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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung 

berbasis Augmented Reality di Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk. Jenis penelitian yang di 

gunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Developmen, Implementation, Evaluation). 

Media pembelajaran ini dibuat menggunakan aplikasi Unity. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membuat media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis Augmented 

Reality. Hasil menunjukkan bahwa pengujian terhadap sistem aplikasi ini menggunakan pengujian 

Black box yang menyatakan persentase nilai mendapatkan kriteria sangat baik dan lulus 

pengujian. Serta aplikasi media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung nilai rata-rata 3,85 dari 

ahli media sehingga di katakan sangat valid untuk di gunakan. Selain itu, 100% siswa memberikan 

respon sangat positif terhadap media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis 

Augmented Reality. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung 

berbasis Augmented Reality yang dibuat layak untuk digunakan sebagai media buku dalam 

pembelajaran materi tersebut. 

Kata Kunci — R&D, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Unity, Bangun Ruang Sisi 

Lengkung. 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi semakin meningkat pesat, teknologi-teknologi canggih pun 

tercipta sesuai kebutuhan manusia di zaman yang semakin modern ini.  Hal ini  dapat  

meningkatkan kualitas hidup manusia, sehingga manusia semakin mengandalkan 

komputer hampir dalam setiap aktivitas kegiatannya.  

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan salah satu bidang yang 

terpengaruh oleh kemajuan teknologi ini. Salah satu perangkat keras yang digunakan 

dalam interaksi manusia dengan komputer adalah webcam. Dengan webcam manusia 

dapat melakukan interaksi antar sesama manusia melalui komputer.  Namun model 

interaksi  ini  tidak bersifat  alami, seperti  halnya manusia berinteraksi secara langsung 

antar sesamanya. Manusia menginginkan penggunaan perangkat keras yang lebih alami 

sebagai tuntutan dari perkembangan teknologi komputer itu sendiri. Oleh karena itu lah 

muncul suatu teknologi bernama Augmented Reality (AR) yang menggabungkan obyek 

tiga dimensi (3D) ke dalam dunia nyata supaya manusia dapat berinteraksi dengan 
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komputer secara lebih alami.  

Pengertian AR adalah sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya dua 

dimensi ataupun tiga  dimensi  ke  dalam  sebuah  lingkungan  nyata  tiga  dimensi  lalu  

memproyeksikan  benda-benda  maya  tersebut  dalam waktu nyata. AR lebih 

mengutamakan reality karena teknologi ini lebih dekat ke lingkungan nyata. AR 

mengizinkan penggunanya berinteraksi secara lebih real-time ke sistem. Teknologi AR 

berkembang sangat cepat sehingga pengembangannya dapat diterapkan dalam segala 

bidang termasuk pendidikan. Salah satunya pembelajaran materi matematika (Irmayanti, 

Muni, & Pratiwi, 2022). 

Pelajaran matematika khususnya materi bangun ruang sisi lengkung sangatlah 

memerlukan penggunaan media pembelajaran terintegrasi teknologi untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang menarik. (Fahmi & Noviani, 2021). Media pembelajaran 

yang mampu menghubungkan materi yang relevan mengenai kehidupan siswa serta bisa 

memvisualisasikannya secara nyata adalah media pembelajaran berbantuan AR berbasis 

pendekatan kontekstual sebagai alat untuk mendukung proses pembelajaran (Seputra, 

2024). Menurut Hamalik (dalam Wahyuning tyas & Sulasmono, 2020) mengatakan bahwa 

media pembelajaran berbasis teknologi dalam pengajaran dapat memicu minat, motivasi, 

dan keinginan baru serta merangsang kegiatan belajar.    

Berdasarkan hasil observasi yang telah di lakukan di Madrasah Tsanawiyah 

Batusitanduk, guru masih menggunakan metode ceramah dan media buku teks. Adapun 

kekurangan dalam menggunakan metode ceramah yaitu sifat komunikasinya yang satu 

arah, dimana  siswa hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa terlibat secara aktif dalam 

proses belajar mengajar. Hal ini bisa menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa dalam 

memahami materi secara mendalam dan mengurangi kesempatan bagi siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Beberapa siswa mungkin lebih 

cenderung belajar secara visual, sementara yang lain lebih menyukai pendekatan 

kinestetik atau praktik langsung. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media pembelajaran 

yang efektif dan mendukung pembelajaran siswa. Dengan demikian, multimedia memiliki 

tampilan yang lebih menarik untuk digunakan dalam proses belajar mengajar dengan 

membuat media pembelajaran interaktif berbasis AR. Media pembelajaran berbasis AR 

memungkinkan siswa dapat melihat visualisasi 3D secara langsung melalui perangkat 

seperti smartphone.  

Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan untuk membuat suatu media 

pembelajaran berbasis aplikasi adalah Unity 2022. Unity 2022 adalah perangkat lunak 

yang dimanfaatkan dalam perancangan aplikasi-aplikasi multimedia berbasis AR. AR 

merupakan sebuah istilah yang digunakan dalam penyebutan sebuah teknologi 

penggabungan dunia nyata dan dunia maya secara langsung atau real-time (Dewi, 2022). 

Harapannya dengan adanya aplikasi ini peserta didik Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk  

dalam proses belajar mengajar mengenai bangun ruang sisi lengkung dapat menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan.  

Berdasarkan pemaparan penelitian yang pernah dilakukan, penulis akan 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dan menggunakan flowchart 

untuk menjelaskan aliran dari simulasi ini. Simulasi bangun ruang sisi lengkung akan 

dibuat dengan tampilan yang bersifat multimedia interaktif, yaitu dengan tampilan 

(interface) yang menarik, sehingga pengguna yang akan melakukan proses belajar 

mengajar mengenai bangun ruang sisi lengkung dapat dengan mudah memahami materi. 

Maka untuk penulisan laporan ini penulis memberi judul tentang ”Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Lengkung Berbasis AR di Madrasah Tsanawiyah 

Batusitanduk”. 
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METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan yaitu R&D yang bertujuan untuk 

mengembangkan suatu produk interaktif. Menurut Yuliani & Banjarnahor, (2021) metode 

penelitian dan pengembangan R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

Menurut Yuliani & Banjarnahor, (2021) metode R&D model ADDIE memakai 

pendekatan sistem dalam mendesain sistem instruksionalnya. Hakikat dari pendekatan 

sistem adalah proses perencanaan pembelajaran telah di bagi menjadi beberapa langkah, 

kemudian setiap langkah menggunakan output sebagai input untuk langkah berikutnya, 

Model desain ADDIE beserta komponennya digambarkan sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Desain ADDIE 

Sumber: Yuliani & Banjarnahor (2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran 

bangun ruang sisi lengkung berbasis AR di Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk. 

Pembuatan media ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu 

Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evalution (evaluasi). 
1. Analysis (Analisis) 

 Tahap analisis di lakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan 

yang ada di sekolah. Berdasarkan hasil observasi di Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk 

di temukan bahwa proses pembelajaran masih menggunakan metode ceramah dan 

penggunaan buku teks, yang kurang menarik bagi siswa. Hal ini menyebabkan siswa 

kurang fokus dan mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak 

seperti bangun ruang sisi lengkung. Hasil wawancara yang di lakukan dengan guru juga di 

temukan bahwa kurangnya partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran dan 

rendahnya motivasi belajar. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran yang di gunakan 

menjadi kurang efektif dalam menyampaikan materi yang lebih jelas dan nyata. Oleh 

karena itu, di perlukan media pembelajaran yang dapat menampilkan visualisasi nyata, 

seperti teknologi AR yang dapat menampilkan objek 3D melalui marker dan perangkat 

smartphone. 
2. Design (Desain) 

 Tahap ini, perancangan media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis 

AR mencakup beberapa aspek, yaitu perancangan sistem yang berjalan, sistem yang di 
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usulkan, serta pembuatan Activity Diagram menggunakan situs Draw.io. selain itu, desain 

antarmuka ( user interface) media di rancang menggunakan aplikasi Balsamiq, yang 

terdiri dari tampilan halaman splash screen, menu utama, scan AR, materi, quis, tentang, 

dan menu keluar. Untuk melihat hasilnya dapat di lihat di Bab 3. 
3. Development (Pengembangan) 
a. Pembuatan 

 Dalam tahap ini, pembuatan aplikasi menggunakan aplikasi Unity untuk 

menghasilkan sebuah aplikasi media pembalajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis 

AR yang terdiri dari splash screen, menu utama, scan AR, materi, quis, tentang, dan menu 

keluar. 
1. Tampilan Halaman Splash Screen 

Halaman splashscreen menampilkan judul dan terdapat logo kampus dan logo 

sekolah, ketika pengguna menekan tombol mulai maka akan menuju ke halaman utama. 

 
Gambar 1 Tampilan Pembuatan Splash Screen 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 2. Tampilan Interface Splash Screen 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

2. Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama menampilkan menu scan AR, materi, kuis, tentang, dan 

keluar. User bisa memilih halaman menu tombol yang ada pada menu utama ketika 

memilih tombol scan AR, kamera akan secara otomatis memidai marker dan 

menampilkan objek 3D. Jika memilih tombol halaman materi maka menu materi akan 

menuju ke materi tentang bangun ruang sisi lengkung, jika memilih tombol halaman kuis 

akan menampilkan soal-soal latihan, jika memilih tombol halaman tentang akan 

menampilkan petunjuk tentang aplikasi, dan jika user memilih tombol keluar akan 

menampilkan pilihan. 
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Gambar 3. Tampilan Pembuatan Menu Utama 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 4. Tampilan Interface Menu Utama 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
3. Tampilan Halaman Scan AR Bola 

Tampilan ini menampilkan kamera yang di gunakan untuk memindai marker, yang 

kemudian akan menampilkan objek 3D  beserta penjelasannya, serta terdapat tombol 

memutar objek 3D, mengganti objek 3D, dan melihat bagian dari objek 3D. 

 
Gambar 5. Tampilan Pembuatan Scan AR Bola 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
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Gambar 6 Tampilan Interface Scan AR Bola 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

4. Tampilan Halaman Materi 

Tampilan halaman materi menampilkan tombol masuk ke materi-materi seputar 

bangun ruang sisi lengkung serta terdapat teks pada bagian tombol sebagai petunjuk 

mengklik tombol untuk menuju ke materi dan juga ada tombol kembali untuk ke menu 

utama. 

 
Gambar 7 Tampilan Pembuatan Materi 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 8. Tampilan Interface Materi 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

5. Tampilan Halaman Materi Bola 

Tampilan halaman materi bola menampilkan penjelasan berupa teks dan suara 

mengenai isi materi serta terdapat tombol nyalakan suara dan matikan suara dan terdapat 

tombol untuk menuju ke slide sebelum dan slide selanjutnya dan juga ada tombol kembali 
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ke menu materi. 

 
Gambar 9. Tampilan Pembuatan Materi Bola 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 10. Tampilan Interface Materi Bola 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

6. Tampilan Halaman Quis  

Tampilan halaman ini menampilkan soal pilihan ganda, jika user memilih jawaban 

yang benar maka lanjut ke soal berikutnya dan jika salah soal tetap lanjut tetapi tidak 

mendapatkan nilai skor, 1 jawaban benar akan mendapatkan nilai 10. 

 
Gambar 11. Tampilan Pembuatan Quis 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
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Gambar 12. Tampilan Interface Quis 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
7. Tampilan Hasil Skor 

Tampilan ini menampilkan hasil dari jawaban soal-soal yang dijawab benar dan 

salah. Dan terdapat tombol untuk kembali ke menu utama. 

 
Gambar 13. Tampilan Pembuatan Hasil Skor 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 14. Tampilan Interface Hasil Skor 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

8. Tampilan Halaman Tentang 

Tampilan ini menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi serta terdapat tombol 

kembali ke menu utama. 
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Gambar 15. Tampilan Pembuatan Tentang 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 16. Tampilan Interface Tentang 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
9. Tampilan Halaman Profil 

Tampilan halaman ini menampilkan foto dan info pangembang aplikasi media 

pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis AR dan juga terdapat tombol kembali 

menuju ke halaman utama. 

 
Gambar 17. Tampilan Pembuatan Profil 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
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Gambar 18. Tampilan Interface Profil 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

10. Tampilan Halaman Keluar 

Tampilan halaman ini menampilkan pilihan apakah ingin keluar dari aplikasi atau tidak. 

 
Gambar 19. Tampilan Pembuatan Halaman Keluar 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 

 
Gambar 20. Tampilan Interface Keluar 

Sumber: Hasil Tangkapan Layar Penulis (2025) 
b. Pengujian 
1. Pengujian Black Box 

Pengujian Black box dilakukan untuk menguji fungsionalitas seperti menu atau 

tombol sebuah sistem yang dibuat. Berikut ini adalah hasil dari pengujian black box. 

 
 



11 

 

Tabel 1.  Pengujian Menu Utama 

No Indikator Pengujian Realisasi yang diharapkan Keterangan 

1 Tombol AR Media pembelajaran akan 

menampilkan scan marker 

Berhasil 

2 Tombol Materi Media pembelajaran akan 

menampilkan materi bangun 

ruang sisi lengkung 

Berhasil 

3 Tombol Quis Media pembelajaran 

menampilkan soal-soal 

bangun ruang sisi lengkung 

Berhasil 

4 Tombol Tentang Media pembelajaran akan 

menampilkan tentang aplikasi 

Berhasil 

5 Tombol Keluar Media pembelajaran akan 

keluar dari aplikasi 

Berhasil 

  Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 2.  Pengujian Menu Materi 

No Indikator Pengujian Realisasi yang   

diharapkan 

Keterangan 

1 Scan marker bola Aplikasi akan menampilkan 

gambar 3D beserta 

penjelasan bola 

Berhasil 

2 Scan marker kerucut Aplikasi akan menampilkan 

gambar 3D beserta 

penjelasan kerucut 

Berhasil 

3 Scan marker tabung  Aplikasi akan menampilkan 

gambar 3D beserta 

penjelasan tabung 

Berhasil 

4 Tombol kembali Aplikasi akan kembali ke 

menu utama 
Berhasil 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 3.  Pengujian Menu Quis 

No Indikator Pengujian Realisasi yang di harapkan Keterangan 

1 Tombol jawab Jawaban benar dan salah Berhasil 

2 Tombol kembali Aplikasi akan menuju ke 

halaman menu pertama 
Berhasil 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Berdasarkan hasil penelitian black box di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis AR yang telah di buat sudah 

berfungsi sesuai dengan yang di harapkan. 
2. Pengujian Ahli Media 

Pada pengujian ahli media, penulis menggunakan dua validator penguji untuk 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi media pembelajaran yang dibuat dan dilihat dari 

aspek tampilan, kemudahan, kualitas isi/materi, suara/audio dan kelayakan isi, bahasa, dan 

penyajian. Berikut tabel kategori validitas media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 

berikut: 
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Tabel 4. Kategori Validitas Aplikasi 

Keterangan Perolehan 

3,50 < V ≤ 4,00 Sangat Valid (SV) 
2,50 < V ≤ 3,50 Valid (V) 
1,50 < V ≤ 2,50 Cukup Valid (CV) 

V ≤ 1,50 Tidak Valid (TV) 
Sumber: Darwis dalam Lis Sugianto (2018) 

Tabel 5. Hasil Pengujian Ahli Media 

N0 Uraian Aspek 
Validator 

1 2 

1. Aspek Tampilan (Interface)  

a.  Ketetapan tata letak tampilan dari aplikasi Augmented Reality 4 4 

b.  Ketetapan pemilihan warna dan tampilan 4 4 

c.  Ketetapan pemilihan jenis huruf 4 4 

d.  Ketetapan pemilihan ukuran huruf 4 4 

e.  Keserasian antara warna huruf dengan warna Background 4 4 

f.  Keterampilan pemilihan tata letak menu yang di tampilkan  3 4 

g.  Tampilan halaman utama yang disajikan 3 4 

h.  Tampilan AR yang disajikan 4 4 

i.  Tampilan halaman kuis yang disajikan 3 3 

j.  Tampilan halaman tentang yang disajikan 4 4 

k.  Tampilan halaman keluar yang disajikan 4 4 

 Skor rata-rata 3,7 3,9 

2. Aspek Kemudahan (Usability) 

a. Kemudahan dalam memahami menu 4 3 

b. Kemudahan dalam mempelajari aplikasi secara keseluruhan 4 4 

c. Kemudahan dalam membaca setiap huruf yang ada 4 4 

 Skor rata-rata 4 3,6. 

 

3.  Aspek Kualitas Isi/Materi 

a. Kesesuaian materi dengan judul yang di ambil 4 4 

b. Kesesuaian materi yang disajikan 4 4 

c. Kesesuaian penyajian urutan materi 4 4 

d. Kesesuaian bahasa yang mudah di pahami 4 4 

e. Kelengkapan isi materi 4 3 

 Skor rata-rata 4 3,8 

4. Aspek suara (Audio) 

a. Kesesuaian backsound pada aplikasi 4 4 

 Skor rata-rata 4 4 

 Jumlah Skor 77 77 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Berdasarkan hasil penilaian oleh 2 validator pada tabel di atas maka dihitung rata-

rata penilaian kelayakan aplikasi. 

Diketahui: 

Jumlah Validator  = 2 

Jumlah Pertanyaan  = 20 
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Jumlah Skor Validator 1 = 77 

Jumlah Skor Validator 2 = 77 

Penyelesaian: 

V̅1 = 
∑ Xi

n
  =  

77

20
  = 3,85  

V̅2 = 
∑ 𝑋i

n
  =  

77

20
  = 3,85 

Nilai akhir validasi ahli V̅ = 
∑ Vn

n
 = 

V1+V2

2
 = 

3,85+3,85

2
 = 3,85 

Tabel 6. Rata-rata Hasil Pengujian Ahli Media 

Uraian Aspek Skor Hasil Kategori Rata-rata 

Validator 1 3,85 Sangat Valid  

3,85 
Validator 2 3,85 Sangat Valid 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Berdasarkan data diatas dapat disimpulkan bahwa untuk keseluruhan aspek penilaian 

validator 1 dan 2 memberikan rata-rata skor penilaian masing-masing adalah 3,85 dengan 

rata-rata akhir adalah 3,85, maka berdasarkan skala penilaian ini masuk dalam kategori 

sangat valid. 
Hasil Validasi Ahli Media 

 
Gambar 21. Bagan Hasil Pengujian Ahli Media 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Berdasarkan grafik di atas, dapat di jelaskan bahwa pada aspek tampilan hasil 

penilaian yang di peroleh dari validator yaitu, validator 1 diperoleh nilai 3,7 dan validator 

2 diperoleh nilai 3,9. Kemudian pada aspek kemudahan hasil penilaian yang diperolah 

dari validator yaitu validator 1 diperoleh nilai 4 dan validator 2 diperoleh nilai 3,6. Pada 

aspek kualitas isi hasil penilaian yang diperoleh yaitu validator 1 diperoleh nilai 4 dan 

validator 2 diperoleh nilai 3,8. Dan yang terakhir aspek suara hasil penilaian yang di 

peroleh dari validator 1 diperoleh nilai 4 dan validator 2 diperoleh nilai 4. 
3. Pengujian Pada Device 

Pengujian ini dilakukan pada beberapa perangkat mobile dengan spesifikasi yang 

berbeda. Pengujian ini dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba semua 

fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang 

dibutuhkan pada aplikasi media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis AR di 

Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk. 
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Pengujian ini dilakukan di beberapa device agar dapat mengetahui spesifikasi device 

seperti apa yang bisa menjalankan atau bisa mengakses aplikasi tersebut dan juga 

mengetahui kapasitas minimum dari penggunaan aplikasi media pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung berbasis AR. 
Tabel 7. Pengujian Pada Device 

No Nama 

Smartphone 

RAM Processor Tipe 

Android 

Hasil pengujian 

1 Vivo Y36 8 Octa-core (2x2 GHz 

Cortex-A78) 

14 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

2 Realme C55 6 Octa-core (2x2.0 GHz 

Cortex-A75) 

13 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

3 Xiaomi Mi9 6 Octa-core (1x2.84 GHz 

Kryo 485) 

10 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

4 Samsung 

Galaxy A7 

4 Octa-core (2x2.2 GHz 

Cortex-A73) 

8 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

5 Oppo F11 4 Octa-core (4x2.1 GHz 

-A73) 

9 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

6 Realme C21-

Y 

4 Delapan-inti 11 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

7 Oppo A1k 3 Eight core 7 Aplikasi berhasil 

terinstal dan 

dapat dijalankan. 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Setelah pengujian dilakukan dibeberapa perangkat mobile dengan spesifikasi yang 

berbeda, maka dapat disimpulkan bahwa semua perangkat yang digunakan dapat berjalan 

lancar. Hal ini karena dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung ini peneliti sudah mengatur perangkat mobile yang paling minimum adalah 

android 7. 
4. Implementation (Implementasi) 

Tahap selanjutnya yaitu implementasi, tahap implementasi adalah tahap dimana 

media diuji coba dalam kelas. Pada tahap ini media pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR di bagikan kepada peserta didik dan guru di gunakan sebagai media 

pembelajaran. 
a. Hasil respon pengguna terhadap penggunaan media pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR 

Dari angket respon siswa yang diisi oleh 21 siswa/responden setelah mengikuti 

pembelajaran untuk materi bangun ruang sisi lengkung, maka diperoleh hasil dengan 

rincian seperti pada tabel-tabel berikut ini. 
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Tabel 8. Persentase Perasaan Siswa Terhadap Komponen Pembelajaran 

Aspek yang direspon Senang (100%) Tidak senang (100%) 
Apakah anda merasa 

senang atau tidak 

terhadap media 

pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung 

berbasis AR yang telah 

digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

 

 

 

100,0 

 

 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 9. Persentase Pendapat Siswa Terhadap Kebaruan Pembelajaran 

Aspek yang direspon Baru (100%) Tidak baru (100%) 
Apakah media 

pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung 

berbasis AR baru atau 

tidak bagi anda. 

 

 

100,0 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 10. Persentase Pendapat Siswa Tentang Minat untuk Mengikuti Pembelajaran 

Aspek yang direspon Berminat (100%) Tidak berminat (100%) 
Apakah anda berminat 

atau tidak untuk 

mengikuti pembelajaran 

selanjutnya menggunakan 

media pembelajaran 

berbasis AR 

 

 

 

100,0 

 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 11. Persentase Pendapat Siswa Tentang Pemahaman Bahasa yang digunakan 

Aspek yang direspon Jelas (100%) Tidak jelas (100%) 

Apakah anda dapat 

memahami dengan jelas 

atau tidak bahasa yang 

digunakan dalam media 

pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung 

berbasis AR 

 

 

 

100,0 

 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Tabel 12. Persentase Pendapat  Siswa Terhadap Komponen Pembelajaran 
Aspek yang direspon Mengerti (100%) Tidak mengerti (100%) 

Apakah komponen-

komponen dan tombol 

pada media pembelajaran 

bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR 

mudah dioperasikan. 

 

 

 

100,0 

 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 
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Tabel 13. Persentase Pendapat Siswa Tentang Penampilan (Tulisan, Ilustrasi/gambar dan letak 

gambar 

Aspek yang direspon Tertarik(100%) Tidak tertarik (100%) 
Apakah anda tertarik 

atau tidak dengan 

penampilan (tulisan, 

ilustrasi/gambar dan 

letak gambar), yang 

terdapat dalam media 

pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung 

berbasis AR 

 

 

 

 

100,0 

 

 

 

 

0,0 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 

Dari data di atas terlihat bahwa 100 % siswa senang terhadap setiap komponen 

pembelajaran dan 100 % menyatakan baru menerima pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR. Selanjutnya 100 % siswa berminat untuk mengikuti pembelajaran 

berikutnya dengan media pembelajaran berbasis AR. Dari segi pemahaman bahasa pada 

media pembelajaran 100 % siswa dapat memahaminya. Selain itu 100 % siswa mengerti 

terhadap komponen dan tombol pada  media pembelajaran dan 100 % juga siswa tertarik 

pada penampilan media pembelajaran. 

Secara keseluruhan, respon siswa terhadap media pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR adalah sebagai berikut: 

P  = (F/n) x 100 % 

 = (126/126) x 100 % 

 = 100% 

Data di atas menunjukkan bahwa secara keseluruhan media pembelajaran mendapat 

respon yang sangat positif, sehingga media pembelajaran tersebut layak dan dapat 

digunakan sesuai kebutuhan. 
5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi pada setiap tahap penelitian. Terdapat 

beberapa poin yang perlu peneliti lakukan revisi pada penelitian ini sebagai upaya 

perbaikan/penyempurnaan media pembelajaran yang sedang di kembangkan. 

Beberapa revisi yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran bangun ruang 

sisi lengkung berbasis AR ini dapat dilihat pada tabel-tabel berikut. 
Tabel 14. Revisi Terhadap Gambar 3D Bangun Ruang Sisi Lengkung 

Yang direvisi  Sebelum direvisi Sesudah direvisi Alasan revisi 

Gambar 3D Bola Gambar 3D bola 

hanya satu dan  tidak 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Menambah gambar 

3D bola dan 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Karena gambar 3D 

bola hanya satu dan 

tidak menampilkan 

bagian-bagiannya. 

Gambar 3D Kerucut Gambar 3D kerucut 

hanya satu dan  tidak 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Menambah gambar 

3D kerucut dan 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Karena gambar 3D 

kerucut hanya satu 

dan tidak 

menampilkan 

bagian-bagiannya. 

Gambar 3D Tabung Gambar 3D tabung 

hanya satu dan  tidak 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Menambah gambar 

3D tabung dan 

memunculkan bagian-

bagiannya. 

Karena gambar 3D 

tabung hanya satu 

dan tidak 

menampilkan 

bagian-bagiannya. 

Sumber: Hasil Olah Data (2025) 
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Pembahasan Penelitian 

Dalam penelitian ini membahas mengenai media pembelajaran bangun ruang sisi 

lengkung berbasis AR menggunakan unity. Hasil penelitian dicapai dengan melalui setiap 

proses tahapan yang menghasilkan aplikasi visualisasi 3D bangun ruang sisi lengkung 

sebagai media pembelajaran di Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk berbasis AR. Dimana 

media pembelajaran ini dapat mendukung peserta didik dalam proses pembelajaran 

bangun ruang sisi lengkung.  

Adapun metodologi penelitian yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

R&D dan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Pada penelitian ini, sistem 

aplikasi dirancang menggunakan perangkat lunak Unity, Vuforia, serta Balsamiq untuk 

desain antarmuka. Adapun aplikasi media pembelajaran ini memuat splashscreen, menu 

utama, scan AR untuk menampilkan objek 3D, menu materi, kuis, tentang dan menu 

keluar. 

Pengujian aplikasi media pembelajaran ini menggunakan Black Box dan pengujian 

tersebut menunjukan sistem “berfungsi dengan baik” selain itu, di lakukan juga pengujian 

validasi ahli aplikasi dengan nilai 3,85 termasuk dalam kategori “sangat valid”. 

Respon siswa terhadap penggunaan media ini juga sangat positif. Berdasarkan hasil 

angket yang di bagikan kepada siswa, di peroleh nilai persentase 100% dan masuk pada 

kategori sangat layak. Hal menunjukkan bahwa siswa merasa terbantu dalam memahami 

materi melalui media ini. Mereka merasa aplikasi ini mudah di gunakan, menarik, dan 

menyenangkan. Dengan visualisasi 3D dinilai sangat membantu dalam memahami bangun 

ruang sisi lengkung. 

Hasil akhir dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran bangun 

ruang sisi lengkung berbasis AR dapat meningkatkan motivasi siswa dan memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan.  

Pada setiap pembuatan media pembelajaran terdapat kelebihan dan kekurangan, 

adapun kelebihan dan kekurangan sebagai berikut: 
1. Kelebihan  

a. Media pembelajaran menampilkan materi bangun ruang sisi lengkung berbentuk 
objek 3D yang terlihat seperti nyata. 

b. Dapat diakses secara offline atau tanpa menggunakan jaringan 
2. Kekurangan 

a. Objek 3D terkadang sulit terdeteksi secara tepat dilayar perangkat, sehingga perlu 
dilakukan optimalisasi pada sistem pemindaian marker agar lebih stabil. 

b. Media pembelajaran ini tidak bisa diakses pada android versi 7 ke bawah. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini berhasil merancang dan membangun media 

pembelajaran berbasis AR untuk Madrasah Tsanawiyah Batusitanduk dengan 

menggunakan teknologi berbasis marker. Media ini dibuat untuk  menyajikan materi 

bangun ruang sisi lengkung secara interaktif dan menarik melalui perangkat smartphone. 

Media ini di rancang menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Hasil uji sistem menggunakan metode black box di kategorikan baik karena semua 

aspek yang diuji berhasil sesuai yang diharapkan. Hasil uji ahli media mendapatkan nilai 

akhir 3,85 yang termasuk kategori “sangat valid” dengan hasil dari media pembelajaran 

yang di buat. Selain itu, 100% siswa memberikan  respon sangat positif terhadap media 

pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis AR karena media pembelajaran yang 

dibuat sudah cukup memberikan tampilan yang mudah di pahami dan penyajian materi 

yang cukup lengkap. 
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Saran  

Dengan adanya skripsi ini di harapkan dapat memberikan suatu referensi baik dalam 

penulisan ataupun pembuatan aplikasi yang akan datang. Besar harapan penulis kiranya 

saran dan kritik yang bersifat membangun dapat disampaikan kepada penulis. Adapun 

saran yang penulis sarankan sebagai berikut: 

1. Mengembangkan kembali media pembelajaran yang sudah ada dengan menambahkan 

fitur-fitur tambahan, seperti animasi untuk mencapai sistem yang lebih menarik. 

2. Media pembelajaran ini tidak bisa diakses pada android versi 7 ke bawah, maka saran 

untuk peneliti selanjutnya agar dapat diakses pada perangkat android versi 7 ke bawah. 

3. Gambar 3D terkadang sulit terdeteksi secara tepat dilayar perangkat, maka untuk 

peneliti selanjutnya perlu melakukan optimalisasi pada sistem pemindaian marker agar 

lebih stabil. 
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