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INTISARI 

 

Matematika merupakan pembelajaran yang identik dengan angka dan rumus, 

butuh pembelajaran berulang-ulang untuk menguasai materi yang ada. Tidak jarang 

sisawa menyebut matematika adalah mata pelajaran yang menakutkan, bahkan mencapai 

nilai sempurna pada mata pelajaran ini sangat sulit. Hal ini berkaitan dengan media 

pembelajaran dari guru yang berguna untuk membangkitkan semangat siswa. Pada 

umumnya, pembelajaran matematika dipaparkan dengan cara penjelasan lisan oleh dan 

latihan soal. Akan tetapi tidak semua siswa mampu memahami pembelajaran dengan cara 

yang seperti itu. Hal ini menjadi salah satu faktor yang mengakibatkan siswa takut 

terhadap mata pelajaran matematika. Sebagai upaya untuk membantu siswa memahami 

dan membangkitkan motivasi pada pembelajaran matematika dengan cara yang lebih 

menarik, maka penulis berinisiatif membuat media pembelajaran matematika berbasis 

virtual reality dan motion grafis di SMP Budya Wacana Yogyakarta. 

Proses perancangan media pembelajaran Matematika berbasis virtual reality dan 

motion grafis ini menggunakan konsep tiga dimensi dengan menambahkan video dan 

motion grafis. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data dengan observasi 

dan kepustakaan. Pada perancangannya, penulis menggunakan data informasi yang 

didapat dari mengambil data kurikulum yang berlaku di SMP Budya Wacana Yogyakarta. 

Berdasarkan kurikulum tersebut, penulis membuat media pembelajaran tiga dimensi 

dengan menambahkan motion grafis yang mendukung penjelasan mengenai 

pembelajaran Matematika. Hal ini bertujuan untuk memotivasi siswa dan membantu 

pemahaman siswa mengenai pembelajaran matematika.  

Perancangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran bebasis tiga 

dimensi yang menggambarkan lingkungan sekolah yang setiap ruang kelasnya berisi 

masing-masing satu materi pembelajaran matematika. Media pembelajaran ini 

diharapkan bisa membantu guru untuk memaparkan materi dan membantu siswa lebih 

mudah memahami pembelajaran matematika. 

 

Kata Kunci : Pembelajaran matematika, SMP Budya Wacana, virtual reality, motion 

grafis.  
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ABSTRACT 

 

Math is a subject that is synonymous with numbers and formulas, requiring 

repeated study to master the material. It is not uncommon for students to call math a 

scary subject, even achieving perfect scores in this subject is very difficult. This is related 

to the teacher's learning media that is useful to arouse students' enthusiasm. In general, 

math learning is presented by means of oral explanations by and practice problems. 

However, not all students are able to understand learning in this way. This is one of the 

factors that cause students to fear math subjects. As an effort to help students understand 

and generate motivation in learning math in a more interesting way, the author took the 

initiative to create a virtual reality-based math learning media and motion graphics at 

Budya Wacana Junior High School Yogyakarta. 

The process of designing virtual reality and motion graphics-based mathematics 

learning media uses a three-dimensional concept by adding video and motion graphics. 

This research uses data collection methods with observation and literature. In the design, 

the author uses information data obtained from taking curriculum data applicable at 

Budya Wacana Junior High School Yogyakarta. Based on the curriculum, the author 

creates three-dimensional learning media by adding motion graphics that support the 

explanation of Mathematics learning. This aims to motivate students and help students' 

understanding of math learning.  

This design produces a product in the form of three-dimensional learning media 

that depicts a school environment where each classroom contains one math learning 

material each. This learning media is expected to help teachers to explain the material 

and help students more easily understand math learning. 

 

Keywords: Math learning, Budya Wacana Junior High School, virtual reality, motion 

graphics.   


