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SARI 

 

Ulya Nafiah. 2019. Media Kartu Bangun Ruang Matematika menggunakan 

Teknologi Augmented Reality untuk Kelas 6 Sekolah Dasar. Drs. Djoko Adi 

Widodo, M.T. Program Studi Teknik Informatika dan Komputer. Jurusan Teknik 

Elektro. Fakultas Teknik. 

Pengembangan aplikasi dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman siswa 

kelas 6 Sekolah Dasar Negeri Sekaran 02 Kota Semarang dan kurangnya minat 

belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika materi bangun ruang. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penelitian ini dilakukan dengan tujuan 

mengetahui cara membangun aplikasi, mengetahui kelayakan aplikasi dan 

mengetahui minat siswa setelah belajar menggunakan aplikasi “MEKAR Bangun 

Ruang”.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Langkah penelitian untuk mencapai tujuan penelitian meliputi: pengembangan 

aplikasi menggunakan model waterfall, validasi media dan materi, dan 

implementasi aplikasi kepada siswa kelas 6 SD. Minat siswa menggunakan aplikasi 

dianalisis dengan Skala Likert. 

 Berdasarkan uji validitas aplikasi termasuk dalam kategori sangat layak, 

dengan presentase validitas media dan materi yaitu 97,50% dan 99,46%. Minat 

siswa belajar materi bangun ruang dengan aplikasi memperoleh hasil presentase 

sebesar 88,15% dengan kategori sangat layak. Dari hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” sangat layak untuk 

diimplementasikan pada pembelajaran materi bangun ruang.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Bangun Ruang, Media Pembelajaran Android, 

Research And Development, Minat Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi semakin meningkat 

pesat, menciptakan teknologi-teknologi canggih sesuai kebutuhan manusia 

sehingga pada era ini manusia semakin bergantung dengan komputer dan hampir 

semua kegiatan manusia mengandalkan komputer (Rusnandi, et al., 2016:24). 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa perubahan dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan (Idris, 

2015: 175). Pedidikan adalah proses dimana seorang pendidik mempengaruhi 

peserta didik agar mampu menyesuaikan diri dengan lingkungannya, sedangkan 

tujuan pendidikan adalah seperangkat hasil pendidikan yang tercapai oleh peserta 

didik setelah diselenggarakannya kegiatan pendidikan, dan melalui pendidikan 

tersebut peserta didik diarahkan dan didorong untuk mencapai tujuan yang dicita-

citakan (Hamalik, 2012: 3). Budiman (2017: 64) menemukan bahwa teknologi 

dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini 

didukung dengan munculnya berbagai produk teknologi yang dapat digunakan 

sebagai media serta sumber pembelajaran yang merupakan alternatif yang tepat 

untuk mengembangkan pelaksanaan proses pembelajaran (Idris, 2015:175). 

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses pembelajaran 

dan berfungsi untuk memperjelas isi yang disampaikan sehingga dapat mencapai 

tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Kustandi dan Sutjipto, 2011: 

8). Berdasarkan perkembangan teknologi, media pembelajaran dikelompokkan 

menjadi empat kelompok, yaitu media hasil teknologi cetak, media hasil teknologi 
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audio-visual, media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, dan media hasil 

teknologi gabungan (Arsyad, 2013: 31-34). 

Salah satu hasil perkembangan teknologi adalah telepon genggam atau yang 

biasa disebut telepon seluler, ponsel, atau handphone. Barker (2010) menyatakan 

Sony Ericson merilis bahwa Indonesia menempati peringkat ke-6 dunia dengan 

pengguna telepon genggam lebih dari 121 juta orang (Rustam, 2015: 12).  

Seiring dengan berkembangnya teknologi, telepon genggam telah berinovasi 

menjadi telepon pintar atau yang biasa disebut smartphone. Smartphone merupakan 

salah satu media komunikasi yang mempunyai fitur canggih dalam berbagai hal 

serta mempunyai fungsi yang efektif dan efisien untuk digunakan kapan saja dan 

dimana saja (Resti, 2015: 2). Jumlah pengguna smartphone dari hari ke hari terus 

meningkat, bahkan sebuah lembaga riset menyebutkan bahwa Indonesia berada 

diperingkat kelima daftar pengguna smartphone terbesar di dunia (Gifary dan N., 

2015: 170 ). Salah satu sistem operasi smartphone yang sedang berkembang adalah 

Android. Menurut survei Nielsen yang berjudul  Tops Of 2016: Digital (2017), 

pengguna smartphone paling banyak menggunakan sistem operasi Android 

daripada sistem operasi yang lain. Pengguna smartphone berbasis Android pada 

kuartal ketiga tahun 2016, mayoritas pengguna menggunakan perangkat Android 

sebanyak 53%, pengguna menggunakan perangkat iOS sebanyak 45%, dan 

pengguna yang menggunakan perangkat windows 1,5% dan Blackberry sebanyak 

0.5% pengguna. Sedangkan menurut survei Nielsen yang lain dengan judul Mobile 

Kids: The Parent, The Child and the Smartphone (2016), menyatakan bahwa anak 

pada usia 10-12 tahun sudah mendapatkan smartphone, dimana usia tersebut anak 
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masih berada di rentang usia anak sekolah dasar. Menurut Samiudin (2017: 2) usia 

anak sekolah dasar yaitu usia 6-13 tahun. Sehingga dapat disimpulkan bahwa anak 

usia Sekolah Dasar telah banyak menggunakan smartphone.  

Pemanfaatan smartphone dapat digunakan diberbagai bidang, salah satunya 

adalah bidang pendidikan, yaitu sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran 

berbasis smartphone saat ini telah banyak dikembangkan. Menurut Calimag, et al., 

(2014)  menyatakan bahwa pemanfaatan mobile device dapat menguntungkan guru 

dan dapat meningkatkan motivasi siswa serta perangkat seluler (mobile device) 

dapat memfasilitasi interaksi manusia dan akses sumber daya informasi kapan saja 

dan di mana saja. Dalam penelitiannya Sugiyanto, et al., (2018: 15) menyatakan 

bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi m-learning dapat membantu siswa 

Sekolah Dasar, dalam belajar siswa tidak harus menggunakan buku tetapi siswa 

dapat belajar melalui smartphone untuk memperoleh materi belajar di mana saja 

dan kapan saja.  

Seiring dengan perkembangan perangkat smartphone, berkembang pula 

teknologi baru yaitu Augmented Reality. Dalam beberapa tahun terakhir teknologi 

Augmented Reality (AR) menjadi bidang yang penting dalam penelitian 

dikarenakan teknologi ini memberikan peluang besar dalam ilmu sains dan teknik 

karena pada ilmu tersebut menekankan secara langsung pada pelatihan praktis 

(Nurcahyo, 2015: 193). Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan 

dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang ditampilkan secara real-time 

(Mahendra, 2016: 1). Augmented reality lebih mengutamakan reality karena 

teknologi ini lebih dekat ke lingkungan nyata dan mengizinkan penggunanya untuk 
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berinteraksi lebih real-time dengan sistem (Rusnandi, et al., 2016: 24). Dalam 

Augmented reality dikenal istilah marker yang digunakan sebagai penanda yang 

akan dikenali kamera untuk menampilkan objek tiga dimensi. Marker (Khotimah, 

2014: 280) adalah suatu pola yang dibuat dalam bentuk gambar yang dapat dikenali 

oleh kamera pada metode Augmented Reality 

Teknologi Augmented Reality diterapkan diberbagai bidang, seperti bidang 

pendidikan, hiburan, kesehatan, manufaktur, navigasi telepon genggam maupun 

pelatihan militer (Khotimah, 2014). Nincarean, et al., (2013) menyatakan bahwa 

Augmented Reality  merupakan teknologi yang menawarkan cara baru dalam 

pendidikan dan efektivitas Augmented Reality dapat digunakan secara maksimal 

apabila digabungkan dengan teknologi lain seperti perangkat mobile. Pemanfaatan 

media pendidikan menggunakan Augmented Reality dapat merangsang pola pikir 

peserta didik dalam berpikir kritis terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang ada, 

karena sifat media pendidikan adalah membantu proses pembelajaran dengan ada 

atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga penggunaan dan 

pemanfaatan media pembelajaran dapat terjadi di manapun dan kapanpun peserta 

didik inginkan untuk melaksanakan proses pembelajaran (Mustaqim, 2016: 174). 

Augmented Reality telah diaplikasikan dalam perangkat ponsel (Mahendra, 

2016: 2). Perkembangan smartphone dan teknologi Augmented Reality banyak 

menciptakan aplikasi-aplikasi baru untuk menunjang pembelajaran. Nurcahyo, et 

al., (2015) memanfaatkan Augmented Reality dalam dunia pendidikan untuk 

mempelajari anatomi tubuh. Irsyadi dan Rohmah (2017) memanfaatkan Augmented 

Reality untuk game edukasi bagi anak autis tingkat Sekolah Dasar, dimana aplikasi 
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ini akan membantu guru dan wali murid dalam menyampaikan materi dan juga anak 

lebih mudah mengenali objek karena menarik dan seperti nyata.  

Namun dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih ini, banyak pula 

proses pembelajaran yang masih belum menanfaatkan teknologi. Menurut Wardani 

(2015: 402), masih banyak guru yang belum mengubah dan berinovasi dengan 

memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran, dikarenakan guru mengalami 

kesulitan membuat media pembelajaran berbasis TI. Menurut Parno, et al., (2014: 

807) menyatakan bahwa kebanyakan guru hanya menggunakan buku sebagai 

panduan dan menjelaskan secara ringkas sehingga membuat siswa merasa jenuh 

dengan pendidikan yang disampaikan oleh guru yang dapat menimbulkan 

kurangnya minat belajar bagi siswa. Sejalan dengan penelitian Nugroho, et al., 

(2015: 20), meskipun teknologi terus berkembang sekarang ini masih banyak 

pembelajaran bangun ruang yang masih konvensional dimana pihak sekolah 

maupun tenaga pengajar mengalami kesulitan dalam pengadaan alat peraga untuk 

media pembelajaran bangun ruang dan ditingkat sekolah dasar siswa dikenalkan 

berbagai bentuk bangun ruang, namun masih saja dalam pembelajaran guru sering 

menemui siswa yang masih belum memahami materi bangun ruang dikarenakan 

materi bangun ruang ini membutuhkan kemampuan imajinatif siswa dalam 

membayangkan bentuk-bentuk bangun ruang, selain itu banyak  siswa mengalami 

kebosanan dengan metode guru dalam mengajar yaitu guru hanya menyampaikan 

materi tanpa alat peraga.  

Berdasarkan laporan observasi yang telah dilaksanakan peneliti pada bulan 

April 2018, dengan guru kelas 6 di Sekolah Dasar Negeri Sekaran 02 Kota 
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Semarang tentang proses pembelajaran dan media pembelajaran, didapatkan 

permasalahan pada siswa kelas 6 yang memiliki kesulitan dalam memahami materi 

bangun ruang pada mata pelajaran matematika, sedangkan untuk media 

pembelajaran pada materi bangun ruang di sekolah masih terbatas menggunakan 

buku dan media yang terbuat dari kertas karton yang mudah rusak dengan jumlah 

yang terbatas dan media yang ada hanya bangun ruang kubus dan balok saja untuk 

media bangun ruang yang lain belum ada, dan siswa tidak dapat menggunakan 

media tersebut untuk belajar di rumah. Berdasarkan kurikulum 2013 materi bangun 

ruang diajarkan pada semester satu. Pada proses pembelajaran, guru menggunakan 

papan tulis untuk menuliskan materi maupun rumus dan siswa menyalin pada buku 

tulis yang membuat siswa tidak berperan aktif dalam proses pembelajaran sehingga 

siswa belum dapat memahami materi secara maksimal. Pembelajaran dengan cara 

seperti ini membuat siswa mudah lupa dan kurang tertarik terhadap pembelajaran 

yang disampaikan guru. Selain itu, siswa sudah mempunyai smartphone dan belum 

digunakan untuk pembelajaran. Dalam pembelajaran di kelas guru belum 

memanfaatkan smartphone untuk media pembelajaran.  

Matematika adalah salah satu pelajaran yang ada pada tingkat Sekolah Dasar 

(SD). Matematika adalah mata pelajaran wajib yang harus dikuasai oleh siswa 

Sekolah Dasar (Wardani, 2015: 402). Salah satu materi matematika yang harus 

dipelajari adalah Bangun Ruang. Menurut Parno, et al., (2014: 809) bangun ruang 

adalah bangun matematika yang mempunyai isi dan volume. Bangun ruang yang 

harus dipelajari siswa Kelas 6 SD yaitu bangun ruang kubus, balok, tabung, kerucut, 

limas, prisma, dan bola. Materi bangun ruang pada Sekolah Dasar membutuhkan 
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alat peraga untuk visualisasi bangun ruang matematika agar siswa dapat mengingat 

dan tertarik dengan pembelajaran sehingga siswa dapat memahami materi bangun 

ruang secara maksimal.  

Teknologi Augmented Reality berkembang pesat sehingga dapat diterapkan 

dalam segala bidang termasuk pendidikan, salah satunya pada pembelajaran 

matematika (Rusnandi, et al., 2016: 24). Nugroho, et al., (2015) melakukan 

penelitian dengan membuat aplikasi pengenalan bangun ruang untuk sekolah dasar 

menggunakan teknologi Augmented Reality diperoleh hasil bahwa aplikasi tersebut 

bermanfaat untuk proses belajar dan mengajar, siswa lebih mudah memahami 

materi dengan melihat bentuk bangun ruang secara tiga dimensi. Menurut 

Rusnandi, et al., (2016: 30) menyatakan bahwa model peraga bangun ruang 3D 

berbasis Augmented Reality yang dijadikan media pembelajaran mampu 

mencipatakan suasana baru yang lebih interaktif dalam pembelajaran matematika 

yang biasanya terkesan membosankan bagi siswa sekolah dasar.  

 Berdasarkan penjelasan tersebut dirasa perlu untuk dibuat sebuah aplikasi 

media pembelajaran untuk mata pelajaran matematika materi bangun ruang untuk 

kelas 6 Sekolah Dasar Negeri Sekaran 02 Semarang dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality dan media kartu sebagai marker aplikasi dengan nama 

aplikasi “MEKAR Bangun Ruang”, yang diharapkan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan, pemahaman dan minat 

belajar peserta didik terhadap materi bangun ruang, serta menjadi referensi media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dan juga untuk 

memanfaatkan fasilitas yang dimiliki mengingat banyak siswa yang memiliki 
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smartphone yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran di mana saja dan 

kapan saja siswa ingin melakukan pembelajaran. Dari permasalahan di atas, 

dilakukan penelitian dengan judul penelitian “Media Kartu Bangun Ruang 

Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality untuk Siswa Kelas 6 

Sekolah Dasar” untuk mengetahui minat siswa terhadap aplikasi yang 

dikembangkan.  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di atas, terdapat 

permasalahan sebagai berikut:  

1. Kurangnya pengetahuan dan pemahaman siswa pada materi bangun ruang.  

2. Media bangun ruang yang digunakan sebagai media pembelajaran terbuat dari 

kertas karton yang mudah rusak, dengan jumlah yang terbatas, dan bangun 

ruang yang disajikan dalam media hanya bangun ruang kubus dan balok. 

3. Siswa tidak dapat menggunakan media bangun ruang untuk belajar di rumah.  

4. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan di luar 

sekolah.  

5. Siswa mempunyai smartphone namun belum dimanfaatkan secara maksimal 

untuk menunjang pembelajaran. 

6. Memanfaatkan perkembangan teknologi, khususnya teknologi Augmented 

Reality untuk pembuatan media yang interaktif untuk membantu meningkatkan 

kualitas pembelajaran.  

 



9 

 

 

 

1.3 Pembatasan Masalah  

Untuk menghindari salah penafsiran dalam permasalahan serta keterbatasan 

penulis dalam penelitian, maka diberikan batasan masalah sebagai berikut:  

1. Pembuatan media pembelajaran ditujukan untuk kelas 6 Sekolah Dasar Negeri 

Sekaran 02 Kota Semarang. 

2. Materi yang disampaikan dalam media pembelajaran yaitu bangun ruang.  

3. Bangun ruang yang dijelaskan pada aplikasi ada tujuh bangun ruang yaitu 

kubus, balok, tabung, kerucut, prisma segitiga, limas segiempat, dan bola. 

4. Media pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality dan 

diterapkan pada perangkat Android.  

5. Marker aplikasi disajikan dalam bentuk media kartu.  

 

1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, rumusan masalah 

dalam penelitian adalah:  

1. Bagaimana membangun aplikasi media pembelajaran Media Kartu Bangun 

Ruang Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality berbasis 

Android untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana uji kelayakan aplikasi media pembelajaran Media Kartu Bangun 

Ruang Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality berbasis 

Android untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar? 
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3. Bagaimana minat siswa terhadap aplikasi media pembelajaran Media Kartu 

Bangun Ruang Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality 

berbasis Android untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka dapat dirumuskan tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut:  

1. Membangun aplikasi media pembelajaran Media Kartu Bangun Ruang 

Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality berbasis Android 

untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar. 

2. Mengetahui kelayakan aplikasi media pembelajaran Media Kartu Bangun Ruang 

Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality berbasis Android 

untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar. 

3. Mengetahui minat siswa terhadap aplikasi media pembelajaran Media Kartu 

Bangun Ruang Matematika menggunakan Teknologi Augmented Reality 

berbasis Android untuk siswa Kelas 6 Sekolah Dasar.  

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah:  

1. Bagi Siswa  

a. Mengenalkan kepada siswa tentang penggunaan smartphone sebagai media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar di mana saja dan kapan 

saja.  
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b. Siswa dapat menggunakan aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun 

Ruang” untuk belajar materi bangun ruang di sekolah maupun di luar 

sekolah dan secara mandiri. 

c. Dengan aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” dapat 

digunakan untuk mempermudah siswa dalam belajar matematika materi 

bangun ruang.  

2. Bagi Guru  

a. Memberikan motivasi kepada guru agar lebih kreatif dalam memanfaatkan 

perkembangan teknologi khususnya dalam pengembangan media 

pembelajaran guna meningkatkan motivasi dan minat siswa.  

b. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” dapat digunakan 

untuk referensi media pembelajaran.  

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam pengembangan aplikasi media 

pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” adalah sebagai berikut:  

1. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” digunakan untuk 

belajar materi bangun ruang bagi siswa kelas 6 Sekolah Dasar Negeri Sekaran 

02 Kota Semarang. 

2. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” memanfaatkan 

perkembangan teknologi, yaitu teknologi Augmented Reality dan smartphone.  

3. Aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” menampilkan objek tiga dimensi bangun 

ruang dan materi mengenai bangun ruang. 
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4. Hasil akhir produk Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” 

adalah file berekstensi *.apk dan marker yang disajikan dalam media kartu. 

 

1.8 Asumsi Pengembangan  

Asumsi pengembangan aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun 

Ruang” ini adalah:  

1. Siswa kelas 6 Sekolah Dasar membutuhkan alat peraga untuk visualisasi 

bangun ruang matematika. 

2. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” dapat digunakan 

untuk membantu siswa kelas 6 SD Negeri Sekaran 02 Kota Semarang dalam 

belajar materi bangun ruang.  

3. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” dapat meningkatkan 

minat siswa terhadap materi bangun ruang.  

4. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” dapat digunakan 

untuk belajar di sekolah maupum di luar sekolah.  

 

1.9 Keterbatasan Pengembangan  

Keterbatasan dalam pengembangan aplikasi media pembelajaran “MEKAR 

Bangun Ruang” adalah sebagai berikut:   

1. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” hanya dikembangkan 

pada platform Android. 
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2. Aplikasi media pembelajaran “MEKAR Bangun Ruang” menampilkan materi 

bangun ruang yang masih terbatas.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Deskripsi Teoritik 

2.1.1 Perkembangan Anak Sekolah Dasar  

Perkembangan termasuk bagian perubahan yang dimulai dari masa konsepsi 

dan berlanjut selama sepanjang rentang kehidupan serta melibatkan banyak proses. 

Perkembangan sebagai perubahan yang terjadi pada organisme dimulai dari lahir 

sampai akhir hayat (Latifa, 2017).  

Dalam psikologi, perkembangan usia anak Sekolah Dasar adalah usia 6-

13 tahun (Samiudin, 2017: 2). Latifa (2017) menjelaskan dimana anak usia 

sekolah dasar  mulai mengalami perkembangan individu seperti perkembangan 

biologis, kognitif, dan sosio-emosional dimana ketiganya saling berhubungan dan 

berpengaruh. Aspek biologis berkaitan dengan perkembangan fisik dan motorik, 

dimana pada usia ini anak mengalami pertumbuhan otak, otot, dan tulang juga 

bertambahnya tinggi dan mengalami pubertas. Aspek Kognitif mencakup 

perubahan-perubahan dalam perkembangan pola pikir, dimana anak usia ini 

mampu berfikir dan memecahkan masalah. Selain berhubungan erat dengan 

perkembangan fisik dan motorik, perkembangan kognitif juga dipengaruhi aspek 

perkembangan lainnya seperti moral, agama, bahasa, sosial, dan emosional. Anak 

yang memiliki perkembangan kognitif yang baik diharapkan mempu memahami 

nilai atau aturan sosial, mampu melakukan penalaran moral yang baik dan mampu 

menggunakan bahasa secara baik. Aspek perkembangan sosial ditandai dengan
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pencapaian kematangan dalam interaksi sosial dan mampu beradaptasi dengan 

lingkungan.  

Karakteristik anak sekolah dasar  adalah senang bermain, senang bergerak, 

senang bekerja dalam kelompok, serta senang merasakan atau melakukan secara 

langsung (Sugiyanto). Oleh karena itu, hendaknya pendidik memberikan  

pembelajaran pada anak usia sekolah dasar dengan melibatkan siswa secara 

langsung sehingga siswa dapat lebih aktif.  

 

2.1.2 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau pengantar (Arsyad, 2013: 3). Sedangkan secara harfiah, 

media berarti perantara atau pengantar (Kustandi dan Sutjipto, 2013: 7). Menurut 

Heinich et. al., 2002; Ibrahim, 1997; Ibrahim et.al., 2001, media merupakan 

bentuk jamak dari kata medium yang dapat didefinisikan sebagai perantara atau 

pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima (Daryanto, 

2013: 4). Sadiman dalam Kustandi dan Sutjipto (2013:7) mengemukakan bahwa 

media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media adalah suatu alat yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. 

Pengertian lain dari media adalah wadah dari pesan yang diteruskan dari 

sumber kepada penerima pesan tersebut, materi yang diterima adalah pesan 

instruksional, sedangkan tujuan yang dicapai adalah tercapainya proses belajar, 

dan secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar lebih 
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diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan verbal. Disebutkan pula 

bahwa apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 

untuk pembelajaran maka media tersebut dapat disebut media pembelajaran 

(Kustandi dan Sutjipto, 2013: 7). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat yang digunakan untuk membantu proses belajar mengajar yang 

mempunyai fungsi untuk memperjelas pesan yang disampaikan sehingga hasil 

akhirnya dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan efektif, baik di dalam 

maupun di luar kelas.  

Menurut Kemp and Dayton (1985) dalam Daryanto (2013: 6), media 

mempunyai banyak kegunaan, diantaranya adalah sebagai berikut:  

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar 

2. Pembelajaran dapat lebih menarik  

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar 

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek  

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan  

6. Proses pembelajaran dapat berjalan kapan dan dimanapun diperlukan  

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran 

dapat ditingkatkan.  

8. Peran guru mengalami perubahan kearah yang positif.  
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Dalam Kustandi dan Sutjipto (2013: 19) menjelaskan bahwa media dalam 

sistem pembelajaran mempunyai peran sebagai alat bantu, alat penyalur pesan, 

alat penguatan, dan wakil guru dalam menyampaikan informasi secara lebih teliti, 

jelas dan menarik. Dalam pendidikan media mempunyai fungsi yaitu sebagai 

sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

Sudjana dan Rivai (1992: 2) dalam Arsyad (2013:28) mengemukakan 

bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar adalah sebagai berikut:  

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa, sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar; 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 

pembelajaran;  

3. Metode menagajar akan lebih bervariasi, tidak semata mata komunikasi verbal 

melalui penuturan kata kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan; 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan dan memerankan, dan lain-lain. 

  Manfaat dari penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

yaitu (1) dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar, (2) media pembelajaran 

dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 

motivasi belajar, interaksi langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 

memungkinkan siswa dapat belajar sendiri sesuai kemampuan dan minat, (3) media 
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pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu, seperti objek 

atau benda yang terlalu besar dapat disajikan dalam pembelajaran dengan gambar, 

slide, film, radio atau benda yang terlalu kecil dapat disajikan dengan bantuan 

mikroskop, gambar, film, serta kejadian langka yang dapat diabadikan melalui 

sebuah film, video, atau foto, (4) media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 

pengalaman kepada siswa (Arsyad, 2013: 29-30).  

  Hamalik (1986) mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru 

dalam diri siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa, membantu siswa 

meningkatkan pemahaman serta dapat membantu proses pembelajaran agar lebih 

efektif (Arsyad, 2013: 19). 

 Menurut Arsyad (2013: 31-34) berdasarkan perkembangan teknologi, media 

pembelajaran dikelompokkan menjadi empat kelompok, yaitu (1) media hasil 

teknologi cetak, yang meliputi teks, grafik, foto dan reproduksi, (2) media hasil 

teknologi audio-visual, media ini melakukan pengajaran menggunakan perangkat 

keras seperti mesin proyektor film, tape recorder dan proyektor visual yang lebar, 

(3) media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, media ini menyajikan 

infromasi dalam bentuk digital, (4) media hasil teknologi gabungan, yaitu 

penggabungan teknologi cetak dan komputer, media ini menyampaikan materi 

dengan menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh 

komputer.  
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 Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat diguanakan sebagai alat untuk 

membangkitkan keinginan siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa, membantu 

siswa meningkatkan pemahaman serta dapat membantu proses pembelajaran agar 

lebih efektif. Dilihat dari kelompok media pembelajaran, aplikasi “MEKAR 

Bangun Ruang” termasuk jenis media gabungan karena merupakan gabungan dari 

teks, audio, grafis serta memanfaatkan teknologi komputer untuk 

mengendalikannya. 

 

2.1.3 Bangun Ruang 

Bangun ruang adalah bangun yang mempunyai tiga ukuran, yaitu panjang, 

lebar, dan tinggi (Barnett: 2001). Menurut Parno et al., (2014) bangun ruang 

adalah bangun matematika yang mempunyai isi atau pun volume, berikut ini 

bagian-bagian dari bangun ruang, diantarnya adalah:  

a. sisi, adalah bidang pada bangun ruang yang membatasi antara bangun ruang 

dengan ruangan disekitarnya, 

b. rusuk, adalah pertemuan dua sisi yang berupa garis pada bangun ruang, dan 

c. titik sudut, adalah titik hasil pertemuan rusuk yang berjumlah tiga atau lebih.  

Adapun jenis-jenis bangun ruang yang umum dikenal adalah kubus, balok, 

tabung, kerucut, limas, prisma, dan bola.   
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2.1.3.1 Kubus  

Kubus adalah bangun ruang yang mempunyai 6 sisi dengan ukuran yang 

sama. Semua sudutnya bernilai 90 derajat atau siku-siku. Kerangka bangun ruang 

kubus ditunjukkan pada gambar 2.1. Kubus mempunyai unsur-unsur sebagai 

berikut:  

1. Sisi kubus, berbentuk persegi dan mempunyai 6 sisi.  

2. Rusuk kubus, mempunyai jumlah rusuk 12.  

3. Titik sudut kubus, mempunyai 8 titik sudut.  

 

Gambar 2.1 Kerangka Bangun Ruang Kubus 

 

2.1.3.2 Balok  

Balok adalah bangun ruang yang mempunyai 6 sisi dengan 3 pasang sisi 

yang berukuran sama. Kerangka bangun ruang balok ditunjukkan pada gambar 2.2.  

Balok mempunyai unsur-unsur sebagai berikut:  

1. Sisi balok, mempunyai 6 sisi.  

2. Rusuk balok, mempunyai jumlah rusuk 12.  

3. Titik sudut balok, mempunyai 8 titik sudut.  
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Gambar 2.2 Kerangka Bangun Ruang Balok 

 

2.1.3.3 Tabung 

Tabung adalah bangun ruang yang mempunyai alas dan tutup berbentuk 

lingkaran. Kerangka bangun ruang tabung ditunjukkan pada gambar 2.3. Tabung 

mempunyai unsur-unsur sebagai berikut:  

1. Sisi tabung, berbentuk persegi dan mempunyai 3 sisi.  

2. Rusuk tabung, mempunyai jumlah rusuk 2.  

3. Titik sudut tabung, mempunyai 0 titik sudut.  

 

Gambar 2.3 Kerangka Bangun Ruang Tabung 

 

2.1.3.4 Kerucut  

Kerucut adalah bangun ruang yang mempunyai sisi lengkung, titik puncak, 

dan sebuah alas berbentuk lingkaran. Kerangka bangun ruang kerucut ditunjukkan 

pada gambar 2.4. Kerucut mempunyai unsur-unsur sebagai berikut:  

1. Sisi kerucut, mempunyai 2 sisi.  
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2. Rusuk kerucut, mempunyai jumlah rusuk 1.  

3. Titik sudut kerucut, mempunyai 1 titik sudut.  

 

Gambar 2.4 Kerangka Bangun Ruang Kerucut 

 

2.1.3.5 Limas  

Limas adalah bangun ruang yang dibentuk dari segi-n dan segitiga yang 

banyaknya n. Limas segiempat memiliki satu alas berbentuk segiempat dan empat 

buah sisi berbentuk segitiga yang sama besar. Kerangka bangun ruang limas 

segiempat ditunjukkan pada gambar 2.5. Limas mempunyai unsur-unsur sebagai 

berikut:  

1. Sisi limas, mempunyai 5 sisi.  

2. Rusuk limas, mempunyai jumlah rusuk 8.  

3. Titik sudut limas, mempunyai 5 titik sudut.  

 

Gambar 2.5 Kerangka Bangun Ruang Limas Segiempat 
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2.1.3.6 Prisma  

Prisma adalah bangun ruang yang mempunyai sisi-sisi berbentuk segi-n. 

Bentuk alas prisma digunakan untuk menamai prisma yang bersangkutan 

teresebut. Misal alas prisma berbentuk segitiga, maka nama prisma tersebut adalah 

prisma segitiga. Kerangka bangun ruang prisma segitiga ditunjukkan pada gambar 

2.6. Prisma segitiga mempunyai unsur-unsur sebagai berikut:  

1. Sisi prisma, mempunyai 5 sisi.  

2. Rusuk prisma, mempunyai jumlah rusuk 9.  

3. Titik sudut prisma, mempunyai 6 titik sudut.  

 

Gambar 2.6 Kerangka Bangun Ruang Prisma Segitiga 

 

2.1.3.7 Bola  

Bola adalah bangun ruang yang tidak mempunyai alas datar dan semua titik 

yang berada dipermukaan lengkungnya berjarak sama dari pusatnya. Kerangka 

bangun ruang bola ditunjukkan pada gambar 2.7. Bola mempunyai unsur-unsur 

sebagai berikut:  

1. Sisi bola, mempunyai 1 sisi.  

2. Rusuk bola, mempunyai jumlah rusuk 0.  
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3. Titik sudut bola, mempunyai 0 titik sudut.  

 

 

Gambar 2.7 Kerangka Bangun Ruang Bola 

 

2.1.4 Augmented Reality 

2.1.4.1 Pengertian Augmented Reality 

Augmented Reality atau realitas bertambah adalah teknologi yang 

menggabungkan benda maya dengan benda nyata. Mahendra (2016: 1) 

menyatakan Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mempunyai konsep 

menggabungkan dimensi dunia nyata dengan dimensi dunia maya yang di 

tampilkan secara realtime. Rusnandi, et al., (2016: 24) menyatakan bahwa 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda 

maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

Yuen (2011: 120) menyatakan bahwa, Augmented Reality adalah proyeksi materi 

hasil pengolahan komputer, seperti tulisan, gambar, dan video ke dalam perspektif 

dunia nyata.  

Dengan demikian Augmented Reality dapat didefinisikan sebagai teknologi 

yang mempunyai kemampuan menggabungkan benda maya tiga dimensi ke dalam 
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sebuah lingkungan nyata kemudian memunculkan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu yang nyata (realtime).  

 

Gambar 2.8 Reality-Virtuality Continuum oleh Milgram 

 

Pada penelitiannya tahun 1994, Milgram merumuskan kerangka 

kemungkinan penggabungan dan peleburan dunia nyata dan dunia maya ke dalam 

sebuah kontinum virtualitas. Sisi yang paling kiri adalah lingkungan nyata yang 

hanya berisi benda nyata, dan sisi paling kanan adalah lingkungan maya yang 

berisi benda maya. Dalam realitas bertambah, yang lebih dekat ke sisi kiri, 

lingkungan bersifat nyata dan benda bersifat maya, sementara dalam augmented 

virtuality atau virtualitas bertambah, yang lebih dekat ke sisi kanan, lingkungan 

bersifat maya dan benda bersifat nyata. Realitas bertambah dan virtualitas 

bertambah digabungkan menjadi mixed reality atau realitas campuran (Milgram, 

et al., 1994). 

Augmented Reality (AR) lebih mengutamakan reality karena teknologi ini 

lebih dekat ke lingkungan nyata. Augmented Reality menggunakan perangkat 

kamera yang dapat menangkap objek pada dunia nyata kemudian diolah sebagai 

data dan ditampilkan pada layar sebagai output device yang digunakan dalam 

Augmented Reality (Sheikh dan Sawant, 2016: 1989).  
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Ada tiga karakteristik Augmented Reality (Azuma: 1997), yang pertama 

yaitu merupakan kombinasi dunia nyata dan dunia maya, yang kedua berjalan 

secara interaktif dalam waktu yang nyata (realtime), dan yang ketiga yaitu mampu 

menampilkan benda dalam bentuk tiga dimensi.  

 

2.1.4.2 Komponen Augmented Reality 

Augmented Reality memiliki beberapa komponen yang mendukung dalam 

proses pengolahan citra digital (Sheikh dan Sawant, 2016: 1990) yaitu:  

1. Scene Generator  

Scene generator adalah komponen yang bertugas melakukan rendering citra 

yang ditangkap oleh kamera, selanjutnya objek virtual akan ditangkap kemudian 

diolah sehingga dapat ditampilkan. 

2. Tracking System  

Tracking system merupakan komponen terpenting dalam Augmented Reality. 

Proses tracking dilakukan untuk mendeteksi pola objek virtual dengan objek nyata 

sehingga terjadi sinkronisasi diantara keduanya. 

3. Display Device 

Display device merupakan komponen yang yang bertanggung jawab atas proyeksi 

render Augmented Reality.  
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Beberapa komponen yang diperlukan dalam pembuatan dan pengembangan 

aplikasi dengan teknologi Augmented Reality (Nugroho dan Ramadhani, 2015) 

adalah:  

1. Komputer 

Komputer merupakan perangkat yang digunakan untuk mengendalikan semua 

proses yang akan terjadi dalam sebuah aplikasi. Penggunaan komputer disesuaikan 

dengan kebutuhan aplikasi. Output aplikasi akan ditampilkan pada monitor.  

2. Marker  

Marker merupakan gambar warna hitam putih dengan bentuk persegi. Proses 

tracking dalam Augmented Reality menggunakan marker. Komputer akan 

mengenali posisi dan orientasi dari marker kemudian akan menampilkan objek 

virtual berupa objek tiga dimensi yaitu pada titik (0,0,0) dan tiga sumbu (X, Y, Z).  

3. Kamera  

Kamera merupakan perangkat yang berfungsi sebagai recording sensor. 

Kamera yang terhubung dengan komputer akan memproses image yang 

mengandung marker yang telah ditangkap oleh kamera. Apabila marker telah 

dikenali, komputer akan melacak dan mengkalkulasi posisi dan jarak marker 

tersebut. Kemudian komputer akan menampilkan objek tiga dimensi di atas marker 

tersebut. 
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2.1.4.3 Metode Pengenalan Augmented Reality 

Ardhianto, et al., (2012: 111) menyatakan bahwa, marker adalah pola yang 

dibuat dalam bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera. Untuk marker 

standar, pola yang dikenali adalah pola marker dengan bentuk persegi dengan 

kotak hitam di dalamnya, tetapi saat ini sudah banyak pengembang marker yang 

membuat tanpa bingkai hitam. Harjunada, et al., (2017: 301) menyatakan bahwa, 

metode Augmented Reality yang sedang berkembang saat ini adalah marker 

Augmented Reality, dimana pengguna tidak lagi menggunakan sebuah marker  

warna hitam putih dan berbentuk kotak.  Marker bisa berupa gambar hitam putih 

maupun berwarna.  

Adapun metode yang dikembangkan pada Augmented Reality terbagi 

menjadi dua yaitu Markerless dan Marker Based Tracking (Khotimah, 2014: 280).  

1. Markerless  

Markerless merupakan suatu metode yang tidak membutuhkan marker untuk 

menampilkan objek-objek virtual. Saat ini terdapat beberapa macam metode 

markerless, diantaranya:  

a. Face Tracking  

Dengan algoritma yang dikembangkan, komputer dapat mengenali wajah 

manusia secara umum dengan mengenali posisi mata, hidung, dan mulut, 

kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di sekitarnya.  

b. 3D Object Tracking  

Berbeda dengan face tracking, 3D object tracking dapat mengenali semua 

bentuk objek yang ada di sekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan sebagainya.  
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c. Motion Tracking  

Dengan motion tracking ini dapat menangkap gerakan. Motion Tracking ini 

sudah digunakan secara ekstensif untuk memproduksi film-film yang mencoba 

mensimulasikan gerak.   

d. GPS Based Tracking  

Teknik ini banyak digunakan pada smartphone Android, dengan 

memanfaatkan fitur GPS yang ada dan kompas yang terdapat dalam 

smartphone. 

 

2. Marker Based Tracking 

Metode Marker Augmented Reality (Based Tracking) biasanya berupa ilustrasi 

hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih. 

Komputer akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia 

virtual tiga dimensi yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y, dan Z. 

Pendeteksian marker based tracking dapat dilihat pada gambar 2.9.  

 

Gambar 2.9  Marker Augmented Reality 

(sumber: Mustaqim, 2016: 180) 
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 Berdasarkan penjelasan di atas, marker yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” ini termasuk dalam metode 

Marker Augmented Reality (Based Tracking), dengan menggunakan media kartu 

yang terbuat dari kertas tebal. 

2.1.4.4 Teknik Display Augmented Reality 

Teknik display Augmented Reality (Khotimah, 2014: 280) merupakan 

manipulasi citra yang menggunakan seperangkat optik, elektronik, dan komponen 

mekanik untuk membentuk citra dalam jalur optik antara mata pengamat dengan 

objek fisik yang akan digabungkan dengan teknik Augmented Reality. Terdapat tiga 

teknik Augmented Reality yaitu:  

1. Head-Attached Display  

Head-Attached Display merupakan teknik display yang mengharuskan 

pengguna untuk memakai sistem ini di kepala pengguna.  

2. Handheld Display  

Handheld Display merupakan teknik yang menggunakan alat dengan display yang 

dengan mudah dapat digenggam oleh pengguna, seperti tablet PC, PDA, dan 

telepon genggam.  

3. Spatial Display  

Spatial Display merupakan teknik dimana objek nyata digabungkan dengan 

citra yang terintegrasi langsung ke lingkungan nyata.   
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2.1.4.5 Proses Kerja Augmented Reality 

Proses kerja  Augmented Reality (Mustaqim dan Kurniawan, 2017) secara 

umum ditunjukkan pada gambar 2.10, dimulai dari pengambilan gambar dari 

marker oleh kamera. Kamera akan mendeteksi objek nyata dan marker kemudian 

marker dilacak untuk dicocokkan dengan data yang sudah tersimpan di database 

sesuai dengan marker. Selanjutnya objek maya akan ditampilkan melalui proses 

rendering dan terakhir objek maya akan dimunculkan pada layar yang seolah 

menyatu dengan objek nyata.  

 

Gambar 2.10 Proses kerja Augmented Reality 

(Sumber : Mustaqim dan Kurniawan, 2017: 138) 

2.1.4.6 Perangkat Pengembang  

Dalam pengembangan aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” dengan teknologi 

Augmented Reality, didukung dengan beberapa perangkat pengembang.Pada 

penelitian ini peneliti menggunakan beberapa perangkat pengembang seperti:  

1. Adobe Photoshop CS6  

Menurut Zainal dalam Hartono dan Rudjiono (2015) Adobe Photoshop adalah 

perangkat lunak editor citra buatan Adobe System yang dikhususkan untuk 
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pengeditan foto atau gamabar dan pembuatan efek, sotware ini dianggap sebagai 

produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe System, versi kedelapan 

software ini disebut dengan nama Photoshop CS (Creative Suite), versi kesembilan 

disebut Adobe Photoshop CS2, versi kesepuluh disebut Adobe Photoshop CS3, 

versi kesebelas disebut Adobe Photoshop CS4, versi keduabelas disebut Adobe 

Photoshop CS5 dan versi yang terakhir yaitu versi ketigabelas adalah Adobe 

Photoshop CS6.  

2. Geogebra  

Geogebra merupakan salah satu software yang dapat digunakan untuk media 

pembelajaran matematika. Software gratis ini dikembangkan oleh Hohenwarter 

yang  dikhususkan untuk belajar geometri dan ajabar. Software ini dapat diunduh 

secara bebas dan gratis di https://www.geogebra.org. 

3. Vuforia SDK  

Vuforia (Mahendra, 2016: 2) adalah Augmented Reality Software Development 

Kit (SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi 

Augmented Reality (AR), Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh 

Qualcomm untuk membantu developer dalam pembuatan aplikasi Augmented 

Reality di mobile phones (iOS, Android), dimana AR Vuforia memberikan cara 

interaksi yang memanfaatkan kamera mobile phones untuk digunakan sebagai input 

device, yang mengenali penanda sehingga di layar dapat menampilkan perpaduan 

antara dunia nyata dan dunia maya.  
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4. Blender  

Blender merupakan sebuah software bersifat open source yang digunakan 

untuk membuat objek atau animasi dua dimensi maupun tiga dimensi. Dalam 

penelitian ini Blender digunakan untuk membuat objek tiga dimensi bangun ruang.  

5. Unity 3D 

Unity 3D merupakan game engine cross platform yang digunakan untuk 

membuat game yang bisa digunakan pada perangkat komputer, smartphone 

platform Android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX, dalam penulisan program 

Unity 3D mendukung tiga bahasa pemrograman yaitu Javascript, C#, dan Boo 

(Mahendra, 2016: 2). Dalam pengembangan aplikasi ini, unity merupakan software 

utama yang digunakan untuk menghasilkan sebuah aplikasi.  

6. Kartu Bangun Ruang  

Kartu dapat diartikan sebagai kertas tebal, berbentuk segi empat, merupakan 

media pembelajaran karena didalam kartu terdapat informasi berupa gambar, 

keterangan gambar, atau materi yang mengandung materi pembelajaran (Sativa, 

2012). Dalam pengembangan aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” pengembang 

menggunakan kartu sebagai marker aplikasi. Kartu marker termasuk media dua 

dimensi yang mempunyai panjang dan lebar. Kartu tersebut terbuat dari kertas tebal 

berbentuk persegi panjang berukuran 9cm x 13cm, terdapat gambar dan nama 

bangun ruang. Kartu yang digunakan dalam aplikasi ini berjumlah 7 kartu. 
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2.1.5 Android  

Menurut Nugroho (2015:21), Android adalah sebuah sistem operasi untuk 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan 

aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka. Pada saat perilisan perdana Android, Android 

bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan open 

source pada perangkat mobile. Desmira et al., (2014: 49) menyatakan Android 

merupakan generasi baru platform mobile yang memberikan pengembang untuk 

melakukan pengembangan sesuai dengan keinginan pengembang.  

Android sebagai sebagai sistem operasi mobile terus berkembang dan terus 

menciptakan versi Android terbarunya. Diantara versi android hingga saat 

penelitian ini dilakukan adalah sebagai berikut:  

Tabel 2.1 Perkembangan Versi Android 

(Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/Daftar_versi_Android dan 

https://source.android.com/setup/start/build-numbers) 

NO. Nama dan Versi Android API Level 

1. Android 1.0  API level 1 

2. Android 1.1  API level 2 

3. Android 1.5 Cupcake  API level 3 

4. Android 1.6 Donut API level 4 

5. Android 2.0 Éclair  API level 5 

6. Android 2.0.1 Éclair API level 6 

7. Android 2.1 Éclair  API level 7 

8. Android 2.2-2.2.3 Froyo  API level 8 
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9. Android 2.3-2.3.2 Gingerbread  API level 9 

10. Android 2.3.3-2.3.7 Gingerbread API level 10 

11. Android 3.0 Honeycomb  API level 11 

12. Android 3.1 Honeycomb API level 12 

13. Android 3.2 Honeycomb API level 13 

14. Android 4.0-4.0.2 Ice Cream Sandwitch API level 14 

15. Android 4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwitch API level 15 

16. Android 4.1 Jelly Bean  API level 16 

17. Android 4.2 Jelly Bean  API level 17 

18. Android 4.3 Jelly Bean API level 18 

19. Android 4.4 Kitkat  API level 19 

20. Android 5.0 Lollipop API level 21 

21. Android 5.1 Lollipop API level 22 

22. Android 6.0 Marshmallow  API level 23 

23. Android 7.0 Nougat API level 24 

24. Android 7.1 Nougat API level 25 

25. Android 8.0.0 Oreo  API level 27 

26. Android 8.1.0 Oreo  API level 28 

 

2.2 Penelitian yang Relevan  

Peninjauan terhadap penelitian yang telah dilakuakan sebelumnya sangat 

penting dilakukan untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan penelitian 

terdahulu. Penelitian ini mengacu pada penelitian yang melakukan penelitian pada 

media pembelajaran, Android dan teknologi Augmented Reality.  
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Desmira (2014) dalam penelitiannya yang berjudul Perancangan Aplikasi 

Pembelajaran Bangun Datar Dan Bangun Ruang Untuk Sekolah Dasar 

menggunakan Android, menyatakan bahwa tidak semua pelajar dapat dengan 

mudah mempelajari dan membedakan bentuk-bentuk dari bangun datar dan bangun 

ruang. Dengan aplikasi yang dibuat dapat membantu dan mempermudah pelajar 

dalam mempelajari, memahami, dan mengetahui dasar-dasar dari bentuk bangun 

datar dan bangun ruang. Aplikasi dibuat dengan sistem operasi Android, dengan 

komponen Android SDK dan API dan menggunakan pemrograman java. Testing 

aplikasi mengggunakan pengujian whitebox dan pengujian blackbox. Dalam 

penelitian ini aplikasi belum menggunakan teknologi Augmented Reality, materi 

yang dimasukkan dalam media pembelajaran yaitu bangun datar dan bangun ruang, 

sedangkan pada aplikasi yang akan dikembangkan penulis menggunakan teknologi 

Augmented Reality dan lebih fokus pada materi bangun ruang.  

Wardani dan Sari (2015) dalam penelitian yang berjudul Pemanfaatan 

Augmented Reality pada Katalog Geometri, merancang media pembelajaran 

berbasis web dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang bertujuan 

membantu siswa SD dalam memahami visual mengenai bentuk objek geometri 

serta membantu guru memanfaatkan media pembelajaran berbasis TI sehingga 

pembelajaran lebih menarik dan dapat diakses dari berbagai tempat. Perancangan 

media pembelajaran menggunakan library ARToolkit. Metode penelitian 

menggunakan Microsoft Solution Framework (MSF). Hasil penelitian yaitu 

Augmented Reality dapat menampilkan objek geometri baik bangun datar maupun 

bangun ruang maupun bangun datar ke dalam bentuk tiga dimensi sederhana yang 
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dapat dilihat secara menyeluruh dan dapat digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran. Dalam penelitian ini media pembelajaran berfokus pada 

menampilkan objek geometri, belum terdapat tampilan menu atau tombol, masih 

menggunakan web, dan belum terdapat latihan soal, sedangkan pada aplikasi yang 

akan dikembangkan menggunakan Augmented Reality dan berbasis Android untuk 

smartphone, materi berfokus pada bangun ruang, dilengkapi user interface dan 

terdapat latihan soal.  

Nincarean, et al. (2013) dalam penelitian yang berjudul Mobile Augmented 

Reality: the Potential for Education, diperoleh hasil bahwa Augmented Reality 

adalah teknologi yang menawarkan cara baru dalam pendidikan. Efektivitas 

Augmented Reality dapat digunakan secara maksimal apabila digabungkan dengan 

teknologi jenis lain seperti perangkat mobile. Dan diharapakan kedepannya akan 

ada lebih banyak lagi penelitian tentang Augmented Reality khususnya dalam 

bidang pendidikan. Persamaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality dipadukan dengan mobile yang dapat 

digunakan dalam bidang pendidikan. 

Kesim dan Ozarslan (2012) yang berjudul Reality in Education: Current 

Technologies and The Potential for Education, penelitian ini membahas tentang 

pengenalan teknologi Augmented Reality dan kemungkinannya untuk dunia 

pendidikan. Teknologi Augmented Reality dengan konten pendidikan menciptakan 

tipe aplikasi baru dan bertindak untuk meningkatkan efektivitas dalam pendidikan.  

Mustaqim (2016) yang berjudul Pemanfaatan Augmented Reality sebagai 

Media Pembelajaran, menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality sangat 
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berguna untuk media pembelajaran yang interaktif dan nyata oleh peserta didik. 

Augmented Reality dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar karena sifat dari 

Augmented Reality yang menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata secara 

langsung sehingga dapat menghidupkan imajinasi siswa. Dengan teknologi 

Augmented Reality siswa dapat melakukan pembelajaran dimanapun dan kapanpun 

baik itu dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pembelajaran tersebut. 

Sehingga siswa dapat lebih mandiri dan berfikir kreatif.  

Nugraha dan Ramadhan (2015) dalam penelitiannya yang berjudul Aplikasi 

Pengenalan Bangun Ruang Berbasis Augmented Reality menggunakan Android, 

menjelaskan bahwa aplikasi yang dibuat bermanfaat untuk proses belajar dan 

mengajar. Dalam penelitian ini tidak adanya media pembelajaran sehingga siswa 

merasa kesulitan dalam memahami objek bangun 3 dimensi. Hasil penelitian ini 

yaitu dengan aplikasi tersebut siswa dapat lebih mudah memahami dengan melihat 

bentuk bangun ruang secara 3 dimensi, tidak hanya dengan media gambar dua 

dimensi. Pada penelitian ini, aplikasi hanya mengenalkan bangun ruang kepada 

siswa, belum terdapat pengenalan rumus, belum terdapat materi tentang bangun 

ruang, belum ada contoh soal dan latihan soal, dan bangun ruang yang ada pada 

aplikasi berjumlah 6, belum terdapat tombol untuk memutar objek 3D. Persamaan 

dengan penelitian ini adalah materi yang disajikan dalam aplikasi yaitu materi 

bangun ruang.  
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2.3 Kerangka Berfikir  

Permasalahan pada penelitian ini yaitu siswa kesulitan dalam memahami 

materi bangun ruang, sedangkan untuk media pembelajaran bangun ruang di 

sekolah masih terbatas menggunakan buku dan media yang terbuat dari kertas yang 

mudah rusak dan media yang ada hanya bangun ruang kubus dan balok saja dengan 

jumlah yang terbatas dan siswa tidak dapat menggunakannya untuk belajar di 

rumah, dan media untuk bangun ruang yang lain belum ada. Guru menggunakan 

papan tulis untuk menuliskan materi maupun rumus dan siswa menyalin pada buku 

tulis, membuat siswa mudah lupa dan kurang tertarik terhadap pembelajaran yang 

disampaikan guru. Selain itu, siswa yang sudah mempunyai smartphone namun 

belum digunakan untuk pembelajaran. Dalam pembelajaran di kelas guru belum 

memanfaatkan smartphone untuk media pembelajaran. Dengan perkembangan 

teknologi yang terus meningkat, dalam pembelajaran guru belum memanfaatkan 

teknologi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan pengetahuan dan minat siswa terhadap materi yang disampaikan. 

Teknologi yang sedang berkembang yaitu smartphone dan Augmented Reality, 

apabila keduanya digabungkan akan menciptakan teknologi dengan efektivitas 

yang maksimal.  

Dari permasalahan tersebut, maka dibutuhkan media pembelajaran yang 

dapat membantu guru dan siswa dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Media 

pembelajaran dibuat dengan teknologi yang sedang berkembang yakni Augmented 

Reality dan marker berupa media kartu. Diharapkan siswa dapat lebih mudah 



40 

 

 

 

memahami materi dan dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar materi 

bangun ruang.  Kerangka berpikir dari penelitian ini ditunjukkan pada gambar 2.11.  

 

 

Gambar 2.11 Kerangka Berfikir 
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BAB V 

PENUTUP  

5.1 SIMPULAN  

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada bab sebelumnya maka diperoleh 

simpulan sebagai berikut:  

1. Aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” telah dibangun dan dikembangkan 

menggunakan model pengembangan aplikasi model Waterfall. Proses 

membangun aplikasi meliputi implementasi analisis kebutuhan, implementasi 

pemodelan user interface, pembuatan aplikasi, dan pengujian aplikasi 

menggunakan blackbox testing. Aplikasi dibangun dengan bantuan software 

Geogebra, Photoshop CS6, Blender, dan Unity 3D. Hasil akhir dari produk ini 

adalah file berekstensi *.apk dengan ukuran 27,328MB.  

2. Uji kelayakan aplikasi berdasarkan uji validasi yaitu ahli media dan ahli materi 

yang diperoleh hasil bahwa aplikasi “MEKAR Bangun Ruang”  layak untuk 

digunakan media pembelajaran materi bangun ruang kelas 6 Sekolah Dasar. 

Validasi ahli media menunjukkan presentase 97,50% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak dan validasi ahli materi menunujukkan presentase 

99,46% yang termasuk dalam kategori sangat layak..  

3. Minat siswa terhadap aplikasi “MEKAR Bangun Ruang“ dilihat dari aspek 

kemudahan, kebermanfaatan, dan pemberian motivasi memperoleh presentase 

sebesar 88,15% yang termasuk kategori sangat layak atau sangat baik, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi “MEKAR Bangun Ruang” dapat  menarik 

minat siswa untuk mengetahui dan memahami materi bangun ruang.
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5.2 SARAN  

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan saran yang dapat 

peneliti rekomendasikan dari hasil penelitian ini yaitu:  

1. Bagi Guru, hendaknya guru dapat memanfaatkan perkembangan teknologi 

dalam pembelajaran karena dengan bantuan media pembelajaran dapat 

meningkatkan minat siswa terhadap materi pembelajaran, serta diberikan 

pendampingan kepada siswa saat melakukan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran berbasis android.   

2. Bagi Peneliti selanjutnya, aplikasi dikembangkan dengan menambah materi 

bangun ruang, contoh soal, jenis latihan soal yang lebih bervariasi, dan 

menambah jumlah latihan soal.  

3. Bagi Pengembang aplikasi, aplikasi dikembangakan untuk smartphone dengan 

sistem operasi iOS atau Windows Phone, agar aplikasi tidakterbatas pada 

smartphone dengan sistem operasi Android.  
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