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Di era digital saat ini penggunaan teknologi untuk menunjang pembelajaran sangat 

dibutuhkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan lembar kerja peserta didik 

(LKPD) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang sisi datar pokok 

bahasan kubus. Jenis penelitian yang digunakan yaitu pengembangan berbasis AR. 
Subjek penelitian yaitu siswa kelas V Sekolah Dasar. Terdiri dari 5 siswa dari 3 sekolah 

yang berbeda yaitu SD Bayumeneng, SD Srunggo dan SD Muhammadiyah 

Karangtengah. Instrumen menggunakan beta test dengan metode Attention Relevance 

Considence and Satisfaction (ARCS). Langkah- langkah pengembangan penelitian yaitu 
peneliti melakukan analisis kebutuhan, membuat desain awal, dan pengujian item-item 

yang dinilai dalam instrumen penelitian. Aspek-aspek yang dinilai dari instrumen 

penelitian meliputi relevansi, perhatian, keyakinan, dan kepuasan. Problem Based 

Learning digunakan sebagai model pembelajaran. Berdasarkan hasil dapat diketahui 
bahwa pengembangan LKPD berbasis AR dapat menarik minat dan motivasi siswa 

belajar matematika. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk memudahkan siswa 

dalam menalar mengenai dimensi tiga, khususnya bangun ruang kubus.  
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In the current digital era, the use of technology to support learning is very much needed. 

This study aims to develob a student worksheet (LKPD) based on AR on the flat slide of 
the cube subject matter. The type of research used is AR-based development. The subject 

of the research is the fifth grade elementary school students. It consist of 5 students from 

3 different schools, namely SD Bayumeneng, SD Srunggo and SD Muhammadiyah 

Karangtengah. The instrument uses a beta test with the Attention Relevance  Considence 
and Satisfaction (ARCS) method. The steps of research development are the researcher 

conducts a needs analysis, makes an initial design, and tests the items assessed in the 

research instrument. The assessed aspects of the research instrument include relevance, 

concern, belief, and satisfaction. The learning model used was Problem Based Learning. 
The results showed that the development of AR applications as a medium for learning 

mathematics for students can attract students' interest and motivation. This application 

can be used to make it easier for students to reason about three dimensions, especially 

the shape of a cube. 
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Pendahuluan  

Pendidikan merupakan upaya sadar guna mengembangkan potensi siswa secara 

optimal (Mulyati dkk, 2020). Melalui kurikulum 2013 keterampilan abad 21 telah 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:ikanurvitasari08@gmail.com


2                                               JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika), 7(1), 1-11, Maret 2023 

© 2023 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) 

p-ISSN 2549-8495, e-ISSN 2549-4937 

 

diadaptasi oleh sistem pendidikan di Indonesia. Menurut Ferdiandus dkk, (2018) 

saat ini pembelajaran di abad 21 menekankan pada kemampuan siswa 

berkomunikasi dan berkolaborasi dan mampu menyesuaikan dengan dunia nyata. 

Pendidikan abad 21 selain fokus pada ilmu pengetahuan, juga fokus pada 

penanaman nilai-nilai luhur dan sikap terpuji (Affandi dkk, 2019). Di era digital 

teknologi komunikasi dan informasi sangat berkembang (Suciliyana, 2020). 

Perkembangan teknologi ini berperan sangat penting pada aspek kehidupan 

manusia. Manusia berupaya meningkatkan pengetahuan dan kemampuan lain 

untuk mengimbangi perkembangan teknologi (Aditama, 2019). Untuk 

menyampaikan informasi secara efektif, teknologi banyak melibatkan multimedia. 

Penggunaan bahan ajar adalah salah satu penerapan teknologi dalam 

pembelajaran. Guru menggunakan bahan ajar untuk proses pembelajaran dikelas 

(Abadi, 2017).  

 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib di Indonesia. Beberapa negara 

menyatakan bahwa matematika menjadi rintangan bagi siswa (Barcelos dkk, 2018). 

Akan tetapi, tidak semua orang menyadari pentingnya matematika. Terlihat dari 

banyak siswa yang masih malas dan takut belajar matematika (Abadi, 2017). Banyak 

siswa sekolah dasar yang menganggap matematika sebagai pembelajaran yang paling sulit 

dan rumit (Fauzy & Nurfauziah, 2021). Guru dapat melakukan upaya untuk  

meningkatkan semangat belajar siswa yaitu dengan menciptakan suasana belajar 

yang menarik dikelas. Salah satu materi pelajaran matematika adalah geometri 

bangun ruang sisi datar. Namun pada kenyatannya, masih ada siswa yang 

kesulitan mempelajari materi geometri (Khrisna dkk, 2018). Hal ini disebabkan 

karena kesulitannya siswa dalam membentuk kontruksi nyata yang akurat, 

membutuhkan ketelitian dalam pengukuran, membutuhkan waktu yang lama dan 

bahkan banyak siswa yang mengalami hambatan dalam pembuktian terhadap 

jawabannya. Sehingga, sangat diperlukan media pembelajaran untuk memudahkan 

belajar siswa pada materi geometri.  

 

Dalam sistem pendidikan, guru berperan penting dalam mengembangkan 

keterampilan abad 21 (Guo, (2014); Woon Chia & Goh, 2016). Guru harus dapat 

beradaptasi dengan kurikulum abad 21 dan kemudian dapat menggunakan 

imajinasi mereka untuk mengajar mereka dengan cara yang kreatif (Drake & Reid, 

2018). Terdapat salah satu kendala ketika guru menyampaikan pembelajaran, salah 

satunya guru kesulitan memberikan gambaran konkret pada materi  geometri. 

Untuk menyelesaikan kesulitan tersebut guru dapat membuat media pembelajaran  

AR. Sebagaimana pendapat Hendriyana, (2019) menyatakan bahwa AR dapat 

mengkonkretkan objek menjadi 3 dimensi pada materi geometri. 

 

AR  dapat bermanfaat pada berbagai bidang antara lain, bidang kesehatan, 

entertaiment, bisnis, manufaktur, militer, desain rekayasa dan robotik (Aditama, 
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2019). Khusus bidang pendidikan teknologi AR dapat membantu proses belajar 

mengajar. Penggunaan AR dapat digunakan sebagai media untuk menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan efisien (Aditama, 2019).  Krishna dkk, (2018) 

mengemukakan bahwa AR merupakan suatu teknologi yang mengkonkretkan 

objek 2 dimensi atau 3 dimensi seperti berada pada dunia nyata. Selain itu, tujuan 

AR yaitu memberi informasi yang sesuai, jelas dan interaktif kepada pembaca 

(Atmaja, 2018).  

 

Teknologi AR yang dikembangkan di dalam negeri maupun diluar negeri memiliki 

banyak manfaat (Nuha, 2020). Penelitian yang dilakukan Garcia, (2017) 

menyatakan bahwa pembelajaran AR meningkatkan kualitas pengajaran di kelas. 

Selain itu, penelitian lain juga menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan 

teknologi AR di kelas 7 menyenangkan, mudah, dan bermanfaat (Karagozlu, 2017). 

Pembelajaran menggunakan AR lebih efektif dan mudah dalam pengoperasiannya. 

Selain itu, menurut Aditama, (2019) media pembelajaran AR dapat memvisualkan 

konsep abstrak pada materi geometri. 

 

Terdapat permasalahan yang ada di sekolah,  siswa merasa bosan dengan 

pembelajaran yang hanya menggunakan buku paket sebagai bahan ajar. Guru dapat 

menggunakan bahan ajar yang menarik untuk proses pembelajaran dikelas (Abadi, 

2017). Guru perlu memberikan inovasi baru terkait dengan bahan ajar. Sari, (2020) 

mengatakan bahwa salah satu bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum 2013 yaitu 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).  Diharapkan pengembangan LKPD yang 

disesuikan dengn model pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran yang 

menarik, efektif dan edisien. Selain itu, penggunaan LKPD ditujukan agar siswa 

dapat terlibat aktif serta mandiri pada saat pembelajaran (Muna, 2017). Untuk 

memfasilitasi kesulitan memvisualisasikan objek bangun ruang sisi datar, maka 

pada LKPD dilengkapi dengan teknologi AR. 

 

Berdasarkan wawancara, siswa berharap pembelajaran tidak hanya dilakukan 

secara konvensioanal atau pembelajaran berpusat pada guru. Siswa merasa jenuh 

dengan pembelajaran yang monoton, terlebih apabila materi yang disampaikan 

abstrak. Siswa sangat berharap pembelajaran dilaksanakan menggunakan metode 

pembelajaran tertentu. Fauzia, (2018) menyatakan bahwa untuk mengoptimalkan 

hasil belajar maka pemilihan model pembelajaran yang tepat menjadi salah satu 

kunci. Fauzia, (2018) mengemukakan bahwa Problem Based Learning yaitu model 

pembelajaran yang mengarahkan siswa memecahkan suatu masalah dalam kondisi 

belajar yang aktif. Problem Based Learning adalah model pembelajaran yang berpusat 

pada siswa, siswa diberikan suatu permasalahan yang nyata. 
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Guru mengalami kesulitan memvisualisasikan objek gambar materi bangun ruang 

khususnya kubus. Tujuan dari penelitian ini yaitu dapat mengembangkan LKPD 

berbasis AR sebagai media pembelajaran matematika pada materi bangun ruang 

sisi datar khususnya kubus. Diharapkan adanya penelitian ini, dapat memudahkan 

guru memvisualisasikan objek gambar materi bangun ruang khususnya kubus. 

Diharapkan dapat memudahkan siswa memahami materi kubus. Selain itu, 

diharapkan siswa dapat mengoptimalkan hasil belajar pada pokok bahasan kubus. 

Berdasarkan latarbelakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan 

LKPD berbasis AR sebagai media pembelajaran matematika dengan menggunakan 

model pembelajaran  Problem Based Learning (PBL).  

 

Metode 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan Development 

Research.Tahapan pengembangan yang digunakan adalah analisis kebutuhan, 

rancangan awal (preminary design), uji coba pada pengguna (beta test).  Tahapan 

tersebut terdapat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran 

 

Subjek penelitian yaitu siswa kelas V SD. Uji coba dilakukan pada sekolah yang 

berbeda. 5 siswa kelas   SD  Srunggo, 5 siswa SD Bayumeneng dan 5 siswa SD 

Muhammadiyah Imogiri. Adapun materi yang digunakan dalam penelitian yaitu 

bangun  ruang sisi datar dengan subbab kubus. Materi disampaikan menggunakan 

LKPD dengan  mengidentifikasi banyak sisi dan jaring-jaring kubus. LKPD di 

desain menggunakan bantuan multimedia yaitu AR (AR). AR digunakan untuk 

membuat gambar kubus yang dapat dilihat siswa seperti bentuk kubus nyata. 

Pengembangan AR menggunakan aplikasi unity 3D dan vuforia. Kemudian untuk 

membuat objek 3 dimensi peneliti menggunakan aplikasi blender. 

 

Instrumen yang akan digunakan yaitu Beta Test dengan menggunakan model ARCS 

diukur dengan skala 1 (sangat tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (setuju) dan 4 (sangat 

setuju). Item yang disoroti dalam model penelitian ini adalah Usefulness 

(kemanfaatan), Ease of use (kemudahan pemakaian), Ease of learning (kemudahan 

mempelajari), Satisfaction (kepuasan), yang bertujuan untuk desain pembelajaran 

Analisis 
kebutuhan

Rancangan 
Awal

Ujicoba 
(Beta test)
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yang efektif. Model tersebut menyarankan strategi untuk membantu motivasi 

dalam belajar dan juga memandu integrasi strategi tersebut ke dalam desain 

kurikulum dan pengajaran formal. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis data kualitatif dan  kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil 

persentase sederhana yang dilakukan peneliti kepada siswa. Data kuantitatif 

diperoleh dengan cara mengolah data menggunakan microsoft excel kemudian 

menyajikan data angket dalam bentuk diagram batang. Berikut gambar 2 tahapan 

penelitian yang dilakukan pada penelitian ini. 

 

 
 

Gambar 2.  Tahapan  Penelitian 

 

Hasil dan Pembahasan 

Sebelum melaksanakan penelitian,  peneliti menganalisis beberapa aspek penting 

yang berkaitan dengan karakteristik siswa, materi dan tujuan dari pembelajaran. 

Berdasarkan hasil studi literatur, siswa merasa kesulitan memahami materi yang 

berkaitan dengan penalaran dan konsep. Pada materi-materi matematika tertentu 

siswa memerlukan penyampaikan secara konkret. Salah satu materi yang 

membutuhkan penyampaikan konkret yaitu geometri (bangun ruang sisi datar). 

Dari hasil studi literatur tersebut, dapat dianalisis bahwa siswa membutuhkan 

media pembelajaran yang dapat mengkonkretkan materi. Oleh karena itu, siswa 

membutuhkan multimedia untuk membantu mengoptimalkan hasil belajar siswa. 

 

Peneliti melakukan wawancara dengan beberapa siswa kelas V SD, siswa merasa 

bosan dengan pembelajaran matematika yang monoton dan kurang menarik. Selain 

itu, siswa merasa kesulitan memahami materi geometri yang disampaikan hanya 

menggunakan papan tulis tanpa menggunakan media pembelajaran lain. Siswa 

berharap guru menyampaikan materi di kelas dengan beragam metode dan media 

pembelajaran yang berinovasi. Peneliti melakukan wawancara dengan guru 

matematika SD. Hasil wawancara mendapatkan kesimpulan, selama ini guru masih 

menggunakan media papan tulis tanpa media yang lain. Guru hanya menggunakan 

metode ceramah. Hal tersebut dilakukan karena guru keterbatasan media 
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pembelajaran. Guru beranggapan jika terdapat media pembelajaran yang baru 

maka siswa akan merasa tertarik belajar matematika. 

 

Hasil wawancara kepada guru dan siswa mengenai materi mentakan bahwa  sangat 

memerlukan media pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk 

memilih materi bangun ruang sisi datar, khususnya kubus untuk dikembangkan ke 

bentuk media pembelajaran matematika. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

yaitu siswa dapat menentukan jumlah sisi dan membuat jaring-jaring kubus. 

Ketercapaian dari tujuan pembelajaran tersebut, maka pada poin pertama harus 

terpenui terlebih dahulu kemudian di dukung dengan poin keduanya. Berdasarkan 

hasil analisis, maka akan dibuat desain media pembelajaran AR. Media yang 

dikembangkan yaitu gambar kubus menggunakan marker yang akan diterapkan 

pada LKPD. Berikut desain gambar kubus yang akan dibuat seperti pada gambar 

3. 

 
Gambar 3. Desain Gambar Kubus 

 

Langkah-langkah yang dilakukan peneliti dalam membuat gambar yang 

digunakan pada LKPD berbasis AR, sebagai berikut : 1) membuat desain gambar 

bangun ruang; 2) memasukkan gambar marker pada web portal Vuforia SDK; 3) 

Membuat gambar 3D pada aplikasi Blender; 3) Membuat objek AR dengan aplikasi 

Unity. Desain kubus AR pada LKPD seperti pada Gambar 4. Desain Kubus AR pada 

LKPD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4 . Desain Kubus AR pada LKPD 
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Desain ini terdapat pada halaman pertama LKPD. Disajikan sebuah permasalahan, 

siswa diarahkan untuk menggunakan media AR. Model AR  yang dihasilkan 

seperti gambar 5. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan pada Aplikasi Unity 

 

Siswa menampilkan AR  bentuk kubus menggunakan  handphone masing-masing.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6. Tampilan pada Aplikasi Unity 

Siswa dapat menampilkan bentuk kubus secara nyata  dari berbagai sisi dengan 

cara memindahkan posisi handphone.  

 

 
Gambar 7. Tampilan pada Aplikasi Unity 
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Pada tahapan ujicoba, peneliti mengambil sampel 6 siswa dengan asal sekolah yang 

berbeda- beda. LKPD berbasis AR dalam pembelajaran berfungsi sebagai 

multimedia pembelajaran. Problem Based Learning dipilih sebagai model 

pembelajaran. Sintak  pembelajaran model PBL yaitu. 

 
Tabel 1. Sintak Problem Based Learning 

No Langkah-langkah Problem Based Learning 

1 Orientasi siswa pada masalah 

2 Mengorganisasikan siswa 

3 Membimbing siswa menyelesaikan masalah 

4 Mengembangkan dan menyajikan hasil kerja 

siswa 

5 Menganalis dan mengevaluasi hasil kerja 

siswa 

 

Langkah selanjutnya adalah mengevaluasi penggunaan LKPD berbasis AR dalam 

pembelajaran dengan menggunakan kuisioner. Tanggapan yang dinilai siswa 

adalah berdasarkan empat aspek, yaitu usefullness (kemanfaatan), ease of use 

(kemudahan pemakaian), ease of learning (kemudahan mempelajari) dan satisfaction 

(kepuasan). Hasil yang diperoleh seperti pada gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Hasil Evaluasi Siswa 

 

Berdasarkan gambar hasil evaluasi, dapat diketahui pada usefullness (kemanfaatan) 

98 % siswa merasakan manfaat  dengan pembelajaran matematika menggunakan 

LKPD berbasis AR. Hal ini dapat dilihat dari beberapa item kuisioner yaitu siswa 

merasa lebih cepat memahami materi, menghemat waktu belajar, memberi 

kesempatan untuk mengatur kemandirian belajar, sesuai dengan kebutuhan yang 

siswa harapkan. Siswa merasa lebih produktif dalam belajar dan memberikan 

berbagai hal yang diharapkan dalam belajar. Akan tetapi, siswa merasa LKPD 

berbasis AR ini tidak dapat digunakan untuk menyelesaikan semua tugas-tugas 

karena hanya fokus pada materi kubus. 

 

0% 20% 40% 60% 80%

Usefulness

Easy to use

Easy to learn

Satisfaction
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Pada ease of use (kemudahan pemakaian) 92 % siswa merasa mudah menggunakan 

LKPD berbasis AR. Hal ini dapat dilihat dari beberapa item kuisioner yaitu siswa 

merasa mudah dengan model pembelajaran yang diterapkan guru, waktu 

pembelajaran fleksibel, siswa merasa aktivitas-aktivitas yang dilaksanakan pada 

LKPD cukup sederhana. Siswa tidak perlu melakukan usaha keras dalam 

memahami sistem pembelajaran. Siswa merasa dapat menyesuaikan diri dengan 

mudah ketika ada kekeliruan dalam menggunakan sistem pembelajaran. Akan 

tetapi, ada siswa yang belum terbiasa menggunakan fitur-fitur AR pada LKPD 

karena baru pertama kali mendapatkan pembelajaran seperti ini.  

 

Pada ease of learning (kemudahan mempelajari) 100 % siswa merasa sangat mudah 

mempelajari materi pada LKPD berbasis AR. Hal ini dapat dilihat dari beberapa 

item kuisioner yaitu siswa merasa dapat dengan cepat mempelajari aplikasi yang 

digunakan dalam pembelajaran. Siswa mudah mengingat bagaimana pembelajaran 

ini dilakukan. Siswa merasa mudah untuk mempelajari bagaimana menggunakan 

fitur-fitur yang digunakan dalam pembelajaran. Siswa dengan cepat dapat 

menguasai strategi pembelajaran.  

 

Pada satisfaction (kepuasan) 98 %  siswa merasa puas menggunakan LKPD berbasis 

AR. Hal ini dapat dilihat dari beberapa item kuisioner yaitu siswa merasa puasa 

dengan pembelalajaran yang dilakukan, menyenangkan, menarik dan nyaman 

dengan situasi belajar. Siswa akan memberitahu teman lain bahwa pembelajaran 

ini baik. Selain itu,  siswa merasa senang untuk belajar dengan cara ini pada 

pelajaran lain. Siswa nyaman untuk berbagai situasi belajar.  Hanya saja, ada siswa 

yang merasa kurang bisa mengerjakan sesuai yang siswa tersebut inginkan.  

 

Berdasarkan hasil evaluasi dapat disimpulkan bahwa penggunaan LKPD berbasis 

AR bermanfaat bagi siswa, yaitu  memberi kemudahan dalam penggunaanya, 

membantu siswa memahami materi serta memberikan kepuasan. Hal tersebut 

sesuai dengan tujuan penelitian yaitu diharapkan dapat memudahkan siswa 

memahami materi pokok bahasan kubus. Hasil dari beta test menunjukkan bahwa 

LKPD berbasis AR bermanfaat bagi siswa, yaitu  memberi kemudahan dalam 

penggunaanya, membantu siswa memahami materi serta memberikan kepuasan. 

 

Selain itu, diharapkan siswa dapat mengoptimalkan hasil belajar. Berdasarkan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Krishna dkk, (2018) menyimpulkan 

bahwa penggunaan media berbasis AR efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 

Rusnandi, dkk (2015) menyimpulkan bahwa hasil AR yang dikembangkan dapat 

memberikan suasana baru pada saat belajar matematika. Aplikasi AR membantu 

menarik minat siswa dalam pembelajaran (Wicaksana dan Pangaribuan, 2020).  

 



10                                               JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika), 7(1), 1-11, Maret 2023 

© 2023 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) 

p-ISSN 2549-8495, e-ISSN 2549-4937 

 

Penelitian yang dilakukan Garcia, (2017) menyatakan bahwa pembelajaran AR 

meningkatkan kualitas pengajaran di kelas. Selain itu, penelitian lain juga 

menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan teknologi AR di kelas 7 

menyenangkan, mudah, dan bermanfaat (Karagozlu, 2017). Pembelajaran 

menggunakan AR lebih efektif dan mudah dalam pengoperasiannya (Ilmawan dan 

Nanang, 2017). Selain itu, menurut Aditama, (2019) media pembelajaran AR dapat 

mengkonkretkan konsep abstrak pada materi geometri. 

 

Simpulan  

Pengembangan aplikasi AR sebagai media pembelajaran matematika siswa dapat 

menarik minat dan motivasi siswa. Pengembangan aplikasi AR memberi 

kemudahan dalam penggunaanya, membantu siswa memahami materi serta 

memberikan kepuasan. Aplikasi dapat aplikasi ini dapat digunakan untuk 

memudahkan siswa dalam menalar mengenai dimensi tiga, khususnya bangun 

ruang kubus. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti masih 

menggunakan laptop sehingga kurang efektif dalam pengoperasiannya. Saran 

untuk penelitian selanjutnya, dapat dikembangkan media pembelajaran ini dengan 

aplikasi mobile sehingga lebih efektif digunakan oleh siswa. 
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