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Pendahuluan
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Teknologi informasi sangat berkembang begitu pesat dalam beberapa tahun terakhir sehingga telah

mengubah cara masyarakat mencari dan memperoleh informasi. Sekarang dimungkinkan untuk menerima

informasi tidak cuma di surat kabar, media audio visual, dan sumber elektronik, tetapi juga sumber-sumber

informasi lainnya seperti melalui jaringan internet.

Pembelajaran di MI Himmatul Ulya Tlasih Menurut Kurikulum 2013, kelas 6 mencakup sub pokok

bahasan bentuk bangun ruang. Membentuk berbagai bentuk spasial untuk menghitung volume dan mencari luas

permukaan bangun ruang merupakan kompetensi dasar yang harus dimiliki siswa pada sub pokok bahasan

tersebut.

Istilah Augmented Reality (AR) mengacu pada teknologi yang menggabungkan benda virtual dalam 2

atau 3 dimensi dengan lingkungan fisik, sehingga memungkinkan benda tersebut muncul atau diproyeksikan

secara real time. Hal-hal nyata dan virtual dapat dikombinasikan dengan teknologi tampilan yang benar, dan

perangkat input tertentu dapat memungkinkan terjadinya interaksi.

Uraian tersebut menjadi dasar tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui tata cara pembuatan materi

pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata pembelajaran matematika pada perangkat Android.

Penelitian ini menggunakan Blender dan Unity. Sehingga aplikasi ini diharapkan bisa digunakan dengan efektif

dan menarik minat belajar para siswa karena dapat digunakan untuk menyempurnakan pemberian materi,

membuatnya lebih menarik, dan menjaga siswa agar tidak bosan dengan apa yang dipelajarinya.



Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
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1. Bagaimana cara merancang aplikasi media pembelajaran Augmented Reality agar para siswa tidak 

mengalami kesulitan ketika memahami mata pembelajaran matematika pada materi bangun ruang serta 

mengenal objek – objek bangun ruang tersebut ?

2. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality ?



Manfaat Penelitian
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1. Untuk siswa, adanya aplikasi tersebut diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami dan mempelajari 

materi bangun ruang sehingga menjadi lebih menarik.

2. Untuk guru, mampu memudahkan guru ketika mengajar atau menyampaikan informasi pembelajaran yang 

inofatif sesuai dengan perubahan zaman.

3. Untuk sekolah, meningkatkan kualitas serta produktifitas proses ngajar mengajar di sekolah serta dapat 

meningkatkan citra sekolah tersebut.

4. Untuk peneliti lain, aplikasi yang dihasilkan dapat dikembangkan sehinga akan lebih baik lagi.



Metode

Penelitian ini menggunakan metode Waterfall. karena mencakup

struktur tahapan pengembangan sistem yang terdefinisi dengan

baik, dokumentasi pada setiap tingkat pengembangan, dan

pelaksanaan berurutan setiap tahapan sesuai dengan

prosesnya.Kerangka kerjanya sederhana untuk dipahami, dan

perangkat lunak yang dapat didokumentasikan secara menyeluruh

dapat dibuat dengan mudah. Salah satu metode yang paling

sering digunakan dalam pengembangan perangkat lunak adalah

metode Waterfall. Pendekatan metode ini memungkinkan

pengendalian biaya dan penjadwalan yang ketat. Hal ini pada

akhirnya akan mempengaruhi kualitas dan memungkinkan

penyelesaian satu langkah sebelum memulai langkah berikutnya.
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Metode
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Flowchart adalah sebuah diagram yang menjelaskan alur proses dari sebuah program. Flowchart

berisikan step by step yang dikerjakan sebuah sistem.



Hasil
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Tampilan Menu

Tampilan menu berisi fitur – fitur yang ada ini, seperti yang pertama ada fitur AR Bangun Ruang, 

Import Object, Quiz dan Exit



Hasil
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Tampilan Halaman AR Bangun Ruang

Di halaman ini terdapat fitur AR bangun ruang atau tampilan 3d bangun ruang yang dapat ditampilkan 

secara realtime, didalamnya juga terdapa fitur lainnya seperti jaring – jaring bangun ruang, penjelasan, 

tampilan sisi, rotasi, input field dll



Import Object

Halaman berguna untuk import file objek 3d yang ada diperangkat menggunakan asset trilib

Hasil



Quiz

Halaman quiz berisi soal – soal tentang bangun ruang yang berupa pilihan ganda, disini terdapat soal dan 4 

pilihan jawabannya, yang nantinya user dapat memilih 1 pilihan jawaban yang benar

Hasil



Pembahasan
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Hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan atau dampak dengan adanya aplikasi Augmented reality dalam

pembelajaran matematika pada materi bangun ruang sangat besar dan sangat layak sesuai dengan penilaian

responding dari siswa dan guru mencapai 88%. Aplikasi ini dimanfaatkan untuk siswa dan guru pendamping

dalam memberikan penjelasan dalam materi bangun ruang serta menumbuhkan minat belajar. Siswa juga bisa

belajar mandiri di rumah dengan memberikan motivasi yang diperlukannya dalam menggunakan media interaktif

dan komunikatif untuk meningkatkan pembelajarannya. Kelebihan dari aplikasi ini dari penelitian terdahulu yang

pertama menggunakan tools easyAR yang dimana penguna tidak perlu marker untuk memunculkan objek

bangun ruang 3D sehingga bisa digunakan dimanapun dan kapanpun, yang kedua terletak difiturnya yang begitu

kompleks, terdapat juga fitur input field dimana pengguna dapat memasukkan sebuah nilai seperti diameter

lingkaran, maka tampilan objek akan sesuai dengan nilai yang diinputkan secara realtime, sehingga siswa tidak

perlu bingung dalam mengimajinasikan bentuk bangun ruang.



Kesimpulan
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Berdasarkan hasil analisis pengujian dan implementasi pada proses pembangunan aplikasi pembelajaran
matematika Augmented Reality pada materi bangun ruang, metode waterfall digunakan dalam penelitian ini .
Aplikasi bangun ruang berbasis AR dibuat melalui perangkat lunak atau software Unity 3D dengan konfigurasi
EasyAR, sehingga memungkinkan aplikasi tanpa perlu memindai marker agar dapat memproyeksikan bangun
ruang ke dalam bentuk objek 3D. Pengujian black box adalah jenis teknik pengujian sistem yang digunakan
untuk memeriksa apakah suatu aplikasi beroperasi dan bekerja sebagaimana mestinya. 88% responden
menyatakan aplikasi ini sangat berguna bagi siswa menurut data pengujian. Aplikasi ini memiliki keunggulan
yang belum ada pada penelitian sebelumnya yaitu fitur input field yang dimana user dapat menginputkan
sebuah nilai kemudian objeknya dapat berubah sesuai dengan nilai yang diinputkan. Aplikasi ini dibuat dengan
beberapa kekurangan, harapan penulis bisa diperbaiki dikemudian hari. Terdapat rekomendasi untuk
mengembangkan penelitian ini. yaitu dengan menambahkan multi user dan fitur upload soal sehingga tidak
perlu merubah script atau programnya untuk menambahkan soal baru, tujuannya mempermudah guru dalam
mengelolah soal yang ada di fitur quiz.
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