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Abstrak  

Pembelajaran mengenai bangun ruang sering diterapkan pada media buku seperti teks dan gambar dua 

dimensi saja. Dalam hal ini mengakibatkan pembelajaran menjadi kurang optimal sehingga diperlukan 

sebuah media pembelajaran yang dapat membantu siswa SD dalam memahami karakteristik dasar bentuk 

bangun ruang dengan menunjukkan bentuk objek secara tiga dimensi. Tujuan pengembangan ini yakni untuk 

menghasilkan produk buku modul yang telah dilengkapi teknologi Augmented Reality dengan puzzle pada 

mata pelajaran bangun ruang untuk kelas IV SD. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis 

penelitian pengembangan yang dikenal dengan istilah Research & Development (R&D). Model 

pengembangan yang digunakan adalah model Lee & Owens yang telah disesuaikan dengan kebutuhan 

penelitian. Adapun tanggapan dari ahli media dan ahli materi mendapatkan respon positif setelah 

dilaksanakan uji coba. Sedangkan uji coba pemanfaatan produk dilakukan terhadap siswa SD Kelas IV. Dan 

hasil yang didapatkan secara keseluruhan produk media modul Augmented Reality dengan puzzle pada 

materi bangun ruang layak digunakan dalam pembelajaran. 

Kata kunci: Modul; Augmented Reality; Puzzle; Matematika 
 
 
Abstract 

Learning about solid figure is often applied to book media such as text and two-dimensional images only. In 

this case, in learning process a learning medium is needed that can help elementary students in 

understanding the basic characteristics of the shape of a room by displaying the shape of objects in three 

dimensions. The purpose of this development is to produce a module book product that has been equipped 

with Augmented Reality technology with puzzles on the subjects of building space for grade IV SD. The 

method used in this study is a type of development research known as Research &D. The development model 

used is the Lee &Owens model that has been adapted to the needs of research. The response from media 

experts and material experts received a positive response after the trial. Meanwhile, product utilization 

trials were conducted on grade IV elementary school students. And the results obtained overall Augmented 

Reality module media products with puzzles on space building materials worth using in learning. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan inovatif merupakan hal yang wajib dilakukan di dunia pendidikan. Banyak usaha  

dilakukan bertujuan pembaruan dalam pendidikan.  Permendikbud nomor 65 menyatakan bahwa 

perubahan standar proses pendidikan dasar dan menengah serta sistem dalam pembelajaran dan 

penilaian belajar sangat perlu untuk dilakukan, hal ini merupakan wujud implikasi dari adanya 

perubahan dalam dalam standar tersebut (Permendikbud, 2016). kebijakan ini berwujud 

pembaruan kurikulum 2013 dengan bertujuan menciptakan masyarakat indonesia mampu berfikir 

produktif, afektif, inovatif, dan kreatif melalui pengembangan keterampilan pengetahuan, sikap 

dan keterampilan secara integratif.  

Salah satu usaha yang dilakukan dalam mencapai tujuan proses pembelajaran secara efektif 

yakni dihadirkannya sumber belajar untuk siswa, seperti buku modul untuk siswa atau buku 

penunjang pembelajaran. Selain itu ketersediaan media pembelajaran yang bervariasi akan sangat 

bermanfaat bagi anak untuk memenuhi karakteristik belajar siswa yang beragam. Penyiapan materi 

adalah sebuah esensi penting dalam pembelajaran, materi konten harus relevan dengan konsep 

yang dipelajari (Orlich et al., 2012). Maka dari itu salah satu sumber belajar yang dapat 

dimanfaatkan yakni modul. 

Modul adalah bahan ajar berisi konten relevan, singkat dan spesifik dengan tujuan tercapainya 

tujuan pembelajaran. Sebagai salah satu jenis bahan ajar memiliki karakteristik berprinsip belajar 

mandiri (Meyer, 1978). Belajar mandiri merupakan cara belajar yang aktif dan partisipasi untuk 

pengembangan pengetahuan dalam diri tiap individu dengan tidak ada keterikatan kehadiran guru, 

pertemuan disekolah dan rekan sekolah.  

Dalam mempelajari konsep matematika, anak melalui 3 tahapan yakni iconic, symbolic dan 

enactive. iconic  yakni tahapan belajar dengan memanfaatkan gambar, symbolic yakni memahami 

dengan memanipulasi symbol, dan tahap enactive yakni tahapan belajar dengan cara memanipulasi 

objek atau benda konkrit,. Sedangkan menurut (Piaget, 1976) taraf perkembangan berfikir usia SD 

adalah masih konkret operasional, bahwa dalam mempelajari konsep, anak diberikan kegiatan 

yang memiliki hubungan benda nyata yang dapat diterima oleh akal mereka. Objek berbentuk fisik 

dapat membantu siswa untuk menghubungkan antara pemahaman secara penglihatan dan indra 

perasa mereka, termasuk juga berhubungan dengan spasial mereka dan membantu siswa 

memfokuskan perhatian (Billinghurst, 2002).Sehingga menjadi hal penting untuk memanipulasi 

objek dalam matematika. Belajar matematika adalah proses merekonstruksi konsep dan prinsip, 

bukan terhenti dalam hal sekedar belajar terkesan statis dan pasif, namun proses pembelajaran itu 

harus aktif dan dinamis (Rusnandi et al., 2016). 

Dari hasil observasi dan wawancara di SDN Punten 01 ditemukan bahwa kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan di SDN Punten 01 Kota Batu tematik tema 4 materi bangun ruang. 

Salah satu kompetensi dasar yang akan dicapai adalah siswa mampu memahami gambar dan 

bentuk tiga dimensi serta siswa mampu menggambar dan membentuk tiga dimensi. Namun 

ditemukan beberapa fakta bahwasannya dalam kegiatan pembelajaran hanya berpedoman pada 

buku cetak dan metode ceramah dirasa masih kurang optimal dalam memenuhi perbedaan gaya 

belajar siswa yang beragam. Selain itu materi dalam buku cetak dirasa kurang optimal karena 

dalam memahami materi bangun ruang diperlukan visualisasi konkrit yang tidak cukup hanya teks 

dan gambar saja. Media berupa buku sebagai media dan suplemen berteknologi AR dapat 

membantu pengajar menyampaikan materi dengan visualisasi 3D dalam buku cetak, sehingga 

menarik dan mempermudah pemahaman materi (Abdillah et al., 2020). Guna mengatasi masalah 

tersebut dengan keunggulan menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual, teknologi AR 
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sangat berpotensi besar sebagai penunjang kegiatan belajar dalam pendidikan dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran selama proses itu berlangsung (Nincarean et al., 2013).  

Berdasarkan pemaparan permasalahan diatas, buku penunjang tambahan seperti kombinasi 

antara modul dengan teknologi Augmented Reality pada platform Android dirasa cukup untuk 

memenuhi kebutuhan konteks penyajian materi. Sehingga dapat memberikan siswa kemudahan 

dan fleksibilitas waktu mengeksplorasi objek abstrak yang diproyeksikan dalam bentuk 3D. Tidak 

hanya itu, pembeda produk pengembangan modul Augmented Reality ini dengan penelitian 

sebelumnya yakni penambahan fitur mekanisme Puzzle pada marker sehingga ketika 2 marker 

disatukan akan terjadi reaksi animasi jaring-jaring tergantung pada objek jenis bangun ruang yang 

sedang diproyeksikan, sehingga peserta didik belajar dengan lebih menyenangkan, interaktif dan 

menarik. 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam mengembangkan modul Augmented Reality 

menggunakan prosedur model pengembangan oleh Lee & Owens. Untuk itu metode penelitian ini 

Penggunaan metode ini dirasa tepat karena dilengkapi desain instruksional dalam pengembangan 

angket dan mencantumkan respon pengalaman dari pengguna sehingga dapat dihasilkan produk 

media yang layak digunakan. Berikut merupakan alur tahapan pengembangan oleh Lee & Owens: 

Gambar 1. Model pengembangan Lee & Owens (2004) 

Model pengembangan oleh Lee & Owens terdiri dari 5 tahap disebut dengan 

penilaian/analisis (assessment/analysis) terdiri 2 bagian yaitu analisis kebutuhan (need analysis) 

dan analisis awal akhir (front end analysis), berikutnya desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan terakhir evaluasi (evaluation). Namun 

pengembangan ini hanya dilaksakan hingga pada tahapan pengembangan(development) 

Pada tahapan analisis sebelum dilakukan pengembangan media pembelajaran, tahap pertama 

yang dilakukan adalah melakukan observasi. hal ini penting dilakukan untuk memahami kendala 

dan kebutuhan yang ada dilapangan agar pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan 

sesuai dengan kebutuhan. Menurut (Lee & Owens, 2004) pada tahap assessmen terbagi menjadi 2 

tahap yakni, analisis kebutuhan dan analisis awal-akhir. 

Tahapan analisis awal akhir (front-end develompent) dilanjutkan pada kegiatan analisis secara 

lebih lanjut. Pada bagian ini dijabarkan jenis-jenis analisis yang diantaranya (1) audience analysis, 

(2) technology analisis, (3) task analysis, (4) critical incident analysis, (5) situational analysis, (6) 

objective analysis, (7) issue analysis, (8) media analysis, (9) extant-data analysis, dan (10) cost-

benefit analysis. 
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Tahapan desain. (Lee & Owens, 2004) Terdapat beberapa poin yang perlu dilakukan dalam 

tahapan desain yakni jadwal kegiatan, tim dalam proyek, dan spesifikasi media. Pada tahap ini 

pengembang mulai menentukan perencanaan produk baik spesifikasi media, informasi konten dan 

control konfigurasi. 

Dalam tahapan development, materi bangun ruang mulai dikumpulkan dan disusun kedalam 

aplikasi dan modul. Terdapat 2 macam marker dengan fungsi berbeda. Pada tahap ini aplikasi 

Unity 3D 2019 digunakan untuk membangun aplikasi dengan basis Android, beserta dengan 2 

perangkat pendukung lainnya. Dengan bantuan smartphone peserta didik dapat belajar mandiri, 

menghemat waktu, dan aktif ketika pembelajaran (Rahardjo et al., 2019) Penyesuaian konten 

disusun sesuai konteks materi, perancangan desain dibuat dengan menarik sehingga didapatkan 

sebuah produk yang menarik dan sesuai kebutuhan berupa modul berbantuan Augmented Reality 

dengan puzzle. Dalam tahapan ini disusun pengembangan instrumen untuk menguji tingkat 

kelayakan produk yang disusun kepada reviewer media dan reviewer materi. Sedangkan 

pelaksanaan uji coba pemanfaatan produk dilaksanakan terhadap kelompok kecil yakni siswa SD 

kelas IV.  

Menurut (Lee & Owens, 2004), teknik analisis data yang dipergunakan dalam metode ini 

yakni Rating scale dengan penilaian yang didapatkan berdasarkan total data respon dari setiap poin 

pernyataan yang disajikan didalam angket. Berikut diantaranya merupakan acuan rating scale 

yang digunakan didalam aspek penilaian angket (1) sangat tidak setuju, (2) setuju, (3) tidak setuju, 

(4) sangat setuju.  

Dalam penelitian, penggunaan rating scale digunakan dengan tujuan mengukur persepsi 

responden mengenai produk modul pengembangan ini. Sedangkan teknik pengumpulan data yang 

diterapkan dalam pengembangan ini menggunakan instrument berupa angket. Penggunaan 4 poin 

tingkatan penilaian angket diperlukan untuk menghilangkan keraguan, dan biasanya terdapat 

jumlah 5 tingkatan poin acuan yang mewakili arti ragu/netral. Maka dari itu hasil uji kelayakan 

dengan rating scale apabila data yang didapatkan dari angket mendapatkan poin mayoritas pada 

nilai (3) setuju, dan (4) sangat setuju, maka sebuah media mendapatkan respon positif  dan 

dikatakan layak digunakan. Sedangkan apabila data mayoritas dalam angket yang telah 

dikumpulkan mendapatkan nilai (1) sangat tidak setuju, dan (2) tidak setuju, maka media yang 

dihasilkan dikatakan tidak layak. 

 

Gambar 2. Tampilan halaman modul dengan marker 
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HASIL 

Hasil pengembangan yang disusun adalah buku modul konten bangun ruang bergambar 2 dimensi. 

Pada modul berisikan materi, contoh dan soal latihan. Objek dua dimensi dimodifikasi menjadi 

marker yang memproyeksikan objek bentuk 3 dimensi ketika discan dengan aplikasi. Berikut pada 

gambar 3 ditunjukkan bagian pada modul yang terdapat gambar bangun ruang dan berfungsi 

sebagai marker. 

 

Gambar 3. Tampilan bangun ruang yang diproyeksikan 

 Apabila marker seperti gambar 3 diatas discan oleh aplikasi Augmented Reality, secara 

otomatis proyeksi objek 3 dimensi dimunculkan. Aplikasi Augmented Reality memproyeksikan 

objek 3D dari gambar 2D yang tercetak dalam buku adalah produk pengembangan. Setiap objek 

3D yang muncul akan sesuai dengan jenis bangun ruang yang sedang discan. Berikut pada gambar 

3 merupakan tampilan objek 3D ketika marker discan dengan aplikasi.  

 

 

Gambar 4. Tampilan bangun ruang disandingkan marker kartu aksi 

Animasi jaring bangun ruang dimunculkan apabila kartu aksi disandingkan dengan marker. 

Hal ini juga merupakan pengembangan berbeda dari pengembangan yang sudah ada. Sehingga 

siswa dapat lebih memahami karakteristik pada setiap bangun ruang dan menambah kemenarikan 

dalam produk yang dikembangkan. Ditunjukkan perbedaan pada gambar 4 ketika marker discan 

bersamaan dengan kartu aksi.  

Hasil produk dari pengembangan tersebut dilakukan uji kelayakan pada ahli media dan ahli 

materi. adapun hasil tanggapan dari ahli media dan ahli materi pada modul berbantuan Augmented 

Reality dengan puzzle disajikan dalam grafik 1.  
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Grafik 1. Diagram tanggapan Ahli Media 

 Pada grafik 1 tanggapan ahli media dari 16 item pernyataan terdapat 15 item pernyataan 

memperoleh poin 4 dan 1 pernyataan memperoleh poin 3 pada Q12. Maka dari itu berdasar hasil 

tanggapan yang diperoleh, modul Augmented Reality dengan puzzle memperoleh respon positif 

dan layak digunakan. Selain itu adapun saran dan masukan dari Ahli media terhadap media modul 

Augmented Reality dengan puzzle ini berupa tambahan optimalisasi pada aspek petunjuk 

pemanfaatan. Untuk selebihnya ahli media memberikan respon tanggapan yang positif baik dari 

desain modul maupun user interface dari media modul Augmented Reality dengan puzzle 

 

Grafik 2. Diagram tanggapan Ahli Materi 

Berdasarkan grafik 2 diagram hasil tanggapan Ahli Materi dari 22 item pernyataan yang 

disajikan. Ditemukan bahwa 22 item pernyataan memperoleh poin 4. Berdasar hasil tanggapan 

yang diperoleh, modul Augmented Reality dengan puzzle memperoleh respon positif dan layak 

digunakan. Untuk selebihnya ahli media memberikan respon tanggapan yang positif terhadap 

produk baik dari kepadatan materi dan soal didalam modul maupun konten materi dalam aplikasi 

dari produk media modul Augmented Reality dengan puzzle. 

   

Grafik 3. Tanggapan Siswa 
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Dari contoh grafik 3 hasil uji coba dalam aspek kemanfaatan produk dilakukan pada 4 

Siswa. Tanggapan diperoleh dari responden satu 13 pernyataan memperoleh poin 4. Tanggapan 

dari responden dua 13 pernyataan memperoleh poin 4. Tanggapan dari responden tiga 13 

pernyataan memperoleh poin 4. Tanggapan dari responden empat 13 pernyataan memperoleh poin 

4.  dari tanggapan yang diperoleh, modul Augmented Reality dengan puzzle mendapat respon 

positif dan layak digunakan. 

PEMBAHASAN 

Pada pengembangan produk modul berbantuan Augmented Reality dilakukan beberapa tahap yaitu, 

tahapan analisis. Tahapan ini dilakukan observasi untuk memahami kendala dan kebutuhan yang 

ada di lapangan agar pengembangan sesuai kebutuhan. Menurut Lee & Owens (2004) pada tahap 

assessment terbagi menjadi 2 tahap yakni (1) analisis kebutuhan (need assesment) dan analisis 

awal-akhir (front-end analysis). Tahap analisis kebutuhan dilakukan observasi dan wawancara 

langsung kepada guru di sekolah yakni guru SD kelas IV. langkah selanjutnya menganalisis 

kebutuhan dengan mengumpulkan data karakteristik siswa, yaitu observasi dilakukan pada siswa 

SD kelas IV. menentukan materi, menentukan standar kompetensi yang dicapai dan memutuskan 

media yang digunakan dan mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa.  

Tahap (front-end analysis) berdasarkan dari hasil wawancara dan observasi. didapatkan 

kesimpulan adanya kesulitan siswa memahami konsep bentuk bangun ruang yang bersifat abstrak. 

Karena siswa memiliki potensi kecerdasan yang bermacam-macam. beberapa fakta bahwasannya 

kegiatan pembelajaran yang berpedoman pada buku cetak dan metode ceramah masih dirasa 

kurang optimal dalam memenuhi keberagaman karakteristik siswa. sehingga berakibat pada siswa 

tidak tercapai hasil belajar yang optimal. Oleh karena itu sebagai penunjang proses belajar pada 

siswa di kelas IV materi bangun ruang, teknologi Augmented Reality  dipilih sebagai solusi 

penyelesaian kendala yang terjadi.  

Tahap desain. Pada tahap ini mulai ditentukan model bentuk 3D yang akan ditampilkan dalam 

buku modul, desain buku modul menarik baik desain cover maupun desain susunan layout dan 

penyajian potongan kartu aksi terpisah dengan buku, desain User Interface pada aplikasi 

Augmented Reality, spesifikasi media, informasi konten dan kontrol konfigurasi.  

Tahapan pengembangan, materi bangun ruang dikumpulkan dan disusun kedalam aplikasi dan 

modul. Pembuatan aplikasi Augmented Reality dibuat dari software utama yakni memanfaatkan 

aplikasi Unity 3D 2019 untuk menghasilkan aplikasi dengan basis Android, Vuforia sebagai 

database marker target manager  dan Adobe Photoshop untuk mendesain UI dan Layout Modul. 

Tersedia 2 macam Marker dengan fungsi berbeda dipakai dalam media ini, pertama macam 

bangun ruang tercetak 2D di buku dan marker berbentuk kartu aksi berupa QR-Code terpisah dari 

modul. Jika kartu aksi diletakkan berdampingan dengan marker 2D bangun ruang dapat 

memunculkan bentuk animasi jaring-jaring dari objek 3D yang sedang terproyeksi. Selanjutnya 

desain marker diunggah pada laman penyedia database marker target manager.  

 Pengembangan instrumen dilaksanakan untuk menguji bagaimana tingkat kelayakan 

produk modul Augmented Reality dengan puzzle kepada reviewer ahli media dan ahli materi. Serta 

uji coba penilaian pemanfaatan produk dilaksanakan terhadap kelompok kecil yakni dengan 

responden siswa SD kelas IV. 

Augmented Reality yaitu salah satu teknologi penggabungan antara dunia nyata dengan dunia 

virtual, seolah tidak ada batas diantara keduanya. Sebagai media yang menjadi penengah diantara 

manusia dengan komputer dan komputer dengan manusia dan manusia dengan manusia, teknologi 

Augmented Reality dapat dikembangkan menjadi aplikasi menarik yang dimanfaatkan untuk 

berbagai tujuan dan tidak hanya ada sebagai sebuah pembaruan teknologi baru belaka. Teknologi 
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AR juga dapat mendatangkan lingkungan yang baru dengan memanfatkan penambahan 

lingkungan virtual (Wang, 2009).  

Modul berbantuan teknologi Augmented Reality dengan puzzle sebagai sumber belajar materi 

bangun ruang siswa kelas IV SD dikembangkan sebagai penunjang buku utama. Buku penunjang 

pembelajaran memiliki fungsi sebagai bahan untuk pengayaan bagi siswa (Kurniasari et al., 2014). 

Dapat disimpulkan buku penunjang atau buku pelengkap merupakan sebuah tambahan untuk buku 

utama bagi siswa. menurut (Jamhari et al., 2018) dalam pembelajaran perangkat-perangkat 

penunjang seperti sumber belajar diperlukan untuk membantu guru menyampaikan informasi atau 

pesan kepada siswa. Mengingat bahan sumber belajar konvensional berupa fisik atau cetak 

merupakan media paling mudah dioperasikan pendidik dalam penyampaian materi.  

Penggunaan modul merupakan bentuk pembelajaran mengarah kepada bantuan, perhatian dan 

perlakuan khusus ditujukan kepada siswa dengan kepemilikan minat, kemampuan, pemahaman 

dan kecepatan berbeda-beda. Penelitian yang dilakukan oleh (Cusack & O’Donoghue, 2012) 

menunjukkan bahwa siswa sangat setuju dan puas belajar menggunakan modul. Sehingga modul 

merupakan sumber belajar yang secara individual dapat membantu siswa untuk mencapai tujuan 

belajar. 

Degeng dalam (Prasetiyo et al., 2018) Penggunaan media secara kombinasi adalah hal yang 

dimungkinkan. Hal ini searah dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa kombinasi 

yang dimaksudkan berupa penggabungan antara media konvensional dengan teknologi. Hasil 

kombinasi berupa penggabungan antara benda nyata dengan benda virtual (Abdillah et al., 2020). 

Kombinasi yang dimaksudkan disini berupa hasil penggabungan antara media dengan 

kecanggihan teknologi yang selalu berkembang, canggih dan modern. Seperti halnya benda tiruan 

yang disajikan kedalam bentuk virtual. Pemanfaatan teknologi AR dalam pembelajaran masih 

tahapan pertumbuhan sehingga sangat perlu untuk diamati seberapa besar potensinya untuk 

dimanfaatkan dalam menciptakan suasana belajar efektif (FitzGerald et al., 2013). Augmented  

Reality adalah sebuah perubahan unik dalam belajar dengan mobile device (Joan, 2015). 

Pemanfaatan Augmented Reality untuk pembelajaran terbukti mampu menarik minat siswa, 

memeberikan kenyamanan bagi siswa mempelajari materi melalui pemanfaatan AR (Wu et al., 

2013). Maka dari itu karena perkembangan teknologi AR yang terus menerus dapat dimanfaatkan 

dalam berbagai bidang termasuk pendidikan, salah satunya pembelajaran matematika. 

Modul yang dikembangkan adalah media dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

dengan penambahan fitur puzzle berbasis Android. Media memanfaatkan smartphone sangat 

praktis, dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun (Puspitasari et al., 2020). Disajikan materi 

lengkap dalam  modul mengenai contoh gambar, penjelasan, latihan soal serta contoh dalam 

kehidupan nyata. Aplikasi disertakan dalam smartphone android sehingga media dapat dipelajari 

secara mandiri dimana saja.  

Dari hasil penelitian oleh (Soepriyanto et al., 2017). Sejalan dengan penelitian sebelumnya 

penggunaan Augmented Reality pebelajar dapat secara langsung berinteraksi dengan konten digital 

sehingga menunjang peningkatan abstraksi kreativitas, imajinasi dan belajar (Persefoni & 

Tsinakos, 2015). Hasil penelitian penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran sains 

menunjukkan peningkatan kognitif yang lebih tinggi saat perancah digunakan (Yoon et al., 2012). 

Sesuai dengan pemaparan penelitian sebelumnya yang menghasilkan media pembelajaran mobile 

AR diklasifikasikan sangat efektif, efisien dan menyenangkan (Hidayat et al., 2018). Demikian 

pula dijelaskan pada penelitian sebelumnya berupa aplikasi Augmented Reality sebagai suplemen 

pada modul Bahasa isyarat mendapatkan penilaian valid sebagai media (Hapsari et al., 2019). 
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Berdasarkan dengan tujuan pengembangan dan telah melalui serangkaian tahapan serta 

tanggapan didapatkan dari para ahli, modul berbantuan Augmented Reality dengan puzzle 

dikatakan bagus secara keseluruhan baik kelengkapan materi didalamnya. Hasil tanggapan ahli 

media dari 15 pernyataan mendapatkan poin 4 dan 1 pernyataan memperoleh nilai 3. Dari hasil ini 

menunjukkan modul berbantuan Augmented Reality dengan puzzle dikatakan layak digunakan. 

Dengan saran penambahan berupa tambahan optimalisasi pada aspek petunjuk pemanfaatan. Hasil 

tanggapan ahli materi dari 22 pernyataan mendapatkan poin 4 respon tanggapan positif terhadap 

produk baik kepadatan materi modul dan aplikasi dan soal didalam modul. Maka dari itu media 

modul Augmented Reality dengan puzzle dikatakan layak digunakan.  

Sedangkan dalam hasil uji coba kemanfaatan produk modul Augmented Reality dengan puzzle 

diterapkan pada 4 siswa didapatkan dari responden satu 13 pernyataan memperoleh poin 4. 

Tanggapan responden dua 13 pernyataan memperoleh poin 4. Tanggapan responden tiga 13 

pernyataan memperoleh poin 4. Tanggapan responden empat 13 pernyataan memperoleh poin 4. 

Maka dari itu berdasarkan tanggapan yang diperoleh, modul Augmented Reality dengan puzzle 

memperoleh respon positif dan layak digunakan. 

SIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berbentuk modul berbantuan Augmented 

Reality dengan puzzle berisi materi bangun ruang serta aplikasi Augmented Reality berbasis 

Android. Produk ini adalah alternatif untuk melengkapi kekurangan pada pembelajaran 

matematika bangun ruang di SDN Punten 01 Batu. Hasil tanggapan dari ahli media diperoleh 

kriteria layak, hasil review ahli materi diperoleh kriteria layak dan hasil uji coba kelompok kecil 

diklarifikasi layak digunakan. 
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