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Geometry is one of the most difficult topics in Mathematics. The reasons for these 
difficulties are the 'traditional' learning method which is still teacher-centered, using 
pictures in books and the lack of students' visual abilities. This paper proposes a virtual 
reality-based application as a learning media to overcome this problem. This study 
uses the ADDIE method in developing the applications. We evaluate the application at 
the development by getting validation from material experts, media experts, and 
teachers. At the implementation stage, three students used the application. The 
evaluation process is carried out using a pretest and posttest. Based on the pretest and 
posttest results, there was an increase of 24.73%. The application is feasible to be used 
as a medium for learning solid geometry. 
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Geometri merupakan salah satu topik yang sulit dalam Matematika. Salah satu alasan 
kesulitan ketika belajar geometri adalah metode pembelajaran ‘tradisional’ yang masih 
berpusat pada guru yang menggunakan gambar pada buku serta kurangnya 
kemampuan visual siswa. Untuk mengatasi masalah tersebut, makalah ini 
mengusulkan aplikasi berbasis virtual reality sebagai media pembelajaran bangun 
ruang. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE dalam mengembangkan aplikasi 
virtual reality. Proses evaluasi dilakukan pada tahap pengembangan dengan cara 
validasi ahli materi, ahli media, dan guru. Pada tahap implementasi, tiga orang siswa 
menggunakan aplikasi. Proses evaluasi dilakukan dengan menggunakan pretest dan 
posttest. Berdasarkan hasil pretest dan posttest, terjadi peningkatan sebesar 24, 73 %. 
Aplikasi sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran bangun ruang. 
 

I. PENDAHULUAN 
Matematika merupakan salah satu ilmu dasar 

yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari -
hari. Matematika memiliki peran penting dalam 
mempelajari bidang ilmu lainnya (Ardiyani et al., 
2018). Matematika juga menjadi dasar dari 
berbagai bidang ilmu dan keterampilan (Roy et 
al., 2017). Pada pendidikan STEM (Science, 
Technology, Engineering, Math), matematika 
dipandang sebagai salah satu mata pelajaran 
yang paling penting (Kazanidis & Pellas, 2019). 
Bahkan ada pendapat yang mengatakan bahwa 
pendidikan matematika sangat dibutuhkan untuk 
kemajuan suatu bangsa (Hsu, 2020). Oleh karena 
beberapa alasan tersebut, maka matematika di-
ajarkan dari pendidikan dasar hingga pendidikan 
tinggi (Fauzi & Arisetyawan, 2020). Matematika 
memiliki berbagai topik, salah satu topik penting 
dalam matematika untuk pendidikan dasar 
adalah geometri. Geometri adalah cabang ilmu 
matematika yang mempelajari ukuran, bentuk, 
dan dimensi dari suatu objek. Geometri menjadi 
penting untuk dikuasai sejak dini karena 
geometri dapat membantu untuk memahami 

dunia sekitar khususnya objek yang ada di 
kehidupan sehari – hari (Aulia & Ruslan, 2019). 
Selain itu, pemahaman terhadap geometri juga 
diperlukan ketika mempelajari topik lain dalam 
ilmu matematika (Meryansumayeka et al., 2022). 
Meskipun geometri penting untuk dipahami oleh 
siswa, namun banyak siswa mengalami kesulitan 
dalam belajar geometri (Le & Kim, 2017). 
Geometri masih merupakan materi yang sulit 
bagi siswa (Adolphus, 2011; Nurwijayanti et al., 
2020). 

Kesulitan belajar geometri disebabkan oleh 
berbagai hal. Sebagai contoh, terdapat tiga 
kesulitan dalam mempelajari bangun datar: 1) 
kesulitan dalam penggunaan konsep, 2) kesulitan 
dalam penggunaan prinsip, dan 3) kesulitan 
dalam menyelesaikan masalah verbal (Fauzi & 
Arisetyawan, 2020). Faktor kurangnya kemam-
puan visualisasi juga menjadi penyebab utama 
siswa kesulitaan dalam mempelajari geometri 
(Ismail el al., 2020). Faktor lingkungan dan 
metode pembelajaran juga menjadi penyebab 
siswa kesulitan dalam pembelajaran geometri 
(Adolphus, 2011; Novita et al., 2018). Metode 
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pembelajaran geometri dilakukan dengan cara 
menggunakan metode ‘tradisional’ dimana guru 
hanya menjelaskan dan siswa melihat gambar 
yang tercetak di buku (Ibili et al., 2020). Metode 
ini menyebabkan siswa kesulitan ketika 
mempelajari materi tiga dimensi atau bangun 
ruang. Salah satu cara yang dapat digunakan 
untuk mengatasi masalah ini adalah dengan 
menggunakan media pembelajaran. Sekarang ini, 
teknologi juga sudah banyak digunakan dalam 
pembelajaran. Penggunaan teknologi bertujuan 
untuk membuat proses pembelajaran lebih 
menarik, memotivasi siswa dan atraktif (Rossano 
et al., 2020). Media pembelajaran interaktif juga 
dapat merangsang kemampuan berpikir mate-
matis (Nurwijayanti et al, 2019). Berbagai media 
pembelajaran sudah dikembangkan untuk men-
dukung proses pembelajaran geometri seperti 
media pembelajaran menggunakan Google 
Sketchup dan Ispring Suite 8 (Nurwijayanti et al., 
2019), multimedia flipbook (Andini et al., 2018), 
media visual (Usa & Samil, 2022), dan media 
berbasis Augmented Reality (Flores-Bascunana 
et al., 2019; Ibili et al., 2020; Rossano et al., 
2020). 

Makalah ini berfokus pada pengembangan 
aplikasi virtual reality untuk pembelajaran 
bangun ruang. Penggunaan virtual reality dapat 
meningkatkan rasa tertarik siswa, membuat 
pelajaran matematika menjadi lebih menarik dan 
mudah dipahami (Eleni et al., 2020) serta 
meningkatkan hasil belajar (Akman & Cakir, 
2020). Virtual reality sudah digunakan dalam 
pembelajaran geometri seperti aplikasi NeoTrie 
VR (Rodriguez et al., 2021). Penelitian Hsu 
(2020) mengembangkan dan menguji tutorial 
berbasis virtual reality yang terdiri dari VR Full 
Launch, VR 3planes, VR Challenges, dan VR 
Quizzes. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
aplikasi virtual reality meningkatkan motivasi 
dan efektifitas belajar siswa. Berdasarkan per-
masalahan yang dihadapi dan hasil penelitian 
terdahulu maka tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengembangkan aplikasi virtual reality 
sebagai media pembelajaran geometri khususnya 
bangun ruang. Materi bangun ruang yang diguna-
kan adalah materi bangun ruang kelas V sekolah 
dasar. Penelitian ini juga melakukan pengujian 
langsung terhadap aplikasi virtual reality yang 
dikembangkan. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian dalam makalah ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi virtual reality untuk 
pembelajaran bangun ruang. Oleh karena itu, 

jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan. Salah satu model dalam pene-
litian pengembangan adalah ADDIE-Analyze, 
Design, Development, Implementation, Evaluation 
(Alrehaili & Osman, 2019). Model ADDIE seperti 
yang ditampilkan pada Gambar 1. Pada model 
ADDIE, evaluasi dapat dilakukan pada setiap 
tahap.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 
Langkah-langkah pada penelitian ini dijelaskan 
sebagai berikut: 
1. Tahap analisis 

Pada tahap analisis proses yang dilakukan 
adalah analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan 
dilakukan dengan cara wawancara terhadap 
guru sekolah dasar sebanyak lima orang. 
Proses selanjutnya adalah melakukan analisis 
kurikulum yang dilakukan dengan cara ana-
lisis kompetensi dasar (KD) mata pelajaran 
matematika sekolah dasar kelas V, serta mem-
buat lintasan belajar. Setelah itu, merumuskan 
indikator yang sesuai dengan indikator 
kompetensi dasar. 

2. Tahap desain 
Tahap desain berfokus pada perancangan 

tiga hal yaitu pada (1) perancangan materi, 
(2) perancangan instrumen validasi, dan (3) 
perancangan media melalui pembuatan 
storyboard. Perancangan materi disesuaikan 
dengan indikator lintasan belajar yang sudah 
ditentukan pada tahap analisis. Perancangan 
instrumen bertujuan untuk membuat instru-
men evaluasi yang digunakan dalam validasi 
aplikasi virtual reality. Instrumen untuk eva-
luasi oleh pengguna juga dibuat pada tahap ini 
yaitu berupa soal pretest dan posttest. 

3. Tahap pengembangan 
Aplikasi virtual reality mulai dibuat pada 

tahap pengembangan. Aplikasi virtual reality 
dikembangkan dengan menggunakan Unity 
Game Engine. Pada tahap pengembangan juga 
dilakukan evaluasi berupa uji validasi oleh 
ahli materi dan ahli media. Hasil validasi dari 
ahli materi dan ahli media digunakan dalam 
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proses revisi. 
4. Tahap implementasi 

Pada tahap implementasi, aplikasi virtual 
reality digunakan langsung oleh pengguna. 
Pengguna utama dari aplikasi virtual reality 
adalah guru dan siswa. 

5. Tahap evaluasi 
Pada metode ADDIE, evaluasi dilakukan 

pada setiap tahap. Evaluasi akhir dilakukan 
pada saat implementasi. Evaluasi guru dilaku-
kan dengan menggunakan cara wawancara. 
Sedangkan evaluasi terhadap siswa dilakukan 
dengan cara pretest dan posttest. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari 

penerapan model ADDIE dalam mengembang-
kan aplikasi virtual reality untuk pembelaja-
ran bangun ruang. Hasil analisis kompetensi 
dasar yaitu terdapat dua kompetensi dasar 
yang perlu dicapai oleh siswa. Kompetensi 
pertama yaitu menjelaskan dan menentukan 
volume bangun ruang. Kompetensi kedua 
yaitu menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan volume bangun ruang dengan meng-
gunakan satuan volume. Kemudian dilanjut-
kan dengan pembuatan peta kompetensi. 
Berdasarkan peta kompetensi maka aplikasi 
virtual reality berfokus pada tiga jenis bangun 
ruang yaitu Kubus, Balok, dan Tabung. 
Berdasarkan hasil dari analisis, pada tahap 
perancangan dilakukan pemilihan materi yang 
digunakan dalam aplikasi virtual reality. 
Materi yang digunakan adalah materi garis 
panjang, lebar, dan tinggi bangun ruang, 
materi titik sudut, dan rumus bangun ruang 
sederhana. 

Berdasarkan materi yang sudah ditentukan, 
selanjutnya masuk ke dalam tahap peran-
cangan storyboard. Hasil storyboard seperti 
pada Gambar 2 yang menampilkan rancangan 
storyboard untuk setiap jenis bangun ruang: 
kubus, balok dan tabung. Setiap jenis bangun 
ruang memiliki tiga menu yaitu 1) Tunjukan 
unsur-unsur bangun ruang, 2) Tampilkan 
kubus-kubus kecil, dan 3) Tampilkan dan tun-
jukan penggunaan rumus volume. Rancangan 
awal storyboard sebelum direvisi dapat dilihat 
pada Gambar 2.  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 2. Storyboard sebelum revisi 
 

Setelah dievaluasi maka akan dilakukan 
beberapa perbaikan seperti menambahkan 
tombol kembali dan tombol untuk berinte-
raksi dengan bangun ruang. Hasil perbaikan 
ditampilkan pada Gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Storyboard sesudah revisi 
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Selanjutnya adalah tahap pengembangan. 
Hasil tahap pengembangan adalah aplikasi 
virtual reality. Tampilan awal dari aplikasi 
adalah halaman menu utama seperti pada 
Gambar 4.  
 
 

 
 
 
 
 

 
 

Gambar 4. Menu Utama 
 

Pada aplikasi terdapat tiga pilihan materi 
bangun ruang: 1) Balok, 2) Kubus, dan 3) 
Tabung. Tampilan menu pilihan materi dapat 
dilihat pada Gambar 5. 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

Gambar 5. Menu Pilih Bangun Ruangmu 
 
Pada Hasil selanjutnya yaitu halaman untuk 

setiap bangun ruang. Halaman untuk bangun 
ruang Kubus seperti yang ditunjukan pada 
Gambar 6. Terlihat pada Gambar 6 terdapat 
sebuah titik putih pada layar. Titik ini 
berfungsi sebagai kursor yang dapat diguna-
kan untuk memilih dan berinteraksi dengan 
objek. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

Gambar 6. Halaman Bangun Ruang Kubus 
 

Terdapat tiga menu untuk setiap bangun 
ruang. Menu Tunjukan unsur bangun ruang 
digunakan untuk memperlihatkan unsur-
unsur yang terdapat pada sebuah bangun 
ruang seperti sisi, rusuk, dan titik sudut. 
Seperti terlihat pada Gambar 7, titik sudut 
ditunjukan dengan menggunakan bola ber-
warna biru, rusuk ditandai dengan warna 
kuning, dan sisi diberi warna ungu. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 7. Halaman Unsur Bangun Ruang 

 
Selanjutnya Gambar 8 yang menunjukan 

tampilan menu Tampilkan kubus-kubus kecil. 
Tujuan dari pemodelan menggunakan kubus-
kubus kecil adalah membantu siswa me-
mahami ukuran dari kubus dan balok. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

Gambar 8. Tampilkan Kubus-kubus Kecil 
 

Sebelum masuk tahap implementasi, 
aplikasi terlebih dahulu masuk tahap validasi. 
Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli 
materi. Hasil validasi ahli materi dapat dilihat 
pada Tabel 1. Sedangkan hasil validasi ahli 
media ditampilkan pada Tabel 2. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 
 

Aspek 
Persentase 

Kelayakan 
Kategori 

Isi materi 93 % Sangat baik 

Instruksi 

penggunaan 
90 % Sangat baik 
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media 

Kualitas teknis 93 % Sangat baik 

Rata-rata 92 % Sangat baik 
 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 
 

Aspek 
Persentase 
Kelayakan 

Kategori 

Tampilan 
aplikasi VR 

50 % Cukup 

Pengelolaan 
aplikasi VR 

62 % Baik 

Rata-rata 55 % Cukup 

 
Setelah aplikasi virtual reality diperbaiki 

berdasarkan hasil validasi ahli materi dan 
media, maka aplikasi virtual reality kemudian 
digunakan dalam tahap implementasi. Tahap 
implementasi melibatkan tiga orang guru dan 
tiga orang siswa Sekolah Dasar. Implementasi 
dilakukan dengan menggunakan smartphone 
dan kacamata virtual reality. Setelah guru 
menggunakan aplikasi, kemudian dilakukan 
wawancara. Selanjutnya aplikasi digunakan 
oleh tiga orang siswa. Tiga orang siswa ter-
sebut memiliki tingkat kemampuan kognitif 
yang berbeda-beda. Evaluasi dilakukan 
dengan menggunakan pretest dan posttest 
dimana terdapat 15 soal berbentuk pilihan 
ganda. Perbandingan hasil pretest dan post-
test dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 9. Hasil Pretest dan Posttest 
 
B. Pembahasan 

Pengembangan aplikasi virtual reality 
dalam makalah ini menggunakan model 
ADDIE. Pada tahap pengembangan telah 
dilakukan evaluasi yang dilakukan oleh ahli 
materi dan ahli media. Ahli materi memberi-
kan nilai rata-rata sebesar 92 %. Berdasarkan 
hasil ini maka tidak ada revisi terhadap materi 
dalam aplikasi. Nilai yang diperoleh dari ahli 
media yaitu 55 %, termasuk dalam kategori 
cukup baik. Setelah dilihat lebih dalam, 
terdapat beberapa hal yang menyebabkan 
nilai rendah yaitu kemudahan mengakses 

menu user interface dan petunjuk instruksi 
tutorial lengkap. Oleh karena itu perlu dilaku-
kan perbaikan terkait kedua hal tersebut. 
Perbaikan pertama dilakukan dengan cara 
menambahkan instruksi pada halaman 
instruksi. Perbaikan kedua adalah dengan 
menambahkan model interaksi manual. Model 
interaksi manual dilakukan dengan cara tap 
pada layar smartphone. Sebelum perbaikan, 
model interaksi hanya menggunakan gyro-
scope pada smartphone. Hal ini menyebabkan 
kesulitan ketika perangkat tidak memiliki 
fitur gyroscope. 

Selanjutnya hasil wawancara guru yang 
sudah menggunakan aplikasi virtual reality. 
Hasil wawancara menunjukan bahwa para 
guru setuju materi dalam aplikasi disajikan 
secara runtut. Guru juga menyatakan bahwa 
aplikasi dapat membantu siswa dengan tipe 
belajar visual untuk lebih memahami bangun 
ruang. Hal ini karena aplikasi menyediakan 
objek 3D yang dapat diarahkan ke berbagai 
sisi. Secara umum para guru menyatakan 
bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan 
motivasi belajar dan menimbulkan rasa ingin 
tahu dari para siswa. Namun, ada beberapa 
kelemahan dari aplikasi yaitu terkadang 
aplikasi lambat ketika dijalankan. Aplikasi 
masih bergantung kepada spesifikasi dari 
perangkat smartphone yang digunakan. 

Hasil pretest dari tiga orang siswa adalah: 
siswa pertama mendapat nilai 60, siswa kedua 
mendapat nilai 40, dan siswa ketiga mendapat 
nilai 86. Sehingga rata-rata dari ketiga siswa 
adalah 62. Hasil posttest siswa pertama 
adalah 93, siswa kedua mendapat nilai 46, dan 
siswa ketiga mendapat nilai 93. Rata-rata nilai 
post-test adalah 77, 33. Berdasarkan nilai 
rata-rata pre-test dan post-test maka terjadi 
kenaikan nilai sebesar 24,73 %. Selain itu, 
para siswa menyatakan bahwa materi yang 
terdapat dalam aplikasi sudah sesuai dengan 
materi yang siswa pelajari di sekolah. Siswa 
juga menyatakan bahwa siswa semakin 
tertarik dan termotivasi untuk belajar. Hal ini 
disebabkan karena siswa merasa seperti 
melihat secara langsung objek di dalam 
aplikasi. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Penelitian ini berhasil mengembangkan 

aplikasi virtual reality untuk pembelajaran 
bangun ruang sekolah dasar kelas V. Pengem-
bangan aplikasi menggunakan model ADDIE. 
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Berdasarkan hasil implementasi kepada Guru 
dan Siswa dapat disimpulkan bahwa aplikasi 
virtual reality valid untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran bangun ruang sekolah 
dasar kelas V. Hasil posttest menunjukkan 
peningkatan sebesar 24,73 % dibandingkan 
dengan pretest. Hasil wawancara Guru dan 
Siswa juga mendukung pernyataan bahwa 
aplikas virtual reality dapat meningkatkan 
ketertarikan, motivasi dan hasil belajar dari 
siswa. 

 

B. Saran 
Berdasarkan hasil tahap implementasi 

maka dalam penelitian selanjutnya dapat 
berfokus pada model interaksi yang lebih 
natural. Pengembangan aplikasi virtual reality 
juga perlu memperhatikan target perangkat 
smartphone dari pengguna agar penggunaan 
aplikasi dapat lebih optimal. 
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