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PEDOMAN TRANSLITERASI 

 

Berdasarkan surat keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor : 158/1987 dan 0543 b/U/1987, 

tanggal 22 Januari 1998. 

I. Konsonan Tunggal 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Keterangan 

   Alif ا

 ba’ B Be ب

 ta' T Te ت

 sa' Ś s (dengan titik diatas) ث

 Jim J Je ج

 ح
ha’ ḥ 

ha (dengan titik 

dibawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Zal ẓ zet (dengan titik diatas) ذ

 ra' R Er ر

 Z Z Zet ز

 S S Es س

 Sy Sy es dan ye ش

 ص
Sad ṣ 

es (dengan titik 

dibawah) 

 ض
Dad ḍ 

de (dengan titik 

dibawah) 

 ط
T ṭ 

te (dengan titik 

dibawah) 

 ظ
Za ẓ 

zet (dengan titik 

dibawah) 

 ain ‘  koma terbalik (diatas)‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق
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 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 M M Em م

 Nun N En ن

 Waw W We و

 ha’ Ha Ha ه

 hamzah ~ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي

 

II. Konsonan Rangkap 

Konsonan rangkap yang disebabkan oleh syaddah ditulis rangkap. 

Contoh :  نزل = nazzala 

 bihinna = بهن    

 

III. Vokal Pendek 

Fathah (o`_ ) ditulis a, kasrah (o_ ) ditilis I, dan dammah (o _ ) 

ditulis u. 

IV. Vokal Panjang 

Bunyi a panjang ditulis a, bunyi I panjang ditulis i, bunyi u panjang 

ditulis u, masing-masing dengan tanda penghubung (~ ) diatasnya.  

Contoh :  

1. Fathah + alif ditulis a, seperti  فلا ditulisfala. 

2. Kasrah + ya’ mati ditulis I seperti :تفصيل, ditulis tafsil. 

3. Dammah + wawu mati ditulis u, seperti أصول ,ditulisusul. 

V. Vokal Rangkap 

1. Fathah + ya’ mati ditulis ai الزهيلي ditulis az-Zuhaili 

2. Fathah + wawu ditulis au الدولة ditulis ad-Daulah 

VI. Ta’ Marbuthah di akhir kata 

1. Bila dimatikan ditulis ha. Kata ini tidak diperlakukan terhadap 

arab yang sudah diserap kedalam bahasa Indonesia seperti 

shalat, zakat dan sebagainya kecuali bila dikendaki kata 

aslinya. 
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2. Bila disambung dengan kata lain (frase), ditulis h, contoh:   بداية

 .ditulis bidayah al-hidayah الهداية

VII. Hamzah 

1. Bila terletak diawal kata, maka ditulis berdasarkan bunyi vocal 

yang mengiringinya, seperti أن ditulis anna. 

2. Bila terletak diakhir kata, maka ditulis dengan lambing 

apostrof,( , ) seperti شيئ ditulis syai,un. 

3. Bila terletak ditengah kata setelah vocal hidup, maka ditulis 

sesuai dengan bunyi vokalnya, seperti ربائب ditulis raba’ib. 

4. Bila terletak ditengah kata dan dimatikan, maka ditulis dengan 

lambing apostrof ( , ) seperti تاخذون ditulis ta’khuzuna. 

VIII. Kata Sandang Alif + Lam 

1. Bila ditulis huruf qamariyah ditulis al, seperti البقرة ditulis al-

Baqarah. 

2. Bila diikuti huruf syamsiyah, huruf ‘I’ diganti denganhuruf 

syamsiyah yang bersangkutan, seperti النساء ditulis an-Nisa’. 

IX. Penulisan Kata-kata Sandang dalam Rangkaian Kalimat 

Dapat ditulis menurut bunyi atau pengucapannya dan 

menurut penulisannya,  seperti :  ذوي الفرود ditulis zawi al-furud 

atau  أهل السنة ditulis ahlu as-sunnah. 
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MOTTO 

 

“ لْعِلْمِ مَنْ أرََادَ الدُّنْيَا فَعَلَيْهِ بِالْعِلْمِ، وَمَنْ أرََادَ الْْخِرَةَ فَعَلَيْهِ بِا ” 

“Barangsiapa yang menginginkan (kebahagiaan) dunia, maka 

hendaknya dengan Ilmu, dan barang siapa yang menginginkan 

(kebahagiaan) akhirat, maka hendaknya dengan Ilmu.” 

(Imam Syafi’i RA) 
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ABSTRAK 

Roma Aristiyanto, NIM. 50322011. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran 

Bangun Ruang Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Prestasi 

Belajar Siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. Tesis Program Studi Magister 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana Universitas Islam Negeri 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing: (1) Dr. H. Abdul Khobir, 

M.Ag. (2) Umi Mahmudah, M.Sc., Ph.D. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Bangun Ruang, Augmented Reality. 

 Kurangnya pemahaman siswa terhadap pembelajaran matematika, 

khususnya materi bangun ruang, seringkali menjadi masalah yang signifikan. 

Salah satu faktor yang berkontribusi terhadap hal ini adalah kurangnya inovasi 

dalam media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Namun, penggunaan media pembelajaran Augmented Reality (AR) dapat 

menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi tersebut. Integrasi AR dalam media pembelajaran tidak hanya 

memberikan pengalaman yang lebih interaktif dan realistis, tetapi juga menjadi 

alternatif yang menarik untuk meningkatkan pembelajaran dalam materi 

bangun ruang. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:1) Mengapa perlu 

dikembangkan media pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented Reality 

untuk meningkatkan prestasi belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan?, 2) 

Bagaimana pengembangan media pembelajaran bangun ruang berbasis 

Augmented Reality di MIS Kertijayan Pekalongan?, 3) Apakah kepraktisan 

media pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented Reality untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan?, dan 4) 

Bagaimana efektivitas media pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented 

Reality yang dihasilkan dalam meningkatkan prestasi belajar siswa di MIS 

Kertijayan Pekalongan?. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis 

kebutuhan, mengembangkan, menguji kepraktisan, dan menguji efektivitas 

media pembelajaran tersebut. Manfaat dari penelitian ini meliputi kontribusi 

signifikan dalam bidang pendidikan, meningkatkan prestasi belajar siswa, dan 

memberikan acuan bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D) yang dilakukan dengan menggunakan metode pengumpulan data 

berupa wawancara, angket, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan 

analisis kebutuhan, penerapan model pengembangan produk Borg dan Gall, uji 

praktikalitas, dan uji efektivitas produk. 

Hasil daripenelitian ini yaitu: 1) Pengembangan media pembelajaran 

ini mendapat dukungan guru dan merespons keinginan siswa untuk 
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meningkatkan pembelajaran bangun ruang, 2) Media pembelajaran ini telah 

memenuhi standar kualitas, hal ini dibuktikan dari penilaian positif oleh ahli 

media 86,36%, ahli bahasa dan ahli materi 90,63%, serta respon guru 81,25% 

dan siswa 90%, 3) Media pembelajaran ini sangat praktis dengan presentase 

94,17%, dan 4) Media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa, Hal ini dibuktikan dari hasil peningkatan yang signifikan dari 

pretest (52.33) ke posttest (81.67) dan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p< 0,05), 

sehingga H1 diterima dan H0 ditolak. 
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ABSTRACT 

Roma Aristiyanto, NIM. 50322011. 2024. Development of Augmented Reality-

Based Spatial Building Learning Media to Improve Students' Learning 

Achievement at MIS Kertijayan Pekalongan. Thesis of the Magister Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah, Post-Graduate Program Universitas Islam Negeri 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Counselor: (1) Dr. H. Abdul Khobir, 

M.Ag. (2) Umi Mahmudah, M.Sc., Ph.D. 

Keywords: Learning Media, Spatial Building, Augmented Reality. 

The lack of students' understanding of mathematics learning, especially 

in spatial building materials, is often a significant problem. One contributing 

factor to this is the lack of innovation in the learning media used in the learning 

process. However, the use of Augmented Reality (AR) learning media can be 

an effective solution to improve students' understanding of the material. The 

integration of AR in learning media not only provides a more interactive and 

realistic experience but also becomes an attractive alternative to enhance 

learning in spatial building materials. 

The research questions in this study are: 1) Why is it necessary to 

develop Augmented Reality-based spatial building learning media to improve 

students' learning achievement at MIS Kertijayan Pekalongan?, 2) How is the 

development of Augmented Reality-based spatial building learning media 

conducted at MIS Kertijayan Pekalongan?, 3) Is the practicality of Augmented 

Reality-based spatial building learning media to improve students' learning 

achievement at MIS Kertijayan Pekalongan?, and 4) What is the effectiveness 

of Augmented Reality-based spatial building learning media produced in 

improving students' learning achievement at MIS Kertijayan Pekalongan?. The 

research aims to analyze the needs, develop, test the practicality, and test the 

effectiveness of the learning media. The benefits of this research include 

significant contributions to the field of education, improving students' learning 

achievement, and providing references for further research in the development 

of Augmented Reality-based learning media. 

This study is a type of Research and Development (R&D) research 

conducted using data collection methods such as interviews, questionnaires, 

and documentation. Data analysis uses needs analysis, implementation of the 

Borg and Gall product development model, practicality testing, and product 

effectiveness testing. 

The results of this study are as follows: 1) The development of this 

learning media received support from teachers and responded to students' 

desires to improve spatial building learning, 2) This learning media has met 

quality standards, as evidenced by positive assessments from media experts at 

86.36%, language and subject matter experts at 90.63%, as well as teacher and 
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student responses at 81.25% and 90%, respectively, 3) This learning media is 

highly practical with a percentage of 94.17%, and 4) This learning media is 

effective in improving students' learning achievement, as evidenced by a 

significant increase from the pretest (52.33) to the posttest (81.67) and a 

significance value of 0.000 (p < 0.05), thus accepting H1 and rejecting H0. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang 

Media pembelajaran mempunyai banyak manfaat untuk 

kegiatan pembelajaran, namun terdapat beberapa tantangan umum 

yang dapat menghambat efektivitasnya. Tantangan-tantangan ini 

meliputi kurangnya interaktivitas dalam media pembelajaran, 

ketidakresponsifan terhadap kebutuhan siswa, kurang menariknya 

konten yang disajikan, kompleksitas penggunaan yang tinggi, dan 

kekurangan efektivitas dalam memberikan pemahaman yang 

memadai. Media pembelajaran yang kurang interaktif dapat 

mengakibatkan siswa menjadi bosan serta kehilangan minat pada 

topik pembelajaran, di samping itu juga ketidakresponsifan media 

pembelajaran dapat menghambat kemampuan siswa untuk 

memahami dan merespons materi yang disajikan. Kelemahan 

lainnya adalah ketidakefektifan media pembelajaran dalam 

memberikan pemahaman yang memadai kepada siswa. Oleh karena 

itu, penting untuk mengatasi tantangan-tantangan ini guna 

meningkatkan efektivitas media pembelajaran dan memastikan 

pembelajaran yang optimal bagi siswa (Warsita, 2017: 80). 

Dalam kandungan ayat Al-Qur'an dan Hadits menekankan 

pentingnya pendidikan dan penggunaan media pembelajaran yang 

efektif. Allah SWT berfirman dalam surat Al-Mujadilah ayat 11 

(Kementerian Agama, 2022): 

ا اذِاَ قِ  يْلَ لَكُمْ تفَسََّحُوْا فىِ الْمَجٰلِسِ فَافْسَحُوْا  يٰٰٓايَُّهَا الَّذِيْنَ اٰمَنوُْٰٓ

ُ لَكُمْْۚ وَاذِاَ قِيْلَ انْشُزُوْا فاَ ُ الَّذِيْنَ اٰمَنوُْا  يَفْسَحِ اللّٰه نْشُزُوْا يرَْفَعِ اللّٰه

 ُ ١١ بمَِا تعَْمَلوُْنَ خَبِيْرٌ مِنْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ درََجٰت ٍۗ وَاللّٰه  
Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan 

kepadamu “Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” 

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. 

Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah niscaya 

akan mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
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orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Mahateliti terhadap 

apa yang kamu kerjakan.”  

Sementara, dalam Hadits diriwayatkan oleh Ibnu Majah, dari 

sahabat Anas bin Malik radhiyallahu 'anhu: Rasulullah shallallahu 

'alaihi wa sallam bersabda: 

 طَلبَُ الْعِلْمِ فرَِيْضَةٌ عَلَى كُلِِّ مُسْلِم   
Artinya: “Menuntut ilmu itu wajib atas setiap Muslim.” (HR. Ibnu 

Majah no. 224, dari sahabat Anas bin Malik radhiyallahu 'anhu, 

dishahihkan Al Albani dalam Shahiih al-Jaami'ish Shaghiir no. 

3913). 

Dalam kandungan ayat Al-Qur’an dan Hadits tersebut 

menunjukkan bahwa Islam sangat menghargai ilmu pengetahuan dan 

mendorong umatnya untuk menuntut ilmu. Penggunaan media 

pembelajaran yang efektif dapat membantu siswa belajar dengan 

lebih mudah dan menyenangkan, sehingga meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi dan mencapai tujuan 

pembelajaran. 

Media pembelajaran memainkan peran krusial sebagai suatu 

bentuk sumber pembelajaran yang memfasilitasi penyampaian pesan 

dan informasi kepada siswa melalui pendampingan guru. Kehadiran 

media pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas penyampaian 

materi pembelajaran dan berperan dalam memfasilitasi pembentukan 

pengetahuan siswa. Selain itu, media pembelajaran juga 

berkonstribusi membentuk guru dalam memenuhi tujuan 

pembelajaran dengan menyajikan materi secara terstruktur dan 

menarik, sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan. Keberadaan media pembelajaran juga bisa memacu 

motivasi dan keinginan tinggi siswa untuk belajar, menghasilkan 

lingkungan belajar yang menyenangkan, serta memudahkan 

pemahaman siswa pada materi pelajaran. Dengan demikian, media 

pembelajaran berperan penting dalam mendorong siswa untuk 

berpikir kritis dan menganalisis materi pembelajaran secara optimal 

(Nurrita, 2018: 171). 
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Dalam pembelajaran bangun ruang, penting bagi siswa untuk 

memahami konsep bangun ruang serta mengenali objek-objek yang 

ada dalam lingkungan sekitar. Media pembelajaran yang umum 

digunakan, seperti kardus, bola, lemari, atap rumah, dan lain-lain. 

terkadang terlihat konvensional dan monoton. Pada era sekarang, 

penggunaan media pembelajaran yang monoton seperti itu dapat 

menyebabkan kebosanan dan kurangnya konsentrasi siswa terhadap 

materi (Utomo & Irsyadi, 2018: 2). Sehingga, dibutuhkan inovasi 

media pembelajaran guna memaksimalkan efektivitas pemahaman 

materi bangun ruang, seperti media pembelajaran berbasis teknologi. 

Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan ruang 

bagi inovasi dalam media pembelajaran, termasuk penggunaan 

teknologi Augmented Reality (AR). Dalam pembelajaran bangun 

ruang, penggunaan media konvensional terkadang terasa monoton 

dan kurang menarik. Namun, dengan memanfaatkan teknologi AR, 

siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

realistis. Melalui proyeksi entitas virtual reality dua atau tiga dimensi 

ke dalam kehidupan nyata, siswa bisa terlibat langsung dengan 

bangun ruang yang mereka pelajari (Rusnandi et al., 2015: 24). 

Penelitian dalam bidang AR menunjukkan kemajuan dan kestabilan 

yang menjanjikan dalam mengintegrasikan dunia nyata dengan dunia 

maya. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi AR dapat meningkatkan efisiensi pemahaman dan minat 

belajar siswa dalam materi bangun ruang (Bai et al., 2014). 

Dalam konteks ini, hasil penelitian oleh Amelia et al. (2022), 

menawarkan sebuah produk berbentuk bantuan Augmented Reality 

berupa puzzle yang menjadi alternatif menarik untuk melengkapi 

pembelajaran matematika bangun ruang di SDN Punten 01 Batu. 

Dalam konteks ini, penelitian yang dilakukan oleh Ramadani (2021), 

menyimpulkan bahwa aplikasi AR book adalah salah satu inovasi 

yang efektif dan dapat bermanfaat dalam pengajaran matematika, 

terutama pada topik bangun ruang. Aplikasi ini memiliki beragam 

fitur yang memfasilitasi antara guru dan murid terlibat dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, Temuan penelitian yang dilangsungkan 

oleh Wijayanti & Rachmawati (2021), mengindikasikan bahwa 
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teknologi Augmented Reality (AR) memiliki potensi yang signifikan 

dalam meningkatkan pemahaman materi matematika serta 

mendukung proses belajar siswa. 

Hasil dari beberapa penelitian tersebut membuktikan bahwa 

pemanfaatan perangkat AR dapat memperbaiki hasil belajar 

matematika siswa dan dapat difungsikan sebagai alternatif media 

pembelajaran materi bangun ruang. Augmented Reality, dengan 

kemampuannya dalam menghadirkan pengalaman belajar yang 

interaktif dan realistis, memberikan solusi yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi, terutama dalam bidang pendidikan. Hal ini 

memperkuat argumen bahwa Augmented Reality layak dijadikan 

media pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran matematika, 

terutama pada materi bangun ruang. Dengan mengintegrasikan 

teknologi AR ke dalam proses pembelajaran, siswa mempunyai 

situasi pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

memahamkan lebih jauh mengenai berbagai konsep bangun ruang. 

Dari hasil pengamatan terhadap pembelajaran matematika di 

MIS Kertijayan Pekalongan, khususnya pada materi bangun ruang di 

kelas V, ditemukan bahwa prestasi atau hasil belajar siswa dalam 

materi tersebut belum optimal. Metode pembelajaran yang 

digunakan masih terbatas pada penggunaan Alat Peraga Edukatif 

(APE) fisik. Walaupun materi ini telah diperkenalkan sejak dini, ada 

potensi untuk meningkatkan pengalaman belajar dengan 

memanfaatkan teknologi terkini. MIS Kertijayan dilengkapi dengan 

sarana dan prasarana yang mendukung pembelajaran yang 

menggunakan media berbasis teknologi, seperti jaringan internet dan 

LCD Proyektor. Selain itu, sebagian besar siswa kelas V sudah 

memiliki smartphone yang dapat dimanfaatkan di rumah setelah 

mereka diberikan pemahaman tentang cara penggunaannya di 

sekolah (Observasi di MIS Kertijayan, 24 April 2023). 

Hasil analisis kebutuhan melalui wawancara dan angket 

dengan guru dan siswa kelas V Putra di MIS Kertijayan Pekalongan 

juga menyebutkan bahwa sebagian besar (93,55%) mengakui 

pentingnya penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

memahami konsep bangun ruang. Meskipun mayoritas (64,52%) 
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merasa tidak puas dengan media pembelajaran yang ada saat ini, 

namun ada antusiasme yang tinggi (96,77%) untuk aktif 

menggunakan AR dalam pembelajaran mendatang. Keseluruhan 

hasil menegaskan urgensi pengembangan media pembelajaran 

berbasis AR merupakan langkah inovatif untuk meningkatkan 

pengalaman belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. 

Keputusan peneliti untuk memilih MIS Kertijayan Pekalongan 

sebagai subjek penelitian sangat beralasan karena hasil belajar siswa 

pada materi bangun ruang masih belum optimal, yang dapat dilihat 

dari nilai rata-rata pretest sebesar 52,33 dan kondisi pembelajaran di 

sekolah tersebut menunjukkan bahwa guru-guru masih terbatas pada 

metode pengajaran konvensional tanpa memanfaatkan teknologi 

terkini. Meskipun fasilitas dan sarana prasarana sudah memadai, 

penggunaan media pembelajaran Augmented Reality belum pernah 

diimplementasikan secara eksplisit di sekolah tersebut. Hal ini 

selaras pada temuan dari hasil analisis kebutuhan, yang 

memperlihatkan adanya kebutuhan yang mendesak untuk 

mengadopsi teknologi Augmented Reality dalam proses 

pembelajaran. 

Dalam konteks ini, meskipun teknologi Augmented Reality 

telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir, 

penggunaannya masih jarang dijumpai dalam dunia pendidikan 

(Rusnandi et al., 2015: 26), termasuk di MIS Kertijayan Pekalongan. 

Namun, potensi besar pemanfaatan Augmented Reality untuk inovasi 

dalam media pembelajaran belum sepenuhnya dimanfaatkan dengan 

baik di sekolah tersebut. Dengan demikian, maka peneliti berminat 

besar untuk menjadikan masalah tersebut sebagai fokus penelitian 

tesis yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Bangun 

Ruang Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Prestasi 

Belajar Siswa di MIS Kertijayan Pekalongan”. Dengan demikian, 

diharapkan dapat memanfaatkan potensi pengembangan teknologi 

berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran bangun ruang di 

sekolah tersebut. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, bisa diketahui 

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Media pembelajaran yang dipakai sekarang cenderung kurang 

interaktif, sehingga dapat menyebabkan siswa menjadi bosan dan 

kehilangan minat pada topik pembelajaran. 

2. Media pembelajaran yang dipakai sekarang kurang responsif 

terhadap kebutuhan individu siswa, dampaknya siswa menjadi 

sulit memahami juga merespons materi yang disajikan. 

3. Penggunaan media pembelajaran yang kompleks dan sulit 

dipahami dapat menyulitkan guru dalam 

mengimplementasikannya dan juga siswa dalam 

menggunakannya secara efektif. 

4. Media pembelajaran saat ini belum efektif dalam memberikan 

pemahaman yang memadai kepada siswa, sehingga siswa 

kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang. 

5. Meskipun MIS Kertijayan Pekalongan memiliki fasilitas yang 

mendukung penggunaan teknologi AR, namun belum ada 

penerapan yang eksplisit dalam media pembelajaran di sekolah 

tersebut. Hal ini mengakibatkan terbuangnya potensi 

pengembangan teknologi AR dalam meningkatkan pembelajaran 

bangun ruang. 

6. Guru-guru di MIS Kertijayan Pekalongan masih terbatas pada 

metode pengajaran konvensional dan belum memanfaatkan 

teknologi terkini, seperti teknologi AR, yang sesuai dengan 

perkembangan zaman. 

7. Media pembelajaran yang saat ini dipakai masih terbatas pada 

penggunaan media konvensional, seperti alat peraga edukatif 

sederhana. Penggunaan media pembelajaran yang kurang 

inovatif bisa mengurangi minat dan motivasi siswa dalam 

pembelajaran bangun ruang. 

8. Guru-guru di MIS Kertijayan Pekalongan belum mempunyai 

pengetahuan serta keterampilan yang sesuai dalam menggunakan 

teknologi AR sebagai media pembelajaran. 
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9. Setelah dilangsungkan wawancara dan penyebaran angket, 

respon guru serta siswa kelas V MIS Kertijayan Pekalongan 

terhadap kebutuhan akan media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality sangat baik. 

Melalui mengatasi tantangan-tantangan ini dan 

memanfaatkan potensi teknologi AR, media pembelajaran bangun 

ruang di MIS Kertijayan Pekalongan dapat menjadi lebih interaktif, 

responsif, menarik, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman 

serta minat belajar siswa. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Melalui masalah yang ditemukan, maka dapat ditentukan 

batasan masalah pada penelitian yang dilakukan. Batasan masalah 

yang diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran bangun 

ruang berbasis Augmented Reality (AR) dirincikan aiantaranya: 

1. Metode penelitian: Penelitian yang dilakukan mengenakan 

metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 10 

tahap (Borg ang Gall). 

2. Uji coba produk: Penelitian dan pengenmbangan ini diujikan 

pada siswa kelas V Putra MI Salafiyah Kertijayan Pekalongan 

tahun ajaran 2023/2024. 

3. Lingkup media pembelajaran: Penelitian yang dilakukan terbatas 

pada pengembangan media pembelajaran bangun ruang berbasis 

Augmented Reality. Software  yang dipakai untuk merancang 

media bangun ruang berbasis Augmented Reality adalah Unity 

Engine berbantu Vuforia Engine untuk databasenya. 

4. Batasan pada mata pelajaran: Fokus pengembangan media 

pembelajaran AR difokuskan pada materi bangun ruang dalam 

mata pelajaran matematika. 

Dengan mengikuti batasan-batasan tersebut, pengembangan 

media pembelajaran bangun ruang berbasis AR di MIS Kertijayan 

Pekalongan dapat dilakukan secara terfokus dan dapat memberikan 

solusi yang relevan terhadap tantangan dalam pembelajaran yang 

telah diidentifikasi. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Melalui penjabaran latar belakang yang sudah disampaikan, 

sehingga didapatkan rumusan masalah yaitu: 

1 Mengapa perlu dikembangkan media pembelajaran bangun 

ruang berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan prestasi 

belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan? 

2 Bagaimana pengembangan media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan prestasi belajar 

siswa di MIS Kertijayan Pekalongan? 

3 Bagaimana kepraktisan media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan prestasi belajar 

siswa di MIS Kertijayan Pekalongan? 

4 Bagaimana efektivitas media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality yang dihasilkan untuk meningkatkan 

prestasi belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Selaras pada rumusan masalah, tujuan penelitian dan 

pengembangan ini yaitu: 

1. Untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran bangun 

ruang berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. 

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. 

3. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. 

4. Untuk menguji efektivitas media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan prestasi belajar 

siswa di MIS Kertijayan Pekalongan. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran 

bangun ruang berbasis Augmented Reality memiliki potensi untuk 

memberikan manfaat yang penting, baik dari segi teori maupun 
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praktik. Berikut ini beberapa manfaat yang diharapkan dari 

penelitian ini: 

1.6.1 Manfaat teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan sumbangsih yang 

signifikan dalam bidang pendidikan, terutama dalam 

pengembangan media pembelajaran bangun ruang berbasis 

Augmented Reality untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Hasil penelitian ini bisa untuk kontribusi penting dalam 

pengembangan media pembelajaran yang semakin efektif dan 

inovatif. 

1.6.2 Manfaat praktis 

1.6.2.1 Bagi sekolah 

Hasil produk dari media pembelajaran bangun ruang 

berbasis Augmented Reality akan memberikan kontribusi untuk 

mencapai tingkat maksimal prestasi belajar siswa serta bisa 

digunakan sebagai acuan di MIS Kertijayan Pekalongan serta 

sekolah/madrasah lainnya. Dengan kehadiran media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik, tingkat keaktifan 

siswa meningkat dalam proses pembelajaran dan mencapai 

pemahaman yang lebih mendalam. 

1.6.2.2 Bagi guru kelas/guru pembimbing 

Hasil produk media pembelajaran ini adalah dapat 

mendukung kepada guru untuk mengembangkan aktivitas 

pembelajaran yang lebih relevan, praktis, dan efisien. Guru dapat 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality dalam pengajaran 

mereka, membuat pengalaman belajar menjadi semakin 

menyenangkan serta meningkatkan daya tarik siswa. Dengan 

integrasi teknologi ini, dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran serta memotivasi siswa agar semakin aktif dan 

terlibat pada kegiatan pembelajaran. 

1.6.2.3 Bagi siswa 

Melalui pengembangan media pembelajaran ini, siswa 

bisa mencapai pemahaman yang lebih mendalam dan terhubung 

secara konkret dengan materi pembelajaran matematika bangun 

ruang. Sehingga, bisa meningkatkan dalam hasil belajar dan 
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prestasi siswa dalam bidang tersebut. Penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi ini berguna 

untuk memperkuat keterampilan siswa dalam memahami konsep 

bangun ruang serta mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam 

situasi nyata. 

1.6.2.4 Bagi peneliti selanjutnya 

Produk penelitian ini bisa bermanfaat dalam memberi 

sumbangsih rujukan para peneliti yang berminat dalam 

meningkatkan penggunaan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality. Sehingga, penelitian ini bisa memiliki peran 

dasar yang kuat untuk penelitian selanjutnya yang lebih dalam 

dan berkelanjutan dalam upaya mengoptimalkan pemanfaatan 

teknologi ini dalam konteks pendidikan. 

Dengan segala manfaat yang telah disebutkan, penelitian 

ini bisa memberi dampak positif dalam pengembangan 

pembelajaran matematika bangun ruang dan memanfaatkan 

potensi Augmented Reality untuk media pembelajaran yang 

inovatif. Melalui penggunaan Augmented Reality, pembelajaran 

matematika bangun ruang dapat menjadi semakin menarik, 

interaktif, serta efektif. Demikian ini berpotensi dalam 

meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam belajar, 

sekaligus membantu mereka memperoleh pemahaman yang lebih 

baik terhadap berbagai konsep yang diajarkan. 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Dengan mengacu pada spesifikasi produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini, berikut adalah deskripsi 

rincinya: 

1. Media Pembelajaran Bangun Ruang 3D Berbasis Augmented 

Reality dikembangkan sebagai aplikasi interaktif berbasis 

Android dengan tujuan utama sebagai media pembelajaran untuk 

memahami konsep bangun ruang. 

2. Dalam proses pembuatan game ini, Unity Engine dipilih sebagai 

game engine utama. Pendukung teknologi yang digunakan 

melibatkan Vuforia Engine, sebuah platform yang mendukung 

pengembangan Augmented Reality. Fitur pengembangan game 
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mencakup desain lingkungan 3D (bangun ruang) dengan 

memanfaatkan Unity Engine untuk menciptakan lingkungan 

virtual yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

3. Materi Augmented Reality untuk bangun ruang kelas V SD/MI 

dirancang dengan fokus pada konsep bangun ruang. Spesifik 

untuk kelas V SD/MI, materi ini mencakup konsep-konsep yang 

relevan dengan tingkat pendidikan kelas V SD/MI. Selain itu, 

rumus-rumus terkait dengan bangun ruang disajikan secara jelas 

untuk membantu pengguna memahami dasar-dasar perhitungan 

yang terlibat. Tujuan utama dari pengembangan ini adalah 

membantu siswa memahami konsep bangun ruang melalui 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality.  

Dengan spesifikasi ini, produk dapat menjadi alat 

pembelajaran yang efektif dan menarik untuk membantu siswa 

memahami konsep bangun ruang pada tingkat kelas V SD/MI. 

Produk ini juga dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

melalui penggunaan Augmented Reality dan elemen permainan 

dalam pembelajaran. 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi utama dalam pengembangan produk pembelajaran 

berbasis Augmented Reality untuk memahami konsep bangun ruang 

adalah bahwa penerapan teknologi ini akan meningkatkan keaktifan 

dan pemahaman siswa terhadap materi. Asumsi ini didasarkan pada 

teori-teori pembelajaran modern dan pandangan ahli dalam 

pendidikan, yang memperlihatkan bahwa penggunaan teknologi 

interaktif, seperti Augmented Reality, dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dan minat siswa terhadap materi pelajaran. 

Meskipun produk ini bisa memberi dampak positif pada 

pembelajaran siswa, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu 

diakui. Pertama, keberhasilan penggunaan teknologi Augmented 

Reality dalam pembelajaran bisa ditentukan oleh beberapa faktor 

infrastruktur teknologi di lingkungan pembelajaran, seperti 

ketersediaan perangkat dan konektivitas. Kedua, ada potensi bahwa 

tidak semua siswa memiliki tingkat akses atau keterampilan 

teknologi yang sama, yang dapat mempengaruhi kesetaraan dalam 
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pengalaman pembelajaran. Ketiga, keterbatasan produk juga terkait 

dengan kurangnya dukungan atau pelatihan yang memadai bagi para 

pengajar dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam metode 

pengajaran mereka. Terakhir, mencakup fakta bahwa interaksi dan 

pemanfaatan produk pembelajaran berbasis Augmented Reality akan 

terbatas pada lingkungan rumah karena kebijakan sekolah dasar yang 

melarang siswa membawa ponsel ke sekolah. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Dengan merujuk pada hasil penelitian dan pembahasan yang 

telah dilakukan, serta mempertimbangkan rumusan masalah yang 

telah diajukan, maka dapat disimpulkan hasil penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran bangun ruang berbasis 

Augmented Reality di MIS Kertijayan Pekalongan mendapat 

dukungan guru dan merespons keinginan siswa untuk 

meningkatkan pembelajaran bangun ruang. Media ini bertujuan 

meningkatkan pengalaman pembelajaran dengan pendekatan 

berpusat pada siswa, mendorong peran aktif siswa, dan 

menciptakan lingkungan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

2. Media pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented Reality 

telah memenuhi standar kualitas dan diterima baik oleh pengguna 

di MIS Kertijayan Pekalongan, hal ini dibuktikan dari penilaian 

positif oleh ahli media (86,36%), ahli bahasa dan ahli materi 

(90,63%). Respon guru di MIS Kertijayan Pekalongan 

menunjukkan kepuasan tinggi, dengan rata-rata presentase 

81,25%. Siswa juga memberikan respon positif, dengan rata-rata 

presentase 90,00%. 

3. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran Augmented Reality 

pada siswa kelas V Putra MIS Kertijayan Pekalongan 

menunjukkan respons positif dengan presentase 94,17%. Siswa 

memberikan penilaian tinggi terhadap kebergunaan, kepuasan 

pengguna, kemudahan penggunaan, dan kemudahan mempelajari 

media, dengan ini terlihat bahwa pengembangan media sangat 

praktis. 

4. Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

(AR) terbukti efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa 

kelas V di MIS Kertijayan Pekalongan. Hal ini dibuktikan dari 

hasil peningkatan yang signifikan dari pretest (52,33) ke posttest 
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(81,67) dan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), sehingga 

H1 diterima dan H0 ditolak. 

5.2 Keterbatasan Produk 

Meskipun produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality ini memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan prestasi belajar siswa, terdapat beberapa keterbatasan 

yang perlu diperhatikan, yaitu sebagai berikut: 

1. Ketersediaan Peralatan: Efektivitas media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality ini terkait dengan ketersediaan perangkat 

yang mendukung teknologi tersebut. Jika siswa tidak memiliki 

akses atau perangkat yang sesuai, pengalaman pembelajaran 

mereka dapat terbatas. 

2. Kesesuaian dengan Kebutuhan Individu: Meskipun dirancang 

untuk digunakan secara umum, beberapa siswa mungkin 

memiliki gaya belajar atau kebutuhan pembelajaran yang 

berbeda. Media ini mungkin tidak sepenuhnya memenuhi 

kebutuhan individual setiap siswa. 

3. Kebijakan Sekolah terhadap Penggunaan Smartphone: Kebijakan 

sekolah yang melarang siswa membawa atau menggunakan 

Smartphone di lingkungan sekolah dapat menjadi keterbatasan, 

namun siswa bisa menggunakannya di rumah (belajar mandiri). 

5.3 Implikasi 

Implikasi dari hasil penelitian ini dapat berdampak positif 

pada berbagai aspek di bidang pendidikan. Pertama, pengembangan 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dapat menjadi 

landasan bagi pihak sekolah dalam meningkatkan pendekatan 

pembelajaran interaktif dan inovatif, terutama dalam mengajarkan 

konsep bangun ruang. Selanjutnya, pemahaman yang lebih 

mendalam mengenai efektivitas teknologi AR dalam meningkatkan 

prestasi belajar siswa dapat memberikan arahan bagi pengembangan 

kebijakan sekolah terkait integrasi teknologi dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, kesuksesan implementasi teknologi AR 

dalam penelitian ini memberikan dorongan untuk mengadopsi 

pendekatan pembelajaran yang lebih modern, sejalan dengan 
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perkembangan teknologi. Implikasi ini dapat merangsang upaya 

peningkatan kualitas pembelajaran di berbagai lembaga pendidikan. 

 

5.4 Saran 

Melalui hasil penelitian ini, peneliti merincikan beberapa 

saran kepada berbagai pihak terkait, yaitu pendidik, siswa, dan 

peneliti selanjutnya: 

1. Bagi pendidik: Pendidik sebaiknya lebih aktif dalam 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai alat 

bantu pembelajaran. Selain itu, pendidik perlu terus memotivasi 

dan membimbing siswa agar dapat memanfaatkan teknologi ini 

secara efektif untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik. 

2. Bagi siswa: peneliti mengharapkan kepada siswa agar berperan 

dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan media ini dan 

memanfaatkannya sebagai sarana untuk mendukung pemahaman 

konsep bangun ruang. 

3. Bagi peneliti selanjutnya: peneliti mengharapkan kepada peneliti 

selanjutnya agar penelitian ini dengan memperluas cakupan dan 

menggali lebih dalam aspek-aspek tertentu, seperti pengaruh 

variabel lain yang dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran 

menggunakan teknologi AR. Penelitian lebih lanjut juga dapat 

fokus pada pengembangan konten yang lebih spesifik dan 

diverifikasi keberhasilannya dalam meningkatkan pemahaman 

siswa. 
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