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MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA KELAS 5 

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI  

AUGMENTED REALITY 

   Oleh  

Liibaan Muhuydiin  

NIM. 1908096056 

ABSTRAK 
 Kurangnya minat belajar siswa dapat dipengaruhi oleh 

beberapa faktor, salah satunya adalah kurangnya media 

pembelajaran. Teknologi Augmented Reality merupakan 

teknologi yang memberikan pengalaman berbeda dengan 

menampilkan visual dalam bentuk 3D. Penelitian ini bertujuan 

untuk membangun aplikasi bangun ruang    

menggunakan teknologi Augmented Reality. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode System 

Development Life Cycle (SDLC) Waterfall yang diadaptasi dari 

(Shalahuddin, 2016). Metode Waterfall ini terdiri dari 4 

tahapan, yaitu analisis, desain, pengkodean, dan pengujian. 

Tenik pengujian aplikasi yang digunakan adalah User 

Acceptance Testing (UAT). Dari hasil pengujian device aplikasi 

dapat berjalan dengan sempurna pada smartphone android. 

Hasil pengujian respon dari siswa dan guru menunjukkan bahwa 

aplikasi ini sangat layak, dengan nilai persentase sebesar 90%. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Augmented Reality, 

  Matematika,  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Dalam kehidupan kita saat ini banyak hal yang bisa  

dilakukan dengan mudah dengan bantuan teknologi.  

Teknologi saat ini telah berkembang dengan cepat di 

banyak bidang, termasuk pendidikan, kesehatan, dan ilmu 

pengetahuan alam. Perkembangan yang cepat ini dapat 

membantu kita di bidang pendidikan. Salah satunya adalah 

dengan membuat sarana pembelajaran interaktif. 

Salah satu teknologi yang dikembangkan dalam bentuk 

visual tiga dimensi adalah Augmented Reality (AR). AR 

adalah teknologi digital yang mengintegrasikan benda maya 

dua dimensi atau tiga dimensi ke dunia nyata dan kemudian 

digunakan secara bersamaan (Mustaqim, 2016). 

Buku dengan tulisan dan gambar masih merupakan media 

pembelajaran yang paling umum digunakan Industri hiburan 

semakin tertarik pada teknologi 3D (Sunarya, 2015). 

Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 
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dapat mempengaruhi pikiran, perasaan, perhatian, dan minat 

siswa serta kemauan mereka sehingga proses belajar terjadi 

dengan cara yang efektif untuk mencapai tujuan pendidikan 

(Sukiman, 2012:29). 

 Karena teknologi Augmented Reality bersifat interaktif, 

media pembelajaran berbasisnya sangat bermanfaat untuk 

meningkatkan proses belajar karena memiliki elemen hiburan 

yang dapat menarik minat siswa dan mendorong mereka untuk 

memahami lebih dalam apa yang disampaikan melalui 

representasi visual 3D yang melibatkan interaksi pengguna. 

1.2 Rumasan Masalah 

Perumusan dalam latar penelitian ini, yaitu: 

1. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi augmented 

reality (AR) berbasis android untuk pembelajaran 

matematika Bangun Ruang  kelas 5 ? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi media pembelajaran 

matematika menggunakan teknologi Agumented Rality 

(AR)?  

1.3 Batasan Masalah 

 Dalam proses pengembangan aplikasi ini, masalah yang 

dibahas dibatasi pada hal-hal berikut: 
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1. Aplikasi ini dibangun untuk kelas 5. 

2. Penelian dilakukan di SDN Purwoyoso 01. 

3. Pengembangan media pembelajaran materi Bangun Ruang 

matematika pada Kurikulum 2013 Sekolah SDN 

Purwoyoso 01 JI Prof Hamka. 

1.4 Tujuan penelitian dan pengembangan  

 Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk membangun Aplikasi  pembelajaran materi 

bangun ruang Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality. 

2. Untuk mengukur efektivitas aplikasi dalam 

pembelajaran bangun ruang  

1.5 Manfaat Penelitian  

 Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

manfaat: 

1. Bagi Siswa,  sebagai sarana belajar siswa secara mandiri 

karena lebih praktis, dan untuk menunjang pemahaman 

siswa mengenai materi matematika 
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2. Bagi guru memberikan altenatif media pembelajaran, agar 

guru dapat melaksanakan prosese pembelajaran yang 

inovatif serta menyenangkan  
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Media Pembelajaran  

 Dalam bahasa Latin, kata "media" adalah bentuk jamak 

dari kata "medium", yang berarti "perantara" atau "pengantar. 

 Media dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke 

penerima, sehingga dapat memengaruhi pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat siswa sehingga terjadi proses belajar, 

menurut dkk. (2010:6). 

 Media pembelajaran, menurut Gagane dalam Arsyad 

(2013:4), mencakup alat-alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan materi pelajaran. Dengan demikian, media 

merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan materi 

pelajaran. 

 Namun, menurut Gerlach dan Ely (dalam arsyad, 2014:3) 

media didefinisikan sebagai manusia, materi, atau kejadian 

yang menciptakan lingkungan yang memungkinkan siswa 

memperoleh pengetahuan, kemampuan, atau sikap. 

 Dengan mempertimbangkan pengertian dari para ahli di 

atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
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sebuah alat bantu perantara yang digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan pelajaran kepada siswa dengan tujuan untuk 

mempermudah pembelajaran mereka dan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran sekolah. tujuan melalui desain yang 

menarik. 

2.1.2 Pelajaran Matematika Kelas 5SD 

 Matematika adalah pelajaran yang ada di tingkat sekolah 

dasar (SD). Siswa Sekolah Purwoyoso 01 harus mempelajari 

materi bangun ruang, yang merupakan mata pelajaran 

matematika yang diwajibkan. Menurut Parno et al. (2014: 809), 

bangun ruang adalah bangun matematika yang memiliki isi dan 

volume. Siswa Kelas 5 SD harus mempelajari bangun ruang 

seperti kubus, persegi lingaran, balok, tabung, kerucut, limas, 

prisma, dan bola. Materi bangun ruang di Sekolah Dasar 

membutuhkan tujuh alat peraga untuk memvisualisasikan 

bangun ruang matematika sehingga siswa dapat mengingat dan 

tertarik dengan pelajaran. Dengan demikian, siswa dapat 

memahami materi bangun ruang sepenuhnya. 

1. Augmented Reality  

 AR adalah teknologi yang memproyeksikan benda maya 

tiga atau dua dimensi dalam waktu nyata ke dalam dunia nyata. 
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Realitas tambahan dapat diterapkan pada semua indera, 

termasuk sentuhan, penciuman, pendengaran, dan rasa. Ini juga 

digunakan dalam bidang seperti kesehatan, militer, industri 

manukaktur, dan pendidikan. Teknologi AR ini memiliki 

kemampuan untuk menyatukan data tertentu ke dalam dunia 

maya dan menampilkannya dalam dunia nyata melalui 

perangkat seperti webcam, komputer, Android, dan kacamata 

khusus. Menurut Wardani (2015), Augmented Reality (AR) 

adalah teknologi yang memasukkan benda maya dua dimensi 

atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi dan 

kemudian memproyeksikan benda maya tersebut di lingkungan 

nyata (Haryani dan Triyono, 2017). Mereka juga mengatakan 

bahwa Augmented Reality adalah bagian dari virtual 

environment (VE) dan dapat dikaitkan dengan Virtual Reality 

(VR). 

memberikan gambaran kepada pengguna tentang penggabungan 

dunia nyata dengan dunia maya dilihat dari tempat yang sama. Ada 

dua jenis augmented reality berbasis Marker-Based dan augmented 

reality Marker-less tracking: 
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a) Marker-Based Tracking 

Marker Based Tracking menggunakan media marker 

atau ilustrasi gambar untuk menampikan objek 3D/2D 

dengan komputer mengenali posis dan orientasi marker 

kemudian menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) 

dan tigs sumbu yaitu x,y dan z.33 

Maeker adalah sebuah tanda visual berbentuk persegi 

yang terdiri dari warna hitam dan putih, dimana warna 

hitam merupakan garis pinggir dan tebal, sedangkan warna 

putih berada di marker merupakan penanda dari marker  

tersebut. Marker seperti disebut fiducial marker. 

b) Marker-Less Tracking 

Marker-less tracking merupakan sebuah metode 

Agmented Reality dimana proses tracking tidak lagi hanya 

menggunakan merker sebagai target deteksi. 

Dengan adanya metode ini, proses Augmented Reality 

tidak lagi terbatas pada marker saja, namu gambar visual, 

objek 3D, GPS atau wajah yang dapat dijadikan sebagai 

target deteksi. 
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1. Unity Hub 

 Unity, menurut buku Felicia (2013), adalah aplikasi 

pembuat game yang dimaksudkan untuk pengembang game dan 

penggemar game. Aplikasi ini juga dapat digunakan untuk 

mendesian, mengembangkan program, dan mengembangkan 

video game, fokus pada tahun 2004. 

 Unity Tekhnogies diciptakan oleh Divid Helgason, 

Nicholas Francis, dan Joachim Ante. Unity pertama kali 

diumumkan sebagai mesin permainan eksklusif untuk mac OS 

X pada bulan juni tahun 2005 di Apple Inc. Apple Worldwide 

Developers Conference. Pada tahun 2018, Unity telah diperluas 

untuk mendukung lebih dari 25 platform. Unity adalah program 

yang dapat digunakan untuk membuat game virtual reality 

(VR), augmented reality (AR), tiga dimensi, dan dua dimensi, 

serta simulasi dan pengalaman lainnya.36 Saat ini, Unity 

tersedia untuk sistem operasi Microsoft Windows, Mac OS, dan 

Linux. 
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2. Vuforia  

 Vuforia adalah kit pengembangan software Augmented 

Reality untuk perangkat mobile yang memungkinkan 

pembuatan aplikasi AR. Vuforia AR Extension for Unity juga 

tersedia untuk digabungkan dengan Unity. 

 Vuforia SDK, yang dibuat oleh Qualcomm, membantu 

para developer membuat aplikasi Augmented Reality (AR) di 

perangkat mobile (IOS dan Android). Aplikasi-aplikasi ini telah 

digunakan secara ekstensif di beberapa aplikasi mobile untuk 

kedua platform tersebut. 

3. Sistem Development Life Cycle (SDLC) Waterfall 

 Software Development Life Cycle adalah proses 

pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan metodogi 

yang digunakan untuk mengembangkan sistem rekayasa 

perangkat lunak. 

 Metode SDLC hadir untuk membantu kamu dalam 

pengembangan produk. 

a) Inisiasi (Initiation) 

 Tahap ini bisanya ditandia dengan proposal proyek 

perangkat lunak yang telah dibuat. 
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b) Pengembangan konsep sistem (Sytem Concept 

Development) 

c) Perencanaan (planing) 

Mengembangakan rencana manajemen dan perencanaan 

lainnya. 

d) Analisis kebutuhan (Requirements Analysis) 

Menanalisis kebutuhan pemakai sistem perangkat lunak 

(user) dan mengembangkanya. 

e) Disain (Desing) 

Merancang kebutuhan yang telah didapat menjadi 

dokumen desain sistem. 

f) Pengembangan (Development) 

Mempersiapkan prosedur pengijian, pengkodean, 

perbaikan dan peninjauan sistem. 

g) Integrasi dan Pengujian (Integrantion and Test) 

Mendemonstrasikan sistem perangkat lunak bahwa telah 

memenuhi kebutuhan. 

h) Implementasi (Implementation)   

Implementasi perangak lunak pada sistem dan menjalankan 

solusi dari permasalahan yang teridentifikasi. 

i) Operasi dan pemeliharaan  
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Mendeskripsikan pekerjaan untuk memeliharan sistem 

perangkat lunak. 

j) Disposisi  

Mendeskripsikan aktifitas akhir dari pengembangan sistem. 

 

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 
Tabel 1. Kajian Penelitian yang Relevan 

Author  Judul Terbit Uraian 

 

L. N. 

Khunaeni, 

W. D. 

Yuniarti, dan 

M. A. Khalif 

Pengembangan 

Modul Fisika 

Berbantuan 

Teknologi 

Augmented 

Reality pada 

Materi 

Gelombang 

Bunyi untuk 

SMA/MA 

Kelas XI 

2020 Pembelajaran saintifik 

memerlukan alat 

pendukung baik berupa 

media pembelajaran, 

bahan ajar, maupun 

strategi pembelajaran. 

Hal ini dilakukan untuk 

mencapai tujuan dari 

proses pembelajaran. 

Tercapainya seluruh 

tujuan pembelajaran 

merupakan indikator 

dari keberhasilan 

pembelajaran yang 

dilakukan (Pertiwi, 

2015). 

MELSI SARI 

MURFI 

Pengembangan 

racangan 

Media 

Pembelajaran 

2020 Perancangan  media  

pembelajaran  ini  

diawali  
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Augmented 

Reality 

parangkat 

jaringan 

komputer  

mengaanalisis     

kebutuhan  

sistem,     kemudian  

dilanjutkan  dengan  

merancang  desain  

interface  

aplikasi,    setelah    itu    

diinterpretasikan    

dalam  

pembuatan  sistem  ( 

coding)  media  

pembelajaran,  

dan   selanjutnya   

pengujicobaan   medi 

a   kepada  

siswa  dan  guru  yang  

akan  menggunakan  

media  

pembelajaran  

Augmented  

reality 

perangkat  

jaringan 

 

TOMI 

LISTIAWAN 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

matematika 

berbasi 

augmented 

reality  AR 

pada materi 

2021 Pengembangan media 

pembelajaran yang 

berorientasi pada 

smartphone mungkin 

bisa lebih dimanfaatkan, 

karena siswa jauh lebih 

lama menyanding 

smartphone dari pada 
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transformasi 

geometri  

bersama guru. 

Berdasarkan 

kecenderungan siswa 

yang berketergantungan 

pada smartphone  

Briyan 

Anugerah 

Pekert 

 

Pengembangan 

Aplikasi 

Augmented 

Reality untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa SMP 

Negeri 2 

Banyumas 

pada Mata 

Pelajaran IPA 

Tata Surya 

2017 

 

Hasil dari 

penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa hasil 

belajar siswa 

meningkat setelah 

menggunakan 

aplikasi 

augmented reality, 

dibuktikan dengan 

nilai rata-rata 

pretest yaitu 55,8 

dan nilai rata-rata 

posttest 73,40 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

3.1 Prosedur Pengembangan 

 Untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini, 

penelitian ini menggunakan model Software Development Life 

Cycle (SDLC). Model Waterfall adalah model klasik yang 

sistematis dan berurutan untuk membangun software 

(Pressman, 2012). 

 

Gambar 1.Water fall 

1. Analisis Kebutuhan  

 Tujuan dari tahap analisis kebutuhan adalah untuk 

menentukan seberapa pentingnya media pembelajaran interaktif 

dalam proses belajar. Dalam tahap analisis ini, observasi 
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kebutuhan dilakukan untuk membuat prosesnya lebih mudah 

dipahami. Beberapa analisis telah dilakukan. 

a. Analisis Kebutuhan Guru 

 Angket analisis kebutuhan guru akan diberikan kepada 

guru. Angket ini berisi pertanyaan tentang media yang 

digunakan di kelas, kendala dalam proses pembelajaran, dan 

saran untuk media pembelajaran yang dapat dibuat dengan 

penalti.   

Tabel 2. Pertanyaan Analisis Kebutuhan  Guru 

No  
                             Pertanyaan  

1 
Metode apa yang di gunakan pada proses pembelajaran 

matematika  

2 
Apakah terdapat kendala dalam saat pembelajaran matematika  

3 
Bagaimana sikap dan minta siswa saat proses pembelajaran  

4 
Media apa yang Bapak/ ibu gunakan pada pembelajaran 

matematika  

5 
Apa saja kekurangan dari media pembelajaran yang digunakan 

pada pembelajaran matematika  

6 
Apakah pernah mengunakan media pembelajaran untuk proses 

pembelajaran  
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7 
Bapak/ibu mengetahui tetang Agumentad Reality 

8 
Bapak/ibu pernah mengunakan Augmented reality?  

 

a. Analisis kebutuhan siswa  

 Tabel berikut menunjukkan analisis kebutuhan siswa, 

yang terdiri dari angket yang berisi pertanyaan tentang media 

yang digunakan dalam proses pembelajaran dan bagaimana siswa 

menanggapi pertanyaan tersebut selama proses pembelajaran.   

Tabel 3. Pertanyaan Analisis Kebutuhan  siswa 

No  
                      Pertanyaan  

   1 
Apakah guru mengunakan media pembelajaran pada saat 

mengajar di kelas? 

2 
Apa saja media yang digunakan pada proses pembelajaran 

materi  matematika? 

3 
Apakah proses pembelajaran pada materi matematika  

4 
Apa kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang 

saat ini du gunakan pada materi matematika? 

5 
Bagaimana pendapatmu terkait proses pembelajaran 

matematika?  
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6 
Apakah kamu merasa puas dengan media pembelajaran yang 

digunakan pada materi matematika? 

7 
Apakah sekolahmu pernah menggunakan media Augmented 

Reality dalam proses pembelajaran materi bangun ruang 

matematika? 

 

2. Desain Sistem  

 tahap desain, di mana peneliti membuat model media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Untuk merancang 

tampilan aplikasi, HIPO digunakan dalam desain kerangka 

pembelajaran ini.   

A. Hierarchy plus input proses output (HIPO) 

Desain pembelajaran media membelajaran matematika 

mengunakan augmented reality aplikasi menerapkan 

diagram HIPO. Diagram HIPO digunakan untuk 

memvisulisasikan perkembangan aplikasi dari konsepsi 

hingga penyelesaian.  

B. Vasual Table Of Content (VTOC) 

Daftar isi/tabel konten visual (vtoc), satu atau semua 

diagram hierarki. Tabel ringkasan: berisi komponen dasar 

dari paket yang menjelaskan secara rinci bagaimana fungsi 
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bekerja. Diagram detail memberikan penjelasan singkat 

tentang hubungan antara input proses dan output.   
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Gambar 1 water fall 
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3. Overiew  Diagram  

 Digram overiew menunjukan antara input, proses dan 

output. 

 Item data yang di bagian input, sedangkan bagian output 

terdiri dari objek, seperti data yang dihasilkan oleh langkah-

langkah proses, bagian proses beris sejumlah tahapan yang 

menggambarkan proses fungsi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INPUT 

• Course button 

• Marker scan 

button 

• About button 

• Guide button 

• Exit button 

PROCESS 

• Choose 

course 

options  

Materi 

button, 

sentences 

button, and 

quiz button 

• Access the 

camera  

• Access 

Profile  

• Access 

guide 

• exiting 

OUTPUT 

• Shows the 

target page 

• Shows 3D object 

• Shows the 

developer’s 

profile 

• Shows guide 

• Exited from the 

application 

Gambar 3. 1 Input Output 
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a. Perancangan Tampilan 

1) Racangan Splashscreen 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.Tampilan spashscreem 

            Sumber:  (Data penelitain, 2023) 

Splashscreen merupakan tampilan pertama kali pada saat 

membuka aplikasi. 

2) Rancangan Tampilan Halaman uUtama  

 

 

 

 

 

 

 

 

UNITY 

Made with 

MEDIA PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA 

    MATERI     CAMERA 

    PROFIL     PANDUAN 

    KELUAR 

Gambar 3. Tampilan Halaman Utama 
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Sumber:(Data penelitian, 2023) 

Pada halaman utama terdapat beberapa tombol yaitu 

tombol materi, tombol kamera, tombol panduan, tombol 

profil, dan keluar. 

3) Rancangan Tampilan Halaman Materi Matematika  

Materi bagun rung Ruang 

Gambar 4.Tampilan Halaman Materi 

Pada  halam materi, terdapat materi bentuk kubus, 

bentuk persegi, bentuk lingkaran, dan quis. 

4) Rancangan Tampilan Halaman Kamera 

  

 

 

 

 

Gambar 5.Tampilan Halaman Kamera 

Camera 

3D OBJECT 

Bantuk kubus Bantuk Bola  

Bantuk Balok Quiz 
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Pada halaman kamera terdapat beberapa tomol yang dapat 

digunakan saat objeck 3D muncul. 

5) Rancangan Tampilan Halaman Panduan  

 

Gambar 6.Tampilan Halaman Panduan 

Halaman panduan dugunakan untuk melihat tata cara 

penggunaan aplikasi. Pada halaman ini terdapat 4 langkah 

yang dapat membantu pengguna menjalankan aplikasi, 

yaitu: 

❖ Download dan instal aplikasi pada mobel 

❖ Download buku marker pada aplikasi 

❖ Jalankan menu kamera pada aplikasi 

❖ Pindai buku marker dengan kamera yang telah 

dijalankan  
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6) Rancangan Tampilan Halaman Profil 

 

Gambar 7.Tampilan Halaman Profil 

Halaman ini berisi tentang biodata pengembang yang 

mencakup nama, nim, fakultas ,jurusan, dan email. 

7) Racangan Tampilan halaman materi  Bentuk kubus  

 

 

 

 

 

Gambar 8.Tampilan Halaman bentuk kubus 

Penjelasan materi bantuk  
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Halaman ini berisi tentang penjelasan materi bentuk 

kubus. 

8) Racangan Tampilan Halaman Materi Bentuk Persegi 

 

 

 

 

 

Gambar 9.Tampilan Halaman bentuk persegi 

Halaman ini berisi tentang penjelasan materi bantuk 

persegi. 

9) Racangan Tampilan Halaman Materi Bentuk lingkaran  

 

 

 

 

 

Gambar 10.Bentuk bolak 

Halaman ini berisi tentang penjelasan materi bentuk 

lingkaran. 

Penjelasan materi bola  

Penjelasan materi bolak 
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10) Racana Tampilan Halaman Kuis 

 

Gambar 11.Tampilan Halaman Kuis 

Halaman ini berisi soal yang di dalamnya terdapat 10 soal, 

kuis berupa pilihan ganda dengan 4 pilahan jawaab atau 2 

pilihan jawaban.  
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4. Pengkodean  

 Pengkodean, juga dikenal sebagai pemrograman, adalah 

tahap berikutnya. Hasil dari transisi dari desain ke dalam 

bahasa pemrograman yang telah ditetapkan adalah tahap ini. 

Pada tahap ini, Unity3D dan Microsoft Visual Studio 

digunakan, dan bahasa pemrograman C# digunakan. 

5. Pengujian 

 Uji coba dilakukan pada media pembelajaran kepada 

pengguna pada tahap pengujian. Sebelum aplikasi diuji pada 

pengguna, validasi materi dilakukan untuk menilai 

kelayakan materi. Pengujian juga bertujuan untuk 

mengetahui seberapa efektif aplikasi sebagai media 

pembelajaran.   

3.2 Lokasi dan Subyek Penelitian 

1. Lokasi Penelitian  

Lokasi penelitian aplikasi Augmented reality pada 

materi matematika di SDN Puryosowo 01 Ngaliyan. 
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2. Subyek Penelitian 

Subyek dari penelitian ini adalah siswa kelas 5 di  

SDN Puryosowo 01 Ngaliyan. 

3.3  Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1) Teknik Pengumpulan Data  

a. Validasi Ahli 

Data validasi ini diperoleh melalui penilain dari ahli 

ahli materi (validator) terkait materi yang ada pada 

aplikasi yang sedang dikembangkan. Hasil dari penilain 

para ahli akan di analisis karena penilain ini dibutuhkan 

guna pengembangan aplikasi yang baik . 

b. Tes  

Tes ini berupa pre-tes dan post-tes pada materi 

matematika. Hasil nilai dari pre-tes merupakan nilai 

awal yang dilakukan sebelum menggunakan aplikasi 

yang dikembangkan. Sedangkan untuk post-test 

merupakan nilai yang diambil setelah belajaran dengan 

menggunakan aplikasi  

2. Instrumen Pengumpulan Data  

 Penelitian menggunakan instrumen penelitian 

untuk mengukur fenomena alam dan sosial yang diamati. 
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Instrumen penelitian yang digunakan peneliti adalah 

sebagai berikut: 

a. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan ini disusun sesuai 

dengan informasi yang akan dicari. Angket analisis 

kebutuhan guru berisi tentang media yang diterrapkan di 

kelas ketika proses, pembelajaran kendala dalam proses 

pembelajaran. dan serta saran untuk media pembelajaran 

yang akan dikembangan oleh peneliti. Angket analisis 

kebutuhan guru juga akan digunakan untuk mengetahui 

pendapat dari guru tentang media pembelajaran yang 

dikembangkan.  Sedangkan untuk angket analisis 

kebutuhan siswa proses pembelajaran dan respon siswa saat 

pembelajaran.  Angket analisis kebutuhan siswa akan 

diberikan kepada 4 siswa. 

b. Lembar Soal Tes  

Lembar soal tes ini dibagikan pada siswa yang 

menjadi objek penelitian. Nilai pretest menjadi nilai 

awal sebelum belajar menggunakan aplikasi, sedangkan 

nilai prost-test merupakan nilai siswa setelah belajar 

dengan aplikasi yang telah dikembangkan. 
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c. Angket Respon Siswa dan Guru 

Angket ini berisi tentang pendapat dari pengguna 

terkait aplikasi pembelajaran yang dikembangkan. 

Angket ini diberikan kepada pengguna setelah 

menggunakan aplikasi yang dikembangkan.  

3.4  Teknik Analisis Data  

1. Validasi Data 

Hasil validasi dari ahli materi yang diperoleh 

selanjutnya di analisis dengan menggunkan 5 tingkatan 

kriteria penilain (kinanti, 2018). Berikut kriteria penilain 

validasi ahli   

Tabel 4. kriteria penilain validasi ahli 

Jawaban  Keterangan  Sakor 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

TS Tidak Setuju  2 

C Cukup 3 

S Setuju 4 

SS Sangat Setuju 5 
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 Kemudian data di hitung menggunakan rumus: 

Tabel 5. rumus persamaan validasi Ahli 

 

Kelayakan materi = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑛
 × 100 % 

Keterangan: 

Kelayakan materi = persentase nilai kelayakan materi 

Skor diperoleh = jumlah skor yang diperoleh per indikator 

Skor maksimun = jumlah skor maksimun per indikator 

Hasil persentase yang telah dihitung menggunakan rumus 

tersebut di atas, selanjutnya di cocokkan dengan ketetapan 

kelayakan (kinanti, 2018): 

Tabel 6. kriteria kelayakan validasi ahli 

Nalai  Kualifikasi  Keterangan  

0% - 20% Tidak Layak  Produk gagal  

    21% - 40% Kurang Layak Merevisi produk secara 

besar-besar 

  41%  - 60% Cukup Layak Merevasi dengan meneliti 

kembali dengan seksama 

dan disempurnakan  
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  61% - 80% Layak  Produk dapat dilanjutkan 

dengan menambahkan 

sesuatu yang kurang jika 

perlu  

  81% - 100% Sangat Layak Produk siap dimanfaatkan 

di lapangan untuk kegiatan 

pembelajaran  

 

2. Pengujian Aplikasi  

Tahap pengujian ini menggunakan metode user 

acceptacne Tasting (UAT) untuk mengetahui responden 

terhadap sistem yang dikembangakan. Berikut adalah kriteria 

penilaian yang disajikan dalam tabel dibawah ini:  

Tabel 7.  kriteria penilaian UAT 

Jawaban  Keterangan  Skor 

STS Sangat tidak setuju 1 

TS Tidak setuju 2 

C cukup 3 

S setuju 4 

SS Sangat setuju 5 
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Dari data yang didapat kemudian di olah dengan 

mengkalikan setiap point jawaban dengan skor yang sudah 

ditentukan berikut: 

• Jumlah skor dari perponden yang menjawab SS= Total SS 

X 5 

• Jumlah skor dari responden yang menjawab S= Total S 

• Jumlah skor dari responden yang menjawab SS= Total X 

4 

• Jumlah skor dari responden yang menjawab C= Total C 

X3 

• Jumlah skor dari responden yang menjawab TS= Total TS 

X 2 

• Jumlah skor dari responden yang menjawab STS= Total 

STS X 1 

• Jumlah Total skor =SS+S+C+TS+STS 

Hasil dari jawaban responden di atas kemudian dapat 

dihiting nilai tertinggi dan nilai terendah seperti berikut: 

• Nilai Tertinggi = jumlah responden X jumlah item 

pertanyaa X 5 (jika semua menjawab SS) 

• Nilai Terendah = jumlah responden X jumlah item jika total 

skor responden diperoleh, maka penilain responden 
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terhadap sistem adalah nilai yang dihasilkan dengan 

menggunakan rumus berikut:  

Tabel 8.Rumus persamaan pengujian Aplikasi 

 

Kelayakan aplikasi = 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
× 100 % 

    

Kalayakan Aplikasi = persentase nilai kelayakan aplikasi 

Frekuensi jawaban = Total skor jawaban yang diperoleh 

Nilai tertinggi = Nilai skor tertinggi dari jawaban  

Hasil dari pengujian ini lah yang dapat diambil 

kesimpulan, apakah sistem yang diuji dapat diterima atau 

tidak. Berikut: 

Tabel 9.kriteria skor kelayakan 

Skor Nilai Kelayakan  Kriteria  
0 % - 20 % Sangat Tidak Layak  

21 % - 40 % Tidak Layak 

41 % - 60 % Cukup Layak 

61 % -80 % Layak  

81 % - 100%  Sangat Layak  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini membahas mengenai implementasi, validasi dan 

pengujian terhadap sistem yang telah dibangun. Pengujian ini  

4.1 Implementasi perangkat Lunak 

 Implementasi perangkat lunak merupakan aplikasi 

sofware yang digunakan untuk membangun sistem  

Tabel 10.perangkat lunak 

NO Nama Perangkat  Spesifikasi 

1 Sistem Operasi 

 

Windows 11 

 

2 Unity3D 
 

Unity 20121.3.27f1 
 

3 Vuforia 
 

Vuforia Package  
 

4 Integrated Develompment 

Environment (IDE) 

 

Microsoft Visual Studio  
 

5 Editor Graphic 

 

CorelDraw Graphic Suit X8 

 

Baerdasarkan tabel di atas, kegunaan perangkat tersebut 

dijelaskan sebagai berikut:  
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1. Unity 3D,  merupakan suatu aplikasi yang digunakan 

untuk membuat aplikasi Augmentad Reality. 

2. Vuforia digunakan pengembang untuk membuat database 

image target. 

3. Pada penelitian ini yang digunakan adalah visual Studio 

code dan bahasa pemrogramannya. 

4. Editor Graphic dalam penelitian ini digunakan untuk 

membuat desian tampikan aplikasi dan buku marker. 

4.2 Implementasi Perangkat Keras  

 Implementasi perangkat keras adalah perangkat yang 

digunakan peneliti dalam membangun sistem. Perangkat 

keras yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 11.perangkat keras 

NO Nama Perangkat Keras  Spesifikasi 

1 Pro Intel core i5  

2 Hard disk 1tp 

3 Ram 8GB  

4 Monitor 15 Inch 
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4.3 Hasil Implementasi Marker 

 Setelah menyelesaikan tahap perancangan, implementasi 

marker menampilkan buku marker yang berisi petunjuk 

penggunaan, profil pengembang, kode QR, dan tautan untuk 

mengundah aplikasi.  

4.4 Hasil Implementasi Aplikasi 

  Implementasi tampilan Merupakan tahapan untuk 

menampilkan hasil dari aplikasi yang telah diracang Berikut: 

1. Screen  

   Splashscreen merupakan proses tampilan loading pada 

aplikasi Unity3D. Tampilan screen pada gambar di 

bawah ini  
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Gambar 12. Tempalid halaman screen 

Sumber: (data penelitian,2023) 

2. Halaman Utama  

 Ini merupakan halaman utama setelah 

splashscreen. Pada halaman ini terdapat tombol yang 

dapat dipilih tombol materi, tombol kamera,  tombol 

profil, tombol panduan,  dan tombol keluar. 

 

Gambar 13.halaman utama 

3. Halaman Materi  

 Pada halaman materi, terdapat beberapa tombol 

yang ditampilkan, antara lain yaitu: tombol bantuk 

kubus, tombol bantuk bola tombol balok lingaran dan 

tombol Quiz 
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Gambar 14.halaman materi 

4. Halaman kamera  

 Saat pengguna menekan tombol kamera pada 

halaman utama, maka aplikasi akan mengaktifkan 

kamera. Kamera ini digunakan untuk memindia marker 

untuk menampilkan objek 3D bangun ruan pada 

halaman ini terdapat  
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Gambar 15.Halaman kamera 

5. Halaman panduan 

 Halaman ini merupakan panduan penggunaan 

kamera untuk menampilkan objek 3D. Terdapat 4 

langkah dalam menampilkan objek 3D, diantaranya 

berkut:  

a) Download dan instal aplikasi. 

b) Siapkan marker yang telah disediakan  

c) Jalankan menu kamera. 

d) Arahkan kamera ke marker untuk memindia. 

 

Gambar 16.Halaman panduan 

6. Halaman profil  
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 Halaman profil merupakan halaman yang berisi 

tentang profil dan identitas dari pengembang, 

diantaranya nama, nim, fakultas jurusan dan email.  

 

Gambar 17.Halaman profil 

7. Halaman Materi Bantuk kubus  

 Halaman ini berisi tentang penjelasan tujuan materi 

bantuk kubus.  
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Gambar 18.Halaman Materi Bantuk kubus 

8. Halaman Bentuk   Bola   

 Halaman ini berisi tentang penjelasan tujuan  

materi bantuk Bola  
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Gambar 19.Halaman Bentuk   Bola 

9. Halaman Bentuk   Balok  

 Halaman ini berisi tentang penjelasan tujuan  

materi bantuk Balok. 

 

Gambar 20.Halaman Bentuk   Balok 

Sumber: (data penelitian,2023) 

10. Halaman kuis 

Kuis merupakan fitur agar pengguna dapat 

mengevaluasi belajar dengan materi yang terdapat 

pada aplikasi. Pada halaman terdapat 5 soal pilihan 

ganda yang masing-masing soal jika dijawab  
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Gambar 21.Halaman kuis 1 

 

Gambar 22.halaman kuis 2 

Sumber: (data penelitian,2023) 
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Gambar 23 halaman kuis 3 

Penelitian data (2023) 

 

Gambar 24halaman kuis 4 

      Sumber: (data penelitian,2023) 

 

Gambar 25halaman kuis 5 

               Sumber: (data penelitian,2023) 

 11. Hasil scan 
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Gambar 27 kubus 

Sumber (penelitian data 2023) 

 

Gambar 28 bola 

Sumber (penelitian data 2023) 
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Gambar 29 balok 

Sumber (penelitian data 2023) 

4.5 Hasil Validasi Ahli  

  Validasi materi dilakukan untuk melihat apakah materi 

yang terdapat aplikasi sudah sesuai dengan tentang materi 

bagun ruang dengan melakukan pembagian kuisioner 

validasi kepada validator. 

 Data yang telah didaptkan dari kuisioner validasi 

kemudian dipersentasekan dengan rumus persamaan pada Tabel 

ini merupakan data hasil validasi materi setalah di jumlahakan  

Tabel 12.Hasil validasi ahli materi 

Validator 
 

Indikator Jml skor  

max 

Skor 

 

(%) 

 

Rata-

rata  

 

ket 

 

Validotor 1 

Akurasi 15 13 86%  

91% 

 

layak Cakupkan 20 19 95% 
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Kesesuaian 15 14 93% 

 

Validator 2 

Akurasi 15 13 87%  

88% 

Layak 

Cakupkan 20 16 80% 

Kesesuaian 15 14 93% 

 

Rata-rat per 

idikator 

Akurasi  

 

 

15 

 

26 

 

86% 

 

 

88% 

 

 

Sangat 

Layak 

Cukupan 

 

20 35 87% 

Kesesuain  15 28 93%  

  Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa 

indikator cakupan materi 2 menunjukkan hasil 91% untuk 

validator 1 dan 88% untuk validator 2. Hal ini disebabkan 

karena pada awalnya materi yang terdapat pada aplikasi 

hanya berupa perkembangbiakan hewan dan kemudian 

terdapat catatan dari validator agar pengembang dapat 

menambahkan materi seperti ciri-ciri dan ordonya. 

Hasil akhir validasi oleh ahli materi di atas ditunjukkan Hasil 

Akhir Validasi oleh ahli materi di atas ditujukkan pada tabel ini 

:  

Tabel 13.Hasil Akhir Validasi oleh ahli materi 

No  Aspek 

pengujian 

Indikator Jumlah  (%) keterangan 
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1 Validasi 

Ahli 

Akurasi 3 91% Sangat Layak 

2 Cukupan 4 88% Sangat Layak 

3 Kesesuaian 3 88% Sangat Layak 

 

Selanjutya dari hasil perhitungan pada tebel di atas, kemudian 

disajikan dalam bentuk grafik berikut  

 

Gambar 26grafik validasi ahli materi 

                                                           Sumber: (data penelitian,2023) 

4.6 Hasil Pengujian Aplikasi  

1. Pengujian Device  

  Pengujian aplikasi pada berapa device yang dilakukan 

untuk mengetahui fungsional aolikasi. Aplikasi ini di ujikan 

87% 83% 85%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Akurasi Cukupan Kesesuaian

validasi ahli materi

Akurasi Cukupan Kesesuaian
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device yang berbeda yang memiliki sistem operasi android. 

Langkah pengujian pada device ini adalah  

a. Instal aplikasi bagun ruang  

b. Uji tombol yang terdapat pada aplikasi 

c. Selanjutnya jalankan aplikasi  

d. Uji tombol dengan mengarahkan kamera ke buku 

marker 

e. Kemudian amati apakah aplikasi dapat berjalan 

dengan baik dan dapat mendeteksi marker 

sehingga dapat menampilkan objek 3D. 

Berikut ini daftar device yang digunakan untuk 

melakukan pengujian aplikasi dapat dilihat pada tabel  

dibawah : 

Tabel 14.Daftar device pengujian aplikasi 

No Merk   Os dan chipset  Ram  resolusi  

1 Xiaomi 

Poco f3 

 Andriod 11, 

Snapdragon 870 

8/256 1080x2400px, 6.67  

2 Samsung 

Galaxy 

S10 Lite 

 Andriod 10, 

Snapdragon 855 

6/128 1080x2400px, 6.2  
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3 Xiaomi 

Redmi 

Note 10 

 Andriod 11, 

Snapdragon 678 

4/64 1080x2400px, 6.43  

4 Vivo 

V20 

 Andriod 11, 

Snapdragon 720 

8/128 1080x2400px 6.44 

5 Oppo 

A16 

 Andriod 11 

Helio G35 

4/32 720x1600 px 

6.52 

 

 Hasil pengujian pada device dapat dihat pada tabel 

dibawah ini.  

Tabel 15.Hasil pengujian device aplikasi 

komponen Hasil Penguji  

Device1 Device 2 Device 3 Device 4 Device 5 

Membuka 

aplikasi  

 

   √ 
 

 

    √ 
 

 

   √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

Melihat 

Tampilan  

 

  √ 

 

 

   √ 

 

 

  √ 

 

 

  √ 

 

 

 √ 

 

Melihat menu 

utama  

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

 √ 
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Membuka 

Menu Materi 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

 √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

Membuka 

menu 

panduan 

 

  √ 
 

 

 √ 
 

 

 √ 
 

 

  √ 
 

 

 √ 
 

Membuka 

menu marker  

 

  √ 
 

 

   √ 
 

 

 √ 
 

 

  √ 
 

   

  √ 
 

Membuka 

menu kamera  

 

  √ 

 

 

  √ 

 

 

  √ 

 

 

  √ 

 

 

  √ 

 

Membuka 

menu profil  

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

Membuka 

objek 3D 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

 

  √ 
 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa aplikasi 

Augmented reality  materi matematika ini dapat berjalan baik 

pada device dengan versi android. 

2. Kusus pengujian UAT 

Pengujiann ini merupakan pengujian yang betujuan untuk 

mengetahui penerimaan aplikasi yang telah dikembangkan. 
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Berikut ini adalah dafter guru pengujian terhadap aplikasi 

Augmented Reality dapat dilihat pada tabel ini 

Tabel 16.Daftar guru yang melakukan pengujian 

No  Nma penguji  Hasil pengujian  Kesimpulan  

1 Andayani,S,pd. Sesuai dengan 

dokumen 

pengujian 

Berhasil 

2 Mardiastutu sri 

purwanti, S.pd, 

m.pd 

Sesuai dengan 

dokumen 

pengujian 

Berhasil 

Berikut ini tabel 4.7 merupakan kasus-kasus pengujian yang 

dilakukan terhadap aplikasi Augmented Reality 

1) Pengujian Spesifikasi aplikasi  

Tabel 17.Pengujian spesifikasi aplikasi 

Kasus dan hasil uji  

Data masukan  Diharapkan  kesimpulan 

Melakukan 

pengamatan 

terhadap aplikasi 

Sudah sesuai 

dengan 

kebutuhan 

Berhasil 
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Berdasarkan tabel 4.8 di atas, penguji melakukan 

pengamatan terhadap spesifikasi aplikasi yang telah di 

instal. Dan dari hasil pengujian, spesifikasi aplikasi sudah 

sesuai dengan kebutuhan 

2) Pengujian tulisan (font) 

Tabel 18.Pengujian tulisan (font) 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Diharapkan  Kesimpulan  

Membaca setiap 

tulisan 

Tulisan(font) 

mudah dibaca oleh 

pengguna 

Berhasil 

Berdasarkan tabel 4.9 di atas, penguji membaca setiap 

tulisan yang terdapat pada aplikasi. Dan dari hasil 

pengujian, menunjukkan bahwa tulisan (font) dapat dibaca 

dengan mudah oleh pengguna. 

3) Pengujian eror pada aplikasi  

Tabel 19.Pengujian eror pada aplikasi 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Ynag Diharapkan  Kesimpulan  
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Melakukan 

pengamatan 

terhadap jalnya 

aplikasi 

Aplikasi akan 

berjalan dengan 

baik 

Berhasil 

Berdasarkan tabel 4.10 di atas, penguji melakukan 

pengamatan terhadap spesifikasi aplikasi yang telah di 

instal. Dan dari hasil pengujian, spesifikasi aplikasi sudah 

sesuai dengan kebutuhan. 

4) Pengujian konsistensi letak tombol  

Tabel 20.Pengujian konsistensi letak tombol 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Ynag Diharapkan  Kesimpulan  

Melakukan 

pengamatan 

terhadap letak 

tombol pada 

aplikasi 

Letak tombol 

sudah konsisten 

di setiap halaman 

menu 

Berhasil  

 

 Berdasarkan tabel  di atas, penguji melakukan 

pengamatan terhadap letak tombol pada aplikasi. Dan dari 
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hasil pengujian, letak tombol yang konsisten di setiap 

halaman berhasil dilakukan. 

 

5) Pengujian efisiensi aplikasi 

Tabel 21.Pengujian efisiensi aplikasi 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Ynag Diharapkan  Kesimpulan  

Men jalankan 

aplikasi untuk 

belajar di luar 

kelas( tidak 

hanya di dalam 

kelas) 

Aplikasi dapat 

digunakan 

dimana saja 

Berhasil  

 

 Berdasarkan tabel di atas, penguji menjalankan 

aplikasi untuk belaja. Dan dari hasil 

pengujian, aplikasi dapat digunakan dimana saja. 

 

6) Pengujian kemudahan aplikasi 

Tabel 22.Pengujian kemudahan aplikasi 



 

58 
 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Ynag Diharapkan  Kesimpulan  

Melakukan 

pengamatan 

tpengamatan 

terhadap 

aplikasi  

Aplikasi mudah 

digunakan 

Berhasih  

 

 Berdasarkan tabel 4.13 di atas, penguji melakukan 

pengamatan terhadap aplikasi. Dan dari hasil pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan oleh 

pengguna. 

7) Pengujian  kamera aplikasi  

Tabel 23.Pengujian jarak kamera 

Kasus dan hasil uji  

Data Masukan Ynag Diharapkan  Kesimpulan  

Melakukan 

pemindaian 

marker dengan 

jareak 15-30 cm 

Akan 

menemukan 

image targer dan 

objek 3D dapat 

ditampilkan  

Berhasil  
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 Berdasarkan tabel 4.14 di atas, penguji melakukan 

pemindaian marker dengan jarak. Dan dari hasil pengujian, 

image target berhasil ditemukan dan berhasil 

menampilkan objek 3D. 

3. Hasil Angket Respon Siswa dan Guru 

 Penilain angket respon siswa dan guru bertujuan untuk 

mengetahui respon dari siswa dan guru tehadap aplikasi Media 

Pembelajaran Augmented Reality matematika ini . penilaian ini 

dilakukan pada siswa kelas 5 sebanyak 29 siswa dan 2 guru data yang 

diperoleh dari pengujian ini adalah penilaian berupa angket dengan 15 

pernyataan dengan 5 pilihan jawaban data yang telah diperolah 

kemudian dipersentasekan dengan rumus persaman Tebal 4.14 di atas. 

Berikut merupakan data hasil kuisioner siswa setelah di jumlahan 

pada tabel 4.15 di bawah 

Tabel 24.Hasil Angket Siswa dan Guru 

Indikakor  pertanyaan Frekuensi jawaban 

SS S C TS STS 

Materi P1 17 14 -   

P2 18 12 1   

P3 19 10 2   

P4 16 13 2   
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P5 26 4 1   

penyajian P6 16 12 2   

P7 19 11 1   

P8 21 10 -   

 P9 19 9 3   

P10 16 13 2   

Fungi 

keseluruhan 

aplikasi 

P11 19 17 1   

P12 16 14 1   

P13 17 12 2   

P14 19 11 1   

P15 17 14 -   

Total   275 176 19   

 

 Dari data yang telah diperoleh kemudian dianalisi dengan 

menghitung rata-rata jawaban jawaban berdasarkan skor dari 

jawaban angket. Berdasarkan skor yang sudah ditetapkan maka 

dapat dihitung sebagai  

• Jumlah skor yang menjawab    SS     = 275x5      =1.375  

• Jumlah skor yang menjawab     S       =  176 x4      =704 
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• Jumlah skor yang menjawab     C      =  19 x3         = 57 

• Jumlah skor yang menjawab     TS     = 0 x2            =  0 

• Jumlah skor yang menjawab    STS    =0 x1             = 0 

 

Jumlah  total skor      = 2.136 

 

Hasil jawaban di atas kemudia dapat dihitung nilai tertinggi dan 

terendah seperti berikut: 

• Nila tertinggi = 31 x15 x5   =  2.325( seandianya semua 

menjawab SS) 

• Nila terendah =  31 x15x1 = 465 ( seandianya semua 

menjawab STS) 

Dari perhitungan di atas diketahui bahwa nilai 

tertingginya adalah 2.325, maka dapat dicari persentase 

sebagai berikut : 

     
2.136

2.325
 ×100 % = 91%

     

 Hasil persentase yang diperoleh diatas maka berdasarkan 

kriteria skor kelayakan adalah sangat layak, yaitu persentasenya 

91% 
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• Jumlah skor = 5 x jumlah reponden (31)  

( jumlah skor : jumlah skor ideal) x 100% 

• Rata-rata skor dalam persentase 

Jumlah skor ideal = 5x 31 = 155 

 

1. Materi pada aplikasi ini mudah dipahami 

Tabel 25.Materi mudah dipahami 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

 

Sangat Setuju 

Jumlah  Skor   

 

   141 

    17 17x5= 85 

Setuju      14 14x4= 56 

Cukup       0      0 

Tidak Setuju       0      0 

Sangat tidak setuju        0      0 

Persentase      

141

155
 ×100 = 90 %          

 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari respon siswa 
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dan guru terhadap materi yang mudah dipahami adalah 

sangat layak, yaitu dengan 90%. 

2. Materi pada aplikasi sudah sesuai kebutuhan  

Tabel 26.Materi sudah sesuai kebutuhan 

 

Kategori jawaban 

 

 

Hasil Angket Total  

Jumlah  Skor   

 

 

141 

Sangat Setuju 18 18x 5 =90 

Setuju  12 12x 4 =48  

Cukup  1 1 x 3 = 3 

Tidak Setuju  0 0 

Sangat tidak setuju  0 0 

 

Persentase 

  

141

155
 ×100 = 90% 

 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel di atas 

diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru terhadap materi 
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sesuai dengan kebutuhan adalah sangat layak yaitu dengan 90% 

persentase.  

3. Isi materi pada aplikasi sudah sesuai kebutuhan  

Tabel 27.Materi sudah sesuai kebutuhan pembelajaran 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

 

Sangat setuju  19 19x5 = 95  

 

141 

Setuju 10 10x4 = 40 

cukup  2 2x3  =  6 

Tidak setuju  0 0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 141

155
 ×100 = 90% 

 

 erdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru terhadap 

materi sesuai dengan kebutuhan pembelahjaran 

adalah layak, yaitu dengan 90% 
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4. Materi sudah sesuai dengan nilai sosial 

Tabel 28.Materi sesuai dengan nilai sosial 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  16 16x5 =80  

 

138 

Setuju 13 13x4 = 52 

Cukup 2 2x3 =  6 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 138

155
 ×100 = 89% 

 

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap materi sudah sesuai dengan nilai sosial adalah 

sangat layak, yaitu dengan 89% 
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5. Materi pada aplikasi bermanfaat  

Tabel 29.Materi pada aplikasi bermanfaat 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  26 26x5 =130  

 

149 

Setuju 4 4x4 = 16 

Cukup 1 1x3 =  3 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 149

155
 ×100=  96% 

  

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap materi bermanfaat untuk menambah wawasan 

adalah sangat layak, yaitu dengan 96%. 

6. Aplikasi menyajikan kompetensi yang harus dikuasai 

Tabel 30.Menyajikan kompetensi yang harus dikuasai 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  
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Sangat Setuju 

Jumlah  Skor   

16 16x5 = 80 

Setuju  12 12x 4 = 48 134 

Cukup  2 2x3 =    6  

Tidak Setuju  0 0 

Sangat tidak setuju  0 0 

Persentase 134

155
 ×100 =86% 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap bahasa yang mudah dipahami adalah sangat 

layak, yaitu dengan nilai 86% 

7. Gambar, tulisan, dan desain mudah dimengerti  

Tabel 31.Gambar, tulisan, desain mudah dimengerti 

Kategori jawaban 

 

Hasil Angket Total  

Jumlah  Skor   

Sangat setuju  19 19x5 =95  

 

142 

Setuju 11 11x4 = 44 

Cukup 1 1x3 =  3 
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Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 142

155
 ×100 = 91% 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap gambar, tulisan dan desain mudah dimengerti 

adalah sangat layak, yaitu dengan 91%. 

8. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

Tabel 32.bahasa yamg digunakan mudah dipahami 

Kategori jawaban 

 

Hasil Angket Total  

Jumlah  Skor   

 

 

145 

Sangat setuju  21 21x5 =105 

Setuju 10 10x4 = 40 

Cukup 0     0 

Tidak setuju  0     0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 145

155
 ×100 = 93% 
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 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

 terhadap Bahasa yang, digunakan mudah dimengerti 

 adalah sangat layak, yaitu dengan 93%. 

9. Penggunaan aplikasi yang disajikan secara 

Tabel 33.penggunaan aplikasi yang disajikan secara 

Kategori jawaban Hasil Angket Total   

Sangat Setuju Jumlah  Skor    

Sangat setuju  19 19x5 =95  

 

140 

 

Setuju 9 9x4 = 36  

Cukup 3 3x3 =  9  

Tidak setuju  0    0  

Sangat Tidak 

Setuju 

0 0   

Persentase 140

155
 ×100 = 90%  

 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap penggunaan aplikasi yang disajikan secara    sangat 

layak, yaitu dengan 90% 
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10. Menyajikan objek 3D yang menarik 

Tabel 34.menyajikan objek 3D yang menarik 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  16 16x5 =80  

 

138 

Setuju 13 13x4 = 52 

Cukup 2 2x3 =  6 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 138

155
 ×100 =89% 

 
11. Aplikasi mudah digunakan 

Tabel 35.aplikasi mudsah digunakan 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  15 15x5 =75  

 

136 

Setuju 13 13x4 = 52 

Cukup 3 3x3 =  3 

Tidak setuju  0    0 
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Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 136

155
 ×100 =87% 

 

12. Penempatan menu memudahkan siswa 

Tabel 36.penempatan menu memudahkan siswa 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  16 16x5 =80  

 

137 

Setuju 14 14x4 = 56 

Cukup 1 1x3 =  3 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 137

155
 ×100=  88% 

 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap penempatan menu adalah sangat layak, yaitu 

dengan 88%. 

13. Latihan soal menarik 
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Tabel 37.latihan soal menarik 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  17 17x5 =85  

 

139 

Setuju 12 12x4 = 48 

Cukup 2 2x3 =  6 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  

Persentase 139

155
 ×100 = 89% 

 

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap kemenarikan latihan soal adalah sangat layak, 

yaitu dengan 92%. 

14. Manfaat aplikasi bagi pembelajaran 

Tabel 38.manfaat aplikasi bagi pembelajaran 

Kategori jawaban Hasil Angket  Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor    

Sangat setuju  19 19x5 =94   
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Setuju 11 11x4 = 44   

142 Cukup 1 1x3 =  3  

Tidak setuju  0    0  

Sangat Tidak 

Setuju 

0 0   

Persentase  142

155
 ×100 =91% 

 

Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap kemenarikan Manfaat aplikasi bagi pembelajaran yaitu 

dengan 91%. 

15. Suasana belajar yang menyenangkan 

Tabel 39.suasana belajar yang menyenangkan 

Kategori jawaban Hasil Angket Total  

Sangat Setuju Jumlah  Skor   

Sangat setuju  17 17x5 =85  

 

141 

Setuju 14 14x4 = 56 

Cukup 0 0 

Tidak setuju  0    0 

Sangat Tidak Setuju 0 0  



 

74 
 

Persentase 141

155
 ×100 = 90% 

  

 

 Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan tabel 

 di atas diketahui bahwa jawaban dari siswa dan guru 

terhadap suasana belajar yang menyenangkan adalah 

sangat layak, yaitu dengan 90%.  

Dari pengolahan di atas, kemudian dapat dilihat 

ringkasan hasil pengolahan pada tabel  berikut :  

Tabel 40.Hasil pengolahan angket siswa dan guru 

Indikotor Pertanyaa Hasil Angkrt 

skor (%) 

Materi  P1 141 90% 

P2 141 90% 

P3 141 90% 

P4 138 89% 

P5 149 96% 
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Penyajian 

P6 134 86% 

P7 142 91% 

P8 145 93% 

P9 140 90% 

P10 138 89% 

Fungsi 

keseluruhan 

P11 136 87% 

P12 137 88% 

P13 139 89% 

P14 142 91% 

P15 141 90% 

Kemudian hasil akhir pengujian respon siswa dan guru 

ditunjukkn pada tabel di bawah ini  

Tabel 41.hasil akhir pengujian respon siswa dan guru 

no Aspek 

penelaian 

Indikator Jumlah 

Butir 

(%) Kelerangan 

1  

 

Materi/ isi 5 91% Sangat layak  

Penyajian 5 89% Sangat layak  
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Penilaian 

Aplikasi 

Fungsi 

keseluruhan 

5 71% Layak  

Berdasarkan hasil akhir di atas dapat disajikan dalam 

bentuk grafik seperti pada gambar di bawah ini :

Gambar 27Hasil akhir angket respon siswa dan guru 
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Simpulan 

 Berdasarkan  hasil penelitian aplikasi media pembelajaran 

materi bagun ruang menggunakan Teknologi Augmented 

Reality dengan marker Based Tracking di dapat kesimpulan  

Aplikasi Augmented Reality berhasil dibangun dengan 

menggunakan Softwere unity 3D dan Vuforia, dan juga di 

dalam  aplikasi ada beberapa main menu boton yaitu: menu 

materi. kamera, profil, panduan dan exit. dengan  marker 

serta dapat berjalan dengan biak dan mampu menampilkan 

objek 3D pada berberapa device yang berbeda, yaitu dengan 

versi android. 

Penilain angket respon siswa dan guru bertujuan untuk 

mengetahui respon dari siswa dan guru tehadap aplikasi 

Media Pembelajaran Augmented Reality matematika ini . 

penilaian ini dilakukan pada siswa kelas 5 sebanyak 29 siswa 

dan 2 guru, hasil akhir pengujian respon siswa dan guru 

materi/ isi 91%, penyajian 89% dan fungsi keseluruhan 71%.   
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5.2 Saran 

     Pada penelitian aplikasi media pembelajaran matematika 

menggunakan Teknologi Augmented Reality  masih terdapat 

beberapa kekurangan beberapa saran adalah sebagai berikut. 

1) perlunya pengembangan materi dalam aplikasi yang 

dibuat 

2) perlu penambahan skor nilai dalam quiz supaya siswa 

mengetahui hasil yang diperoleh 
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