
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

Perancangan Aplikasi Augmented 
Reality Sebagai Alat Edukasi Interaktif 

Untuk Pembelajaran Bangun Ruang
Oleh:

Mochammad Hisyam Syah Ramadhan, 
Hindarto

Progam Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo

2025



2

Pendahuluan

Proses belajar dalam bidang pendidikan adalah pada teknologi baru. Salah satu teknologi adalah augmented reality (AR) mulai diterapkan dalam dunia 

pendidikan. Teknologi ini berpotensi membantu dan mengurangi beban pendidikan dengan menyediakan metode penyampaian pembelajaran yang 

sederhana dan efektif. Teknologi augmented reality membuat pengalaman belajar menjadi lebih mendalam bagi siswa, dibandingkan dengan 

penggunaan buku atau modul secara tradisional Dengan memanfaatkan AR, siswa dapat lebih mudah memahami animasi 3D selain mempelajari materi. 

Aplikasi animasi dapat dibuat menggunakan Blender, sedangkan aplikasi AR dikembangkan menggunakan Unity 3D dan Vuforia SDK 

Salah satu yang dapat diterapkan pada sekolah dasar yaitu penggunaan teknologi pembelajaran AR yang lebih nyaman dan dinamis. Teknologi AR 

dapat diakses melalui perangkat seluler kapan saja, membantu guru menyampaikan materi secara visual dan memungkinkan siswa belajar sendiri. 

Pembelajaran menggunakan AR tidak hanya menampilkan objek 3D dengan jelas tetapi juga meningkatkan interaktivitas dan menjadikan pengalaman 

belajar lebih menyenangkan 

Bangun ruang merupakan salah satu topik dalam pelajaran matematika. Setiap jenis bangun ruang memiliki bentuk, serta rumus luas dan volume yang 

berbeda-beda. Hal ini seringkali membuat siswa kurang tertarik untuk mempelajarinya karena merasa kesulitan dalam memahami bentuk dari masing-

masing bangun ruang secara jelas

Permasalahan ini terjadi pada sekolah dasar SDN Sidoklumpuk. Seringkali guru kesulitan menjelaskan materi bangun ruang karena terbatasnya alat peraga 

fisik yang mereka miliki. Selain itu, siswa mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk tiga dimensi seperti kubus, balok, bola, tabung, dan kerucut 

dalam pelajaran matematika sehingga menghambat pemahaman mereka tentang volume dan luas permukaan. Penggunaan aplikasi augmented reality 

di SDN Sidoklumpuk diharapkan dapat meningkatkan pembelajaran siswa dengan menjadikannya lebih interaktif dan mudah dipahami 
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
1. Bagaimana cara merancang aplikasi augmented reality (AR) untuk pembelajaran bangun ruang di SDN Sidoklumpuk?

2. Apakah dengan menggunakan aplikasi augmented reality (AR) bisa membantu guru dalam menyampaikan materi bangun ruang dan mendapatkan

suasana kelas yang lebih interaktif dan efektif dalam pembelajaran bangun ruang?
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Metode

Metode MDLC
Untuk merancang aplikasi AR bangun ruang yang inovatif, perlu menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Proses

perancangan melibatkan serangkaian langkah desain dan implementasi yang terstruktur. Metode ini mencakup enam tahapan, yaitu konsep, desain,

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, distribusi. Berikut adalah Gambar 1. Diagram Metode MDLC yang menyajikan detail tahap

perancangan sistem yang menjadi fondasi dari aplikasi ini
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Hasil

Halaman Play ARHalaman Utama
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Hasil

Halaman Mini QuizHalaman Rumus
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Hasil
Halaman Informasi
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Pembahasan

Pengujian Sistem
Pada tahap uji fungsi yang digunakan black box testing, proses pengujian sistem dilaksanakan untuk mengevaluasi kesesuaian antara hasil yang diharapkan 

dan hasil pada sistem. Status pengujian akan dinyatakan valid jika hasil pada sistem sesuai dengan apa yang diharapkan, dan sebaliknya akan dinyatakan 

tidak valid jika hasil tidak sesuai dengan yang diharapkan. Metode yang diterapkan adalah  blackbox testing, suatu teknik pengujian yang mengutamakan 

pemeriksaan fungsionalitas pada sistem tanpa perlu mengetahui struktur kode internal
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Pembahasan
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Temuan Penting Penelitian
• Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented Reality 

(AR) 3D yang dibangun mampu meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan.

• Hasil uji coba pada siswa sekolah dasar menunjukkan bahwa aplikasi dapat menyampaikan materi
bangun ruang dengan cara yang cepat, interaktif, dan mudah dipahami, sehingga membantu guru 
dan siswa dalam proses pembelajaran.

• Aplikasi ini juga menyajikan visualisasi bangun ruang secara nyata dalam bentuk 3D berdasarkan
objek yang dipilih oleh pengguna, sehingga mengurangi kesalahan pemahaman terhadap bentuk
dan struktur bangun ruang.

• Selain itu, antarmuka aplikasi yang sederhana dan ramah anak membuatnya mudah digunakan
tanpa memerlukan keahlian teknis khusus.
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Manfaat Penelitian

Manfaat dan tujuan dari penelitian ini adalah untuk membantu
siswa sekolah dasar dalam memahami konsep bangun ruang

dengan lebih cepat dan menyenangkan. Dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) 3D, aplikasi ini
menyajikan visualisasi interaktif yang memudahkan siswa dalam

mengenali bentuk, sifat, dan struktur bangun ruang, sehingga
proses belajar menjadi lebih menarik, efektif, dan mendukung

peningkatan pemahaman secara signifikan
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