul

B : panduan

C : tombol kembali

Storyboard menu profil
Keterangan :
A :judul
D A B : foto
C : data diri
D : tombol kembali

Sumber: Hasil Penelitian (2023)

Implementasi Program

Pada tahapan ini aplikasi yang dibuat kemudian diimplementasikan untuk mencapai
tujuan yang diinginkan. Aplikasi berjalan dalam format .apk dengan menggunakan bahasa
pemrograman C#.

1.  Tampilan Splash Screen
Pada tampilan ini akan menampilkan halaman splash screen dan menunggu loading bar
untuk masuk ke halaman utama.
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‘ o BEMBELAJARA Q}

Sumber : Hasil Penelitian (2023)
Gambar 2. Tampilan Splash Screen

2. Tampilan Halaman Utama
Halaman utama merupakan menu pertama saat membuka aplikasi dan berisi enam sub

menu. Setiap menu dipilih dengan menekan tombol menu yang ada, diantaranya terdapat menu
mulai, menu kuis, menu panduan, menu keluar, tombol profil, dan tombol suara.

\J PANDUAN'

Sumber : Hasil Penelitian (2023)
Gambar 3. Tampilan Halaman Utama

3. Tampilan Menu Mulai
Menu mulai akan mengaktifkan kamera untuk melakukan scan marker, dan setelah marker

di scan akan menampilkan objek 3D. Pada menu mulai juga menampilkan pilihan menu seperti
menu materi, menu rumus, menu jaring-jaring, dan menu rusuk.

2N .
& vutol o

Sumber : Hasil Penelitian (2'023)
Gambar 4. Tampilan Menu Mulai

4. Tampilan Menu Kuis
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Menu kuis berisi tentang lima macam kuis untuk murid yaitu pertanyaan seputar bangun
ruang, seperti jaring-jaring bangun ruang, dan volume bangun ruang.

R‘!,;T»V) N

2\ EE
>

Pastikan nama dan kelas sudah sesuai

K

Sumber : Hasil Penelitian (2023)
Gambar 5. Tampilan Menu Kuis

5.  Tampilan Menu Panduan
Menu panduan berisi tentang panduan penggunaan aplikasi seperti fungsi tombol yang
terdapat di halaman utama, dan penggunaan kamera Augmented Reality untuk scan marker.

Fungsi Tombol o
!IIIE Digunakan untuk menyju halaman scan marker ST
Digunakan unfuk menuyju halaman kuis

Digunakan unfuk menuju halaman panduan penggunaan

Digunakan untuk keluar aplikasi

Cara penggunaan AR Kamera
Untuk menggunakan AR Kamera
arahakan kamera ke marker, maka
akan menampilkan objek 3D.

Sumber : Hasil Penelitian (2023)
Gambar 6. Tampilan Menu Panduan

6. Tampilan Menu Profil
Menu profil berisi tentang profil pembuat.

Sumber : Hasil Penelitian (2023)
Gambar 7. Tampilan Menu Profil

3.2 Pengujian dan Evaluasi
3.2.1 Pengujian Black Box
Pengujian dilakukan terhadap seluruh fitur aplikasi untuk memastikan bahwa setiap fungsi
berjalan sesuai spesifikasi. Hasil pengujian black box menunjukkan 100% kesesuaian antara
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output dan ekspektasi. Semua tombol dan navigasi bekerja dengan baik, mulai dari menu
splash hingga fitur pemindaian marker dan pengisian kuis.

Black box testing merupakan pengujian yang dilakukan hanya dengan mengamati hasil
eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsionalitas dari aplikasi yang dibuat. Sehingga
pengujian black box hanya mengetahui input dan output aplikasi tanpa mengetahui
sesungguhnya yang terjadi di dalamnya baik komplesitasnya, pemrogramnnya maupun alur
programnya [17].

Tabel 2. Black Box Testing pada Media Pembelajaran
No. Skenario Pengujian Test Case Hasil yang diharapkan Hasil

Aktor menekan Menampilkan menu mulai
button mulai

1. Mulai Sesuai
Aktor menekan Menampilkan menu kuis
button kuis
2. Kuis : %‘V\ {a 5o Sesuai
Memilih mulai Aktor menekan
button mulai
3. Sesuai
Melakukan scan Aktor mengarahkan Melakukan scan marker
marker kamera ke arah L g
marker @
BALOW
4. Sesuai
2 vuforic
Aktor menekan Menampilkan menu materi
button materi -
5. Materi - Sesuai
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No. Skenario Pengujian Test Case Hasil yang diharapkan Hasil
Aktor menekan Menampilkan menu rumus
button rumus

RUMUS @ RUMUS BALOK
[ — . N
6. Rumus V=pxlxt : Sesuai

Keterangan :
- ¥ adalch volume - | adalah lebar
- p adaksh paniang - T adaksh finggi

Aktor menekan Menampilkan animasi jaring-jaring bangun
button jaring-jaring ruang

@

7 Jaring-jaring Sesuai
2 vuforic
Aktor menekan Menampilkan animasi jaring-jaring bangun
button rusuk ruang
8 Rusuk - Sesuai
® o | s Eﬁmz 5
Aktor menel_(an Menampilkan soal kuis
button mulai 4
.";'l = -1 Jawebkih pertanycaan berikut.
9 Mulai Quiz o C Sesuai
Aktor menekan
button jawab soal
pada soal terakhir
10 Menjawab Soal EB Sesuai

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
3.2.2 Pengujian User Acceptance (UAT)
User Acceptence Test (UAT) adalah pengujian pada sistem yang dikembangkan oleh
penguji, yaitu pengguna, yang membuat dokumen yang membuktikan penerimaan
pengembangan aplikasi tergantung pada kepuasan hasil pengujian. [18] Saat menguji
penskalaan Likert, responden memilih lima tingkat skala. Penjelasannya adalah sebagai berikut.
Tabel 3. Tabel Pilihan Jawaban
Pilihan Jawaban Bobot
Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)
Netral (N)
Kurang Setuju (KS)
Tidak Setuju (TS)

=S IN|wW|A O

Sumber: Hasil Penelitian (2023)
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Tabel 4. Tabel Hasil Pengujian User Acceptence

Skor
No. Pertanyaan ss s N Ks Ts
Apakah media pembelajaran bangun ruang ini
1. dapat berjalan dengan baik? 24 7 3 1 0
5 Apakah 'tampllap media pembelajaran bangun 19 14 5 0 0
ruang ini menarik?
3. Apakah menu-menu med[a pembelajaran bangun 7 13 10 4 1
ruang ini mudah dipahami ?
4 Apakah mat_en med_la pembelajaran bangun ruang 9 12 9 4 1
ini mudah dipahami?
5. Apakah de_ngan a_danya bentuk 3D membantu 18 12 4 0 1
memahami materi bangun ruang?
Apakah media pembelajaran bangun ruang ini
6. . . 15 13 5 1 1
sudah sesuai dengan materi kelas 5?
7 Apakah media pembelajaran ini dapat dijadikan 17 9 4 1 4
) media pembelajaran tambahan untuk belajar?
Apakah media pembelajaran bangun ruang ini
8. sudah cukup baik? 7 10 4 2 2
Jumlah 126 90 41 13 10
Skor 630 360 123 26 10
Jumlah Skor 1149
Persentase 82,07%

Sumber: Hasil Penelitian (2023)

Skor tersebut merupakan hasil penjumlahan yang dikali (x) dari masing-masing bobot
sesuai dengan skala likert. Untuk mengetahui hasil persentase yang didapat dengan mencari
skor tertinggi terlebih dahulu, hitung bobot untuk mendapatkan skor tertinggi, skor tertinggi x
jumlah soal (5 x 8 = 40). Kemudian menghitung skor maksimal x jumlah responden (40 x 35 =
1400) dan menghitung persentasenya untuk menentukan skor maksimal. Metode ini didasarkan
pada total skor : skor maksimum x 100 yaitu (1149 : 1400 x 100 = 82,07), sehingga persentasi
media pembelajaran bangun ruang adalah 82,07%.

Tabel 5. Kriteria Interprestasi Skor

No. Interval Penilaian Kategori

1. 80% - 100% Sangat Layak

2. 60% - 79,99% Layak

3. 40% - 59,99% Cukup Layak

4. 20% - 39,99% Tidak Layak

5. 10% - 19,99% Sangat Tidak Layak

Sumber: Sukardi, E. Alfonsius, and A. Y. Safitri, (2020)[19]

Berdasarkan tabel kriteria interpretasi di atas, penerapan media pembelajaran bangun
ruang memperoleh persentase sebesar 82,07%, dan media pembelajaran ini tergolong dalam
kategori “sangat layak”.

4. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi
bangun ruang telah memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan pengalaman belajar
siswa. Aplikasi ini memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep geometri secara visual
dan interaktif melalui teknologi AR. Implementasi aplikasi menggunakan Unity 3D dan Vuforia,
serta didukung dengan objek 3D dari Blender, telah berjalan dengan baik. Hasil pengujian
menunjukkan keberhasilan fungsional (100%) melalui black box testing, serta memperoleh skor
82,07% dari User Acceptance Test, yang dikategorikan sangat layak.

Namun demikian, aplikasi ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Misalnya, belum
tersedianya fitur panduan interaktif yang membuat beberapa siswa kesulitan dalam memahami
navigasi di awal penggunaan. Selain itu, konten materi masih terbatas pada bangun ruang
kelas V dan belum mencakup fitur evaluasi belajar secara adaptif. Untuk mengatasi hal ini,
pada pengembangan selanjutnya dapat ditambahkan fitur tutorial awal, sistem umpan balik
otomatis, dan panduan suara untuk meningkatkan aksesibilitas.

Aplikasi ini juga memiliki potensi besar untuk diintegrasikan dengan Learning
Management System (LMS) agar guru dapat memantau aktivitas belajar siswa secara daring,
serta dihubungkan dengan teknologi Generative Al (GenAl) untuk memberikan penjelasan
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materi secara otomatis dan personalisasi pertanyaan latihan. Selain itu, pendekatan serupa
dapat direplikasi untuk jenjang pendidikan lain (SMP/SMA) maupun materi pembelajaran
lainnya seperti fisika (misalnya bangun ruang lintasan), biologi (organ tubuh 3D), hingga sejarah
(visualisasi objek budaya atau bangunan bersejarah).

Dengan pengembangan yang berkelanjutan dan pemanfaatan teknologi mutakhir,
media pembelajaran seperti ini diharapkan dapat menjadi bagian dari transformasi digital
pendidikan yang selaras dengan kurikulum nasional dan kebutuhan pembelajaran abad ke-21.
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