
 

 

RANCANG BANGUN APLIKASI UNITY DALAM BENTUK 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI BANGUN DATAR UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS III SD 

(Penelitian Design and Development di Sekolah Dasar) 

 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat Tugas Akhir pada Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

 

 

oleh 

Rifqi Taufiqul Hakim 

2003088 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS CIBIRU 

BANDUNG 

2024 



 
 

RANCANG BANGUN APLIKASI UNITY DALAM BENTUK 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI BANGUN DATAR UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS III SD 

 

 

  

oleh  

Rifqi Taufiqul Hakim 

  

  

  

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar Sarjana pada  

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar  

  

  

  

  

© Rifqi Taufiqul Hakim 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Januari 2024  

  

  

 

 

  

  

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang  

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak 

ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa seizin penulis.  

  



 
 

 

 

RANCANG BANGUN APLIKASI UNITY DALAM BENTUK 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI BANGUN DATAR UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA KELAS III SD 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi pembelajaran matematika yang bersifat abstrak 

serta kurangnya penggunaan media pembelajaran yang mengakibatkan ketertarikan 

siswa cenderung kurang disaat pembelajaran. Karakteristik siswa kelas III SD yang 

berada pada tahap operasional konkret memerlukan pembelajaran secara konkret dan 

penggunaan media pembelajaran yang sederhana, menarik sehingga hal tersebut 

tertuang dalam media pembelajaran berbasis aplikasi Unity berbasis Augmented 

Reality. Media pembelajaran berbasis aplikasi Unity berbasis Augmented Reality 

berisikan mengenai materi bangun datar dengan visualisasi yang membuat siswa 

tertarik dalam mempelajari bangun datar. Peneliti bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru maupun peserta didik dalam 

pembelajaran bangun datar dengan menggunakan metode ADDIE. Penelitian ini 

dilaksanakan di salah satu sekolah dasar yang bertempat di Kabupaten Sumedang, Jawa 

Barat. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Unity 

berbasis Augmented Reality pada materi bangun datar menunjukan layak untuk 

digunakan pada saat pembelajaran. Penilaian dari ahli media pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi Unity berbasis Augmented Reality mendapatkan 100%, penilaian ahli 

materi 100%, Sehingga media pembelajaran pocket book mendapatkan kategori 

“Sangat Layak”. Berdasarkan hasil penelitian test hasil belajar siswa peserta didik 

mendapatkan rata-rata 81,2 sehingga mendapatkan kategori “Sangat Baik”. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, ADDIE, Unity, Augmented Reality 

  

  



 
 

UNITY APPLICATION DESIGN IN FORM AUGMENTED REALITY IN 

FLAT BUILT MATERIALS FOR IMPROVING CLASS III PRIMARY 

STUDENTS' UNDERSTANDING OF CONCEPTS 

 

ABSTRACT 

 

This research is motivated by abstract mathematics learning and the lack of use 

of learning media which results in students' lack of interest when learning. The 

characteristics of third grade elementary school students who are at the concrete 

operational stage require concrete learning and the use of simple, interesting learning 

media so that this is stated in the Unity application-based learning media based on 

Augmented Reality. Unity application-based learning media based on Augmented 

Reality contains material about flat shapes with visualizations that make students 

interested in studying flat shapes. Researchers aim to develop learning media that can 

be used by teachers and students in learning flat shapes using the ADDIE method. This 

research was carried out in one of the elementary schools located in Sumedang 

Regency, West Java. The results of research on the development of learning media 

based on the Unity application based on Augmented Reality on flat material show that 

it is suitable for use during learning. The assessment from media experts on learning 

media based on the Augmented Reality-based Unity application received 100%, the 

material expert's assessment was 100%, so that the pocket book learning media 

received the "Very Eligible" category. Based on the results of the research test, 

students' learning outcomes obtained an average of 81.2, thus getting the "Very Good" 

category. 

Keywords: Learning media, ADDIE, Unity, Augmented Reality 
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