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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada bangun ruang sisi datar untuk siswa kelas VIII. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model 4D yang terdiri dari empat tahap yaitu: Define (pendefinisian); Design 

(perancangan); Develop (pengembangan); dan Disseminate (Penyebaran). Subjek dalam 

penelitian pengembangan ini adalah ahli materi, ahli desain dan media pembelajaran, dua 

validator praktisi, dan 6 pengguna (user) dari MTs Hasyim Asy'ari Batu. Tujuannya untuk 

mengetahui kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang dihasilkan agar layak 

digunakan dalam pembelajaran. Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality untuk siswa kelas VIII adalah berupa aplikasi belajar bernama 

WonderMath yang memiliki antarmuka menarik, visualisasi 3D interaktif, materi sesuai 

Kurikulum Merdeka, kuis dan latihan soal, serta petunjuk penggunaan yang lengkap, dan 

dapat diakses offline pada smartphone Android kapan saja dan di mana saja. Hasil uji 

validitas WonderMath menunjukkan bahwa produk ini valid dengan penilaian 3,9 dari ahli 

materi serta ahli desain dan media pembelajaran. Hasil uji kepraktisan WonderMath oleh 

praktisi menunjukkan nilai sebesar 3,7 dan pengguna 3,5 yang mana termasuk kategori 

praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi WonderMath dinyatakan valid, layak dan 

praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

 

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, augmented reality, bangun ruang sisi 

datar. 

 

PENDAHULUAN  

Pada dasarnya manusia memang seharusnya untuk menyesuaikan diri dengan 

perubahan zaman yang terus berlangsung, karena perubahan ini tidak dapat dihentikan. 

Sekarang kita sudah memasuki Era Revolusi Industri 4.0, sebuah era yang ditandai dengan 

kemajuan pesat ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Revolusi Industri yang sekarang 

merupakan tanda kemajuan besar dalam sejarah industri dengan munculnya perubahan besar 

yaitu adanya kecerdasan buatan atau AI (Artificial Intelligence) yang merupakan faktor 

penting untuk menghubungkan manusia dan mesin (Wardani dkk., 2024: 2399). 
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Melalui penggunaan teknologi, seperti aplikasi interaktif serta platform online dapat 

menjadikan siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran, meningkatkan pemahaman 

mereka tentang ide serta pikiran matematika, dan mengasah kemampuan pemecahan masalah 

(Dewi, 2023:1). Dengan kemajuan teknologi yang pesat, guru mulai mengubah cara 

pembelajaran matematika di dalam kelas. Guru dapat merancang pengalaman belajar yang 

dinamis dan individual yang dapat membantu siswa guna mencapai sebuah pemahaman yang 

lebih dalam tentang ide-ide matematika, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan 

pemecahan masalah dengan memanfaatkan teknologi dalam pendidikan matematika. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah menjadi kebutuhan yang mendesak 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Maka dari itu, sekolah dan guru dituntut 

beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk menciptakan sebuah lingkungan belajar 

yang jauh lebih efektif dan menarik. Di era digitalisasi ini, pendidikan harus berubah untuk 

mengikuti perkembangan teknologi terkini. Saat ini, pemanfaatan media pembelajaran yang 

kreatif dan menarik sangat dibutuhkan. Oleh karena itu, para pendidik dan pengajar harus 

menguasai teknologi dan memiliki pemahaman yang baik tentang kemampuan digital (Belva 

dkk., 2024:22). Namun kenyataannya, kompetensi tersebut saat ini masih digunakan dan 

dimanfaatkan secara kurang tepat, sehingga pembelajaran melalui media digital atau berbasis 

teknologi masih belum optimal dan kurang efektif. 

Menurut Putro & Setyadi (2022:132) menyatakan bahwa banyak peserta didik yang 

masih mengalami kesulitan memahami materi bangun ruang sisi datar. Hal tersebut senada 

dengan Fahlevi & Zanthy (2020:2) yang mengungkapkan bahwa salah satu kesulitan yang 

dihadapi siswa adalah ketidakmampuan untuk memahami konsep bangun ruang sisi datar. 

Siswa harus mampu menggambarkan bangun ruang sisi datar agar mampu memahami materi 

yang sedang diajarkan dalam proses pembelajaran bangun ruang sisi datar (dalam Putro & 

Setyadi, 2022:132). Dari beberapa penjelasan sebelumnya bahwa untuk memastikan bahwa 

peserta didik sepenuhnya memahami mata pelajaran yang diajarkan oleh para pendidik, 

sangat penting bahwa konsep dan materi bangun ruang sisi datar mampu diilustrasikan 

dengan baik. 
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Dalam perkembangan media pembelajaran saat ini, teknologi Augmented Reality 

(AR) telah menjadi fokus utama. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa dengan metode 

visual atau penggambaran yang dilakukan dengan AR, dapat meningkatkan pemahaman 

matematika serta pengalaman belajar. Sari, dkk. (2022) melakukan pengenalan bangun ruang 

dengan melalui pendekatan berbasis Augmented Reality sebagai media pembelajaran yang 

hasilnya menunjukan bahwa media pembelajaran model ruang AR 3D, memiliki kemampuan 

untuk mengubah cara belajar matematika yang biasanya terasa membosankan bagi siswa SD 

menjadi lebih interaktif. Terdapat penelitian lain oleh Listiawan & Antoni (2021) 

mengembangkan media pembelajaran matematika yang berbasis Augmented Reality pada 

materi transformasi geometri, dengan hasil yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis AR mendapatkan respon baik dan cocok sebagai media pembelajaran matematika di 

dalam kelas. Pada penelitian yang dilakukan oleh Rachmawati dkk. (2020) diperoleh hasil 

pengembangan Matematika Augmented Reality (MAR) yang menunjukkan hasil tes peserta 

didik pada kriteria baik dengan rata-rata melebihi KKM yang ditetapkan oleh sekolah. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah salah satu 

cara guna meningkatkan pemahaman peserta didik pada suatu materi dan konsep matematika, 

memecahkan berbagai masalah matematika, dan memahami materi yang berhubungan 

dengan masalah kontekstual pada bangun ruang sisi datar. Berdasarkan analisis kebutuhan 

yang dilakukan di MTs Hasyim Asy'ari Batu, dengan responden dua guru matematika dan 36 

responden siswa kelas VIII. Rata-rata analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa 70% 

sangat setuju, 27% setuju dan 13% tidak setuju dengan adanya media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality. Sedangkan rata-rata hasil analisis kebutuhan peserta didik menunjukkan 

bahwa 38,73% sangat setuju, 52,12% setuju, 8,01% tidak setuju, 1,14% sangat tidak setuju 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar kelas 

VIII. 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, diharapkan media pembelajaran yang 

dibuat oleh peneliti dapat membantu siswa memahami bangunan ruang sisi datar dengan cara 

yang interaktif. Karena alasan tersebut, peneliti terdorong untuk melakukan penelitian 
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pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Siswa Kelas VIII”.  

METODE  

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar 

untuk siswa kelas VIII menggunakan model pengembangan 4D karena prosedurnya cepat dan 

memiliki uraian pengembangan yang lengkap dan terorganisir. Selain itu juga, dengan 

menggunakan 4D peneliti dapat menghasilkan produk pengembangan yang teruji karena telah 

dievaluasi oleh para ahli khusus, seperti ahli desain dan media, ahli materi, serta ahli praktisi 

sebelum disebarkan ke pengguna. Model 4D mempunyai empat tahapan dalam proses 

pengembangan yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop 

(pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). 

Pada penelitian pengembangan ini terdiri dari dua jenis data yaitu data kualitatif yang 

berasal dari data verbal atau deskripsi berupa saran atau kritik dari validator serta pengguna 

yang meliputi validator instrumen, materi, desain dan media, praktisi, serta pengguna (user), 

serta data kuantitatif yang diperoleh dari dari perhitungan skor rata-rata setiap kriteria dari 

penilaian para ahli. Pada teknik analisis data, peneliti perlu mengetahui produk yang 

dikembangkan apakah sudah valid dan praktis, sehingga layak untuk digunakan atau masih 

perlu revisi. Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan produk media pembelajaran 

yang bermutu dan berkualitas. Data-data tersebut diperoleh dari analisis lembar validasi 

instrumen, analisis kebutuhan guru dan peserta didik, analisis validasi para ahli, dan analisis 

respon pengguna. 

Pada kegiatan pengembangan ini, peneliti melakukan kegiatan penelitian di MTs 

Hasyim Asy'ari Batu. Untuk analisis kebutuhan, peneliti melibatkan 36 peserta didik kelas 

VIII dan dua guru matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan 

kesulitan yang dihadapi oleh peserta didik dalam memahami materi bangun ruang sisi datar. 

Selain itu, peneliti juga mengumpulkan masukan dari para guru mengenai metode pengajaran 

yang efektif. Sedangkan untuk penilaian praktisi dilakukan oleh dua guru matematika dan 

melibatkan 6 peserta didik sebagai uji coba pengguna produk. Uji coba ini dilakukan untuk 

menilai kepraktisan dan efektivitas produk dalam membantu proses pembelajaran. Hasil dari 
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uji coba ini akan digunakan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan aplikasi 

sebelum disebarkan secara luas. 

Adapun prosedur dalam penelitian pengembangan media pembalajaran berbasis 

Augmented Reality dapat dilihat pada Gambar 1 berikut. 
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Gambar 1. Flowchart Penelitian Pengembangan dari Thiagarajan dkk., (1974: 6-9) 

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN 

Tahap Define (pendefinisian)  
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Pada tahap define dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality, fokus utama adalah mendefinisikan tujuan, sasaran, dan kebutuhan. Menurut 

Thiagarajan dkk. (1974: 6), tahap ini meliputi: 1) Front-end analysis, yaitu penelitian awal 

menggunakan instrumen sesuai kebutuhan guru dan peserta didik; 2) Learner Analysis, yang 

mencakup analisis karakteristik peserta didik; 3) Task Analysis, yaitu analisis kemampuan 

kebutuhan materi; 4) Concept Analysis, yaitu penentuan dan perumusan Capaian 

Pembelajaran (CP) sesuai Kurikulum Merdeka; dan 5) Specifying Instructional Objectives, 

yaitu perumusan tujuan pembelajaran berdasarkan hasil sebelumnya. 

Tahap Design (perancangan) 

Pada tahap desain dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality, peneliti merancang desain awal berdasarkan hasil pengembangan sebelumnya yang 

meliputi: 1) Merancang materi pembelajaran dengan menentukan poin utama sesuai capaian 

dan tujuan pembelajaran, serta mengumpulkan bahan dan referensi relevan, lalu menyusun 

materi secara sistematis; 2) Membuat desain media pembelajaran menggunakan aplikasi 

seperti Figma, Blender, dan Adobe Illustrator, termasuk mendesain tahapan pembelajaran, 

tata letak materi, warna dasar, menu navigasi, serta aset gambar dan objek 3D; 3) 

Pemrograman media pembelajaran menggunakan Unity dengan memasukkan materi, aset 

gambar, dan 3D sesuai storyboard dan desain awal, serta menggunakan plugin EasyAR untuk 

fitur Augmented Reality; dan 4) Menyusun instrumen penelitian berupa lembar validasi dan 

angket untuk penilaian materi, desain, dan media yang akan diuji oleh ahli materi, media, 

desain, dan praktisi. 

Tahap Develop (pengembangan) 

Tahap ketiga yaitu pengembangan, terdapat beberapa tahapan yang dilakukan oleh 

peneliti yaitu: 1) Validasi Ahli, untuk menguji kevalidan media pembelajaran; dan 2) Uji 

Coba Produk, untuk menguji kepraktisan media pembelajaran. Jika produk atau media 

pembelajaran yang telah dinilai dinyatakan valid dan praktis, maka produk sudah layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap validasi ahli, melibatkan 2 validator ahli yang meliputi ahli materi dan ahli 

desain dan media pembelajaran. Sedangkan uji coba produk dilakukan oleh 2 praktisi, dan 6 
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pengguna (user). Berikut ini merupakan hasil uji coba kevalidan produk oleh validator ahli 

dan hasil uji coba kepraktisan oleh praktisi dan pengguna. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli 

No Validator Rata-rata Skor Penilaian Kriteria 

1. 1 Ahli Materi 3,9 Sangat Valid 

2. 2 Ahli Desain dan Media 3,9 Sangat Valid 

Rata-rata Total 3,9 Sangat Valid 

 

Adapun hasil validasi ahli yang disajikan dalam bentuk diagram batang pada Gambar 2 

berikut. 

 

Gambar 2. Diagram Hasil Validasi Produk 

Berdasarkan hasil validasi produk, media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dinyatakan valid dan dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Skor rata-rata yang 

diperoleh dari validasi ahli materi, serta ahli desain dan media pembelajaran sebesar 3,9 

dengan kriteria “sangat valid”. 

Setelah melakukan validasi produk, maka selanjutnya peneliti melakukan uji coba 

produk yang melibatkan praktisi dan pengguna (user). Uji coba ini dilakukan guna menilai 

kepraktisan media pembelajaran yang etlah dikembangkan. Berikut ini merupakan hasil dari 

uji coba produk yang dilakukan oleh praktisi dan pengguna. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk 
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No Validator Rata-rata Skor Penilaian Kriteria 

3. 1 Praktisi 1 3,7 Sangat Praktis 

4. 2 Praktisi 2 3,7 Sangat Praktis 

Rata-rata Total 3,7 Sangat Praktis 

 

Adapun hasil uji coba produk yang disajikan dalam bentuk diagram batang pada Gambar 3 

berikut. 

 

Gambar 3. Diagram Hasil Uji Coba Produk 

 

Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk 

No Validator Rata-rata Skor Penilaian Kriteria 

5. 1 Pengguna 1 3,6 Sangat Praktis 

6. 2 Pengguna 2 3,3 Praktis 

7. 3 Pengguna 3 3,5 Sangat Praktis 

8. 4 Pengguna 4 3,4 Praktis 

9. 5 Pengguna 5 3,6 Sangat Praktis 

6 Pengguna 6 3,5 Sangat Praktis 

Rata-rata Total 3,5 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil uji coba produk, media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dinyatakan praktis dan dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Skor rata-rata yang 

diperoleh dari praktisi sebesar 3,7 dan pengguna sebesar 3,5 dengan kriteria “sangat praktis”. 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dinyatakan valid, layak dan praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap Disseminate (penyebaran) 

Tahap penyebaran adalah tahap terakhir dari model pengembangan 4D yang 

digunakan pada penelitian ini. Pada tahap ini akan dilakukan dengan penyebaran produk 

dalam pembelajaran pada skala lebih besar. Namun karena keterbatasan waktu, peneliti hanya 

akan menyebarkan aplikasi WonderMath berbasis Augmented Reality yang telah direvisi 

kepada sekolah yang dipilih, yaitu MTs Hasyim Asy'ari Batu selaku tempat dilakukannya 

penelitian. Media diberikan dalam bentuk ekstensi apk dan tautan 

https://bit.ly/aplikasiwondermath yang dapat diunduh serta dipasang di perangkat smartphone 

pengguna agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. Adapun tampilan 

aplikasi WonderMath yang disajikan pada Gambar 4. 

     

     
Gambar 4. Tampilan Aplikasi WonderMath 

PEMBAHASAN 

Menurut Saputra (2023: 51), dengan melakukan pemanfaatan berbagai potensi dari 

teknologi Augmented Reality, pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang berbeda 

dari sebelumnya yang membuat suasana di dalam kelas lebih menarik, interaktif, dan 

https://bit.ly/aplikasiwondermath
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menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini juga dapat membantu meningkatkan kualitas 

belajar serta dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk mencapai hasil belajar yang 

lebih baik. Pada dasarnya ketertarikan belajar sering kali mendorong siswa untuk mengambil 

inisiatif dalam belajar. Mereka lebih cenderung mencari informasi tambahan, meneliti 

sendiri, dan mengajukan pertanyaan kritis yang mendalam tentang materi yang mereka 

pelajari. Hal ini selaras dengan pendapat Cai (2023: 14) yang menjelasakan bahwa 

ketertarikan belajar peserta didik merupakan hal penting dalam memotivasi peserta didik 

untuk ikut serta aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan meningkatkan pemahaman 

peserta didik dalam belajar suatu materi pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi bangun 

ruang sisi datar memiliki potensi besar menjadikan peserta didik termotivasi untuk belajar 

lebih mandiri, bahkan di luar pembelajaran di dalam kelas. Hal ini didukung oleh pernyataan 

yang disampaikan oleh Sari dkk. (2022: 209) bahwa dalam penggunaan teknologi Augmented 

Reality yang dikemas dengan menarik dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam 

belajar. Hasil ini juga diperkuat oleh hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh 

(Dewi, 2023: 19) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

menggunakan basis teknologi dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, pemahaman 

konsep dalam suatu materi, serta peningkatan motivasi belajar. Oleh karena itu, media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang sisi datar dapat 

membantu peserta didik agar lebih terdorong akan motivasi untuk belajar sehingga mampu 

meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang sisi datar dalam proses pembelajaran. 

Produk yang dikembangkan peneliti harus melalui tahap validasi dan uji coba agar 

produk tersebut layak dan praktis. Tahap validasi dan uji coba produk merupakan tahapan 

yang penting pada penelitian pengembangan, seperti yang diungkapkan oleh Sugiyono 

(2013), tujuan dari penelitian pengembangan adalah untuk menemukkan, mengembangkan, 

memvalidasi, serta menguji kepraktisan suatu produk. Berdasarkan hasil analisis data validasi 

dan uji coba pengguna, produk masuk dalam kriteria valid, layak dan praktis untuk 

digunakan. 
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Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan produk aplikasi belajar yang bernama 

WonderMath. Aplikasi ini menawarkan: 1) antarmuka menarik dan visual yang jelas untuk 

pembelajaran yang lebih mudah dipahami; 2) pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

untuk visualisasi 3D interaktif bangun ruang sisi datar, membantu pemahaman konsep; 3) 

materi pembelajaran berdasarkan Kurikulum Merdeka yang disesuaikan dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP); 4) materi interaktif tentang kubus, balok, 

prisma, dan limas; 5) kuis interaktif untuk latihan dan uji kompetensi dengan umpan balik 

dan penilaian langsung; 6) petunjuk penggunaan yang memudahkan pengguna 

mengoperasikan aplikasi secara mandiri; 7) akses kapan saja dan di mana saja pada 

smartphone Android tanpa perlu koneksi internet (offline). 

Produk WonderMath, sebagai media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi bangun ruang sisi datar, memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan 

produk ini meliputi aksesibilitas yang fleksibel karena dapat diinstal di smartphone Android 

dan digunakan secara offline tanpa jaringan internet, serta dilengkapi dengan 55 fitur AR 3D 

yang terdiri dari 11 animasi dan 44 model 3D untuk membantu pemahaman konsep. Selain 

itu, aplikasi ini menyediakan kuis interaktif dengan fitur AR, umpan balik, dan penilaian 

langsung, serta petunjuk penggunaan yang memfasilitasi pengoperasian mandiri. Di sisi lain, 

kekurangan produk ini termasuk keterbatasan kompatibilitas hanya pada Android 7.0 

(Nougat) ke atas, di mana fitur AR mungkin tidak berfungsi pada perangkat lama, dan materi 

yang masih terbatas pada bangun ruang sisi datar. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 4D yang 

terdiri dari empat tahap, yaitu: Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop 

(pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Hasil pengembangan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas VIII adalah berupa aplikasi belajar bernama 

WonderMath yang memiliki antarmuka menarik, visualisasi 3D interaktif, materi sesuai 

Kurikulum Merdeka, kuis dan latihan soal, serta petunjuk penggunaan yang lengkap, dan 

dapat diakses offline pada smartphone Android kapan saja dan di mana saja. Hasil uji 

validitas WonderMath menunjukkan bahwa produk ini valid dengan penilaian 3,9 dari ahli 
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materi serta ahli desain dan media pembelajaran. Hasil uji kepraktisan WonderMath oleh 

praktisi menunjukkan nilai sebesar 3,7 dan pengguna 3,5 yang mana termasuk kategori 

praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi WonderMath dinyatakan valid, layak dan 

praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi bangun ruang sisi datar mengidentifikasi beberapa kekurangan: 1) aplikasi 

WonderMath hanya dapat dioperasikan di perangkat Android, 2) fitur AR tidak selalu 

berfungsi pada perangkat yang lebih lama, dan 3) materi terbatas pada bangun ruang sisi 

datar. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperbaiki kekurangan ini dengan menguji 

efektivitas produk dan mengembangkan media AR dengan skala dan sampel yang lebih luas. 
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