
 

 

 

  



  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 



 

 

ABSTRAK 

Miftahul Khaira, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Teknologi Augmented Reality pada Materi Volume Kubus dan Balok di 

Kelas V Sekolah Dasar di Kota Padang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pesatnya perkembangan teknologi pada 

saat ini diberbagai bidang termasuk dalam bidang pendidikan. Sejalan dengan 

berkembangnya teknologi, dalam institusi pendidikan di Indonesia, kurikulum 

yang diterapkan pada pendidikan dasar dan menengah adalah kurikulum 2013, 

dengan menggunakan framework pembelajaran abad 21 yang memiliki beberapa 

kompetensi salah satunya kompetensi dalam penggunaan teknologi. Salah satu 

penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan yaitu pada media pembelajaran. 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat juga membuat penggunaan media 

pembelajaran semakin beragam dan interaktif, salah satunya teknologi yang 

sedang marak saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented 

Reality. Augmented Reality merupakan teknologi visual yang menggabungkan 

objek dunia virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara real time. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas V Sekolah 

dasar yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima 

tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation ( Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Data diperoleh berdasarkan angket validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media serta amgket praktikalitas dari respon guru dan respon peserta didik. 

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 27 orang peserta didik yang terdiri 

dari 19 orang perempuan dan 8 orang laki-laki di kelas VB SDN Percobaan Kota 

Padang. 

Hasil Uji validitas materi pada pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi Augmented Reality ini memperoleh persentase sebesar 

84.35% dengan kategori sangat valid, hasil uji validitas bahasa sebesar 77.1% 

dengan kategori valid, dan hasil uji validitas media sebesar 86.6% dengan 

kategori sangat valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas dari respon guru 

memperoleh hasil sebesar 97% dengan kategori sangat praktis dan memperoleh 

hasil sebesar 86% dari respon peserta didik dengan kategori sangat praktis. 

Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas V 

Sekolah Dasar telah valid dan praktis. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bangun Ruang, ADDIE 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi di zaman 

yang semakin modern ini, banyak teknologi canggih yang tercipta 

sesuai dengan kebutuhan manusia. Hal ini dapat meningkatkan 

kualitas hidup manusia. Perkembangan teknologi terjadi pada 

berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Pihak yang 

berkecimpung di dunia pendidikan harus dapat mengimbangi dan 

mengikuti kemajuan teknologi ini. 

Sejalan dengan berkembangnya teknologi, dalam institusi 

pendidikan di Indonesia, kurikulum yang diterapkan pada pendidikan 

dasar dan menengah adalah kurikulum 2013. Sebagaimana yang 

digaungkan kurikulum 2013 saat ini menggunakan framework 

pembelajaran abad ke-21 (Fernandes, 2019) 

Pembelajaran abad 21 memiliki kompetensi antara lain: 

kreatif dan inovasi, berpikir kritis menyelesaikan masalah, 

komunikasi dan kolaborasi. Selain itu, peserta didik dan pendidik 

memiliki kompetensi dalam memiliki informasi, media dan teknologi, 

atau dengan kata lain mereka harus melek informasi, melek media, 

dan melek TIK. 

Untuk memenuhi tuntutan tersebut sejalan dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya dalam 
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bidang pendidikan, penggunaan media pembelajaran menjadi 

semakin beragam dan interaktif, salah satunya yang sedang marak 

saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

(AR). Menurut (Rachmawati et al., 2020) Teknologi Augmented 

Reality merupakan sebuah teknologi visual yang menggabungkan 

objek dunia virtual kedalam tampilan dunia nyata secara real time. 

Teknologi Augmented Reality bisa digunakan diberbagai mata 

pelajaran, salah satunya yaitu pada mata pelajaran matematika. 

Matematika sebagai salah satu bidang studi yang diajarkan di 

lembaga pendidikan formal merupakan salah satu bagian penting 

dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan. Menurut Jihad (dalam 

Novitasari, 2016) dalam pembelajaran matematika masih terdapat 

kendala-kendala yang menyebabkan peserta didik gagal dalam 

pelajaran ini. Kendala tersebut berkisar pada karakteristik matematika 

yang abstrak, masalah media, masalah peserta didik atau guru. 

Salah satu materi yang sering dianggap sulit oleh peserta didik 

adalah materi geometri bangun ruang. Menurut Saputri (Saputri & 

Sibarani, 2020) bangun ruang merupakan salah satu dari bagian 

pelajaran matematika yang memiliki bentuk dan jenis yang beragam. 

Dalam macam-macam bentuk tersebut, bangun ruang memiliki rumus 

luas dan volume sehingga dapat diketahui jumlah sisi dan luas yang 

ada. Gün & Atasoy ( 2017 : 32) menjelaskan bahwa terdapat 

beberapa alasan mengapa matematika khususnya pada materi bangun 
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ruang sering dirasa sulit oleh peserta didik, salah satu alasan adalah 

sebagai berikut…. 

One reason for these problems isthat teachers are required to 

use two-dimensional drawings while explaining three- 

dimensional (3D) objects (or shapes). These two-dimensional 

drawings are not adequate to illustrate 3D objects, and 

students consequently experience difficulty perceiving the 

objects holistically. 

Jika dilihat dari segi peserta didik, khususnya di jenjang 

sekolah dasar. Kesulitan yang ditemukan yaitu peserta didik kesulitan 

dalam memvisualisasikan bangun ruang ke dalam bentuk yang nyata. 

Hal ini sesuai dengan teori Piaget dalam (Widani et al., 2020) yang 

menyatakan bahwa peserta didik SD masih berada pada tahap 

operasional konkret yang mana peserta didik pada tahap tersebut 

belum bisa berpikir abstrak. Sehingga siswa kesulitan dalam 

memvisualisaskan bangun ruang ke dalam bentuk nyata. Peserta didik 

tidak bisa hanya belajar melalui penjelasan melalui metode ceramah 

saja. Hal ini akan membuat peserta didik kesulitan dalam memahami 

pelajaran. 

Sehingga dibutuhkan alat peraga dalam rangka membantu 

peserta didik untuk mempelajari dan memvisualisasikan bangun 

ruang. Namun, alat peraga yang ada saat ini di pasaran harganya 

terbilang cukup mahal, dapat rusak maupun hilang, peserta didik 
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tidak dapat membawa pulang alat peraga tersebut, dan sudah tidak 

sesuai lagi dengan kondisi saat ini yang serba menggunakan 

teknologi (Alamsyah & Krisdiawan, 2021). 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di tiga sekolah di 

Kota Padang yaitu di SD 22 Ujung Gurun, SD 24 Ujung Gurun dan 

SD Negeri Percobaan Kota Padang. Studi pendahuluan dilakukan 

dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara dan pengisian 

angket oleh guru kelas IV dan peserta didik. Studi pendahuluan yang 

dilakukan bertujuan untuk menganalisis kurikulum, menganalisis 

kebutuhan guru dan kebutuhan peserta didik di sekolah. 

Pada analisis kurikulum, kurikulum yang akan peneliti gunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah kurikulum 

2013. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti 

lakukan pada SDN Percobaan Kota Padang, diketahui bahwa pada 

proses pembelajaran pada kurikulum 2013 sudah menggunakan 

teknologi. Pada SDN 22 Ujung Gurun juga sudah menggunakan 

teknologi IT dalam proses pembelajaran pada kurikulum2013. Begitu 

juga SDN 24 Ujung Gurun yang sudah menggunakan teknologi IT 

pada proses pembelajaran pada kurikulum 2013. Dari hasil 

wawancara ketiga SD tersebut juga dapat diketahui bahwa materi 

bangun ruang terdapat pada KD 3.5 dan 4.5 yang membahas tentang 

volume kubus dan balok serta hubungan pangkat tiga dengan akar 

pangkat tiga serta pada KD 3.6 dan 4.6 tentang jarring-jaring bangun 
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ruang sederhana (kubus dan balok). Dari kegiatan analisis tersebut 

juga diketahui bahwa pada KD 3.5 Menjelaskan dan menentukan 

volume bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti 

kubus satuan)serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga, 

berada pada level kognitif C2. Analisis terhadap RPP dari salah satu 

SD yaitu pada SDN Percobaan Kota Padang diketahui terdapat lima 

buah Indikator yaitu; Menjelaskan pengertian volume bangun ruang 

kubus (C2), mengidentifikasi bangun ruang balok (C1), menentukan 

volume kubus (C3), menentukan volume balok (C3) serta 

menjelaskan hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga (C2). 

Dapat diketahui bahwa level kognitif dari KD ke indikator masih ada 

yang belum sesuai karena turun dari C2 ke C1. Media pembelajaran 

yang digunakan guru yaitu bangun ruang kubus, kubus satuan, 

gambar tumpukan batu bata yang menyerupai bangun ruang balok 

serta gambar bangun ruang balok. 

Kegiatan analisis selanjutnya yaitu analisis kebutuhan guru. 

Analisis kebutuhan guru dilakukan dengan melakukan observasi dan 

mewawancarai guru kelas V dari ketiga sekolah tersebut. Dari hasil 

observasi yang dilakukan dapat dilihat bahwa pada umumnya guru 

dari SD tersebut mengajar menggunakan metode ceramah dan jarang 

menggunakan media pembelajaran sehingga peserta didik hanya 

fokus mendengarkan penjelasan guru. Dari hasil wawancara dengan 

guru kelas V SDN Percobaan Kota Padang dapat diketahui bahwa 
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penggunaan teknologi berbasis IT sudah diterapkan, tapi hanya pada 

beberapa pembelajaran. tidak semua pembelajaran menggunakan 

media berbasis IT. Dalam pembelajaran matematika khususnya pada 

materi bangun ruang guru sudah menggunakan media IT berupa 

video dan gambar. Dalam mengajarkan matematika guru lebih sering 

menggunakan media konkrit karena pada pebelajaran matematika 

khususnya pada materi bangun ruang siswa harus diperlihatkan 

dengan benda-benda konkret. Guru kelas V di SDN Percobaan Kota 

Padang juga mengaharapkan adanya media berbasis IT yang menarik 

yang sesuai dengan minat peserta didik seperti adanya game dan 

adanya media yang terbaru sesuai dengan perkembangan teknologi 

saat ini yang bisa membantu peserta didik dalam memahami materi 

bangun ruang. Hasil wawancara analisis kebutuhan guru yang 

dilakukan di SDN 22 Ujung Gurun Kota Padang ditemukan bahwa 

guru juga sudah menggunakan teknologi IT dalam kegiatan 

pembelajaran. Guru biasanya menggunakan video sebagai media 

dalam mengajarkan materi bangun ruang kepada peserta didik. Guru 

juga menggunakan media konkrit seperti KIT dan juga menggunakan 

kartu-kartu. Dari hasil wawancara dapat diketahui bahwa guru di 

SDN 22 Ujung Gurun Kota Padang membutuhkan media yang dapat 

membantu peserta didik agar mudah memahami materi bangun ruang. 

Begitu juga dengan wawancara yang dilakukan pada guru kelas V di 

SDN 24 Ujung Gurun Kota Padang dapat diketahui bahwa pada 
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pembelajaran guru sudah menggunakan media berbasis IT tapi belum 

digunakan pada keseluruhan kegiatan pembelajaran. Guru kelas V di 

SDN 24 Ujung Gurun lebih sering menggunakan media konkret 

untuk mengajarkan materi bangun ruang dan hanya sesekali 

menggunakan media video dalam kegiatan pembelajaran. Guru juga 

mengharapkan adanya media terbaru yang bisa meningkatkan minat 

belajar siswa dalam mempelajari materi bangun ruang. 

Adapun pada kegiatan analisis kebutuhan peserta didik 

dilakukan dengan menggunakan link Google Form yang dibagikan 

melalui via WhatsApp kepada peserta didik dari ketiga sekolah dasar 

tersebut. Peneliti mengambil sampel jawaban dari tiga orang peserta 

didik dari masing-masing SD. Berdasarkan angket yang di sebar pada 

peserta didik di SDN Percobaan Kota Padang, diketahui bahwa 

peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi bangun ruang 

yaitu ketika mengingat rumus-rumus. Dalam kegiatan pembelajaran 

bangun ruang guru lebih sering menggunakan media konkrit dari 

pada media berbasis IT. Peserta didik juga membutuhkan aplikasi 

yang memudahkan dalam memahami materi bangun ruang. Peserta 

didik dari SDN 22 Ujung Gurun juga merasa kesulitan pada materi 

geometri yaitu ketika mencari rumus-rumus bangun ruang dan dalam 

kegiatan pembelajarannya sudah pernah menggunakan media 

berbasis teknologi. Peserta didik membutuhkan apliaksi yang 

memudahkan dalam memahami materi bangun ruang. Begitu juga 
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dengan jawaban dari salah satu peserta didik di SDN 24 Ujung Gurun 

yang merasa kesulitan dalam memahami materi bangun ruang, yaitu 

ketika menentukan volume sebuah bangun ruang. Peserta didik juga 

lebih sering menggunakan media konkrit saat belajar materi bangun 

ruang, sehingga peserta didik membutuhkan aplikasi yang dapat 

membantu dan memudahkannya dalam memahami materi bangun 

ruang. Dari hasil penyebaran angket juga ditemukan jawaban dari 48 

responden sebanyak 60,4% peserta didik sudah memiliki smartphone, 

sebanyak 31,3% milik orang tua, dan sebanyak 8,3% peserta didik 

tidak memiliki smartphone. Sebanyak 62,5% peserta didik menjawab 

senang jika belajar menggunakan android dan sebanyak 37,5% 

peserta didik menjawab tidak. 

Dari hasil observasi dan wawancara yang sudah peneliti 

lakukan ke tiga sekolah dasar di Kota Padang, yaitu pada SD 

diketahui bahwa belum semua guru menggunakan media berbasis 

teknologi dalam kegiatan belajar mengajar khususnya pada 

pembelajaran tentang volume kubus dan balok. Guru lebih 

memanfaatkan benda-benda yang ada disekitar siswa sebagai media. 

Hal ini tentu saja membuat kegiatan belajar mengajar belum sesuai 

dengan apa yang diharapkan oleh pembelajaran di abad 21. Peserta 

didik juga akan merasa bosan dan kegiatan belajar mengajar menjadi 

tidak menyenangkan. Beberapa hal yang menjadi faktor belum 

maksimalnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu 
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rendahnya kemampuan guru dalam menggunakan teknologi, 

kurangnya pemahan guru dan keterbatasan sarana dan prasarana. 

Untuk itu dibutuhkan media pembelajaran yang baru dan yang 

relevan dengan perkembangan ilmu teknologi pada saat ini, seperti 

penggunaan teknologi berbasis Augmented Reality yang nantinya 

akan memudahkan guru dalam mengajarkan materi bangun ruang 

tanpa harus menggunakan media konkret dalam kegiatan belajar 

mengajar, sehingga tercipta kegiatan belajar mengajar yang lebih 

menarik, kreatif, inovatif, dan menyenangkan. 

Penelitian yang telah dilakukan oleh (Adrian et al., 2020)yang 

mengembangkan buku menggunakan teknologi berbasis Augmented 

Reality (MathARbook) atau Mathematics AR Book, yaitu suatu 

prototype buku Matematika tingkat Sekolah Dasar yang kontennya 

ditampilkan dalam AR. Konten materi pada buku Matematika ini 

antara lain bangun datar dan bangun ruang. Selanjutnya, 

pengembangan aplikasi memanfaatkan teknologi AR yang 

menggabungkan elemen-elemen multimedia seperti teks, gambar, 

video, animasi, dan suara. Hasil pengujian dari pengembangan 

aplikasi ini didapatkan 100% guru menerima aplikasi yang telah 

dikembangkan , sehingga dapat dikatakan aplikasi layak digunakan 

dan dimanfaatkan sebagai alternative bahan ajar matematika di 

sekolah dasar. 
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Selanjutnya, didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh 

(Rusnandi et al., 2015) yang mengembangkan pemodelan geometry 

bangun ruang berbentuk 3D untuk siswa Sekolah Dasar 

menggunakan teknologi Augmented Reality. Hasil yang ditemukan 

adalah pembelajaran menggunakan media berbasis teknologi 

Augmented Reality ini mampu menciptakan suasana baru yang lebih 

interaktif, khususnya dalam pembelajaran matematika yang biasa 

terkesan membosankan bagi para siswa sekolah dasar. 

Hal ini diperkuat oleh pendapat(Mulyani & Masniladevi, 2021) 

bahwa media pembelajaran yang menggunakan teknologi ini dapat 

meningkatkan motivasi, minat dan imajinasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran, sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar siswa 

yang lebih maksimal. Siswa akan lebih mudah memahami materi 

pembelajaran yang dipelajari karena media Augmented Reality ini 

meyajikan bahan / materi yang diilustrasikan secara 3 dimensi kepada 

siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok. Media 

pembelajaran ini berupa sebuah aplikasi yang diberi nama “ Fun 

Geo” yang operasikan dengan android. Keterbaharuan dari penelitian 

pengembangan yang akan dilakukan adalah adanya menu “ Volume 

dengan kubus satuan” yang nantinya akan memudahkan peserta didik 
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menentukan volume sebuah bangun ruang kubus dan balok. Dalam 

penelitian ini penulis menggunakan jenis penelitian Research & 

Development dan juga model ADDIE untuk mengembangkanmedia 

pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Augmented Reality pada Materi Volume Kubus dan Balok di 

Kelas V Sekolah dasar di Kota Padang” 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dan masalah yang telah dikemukakan, 

maka rumusan masalah dalam penelitian yang akan dilaksanakan ini 

adalah: 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan 

balok di kelas V SD kota Padang yang valid? 

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan 

balok di kelas V SD kota Padang yang praktis? 

C. Tujuan Pengembangan 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan 

penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas 

V SD kota Padang yang valid. 
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2. Mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas 

V SD kota Padang yang praktis. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

 

1. Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang 

dikembangkan sesuai dengan materi volume kubus dan balok yang 

ada di SD khususnya kelas V. 

2. Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang 

dikembangkan menjadi media pembelajaran yang bersifat 

interaktif dan menyenangkan untuk mengajarkan materi volume 

kubus dan balok pada peserta didik. 

3. Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang 

dikembangkan mudah digunakan dimana saja dengan syarat 

adanya smartphone dengan sistem operasi android. 

4. Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang 

dikembangkan mudah digunakan, menarik, serta mudah dipahami 

oleh peserta didik. 

E. Manfaat Pengembangan 

 

1. Manfaat Teoritis 

 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan 

pemikiran dan mendorong kemajuan inovasi dengan teknologi 

dalam dunia pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 



13 
 

 

 

 

 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

praktis sebagai berikut: 

a) Bagi peneliti 

 

Manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah untuk 

menambah pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman dalam 

penerapan ilmu yang telah didapatkan diperkuliahan. Penelitian 

ini juga bermanfaat sebagai salah satu syarat untuk memperoleh 

gelar sarjana. 

b) Bagi guru 

 

Manfaat penelitian ini bagi guru adalah untuk 

mengenalkan teknologi Augmented Reality yang bisa menjadi 

terobosan baru dalam menggunakan media pembelajaran yang 

lebih menarik dan praktis serta membuat guru lebih kreatif dalam 

mengajar. 

c) Bagi peserta didik 

 

Manfaat penelitian ini bagi peserta didik adalah adanya 

media baru yang dapat merangsang pola pikir peserta didik 

dalam berpikir kritis terhadap suatu masalah dan kejadian yang 

ada pada keseharian. Adanya media pembelajaran yang bersifat 

mobile ini, diharapkan dapat membuat peserta didik lebih tertarik 

dalam belajar matematika khususnya pada materi volume kubus 

dan balok dimanapun dan kapanpun sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajarnya. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini adalah 

dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok yang dapat 

distandarisasi melalui uji validitas dan uji praktikalitas. Uji validitas 

dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran 

yang dikembangkan yaitu dengan cara memvalidasinya pada para 

ahli (validator). Sedangkan kepraktisan dalam penggunaan media 

pembelajaran diuji melalui uji praktikalitas dengan cara melihat hasil 

pengisian angket respon guru dan peserta didik. 

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, dibatasi 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analysis 

(analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Materi yang 

dikembangkan pada penelitian ini adalah volume bangu ruang kubus 

dan balok pada KD 3.5 Menjelaskan, dan menentukan volume 

bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus 

satuan) serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga dan 

KD 4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume 

bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus 

satuan) melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga. 
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G. Definisi Istilah 

 

1. Media Pembelajaran : perantara atau pengantar informasi- 

informasi pembelajaran dari guru kepada peserta didik. 

2. Bangun Ruang : bangun yang memiliki volume, isi, dan 3 

komponen penyusun berupa sisi, rusuk dan titik sudut 

3. Augmented Reality : Teknologi yang bisa menggabungkan dunia 

nyata ke dalam dunia maya dalam bentuk obyek 2D dan 3D 

4. Marker : penanda yang digunakan untuk menampilkan obyek 

pada Augmented Reality. 



 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

 

1. Media Pembelajaran 

 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 

Pendidikan selalu menjadi perhatian utama pemerintah 

baik di Indonesia maupun di Negara lain diberbagai belahan 

dunia. Hal ini terjadi karena baik buruknya kualitas suatu 

bangsa banyak dipengaruhi oleh kualitas pendidikannya. 

Pendidikan juga memiliki kontribusi yang penting dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Jika kualitas 

sumber daya manusianya baik, maka kualitas suatu bangsa 

juga akan baik. 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan, guru dan 

peserta didik dituntut untuk kreatif dan kompeten. Salah satu 

upaya yang bisa dilakukan yaitu dengan mengembangkan dan 

menggunakan media dalam kegiatan pembelajaran. 

Kata media berasal dari bahasa latin “medius” yang 

secara harfiah berarti “tengah”. Gerlach dan Ely mengatakan 

bahwa media secara garis besar dipahami sebagai manusia, 

materi, atau kejadian yang membuat siswa mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap, sedangkan 

secara lebih khusus media diartikan sebagai alat grafis, 
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fotografis, atau elektrnonik yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran untuk menangkap, memproses, dan menyusun 

kembali informasi visual dan verbal (Kurniawantias et al., 

2021). 

Beberapa pendapat lain terkait pengertian media 

dikemukakan oleh beberapa ahli. Diantaranya adalah 

(Annisah, 2014) yang mengemukakan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk membantu dalam memperjelas makna 

yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai 

dengan baik dan sempurna. Fakhrudin et al., (2019: 2) 

menjelaskan pengertian media sebagai berikut…. 

The learning media is an intermediary or the 

introduction of good communication and fun between 

teachers with students. The students’ spirit will arise 

when the atmosphere is so fun and learning will be 

effective when they are happy in learning. Teachers’ 

ability in designing and implementing learning media is 

the key to the success of fun learning process. 

Sementara itu Sadiman mengatakan bahwa media 

pembelajaran adalah bahan, alat atau teknik yang digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses- 

proses interaksi komunikasi edukasi antara pendidik dan 
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peserta didik dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya 

guna (Netriwati, 2017: 7). 

Dari beberapa pendapat tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sarana atau 

alat yang digunakan guru dalam proses pembelajaran untuk 

menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran kepada 

peserta didik demi tercapainya tujuan dari pembelajaran 

tersebut. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

 

Sadiman (dalam Kurniawantias et al., 2021) 

berpendapat bahwa secara umum media memiliki fungsi yang 

sama diantaranya sebagai sarana informasi bagi masyarakat, 

membantu mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, sebagai 

sarana sosialisasi pendidikan bagi masyarakat luas dan bagi 

peserta didik, serta sebagai sarana dalam mengungkapkan 

pendapat, gagasan serta ide kepada public. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

 

Setiap manusia memerlukan belajar untuk 

mengembangkan pengetahuan, bakat dan minatnya. Dalam 

pengembangan kemampuan tersebut, seseorang membutuhkan 

orang lain untuk mendidiknya. Selain itu, peran media juga 

sangat diperlukan dalam mendidik peserta didik. 
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Menurut Hamalik (dalam Karo-Karo & Rohani, 2018) 

mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa. 

Secara umum, manfaat media dalam proses 

pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru 

dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan 

efisien. 

Tetapi secara lebih khusus ada beberapa manfaat media 

yang lebih rinci Kemp dan Dayton (dalam Karo-Karo & 

Rohani, 2018) misalnya, mengidentifikasi beberapa manfaat 

media dalam pembelajaran yaitu: 

a. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 

 

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan 

menarik. 

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 
 

d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

 

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 

 

f. Media memungkinkan proses belajar dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja. 
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g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa 

terhadap materi dan proses belajar. 

h. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan 

produktif. 

Manfaat penggunaan media dalam pembelajaran juga 

dijelaskan oleh Kemp dan Daylon (dalam Rahma, 2019) 

diantaranya yaitu: 

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 

 

Setiap peserta didik memiliki penafsiran sendiri dalam 

memahami konsep-konsep pelajaran yang diajarkan. 

Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta didik 

melihat uraian materi yang sama sehingga informasi yang 

disampaikan guru dan yang diterima siswa sama. 

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

 

Jenis media pembelajaran yang beragama akan akan 

membuat guru lebih kreatif dalam membuat media 

pembelajaran, sehingga materi yang diajarkan menjadi 

lebih jelas dan juga menarik. 

3) Proses pembelajaran lebih interaktif 

 

Proses pembelajaran yang biasanya terjadi hanya 

menciptakan komunikasi satu arah, sehingga kegiatan 

pembelajaran terasa membosankan. Dengan adanya media 

pembelajaran maka akan terjalin komunikasi dua arah, 
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sehingga tidak hanya guru yang aktif tetapi juga peserta 

didiknya. 

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

 

Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat 

mengatasi masalah kekurangan waktu dalam mencapai 

target kurikulum dan waktu dalam menjelaskan materi 

pelajaran. 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa 

 

Dengan adanya media yang menarik dan interaktif 

dimana peserta didik tidak hanya terpaku mendengarkan 

penjelasan dari guru tetapi juga ikut serta dalam 

pengalaman langsung yang didapatkan dari media 

pembelajaran akan membuat peserta didik lebih antusia 

dan semangat dalam belajar. Sehingga akan memotivasi 

peserta didik dalam belajar dan meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. 

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja 

Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa 

sehingga peserta didik dapat belajar dimana saja dan 

kapan saja dengan memanfaatkan teknologi yang 

berkembang saat ini. 
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7) Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik 

terhadap materi dan proses belajar. 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik akan 

memotivasi peserta didik untuk lebih mendalami materi 

pelajaran. Sehingga peserta akan lebih bersemangat dalam 

mencari hal-hal baru serta sumber-sumber lain terkait 

dengan materi yang sedang mereka pelajari. 

8) Mengubah peran siswa ke arah positif dan produktif 

Pemanfaat media yang baik akan membantu guru 

dalam proses pembelajaran. guru tidak perlu menjelaskan 

seluruh materi pembelajaran dan bisa menggunakan media 

untuk menyampaikan materi tersebut, sehingga guru 

memiliki waktu untuk memberikan perhatian kepada 

aspek-aspek edukatif lainnya. Misalnya lebih 

memperhatikan kesulitan belajar peserta didik, 

pembentukan kepribadian dan memotivasi peserta didik. 

9) Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak 

menjadi lebih konkret 

Penggunaan media akan membuat materi pelajaran 

yang abstrak menjadi lebih konkret dengan memanfaat 

teknologi canggih yang sedang berkembang saat ini. 

10) Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang 

dan waktu 
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Sesuatu yang terjadi di luar kelas, contohnya materi 

tentang planet-planet dan proses pertukaran siang dan 

malam dapat dihadirkan di dalam kelas dengan bantuan 

media pembelajaran. 

11) Media dapat membantu mengatasi indera manusia. 

 

Sesuatu yang terjadi begitu cepat, lambat bahkan yang 

terlalu jauh dapat diamati dengan menggunakan media 

pembelajaran. contohnya seperti materi tentang planet. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa semua manfaat tersebut bisa kita dapatkan dan rasakan 

dengan menggunakan media pembelajaran, salah satunya 

dengan menggunakan media berbasis teknologi Augmented 

Reality yang akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik, interaktif dan efisien. Peserta didik bisa belajar 

dimanapun dan kapanpu mereka mau. Hal ini diharapkan 

mampu meningkatkan motivasi dan semangat siswa dalam 

belajar. 

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran memiliki banyak jenis dan 

bentuknya. Menurut Rudi Bretas (dalam Rahma, 2019: 89) 

ada 7 klasifikasi media, yaitu: 

a. Media audio visual gerak, seperti film suara, pita 

video, film, dan tv. 
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b. Media audio visual diam, seperti film rangkai suara, 

halaman suara. 

c. Audio semi gerak seperti tulisan jauh bersuara 
 

d. Media visual bergerak, seperti film bisu. 

 

e. Media visual diam, seperti halaman cetak, foto, 

microphone, slide bisu. 

f. Media audio seperti radio, telepon, dan pita video. 

 

g. Media cetak, seperti buku, modul, bahan ajar 

mandiri. 

Menurut Rusman (2017) secara garis besar media 

pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi tiga yaitu: (1) 

media visual, adalah media yang hanya dapat dilihat dengan 

menggunakan indera penglihatan, seperti media gambar, 

media grafis, model atau realita; (2) media audio, adalah 

media yang hanya dapat didengar dengan menggunakan 

indera pendengaran saja; dan (3) media audiovisual, adalah 

media yang dapat digunakan melalui pendengaran dan 

penglihatan. 

Sedangkan menurut Arsyad (2014) jenis-jenis media 

pembelajaran yaitu: (1) media berbasis manusia, media ini 

bermanfaat untuk mengubah sikap atau ingin secara langsung 

terlibat dengan proses pembelajaran siswa, (2) media berbasis 

cetakan seperti buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan 
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lembaran lepas, (3) media berbasis visual, media ini dapat 

memperlancar pemahaman, lebih mudah untuk ingatan, serta 

dapat memperlancar pemahaman, lebih mudah untuk ingatan, 

serta dapat memberikan hubungan antara isi materi 

pembelajaran media ini seperti gambar, diagram, peta, dan 

grafik, (4) media berbasis audio visual. 

Selain itu menurut Satrianawati (2018) terdapat 6 jenis 

media pembelajaran yaitu: (1) media visual yaitu media yang 

mengandalkan indra penglihatan seperti gambar, foto, poster, 

komik, majalah, dan buku, (2) media audio seperti radio, alat 

music, lagu, CD dan suara, (3) media audiovisual seperti 

pementasan drama, film, televisi dan VCD, (4) multimedia 

yaitu media yang merangkum seluruh media menjadi satu 

seperti media internet. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa jenis-jenis media pembelajaran yaitu 

media audio, visual, audio visual, media berbasis manusia, 

media berbasis cetakan, dan multimedia. 

2. Augmented Reality 

 

a. Pengertian Augmented Reality 

 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

(IPTEK) memberikan tantangan tersendiri bagi lulusan ilmu 

pendidikan untuk menciptakan media pembelajaran yang bisa 
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mengikuti trend dan memiliki peluang dalam perkembangannya 

di masa depan. Salah satu teknologi yang popular saat ini 

adalah Augmented Reality (AR). An (2021: 10) menjalaskan 

perkembangan AR dan VR sebagai berikut…. 

The use of VR and AR in instructional environments is 

becoming increasingly popular in recent years. VR and 

AR are not really new technologies though. The term 

―virtual reality" was coined by Jaron Lanier in the 

1980s (Fuchs, Moreau, & Guitton, 2011), and the term 

―augmented reality‖ was coined by Thomas Caudell and 

David Mizell in 1990 (Elmqaddem, 2019). VR and AR 

have been explored as tools for education and training 

for the last few decades. Today, VR and AR are hot topics 

at conferences in the instructional design and technology 

field. Many researchers are exploring the educational 

applications of these technologies. 

 
 

Azuma (dalam Suganda & Fahmi, 2020)juga 

menjelaskan bahwa Augmented Reality (AR) adalah sebuah 

variasi dari lingkungan virtual atau lebih sering disebut dengan 

Virtual Reality (VR). Teknologi VR benar-benar membuat 

pengguna tenggelam dalam sebuah lingkungan sintetik. Ketika 

pengguna tenggelam dalam lingkungan tersebut, pengguna 
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tidak bisa melihat dunia nyata. Sebaliknya, teknologi AR 

pengguna dapat melihat dunia nyata, dengan objek-objek 

virtual yang ditambahkan ke dunia nyata. 

Teknologi Augmented Reality merupakan sebuah 

teknologi visual yang menggabungkan objek dunia virtual 

kedalam tampilan dunia nyata secara real time.Teknologi 

Augmented Reality dapat implementasikan dalam smartphone 

sebagai inovasi media pembelajaran (Rachmawati et al., 2020). 

Teknologi augmented reality ini dapat menyisipkan sebuah 

informasi tertentu kedalam dunia maya dan menampilkannya 

ke dunia nyata seperti dengan bantuan perangkat keras seperti 

webcam, komputer, smartphone maupun kacamata khusus. 

Untuk mengidentifikasi objek dibutuhkan suatu perantara 

berupa komputer atau smartphone yang memiliki kamera untuk 

menyisipkan objek maya kedalam dunia nyata. 

Beberapa pendapat lain terkait pengertian Augmented 

Reality dikemukakan oleh beberapa ahli. Diantaranya adalah 

(Widani et al., 2020) yang menjelaskan bahwa AR termasuk ke 

dalam jenis teknologi sensor gerak baru dan pengenal gambar 

(new motion sensors and image-recognition technologies). AR 

mampu menggabungkan antara dunia nyata dan dunia virtual, 

sehingga jika diterapkan dalam pembelajaran, pengguna (dalam 

hal ini siswa) dapat belajar dengan lebih konkret. Kemudian 
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menurut (Molina & Thamrin, 2021)Augmented reality 

merupakan teknologi yang menyatukan objek virtual dua 

dimensi dan tiga dimensi dengan dunia nyata dan kemudian 

menampilkannya secara bersamaan.. Penggunaan augmented 

reality sangat menarik, memungkinkan pengguna lebih mudah 

untuk menampilkan dan melihat bentuk yang tidak ada di area 

sekitarnya. 

Dari beberapa pendapat ahli di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa Agmented Reality merupakan variasi dari 

lingkungan virtual atau Virtual Reality (VR). Teknologi 

Augmented Reality dapat menggabungkan dunia nyata dengan 

dunia virtual dua dimensi atau tiga dimensi dan 

menampilkannya secraa bersamaan. Teknologi ini dapat 

diimplementasikan dala smartphone sebagai inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

b. Metode Augmented Reality 

 

Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan dunia nyata dengan virtual dengan kata lain 

realita yang ditambahkan ke suatu media. Media ini dapat 

berupa kertas, sebuah marker atau penanda melalui perangkat- 

perangkatinput tertentu. 

Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam Augmented 

Reality yaitu: 
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1) M 

 

arker Based Tracking 

 

Marker Based Tracking adalah salah satu metode yang 

diketahui dalam teknologi Augmented Reality. Metode dalam 

AR ini memerlukan tanda seperti gambar (marker) yang dapat 

dikenali untuk menampilkan bentuk nyata. Marker-based 

augmented reality mempunyai keunikan yaitu memanfaatkan 

fitur kamera smartphone untuk mengenali marker yang 

digunakan untuk menampilkan objek virtual (Molina & 

Thamrin, 2021). Marker ini biasanya merupakan suatu ilustrasi 

hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar 

belakang yang berwarna putih. 

Jadi,, dapat disimpulkan bahwa marker Based Tracking 

merupakan tipe Augmented Reality yang mengenali marker dan 

mengidentifikasi pola dari marker tersebut untuk menambahkan 

suatu objek virtual ke lingkungan nyata. Marker merupakan 

ilustrasi persegi hitam dan putih dengan sisi hitam tebal, pola 

hitam ditengah persegi dan latar belakang putih. 

2) M 
 

arkerless Augmented Reality 

 

Salah satu metode augmented reality yang saat ini 

sedang berkembang adalah metode Markerless Augmented 

Reality, dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi 
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menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen- 

elemen digital (Wiradarma et al., 2017). Contoh dari 

Markerless AR adalah Face Tracking, 3D Object Tracking, dan 

Motion Tracking. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa terdapat dua metode pencitraan dalam Augmented 

Reality yaitu Marker Based Tracking dan Markerless 

Augmented Reality. Perbedaan dari kedua metode tersebut 

adalah pada Marker Based Tracking dibutuhkan sebuah marker 

atau penanda untuk menampilkan bentuk nyata, sedangkan 

pada Markerless Augmented Reality tidak perlu lagi 

menggunakan marker atau penanda untuk menampilkan 

elemen-elemen digital. 

.Pada pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi Augmented Reality ini, peneliti menggunakan metode 

marker Based Tracking. Marker Based Tracking adalah salah 

satu metode yang diketahui dalam teknologi augmented reality. 

Metode dalam AR ini memerlukan tanda seperti gambar 

(marker) yang dapat dikenali untuk menampilkan bentuk nyata. 

Marker-based augmented reality mempunyai keunikan yaitu 

memanfaatkan fitur kamera smartphone untuk mengenali 

marker yang digunakan untuk menampilkan objek virtual. 
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c. Komponen Pengembangan Augmented Reality 

 

1) Vuforia SDK 
 

 

Gambar 2.1Tampilan Software Vuforia SDK 

 

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit 

(SDK) untuk perangkat mobile yang mampu pembuatan aplikasi 

Augmented Reality, yang digunakan teknologi komputer untuk 

mengenali dan melacak gambar planar (Gambar Target) dan objek 

3D sederhana, seperti kotak, secara real-time. Kemampuan citra ini 

memungkinkan pengembang untuk posisi dan orientasi obyek virtual, 

seperti model 3D dan media yang lain, dalam kaitannya dengan 

gambar dunia nyata saat dilihat melalui kamera dari perangkat 

mobile. Objek virtual kemudian melacak posisi dan orientasi dari 

gambar secara real-time sehingga perspektif pengguna pada objek 

sesuai dengan perspektif mereka pada target gambar, kemudian 

tampak bahwa objek virtual adalah bagian dari adegan dunia nyata 

(Mukti, 2019). 
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2) Unity 3D 
 

Gambar 2.2 Tampilan Software Unity 3D 

 

Unity 3D adalah sebuah aplikasi multi platform yang digunakan 

untuk menghasilkan aplikasi dengan format file exe, apk dan format 

lainnya yang dapat diaplikasikan di berbagai sistem operasi. Unity 3D 

didirikan tahun 2004 oleh David Helgason, Nicolas Francis dan 

Joachim Ante. Unity merupakan sebuah software yang menyatu 

untuk menghasilkan game, membangun arsitektur dan simulasi 

(Molina & Thamrin, 2021). 
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3) Blender 
 

Gambar 2.3 Tampilan Software Blender 

 

Blender adalah perangkat lunak open source grafika komputer 

3D. Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film animasi, efek 

visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan permainan video. 

Blender memiliki beberapa fitur termasuk pemodelan 3D, 

penteksturan, penyunting gambar bitmap, penulangan, simulasi cairan 

dan asap, simulasi partikel, animasi, penyunting video, pemahat 

digital, dan rendering (Fakhri et al., 2018) 
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4) Figma 
 

Gambar 2.4 Tampilan Software Figma 

 

Figma adalah sebuah platform prototyping online dan 

kolaboratif. Figma seperti campuran sketch dan photoshop, hanya 

saja online. Figma menarik karena sumber daya kolaboratifnya secara 

real time. Designer dapat dapat bekerja bersama dari jarak jauh. 

Programmer dapat menambah / menulis kode mereka sendiri dalam 

proyek yang terdapat dalam figma. (Mailoi, 2018) 

d. Kelebihan Augmented Reality 

 

Dalam sebuah sistem pasti terdapat kelebihan tak terkecuali 

Augmented Reality. Kelebihan dari Augmented Reality menurut 

(Mustaqim & Kurniawan, 2017) adalah sebagai berikut : 1) Lebih 

interaktif, 2) Efektif dalam penggunaan, 3) Dapat diimplementasikan 

secara luas dalam berbagai media, 4) Modeling obyek yang yang 

sederhana, karena hanya menampilkan beberapa obyek, 5) 
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Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya, 6) Mudah 

untuk dioperasikan. 

Adapun menurut (Young, 2015) terdapat beberapa kelebihan 

teknologi Augmented Reality jika dibandingkan dengan Virtual 

Reality. 

1. Kelebihan Augmented Reality 
 

a. Interaksi terasa begitu nyata 

 

Dikarenakan objek virtual ditampilkan secara nyata 

ke layar perangkat milik pengguna, pengguna dapat 

melakukan interaksi terhadap objek virtual tersebut 

secara langsung. Tidak seperti VR dimana seorang 

pengguna melakukan interaksi terhadap objek-objek di 

dalamnya melalui kontroller seperti joystick, keyboard, 

mouse, atau perangkat Input dan Ouput lainnya. 

b. Implementasi lebih murah 

 

Tidak seperti VR yang membutuhkan virtual 

reality headset sebagai perangkat tambahan dalam 

implementasinya, AR tidak membutuhkan suatu 

perangkat khusus yang tentunya membuat penerapan 

sistem AR jauh lebih murah. 

c. Kemungkinan tersendatnya sistem yang ditampilkan lebih 

sedikit. 
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Tidak seperti VR, dimana dunia virtual harus di- 

render oleh VGA Card secara menyeluruh, pada sistem 

berbasis AR, sistem hanya akan merender sebuah objek 

tertentu saat melihat tanda atau berada pada lokasi yang 

tepat. Hal ini tentunya membuat sistem AR jauh lebih 

ringan, kemungkinan tersendatnya sistem saat dijalankan 

menjadi jauh lebih kecil. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa kelebihan dari teknologi Augmented Reality 

adalah lebih interaktif, mudah digunakan dan diterapkan 

dalam berbagai media, interaksinya terasa lebih nyata dan 

kemungkinan aplikasi untuk tersendat sangat sedikit dan 

lebih hemat biaya. 

4. Ruang Lingkup 

 

a. Pengertian Volume 

 

Volume dapat diartikan sebagai ukuran seberapa banyak ruang 

yang bisa ditempati dalam suatu objek. Menurut Suparmin 

(2017:109) “volume merupakan bagian dalam suatu bangun ruang”. 

Menurut Soenarjo (2021) volume adalah ukuran bangun ruang, 

sedangkan volume bangun ruang adalah banyaknya kubus satuan 

yang memenuhi bangun runag. Isrok’atun dalam (Rambe & 

Masniladevi, 2021) juga menjelaskan bahwa volume adalah suatu 

ukuran yang menyatakan besar suatu bangun ruang. Mengukur 
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volume berarti membandingkan besar sesuatu dengan sesuatu yang 

mempunyai besar tertentu, yaitu sesuatu bangun ruang yang 

menjadi petokan yang disebut satuan volume/ volume satuan 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

volume merupakan bagian atau isi dalam suatu ruangan. Dalam 

materi ini akan dibahas volume kubus dan balok. 

b. Volume Kubus 

 

Kubus merupakan bangun ruang yang yang memiliki bidang 

yang membatasi bagian dalam dan bagian luar yang disebut bidang 

sisi. Menurut Nahrowi & Maulana (2006:345) kubus adalah “benda 

ruang yang memiliki enam bidang persegi empat (bujur sangkar) 

yang sama dan sebangun”. Sejalan dengan itu menurut Islamiyah 

(2009:5) “kubus adalah bangun ruang yang dibentuk oleh enam 

buah sisi yang masing-masing sisinya berbentuk bangun persegi 

dengan ukuran yang sama besar”. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kubus 

adalah bangun ruang yang mempunyai enam buah persegi yang 

berukuran sama. 

Menurut Purnomosidi dkk (2018) cara menentukan volume 

kubus dengan menggunakan kubus satuan, yaitu dengan 

memasukkan kubus-kubus satuan dalam ruang kubus 

transparan.Sejalan dengan itu suparmin dkk (2017:112) menyatakan 
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“volume kubus dapat dihitung menggunakan kubus satuan atau 

menghitung langsung dengan mengukur panjang sisinya”. 

Nanang dan Ricki (2019) menyatakan kubus merupakan sebuah 

balok yang semua rusuknya sama panjang. Jika r menyatakan 

panjang rusuk kubus maka 

 

 

 

 

 
Gambar 2.5 Kubus 

 

Dapat dinyatakan rumus volume kubus yaitu 

Volume kubus = rusuk x rusuk x rusuk 

= r x r x r 

 

Sejalan dengan itu, Manullang (2019) menyatakan untuk 

mencari volume kubus bisa dilakukan dengan mengalikan rusuk- 

rusuknya. 

Volume kubus = rusuk x rusuk x rusuk 

 

= r x r x r 

Volume kubus = 𝑟3 
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c. Volume Balok 

 

Menurut Nahrowi dan Maulan (2006:346) “balok adalah bidang 

ruang yang mirip dengan kubus atau prisma segi empat, suatu balok 

terbentuk oleh tiga pasang bidang segi empat”. Selanjutnya Islamiyah 

(2009:16) menyatakan “balok adalah bangun ruang yang dibentuk 

oleh enam sisi yang ukuran keenam sisinya bermacam-macam, hanya 

sisi yang sejajar saja yang sama besar”. Selanjutnya Mustaqim (2008) 

menyatakan balok adalah sebuah benda ruang yang dibatasi oleh tiga 

pasang (enam buah) persegi panjang dimana tiap pasang persegi 

panjang saling sejajar (berhadapan) dan berukuran sama. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa balok 

adalah bangun ruang yang memiliki enam sisi, dan hanya sisi sejajar 

yang sama besar. 

Menurut Purnomosidi dkk (2018) Kubus satuan dapat digunakan 

untuk mengukur isi dari bangun balok. Banyaknya kubus satuan yang 

dapat diisikan ke balok adalah isi dari balok atau kubus tersebut 

dengan satuannya kubus satuan. Cara menentukan volume balok 

dengan kubus satuan, yaitu dengan memasukkan kubus-kubus satuan 

dalam ruang balok transparan. 

 

 
Gambar 2.6 Kubus Satuan 
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Gambar 2.7 Balok dengan Kubus Satuan 

 

Menurut Suparmin dkk (2017) volume balok dapat dihitung 

menggunakan kubus satuan atau menghitung langsung dengan 

mengukur panjang lebar dan tingginya. 

 

 

Gambar 2.8 Rumus balok 

 

Maka diperoleh rumus balok adalah V = p x l x t 

Keterangan : 

V = adalah volume 

p = adalah panjang 

l = adalah lebar 

t =adalah tinggi 
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d. Hubungan Pangkat Tiga dengan Akar Pangkat Tiga 

 

Menurut Suparmin dkk (2017) jika diketahui panjang sisi kubus, 

maka dapat ditentukan volumenya. Hal ini berkaitan dengan pangkat 

tiga. Adapun untuk mengetahui pajang sisi suatu kubus yang 

diketahui volumenya berkaitan dengan akar pangkat tiga. jadi akar 

pangkat tiga merupakan kebalikan dari pangkat tiga. 

Purnomosidi (2018) menyatakan mencari volume kubus adalah 

dengan memangkatkan tiga dari panjang rusuknya. Apabila mencari 

panjang rusuk yang diketahui volume kubusnya, maka dicari invers 

dari pangkat tiga yang disebut akar pangkat tiga. 

23 = 83√8= 2 
 

33         = 273√27 = 3 
 

43 =64 3√64= 4 
 

 

 

3√8 = dibaca akar pangkat tiga dari 8 
 

3√27 = dibaca akar pangkat tiga dari 27. 
 

3√64= dibaca akar pangkat tiga dari 64. 

Bilangan kubik adalah hasil dari bilangan-bilangan Asli yang 

dipangkatkan tiga. Bilangan-bilangan kubik apabila diakar pangkat 

tiga akan kembali menjadi bilangan Asli. Bilangan-bilangan kubik 

dapat diakar pangkat tiga dengan hasil bilangan asli. Cara mencari 

panjang rusuk kubus apabila diketahui volumenya adalah sebagai 

berikut. 
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Keterangan 

 

r = adalah panjang rusuk 

V = adalah Volume kubus 

B. Penelitian Relevan 
 

Sehubungan dengan pemaparan tersebut, beberapa peneliti lain 

telah merancang media pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality diantaranya: 

1. Nurul Fakhri, Eko Darwiyanto dan Yanuar Firdaus Arie 

(2018) dalam penelitiannya dengan judul “Perancangan 

Media Pembelajaran Bangun Ruang Matematika 

Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android”. 

Penelitian dilakukan di kelas V SD dengan hasil penelitian 

disebutkan bahwa Berdasarkan hasil pengujian black box 

yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

ini sudah berjalan dengan baik. Fungsionalitas dari seluruh 

aplikasi ini sudah dapat berjalan sesuai dengan fungsinya. 

Akan tetapi tidak menutup kemungkinan dapat terjadi 

kesalahan pada saat aplikasi digunakan pada lingkungan 

nyata. Hasil dari pengujian uji materi diperoleh bahwa skor 

responden sebelum dan setelahmelihat serta menggunakan 

aplikasi mengalami peningkatan dengan peningkatan rata – 

r = 3√𝑣 
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rata peningkatan sebesar 61.67 %. Hal ini menandakan 

peningkatan pemahaman siswa. Selain itu ada beberapa saran 

yang ditambahkan pertama, akan lebih baik jika narasi lebih 

didetailkan lagi sesuai dengan animasinya saat menerangkan 

sifat seperti menerangkan yang mana sisi depan, belakang, 

kiri, kanan, atas dan bawah. Kedua, untuk materi jaring – 

jaring dapat ditambahkan posisi jaring – jaring yang lain. 

2. Fajar Dwi Mukti (2019) juga telah melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Augmented Reality (AR) di Kelas V MI Wahid 

Hasyim”.Penelitian dilakukan pada mata pelajaran IPA materi 

daur air di kelas V di MI Wahid Hasyim. Berdasarkan 

Penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran Augmented 

Reality (AR) berdasarkan respon ataupun penilaian guru dan 

siswa memiliki persentase 82.57% dengan respon guru pada 

kategori sangat baik dan perersentase 97% pada kategori 

sangat baik dan memiliki respon positif oleh siswa yang 

kemudian diperkuat dengan hasil evaluasi dengan nilai rata- 

rata 82 sehingga nilai siswa pada mata pelajaran IPA 

mengalami kenaikan 35.8% yang bisa disimpulkan memiliki 

respon baik. Berdasarkan hasil perolehan data menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Augmented Reality (AR) materi 
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daur air layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas 

V SD/MI. 

3. Fatimatuzzahro, M. Sulthon Masyhud dan Ridho Alfarisi 

(2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Komik Matematika Asik (MASIK) Berbasis Augmented 

Reality pada Materi Volume Bangun Ruang”. Tujuan 

penelitian ini untuk menghasilkan dan mengetahui keefektifan 

relatif media komik MASIK berbasis Augmented Reality. 

Desain penelitian menggunakan model penelitian 

pengembangan Borg and Gall terdiri dari 10 tahap yaitu 

penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, 

pengembangan draf produk awal, uji lapangan awal, revisi 

hasil uji coba, uji lapangan produk utama, revisi produk, uji 

lapangan skala luas, revisi produk final, dan Deseminasi. 

Penelitian pengembangan komik MASIK hanya 

menggunakan 9 tahap dari 10 tahap dikarenakan yang berhak 

menyebarkan media adalah dinas bersangkutan. Penelitian ini 

bertempat di MI Unggulan Nuris pada kelas 5, dengan 

menggunakan 2 kelas yaitu 5A dan 5B. Hasil 2 validator 

memiliki rerata validitas produk sebesar 92,405 dengan 

kategori sangat layak dan valid digunkan media tersebut. 

Hasil dari uji Independent Sample T-test nya menunjukan 

sig.2 Tailed< 0,05 yaitu ada perbedaan antara kelompok 
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eksperimen dan kontrol. Hasil angket keterbacaan media, 

kepraktisan media, dan respon siswa secara berurutan adalah 

98,833%, 96,288%, dan 92,963% berkategori sangat layak. 

Hasil dari keefektifan relatif sebesar 18,522% berkategori 

sangat rendah,sehingga dapat disimpulkan ada perbedaan 

keefektifan dari kelompok eksperimen dan kontrol. 

Kesimpulannya keefektifan relatif berkategori sangat rendah 

dalam hal ini media bukan satu-satunya faktor dari hasil 

belajar. Hasil belajar dipengaruhi banyak faktor antara lain 

kecerdasan IQ siswa, minat siswa, lingkungan sekolah, 

perekonomian keluarga,dan faktor lainnya. 

Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya dapat diketahui bahwa pengembangan media 

pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality sangat 

membantu pendidik maupun peserta didik dalam memahami 

materi yang diajarkan, menambah minat peserta didik dan 

membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih 

menyenangkan. Oleh karena itu, penelitian kali ini akan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di 

kelas V SD yang akan menampilkan volume dengan kubus 

satuan pada bangun ruang kubus dan balok. Pada media ini 

nantinya akan memunculkan menu “Volume Dengan Kubus 
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Satuan” yang dapat membantu peserta didik memahami 

konsep volume bangun ruang. Peserta didik akan membangun 

sendiri pengetahuannya tentang volume menggunakan kubus 

satuan dengan bantuan teknologi Augmented Reality. 

C. Kerangka Berpikir 

 

Penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal dan masih 

menggunakan media konvensionalmembuat kegiatan pembelajaran 

matematika khususnya dalam materi volume bangun ruang kubus dan 

balok menjadi kurang menarik dan membuat peserta didik merasa 

cepat bosan dan jenuh. Berdasarkan karakteristik siswa SD yang 

masih berada pada tahap operasional konkret, guru perlu 

menggunakan benda konkret dalam menyampaikan konsep volume 

bangun ruang kepada peserta didik salah satunya yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran. 

Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, maka 

media pembelajaran juga ikut berkembang. Guru bisa memanfaatkan 

teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran, salah satu 

teknologi yang terbaru dan bisa dimanfaatkan adalah teknologi 

Augmented Reality. Dengan menggunakan teknologi ini guru bisa 

menghadirkan media konkret dalam bentuk virtual, sehingga lebih 

hemat biaya, lebih aman, lebih efektif dan tentunya juga lebih 

menarik. Untuk itu penulis akan mengadakan pengembangan media 
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pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada materi 

volume kubus dan balok di kelas V SD. 

Pada penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap. Tahap analisis dilakukan 

untuk mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Tahap analisis dilakukan untuk mengumpulkan data 

yang diperlukandalam proses pengembangan media pembelajaran. 

Tahap yang kedua adalah desain, pada tahap ini peneliti menetapkan 

pengguna media pembelajaran, menetapkan kompetensi dasar dan 

indicator dan merancang desain media pembelajaran. Tahap ketiga 

yaitu pengembangan, pada tahap ini produk yang dihasilkan kemudia 

di uji kevalidannya oleh ahli bahasa, ahli media dan ahli materi. 

Setelah produk dinyatakan valid dilanjutkan dengan uji coba produk 

untuk mengetahui seberapa praktis media pembelajaran. Tahap ke 

empat yaitu pelaksanaan, pada tahap ini media pembelajaran yang 

dinyatakan valid diujicobakan kepada subyek uji coba. Tahap yang 

terakhir yaitu tahap evaluasi, pada tahap ini dilakukan evaluasi untuk 

mengetahui bagaimana kualitas produk media yang telah 

dikembangkan dan diterapkan. Sehingga menghasilkan media 

pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada materi 

volume kubus dan balok untuk peserta didik kelas V SD yang valid 

dan praktis. 
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Alur kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dilihat pada bagan 

 

2.1 di bawah ini: 
 
 

 

 
 

 

 
Bagan 2.1 Kerangka Berpikir pengembangan media pembelajaran berbasis 

TeknologiAugmentedReality 

Tahap 1: Analisis 

Tahap 2: Desain 

Penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal dan lebih 

sering menggunakan media konvensional 

Menggunakan model pengembangan ADDIE 

Diadakan pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi Augmented Reality 

Valid Revisi 
Tidak 

Valid 

Tahap 3: 

Pengembangan 
Valid 

Tahap 4: 

Implementasi 

Praktis Revisi Tidak 

Praktis 

Tahap 5 : 

Evaluasi 

Menghasilkan media pembelajaran berbasis Teknologi 

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok untuk 

peserta didik kelas V SD yang valid dan praktis 

Praktis 



 

 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. SIMPULAN 
 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu: 

 

1. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Teknologi Augmented Reality pada Materi Volume 

Kubus dan Balok di Kelas V Sekolah Dasar di Kota Padang” telah 

dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dan 

memperoleh hasil rata-rata dari tiga validator ahli dengan 

persentase sebesar 82.6% yang termasuk kategori “Sangat Valid”. 

Media pembelajaran ini sudah layak digunakan dalam proses 

pembelajaran khususnya pada materi volume kubus dan balok di 

kelas V. 

2. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Augmented Reality pada Materi Volume Kubus dan Balok di 

Kelas V Sekolah Dasar telah menghasilkan inovasi dalam media 

pembelajaran yang praktis untuk digunakan di Sekolah Dasar. 

Praktikalitas respon guru terhadap media pembelajaran berbasis 

teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok 

di kelas V Sekolah Dasar memperoleh hasil persentase 97% 

dengan kategori sangat praktis dan praktikalitas respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran berbasis teknologi Augmented 

Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas V Sekolah 

Dasar memperoleh hasil persentase 86% dengan kategori sangat 
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praktis. Hasil keseluruhan rata-rata respon guru dan respon peserta 

didik diperoleh nilai 91.5% dengan kategori sangat praktis. Hasil 

praktikalitas tersebut menyatakan bahwa media yang 

dikembangkan sudah praktis dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran khususnya pada materi volume kubus dan balok di 

kelas V Sekolah dasar. Media pembelajaran ini dapat 

memudahkan guru dalam kegiatan mengajar karena guru tidak 

perlu mendatangkan media nyata secara langsung. Sehingga 

kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif dan efisien. 

Penggunaan media ini juga meningkatkan minat belajar dan 

semangat belajar peserta didik. 
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B. SARAN 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

menyarankan beberapa hal berikut: 

1. Diharapkan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented 

Reality pada materi volume kubus dan balok yang telah dibuat dapat 

digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran, 

sehingga dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dan membuat peserta didik mudah dalam memahami 

materi pembelajaran, serta sebagai acuan/ referensi untuk 

mengembangkan sebuah media berbasis teknologi Augmented 

Reality. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, agar dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality lebih lanjut 

dengan ruang lingkup yang lebih luas dengan situasi dan kondisi 

yang berbeda. 
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