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I.  Konsonan Tunggal

Huruf
Nama Huruf Latin Keterangan
Arab
\ Alif
< ba’ B Be
< ta’ T Te
& sa’ S s (dengan titik diatas)
z Jim J Je
z ha’ h ha (dengan titik dibawah)
z Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
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J Z Z Zet
o S S Es
B Sy Sy es dan ye
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& ‘ain ‘ koma terbalik (diatas)
¢ Gain G Ge

- Fa F Ef

T Qaf Q Qi

<l Kaf K Ka

J Lam L El

o M M Em

O Nun N En

5 Waw w We

3 ha’ Ha Ha

e Hamzah ~ Apostrof

< Ya Y Ye

Konsonan Rangkap

Konsonan rangkap yang disebabkan oleh syaddah ditulis rangkap.

Contoh : J» = nazzala

O = bihinna

Vokal Pendek

Fathah (o™_ ) ditulis a, kasrah (o_) ditilis I, dan dammah (o _ ) ditulis u.
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IV. Vokal Panjang
Bunyi a panjang ditulis a, bunyi | panjang ditulis i, bunyi u panjang ditulis

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

1. Fathah + alif ditulis a, seperti >4 ditulisfala.
2. Kasrah + ya’ mati ditulis I seperti :Jv=di, ditulis tafsil.

3. Dammah + wawu mati ditulis u, seperti Js=! ditulisusul.

V. Vokal Rangkap
1. Fathah + ya’ mati ditulis ai L 3V ditulis az-Zuhaili

2. Fathah + wawu ditulis au 453 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.
2. Bila disambung dengan kata lain (frase), ditulis h, contoh: 4agl) 4l

ditulis bidayah al-hidayah.

VII.  Hamzah
1. Bilaterletak diawal kata, maka ditulis berdasarkan bunyi vocal yang
mengiringinya, seperti ¢ ditulis anna.
2. Bilaterletak diakhir kata, maka ditulis dengan lambing apostrof,( , )

seperti & ditulis syai,un.
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3. Bilaterletak ditengah kata setelah vocal hidup, maka ditulis sesuai
dengan bunyi vokalnya, seperti <L, ditulis raba 'ib.
4. Bila terletak ditengah kata dan dimatikan, maka ditulis dengan lambing

apostrof (, ) seperti 053U ditulis ta khuzuna.

VIIl. Kata Sandang Alif + Lam
1. Bila ditulis huruf gamariyah ditulis al, seperti s_s ditulis al-Bagarah.
2. Bila diikuti huruf syamsiyah, huruf ‘I’ diganti denganhuruf syamsiyah

yang bersangkutan, seperti <Ll ditulis an-Nisa .

IX. Penulisan Kata-kata Sandang dalam Rangkaian Kalimat
Dapat ditulis menurut bunyi atau pengucapannya dan menurut penulisannya,

seperti : 25,4 53 ditulis zawi al-furud atau 4w Jai ditulis ahlu as-sunnah
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“Wahai orang-orang yang beriman, janganlah kamu melanggar syiar-syiar
(kesucian) Allah, jangan (melanggar kehormatan) bulan-bulan haram, jangan
(mengganggu) hadyu (hewan-hewan kurban) dan qala’id (hewan-hewan kurban
yang diberi tanda), dan jangan (pula mengganggu) para pengunjung Baitulharam
sedangkan mereka mencari karunia dan rida Tuhannya! Apabila kamu telah
bertahalul (menyelesaikan ihram), berburulah (jika mau). Janganlah sekali-kali
kebencian(-mu) kepada suatu kaum, karena mereka menghalang-halangimu dari
Masjidilharam, mendorongmu berbuat melampaui batas (kepada mereka). Tolong-
menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-
menolong dalam berbuat dosa dan permusuhan. Bertakwalah kepada Allah,
sesungguhnya Allah sangat berat siksaan-Nya.”

(QS. Al-Maidah [5]: 2)

“ Hidup Bermanfaat Untuk Orang Lain”
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ABSTRAK

Teguh Handoyo, NIM. 50324016. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Augmented Reality Materi Bangun Ruang Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar. Tesis Program Studi
Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana Universitas Islam
Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing: (1) Dr. M. Ali
Ghufron, M.Pd. (2) Dr. Failasuf Fadli, M.S.I.

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 matematika berbasis Augmented Reality
materi bangun ruang untuk meningkatkan prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad
Al-Islamiyyah Pekalongan ? 2). Bagaimana kelayakan media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality materi bangun ruang untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?
3). Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika berbasis Augmented
Reality materi bangun ruang untuk meningkatkan prestasi belajar siswa di SD Al-
Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?  4). Bagaimana efektivitas media
pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality materi bangun ruang
untuk meningkatkan prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah
Pekalongan ? Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan,
menganalisis kelayakan, menganalisis kepraktisan, dan menganalisis 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 ADDIE yang terdiri dari
tahap analisis (analyzing), desain (designing), pengembangan (developing),
implementasi (implementing), dan evaluasi (evaluating).

Hasil daripenelitian ini yaitu: 1). Pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality (AR) pada materi bangun ruang di SD
Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan sangat diperlukan karena adanya kebutuhan
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mendesak untuk memvisualisasikan konsep abstrak bangun ruang menjadi objek
konkret yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.
Hal ini didasarkan pada temuan di lapangan yang menunjukkan rendahnya
prestasi belajar siswa dengan tingkat ketuntasan hanya 20%, serta keterbatasan
alat peraga fisik yang ada di sekolah, sehingga inovasi teknologi AR diperlukan
sebagai jembatan kognitif untuk meningkatkan pemahaman spasial, keterlibatan
aktif, dan hasil belajar siswa melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif dan
manipulatif. 2) Tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis Augemented
Reality yang dinilai berdasarkan angket validasi ahli media dan ahli materi
memperoleh skor rata-rata sebesar 83,5% dengan kriteria “valid” dari ahli media
dan 79,5% atau berkriteria “valid” dari ahli materi, yang artinya media
pembelajaran berbasis Augemented Reality dinyatakan valid dan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. 3). Tingkat kepraktisan media pembelajaran
berbasis Augemented Reality yang dinilai berdasarkan hasil validasi serta angket
respons guru dan siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 81,5 atau berkriteria
“praktis untuk digunakan dengan sedikit revisi” pada aspek teori dan 83% atau
berkriteria “praktis untuk digunakan dengan sedikit revisi” pada aspek praktik,
yang artinya media pembelajaran berbasis Augemented Reality dapat dikatakan
praktis untuk digunakan. 4). Tingkat keefektifan media pembelajaran berbasis
Augemented Reality yang dinilai berdasarkan tingkat ketuntasan hasil belajar
siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 20% pada hasil pre-test dan 86,66%
pada hasil post-test. Terdapat kenaikan nilai rata-rata yang cukup signifikan
antara 20% menjadi 86,66%. Sedangkan berdasarkan hasil analisis uji N-Gain
diketahui bahwa persentase nilai rata-rata N-Gain sebesar 61,13442%, yang
artinya media pembelajaran berbasis Augemented Reality termasuk ke dalam
kategori cukup efektif untuk digunakan. Sedangkan nilai rata-rata pada skor N-
Gain diperoleh sebesar 0,611344, yang artinya tingkat efektifitas dari media
pembelajaran berbasis Augemented Reality berada dalam kategori sedang. Hal ini
membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis Augemented Reality efektif
untuk digunakan sebagai media belajar dalam pembelajaran bangun ruang.
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ABSTRACT

Teguh Handoyo, NIM. 50324016. 2025. Development of Augmented Reality-Based
Mathematics Learning Media on Spatial Figures to Improve Student Learning
Achievement in Elementary Schools. Thesis for the Master's Program in Madrasah
Ibtidaiyah Teacher Education, Postgraduate Program, K.H. Abdurrahman Wahid State
Islamic University, Pekalongan. Counselor: (1) Dr. M. Ali Ghufron, M.Pd. (2) Dr.
Failasuf Fadli, M.S.1.

Keywords: Learning Media, Spatial Figures, Augmented Reality.

Students' lack of understanding of mathematics, especially spatial geometry, is
often a significant problem. One factor contributing 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 this material. The integration of AR in learning media not only
provides a more interactive and realistic experience but also becomes an attractive
alternative to improve learning in solid geometry material.

The problems formulated in this study are: 1). Why is it necessary to develop
Augmented Reality-based mathematics learning media for spatial geometry to improve
student achievement at Al-Irsyad Al-Islamiyyah Elementary School in Pekalongan? 2).
How feasible is Augmented Reality-based mathematics learning media for spatial
geometry to improve student achievement at Al-Irsyad Al-Islamiyyah Elementary
School in Pekalongan? 3). How practical is Augmented Reality-based mathematics
learning media for solid figures to improve student learning achievement at SD Al-
Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan? 4). How effective is Augmented Reality-based
mathematics learning media for solid figures to improve student learning achievement
at SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan? The purpose of this study is to analyze the
needs, feasibility, practicality, and effectiveness of this learning media. The benefits of
this study include significant contributions to the field of education, improving student
learning achievement, and providing a reference for further research in the
development of Augmented Reality-based learning media.

This research is a type of Research and Development (R&D) conducted using
data collection methods such as interviews, questionnaires, and documentation. Data
analysis uses needs analysis and the ADDIE product development model, which
consists of the stages of analyzing, designing, developing, implementing, and
evaluating.

The results of this study are as follows: 1). The development of Augmented
Reality (AR)-based mathematics learning media for spatial geometry material at Al-
Irsyad Al-Islamiyyah Elementary School in Pekalongan is urgently needed due to the
pressing need to visualize abstract spatial geometry concepts into concrete objects that
are appropriate for the cognitive development stage of elementary school students. This
is based on field findings that show low student learning achievement with a
completion rate of only 20%, as well as the limitations of physical teaching aids
available in schools, so that AR technology innovation is needed as a cognitive bridge
to improve spatial understanding, active engagement, and learning outcomes of
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students through interactive and manipulative three-dimensional visualization. 2) The
validity level of Augmented Reality-based learning media, which was assessed based
on a validation questionnaire by media experts and subject matter experts, obtained an
average score of 83.5% with a “valid” criterion from media experts and 79.5% or a
“valid” criterion from subject matter experts, which means that Augmented Reality-
based learning media is declared valid and suitable for use in learning. 3). The
practicality level of Augmented Reality-based learning media, which was assessed
based on validation results and teacher and student response questionnaires, obtained
an average score of 81.5 or a criterion of “practical to use with minor revisions” in the
theoretical aspect and 83% or a criterion of “practical to use with minor revisions” in
the practical aspect, which means that Augmented Reality-based learning media can be
considered practical to use. 4). The level of effectiveness of Augmented Reality-based
learning media, which was assessed based on the level of student learning
completeness, obtained an average score of 20% on the pre-test and 86.66% on the
post-test. There was a significant increase in the average score from 20% to 86.66%.
Meanwhile, based on the results of the N-Gain test analysis, it was found that the
average N-Gain score was 61.13442%, which means that Augmented Reality-based
learning media is quite effective for use. Meanwhile, the average N-Gain score was
0.611344, which means that the effectiveness of Augmented Reality-based learning
media is in the moderate category. This proves that Augmented Reality-based learning
media is effective for use as a learning medium in spatial learning.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat sebagai salah satu
sumber belajar yang dapat menyampaikan pesan dan informasi kepada
siswa melalui bantuan guru (Wahyuni, 2018). Dengan adanya media
pembelajaran, materi pembelajaran dapat disampaikan secara lebih efektif
dan membantu dalam pembentukan pengetahuan siswa selain itu, media
pembelajaran juga memberikan pedoman kepada guru dalam mencapai
tujuan pembelajaran dengan menyajikan materi secara terstruktur dan
menarik, sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan
(Prihatini, 2017). Keberadaan media pembelajaran juga dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, menghasilkan lingkungan
belajar yang menyenangkan, serta memudahkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran (Nurrita, 2018). Dengan demikian, media
pembelajaran berperan penting dalam mendorong siswa untuk berpikir
kritis dan menganalisis materi pembelajaran secara optimal. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi dan alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan efektivitas pemahaman materi bangun ruang, salah satunya
adalah media pembelajaran berbasis teknologi (Festiawan, 2020).

Prestasi belajar yang diperoleh oleh siswa, ditentukan oleh
beberapa aspek, seperti aspek kognitif ,afektif, dan psikomotorik. Apabila

siswa memiliki kognitif, afektif dan psikomotorik yang baik, maka siswa



mampu mencapai prestasi belajar yang maksimal sehingga prestasi belajar
yang dicapai oleh siswa akan memuaskan (Yudhiarti, 2023: 123). Ranah
kognitif siswa dapat dikatakan baik apabila siswa mampu untuk
menguraikan kembali kemudian memadukannya dengan pemahaman yang
sudah ia peroleh untuk kemudian diberikan penilaian atau pertimbangan.
Ranah afektif siswa dapat dikatakan baik apabila siswa mampu untuk
menginternalisasikan  nilai-nilai  pembelajaran ke dalam dirinya.
Sedangkan ranah psikomotorik dapat dikatakan baik apabila siswa mampu
untuk mengaplikasikan pemahamannya dalam kehidupan sehari-hari
melalui perbuatan atau tindakan (Yagin, 2021: 53). Salah satu yang
merupakan faktor eksternal yang mempengaruhi prestasi belajar siswa
adalah faktor sekolah yang salah satunya adalah alat-alat belajar siswa.
Pada era sekarang ini, siswa menggunakan gadget sebagai media alat
belajar untuk membantu siswa untuk memperoleh informasi untuk belajar.
Namun mayoritas dari siswa menggunakan gadget dalam hal yang tidak
bermanfaat seperti bermain game, memainkan sosial media, browsing, dan
lain sebagainya. Hal ini menyebabkan waktu siswa untuk belajar semakin
sedikit karena kebanyakan siswa menggunakan sebagian besar waktunya
untuk bermain gadget, sehingga prestasi belajar siswa pun menurun (Sari
etal., n.d.).

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran, namun terdapat beberapa tantangan umum yang dapat

menghambat efektivitasnya (Wahyuni, 2018). 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 menyebabkan siswa merasa
bosan dan kehilangan minat pada topik pembelajaran (Husna & Supriyadi,
2023). Selain itu, ketidakresponsifan media pembelajaran dapat
menghambat kemampuan siswa dalam memahami dan merespons materi
yang disajikan. Kelemahan lainnya adalah Kketidakefektifan 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 (O’Neill et al., 2021).
Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan ruang bagi
inovasi dalam media pembelajaran, termasuk penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR) (Fatasya et al., 2023). Dalam pembelajaran
bangun ruang, penggunaan media konvensional terkadang terasa monoton
dan kurang menarik. Namun dengan memanfaatkan teknologi AR, siswa
dapat mengalami pengalaman belajar yang lebih interaktif dan realistis.
Melalui proyeksi objek maya dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan
nyata, siswa dapat berinteraksi langsung dengan bangun ruang yang
mereka pelajari (Nugroho & Ramadhani, 2015). 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 (Sari et al., 2022).

Dalam konteks ini, hasil penelitian oleh Amelia, dkk, menawarkan
sebuah produk berbentuk bantuan Augmented Reality berupa puzzle yang
menjadi alternatif menarik untuk melengkapi pembelajaran matematika
bangun ruang di SDN Punten 01 Batu. Studi yang dilakukan oleh Adrian,
dkk (2022), juga memberikan kesimpulan yang menggembirakan, yaitu
aplikasi AR book yang berfungsi dengan baik dan dapat diterapkan di
kelas dalam mata pelajaran matematika, khususnya pada topik bangun
ruang. Aplikasi ini dilengkapi dengan fungsi-fungsi yang membantu guru
dalam memberikan penjelasan secara interaktif kepada murid-muridnya.

Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Wijayanti, dkk, (2021).
menyimpulkan bahwa teknologi Augmented Reality (AR) memiliki potensi
yang besar dalam melatih pemahaman materi matematika serta membantu
siswa-siswa dalam proses belajar (Amelia et al., 2022). Hasil penelitian-
penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 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 dapat mengalami pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan memberikan pemahaman yang lebih mendalam
tentang konsep-konsep bangun ruang.

Setelah mengamati kondisi awal pembelajaran matematika di SD
Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan, terutama dalam materi bangun
ruang. Pertama, materi bangun ruang baru diperkenalkan pada Kelas V,
menandakan pentingnya pemahaman konsep ini sedini mungkin. Namun,
metode pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada pendekatan
konvensional dan menggunakan media APE sederhana seperti balok,
limas, dan kerucut dalam bentuk nyata. Teknologi terkini yang
berkembang belum dimanfaatkan secara maksimal dalam proses
pembelajaran. Adanya sarana dan prasarana yang mendukung penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah
Pekalongan. Dengan adanya jaringan internet (wifi), 4 komputer/PC, 2
Laptop, dan LCD proyektor, sekolah memiliki potensi untuk menerapkan
Augmented Reality dalam pembelajaran (Nurochman, 2024).

Keputusan peneliti untuk memilih Pemilihan kelas V SD Al-Irsyad
Al-Islamiyyah Pekalongan dilakukan dengan pertimbangan bahwa pada
tingkat ini, materi bangun ruang telah mulai dipelajari. Peneliti memilih

kelas putra dengan alasan bahwa hasil observasi awal menunjukkan nilai



atau prestasi akademik siswa putra cenderung lebih rendah dari pada siswa
putri, diketahui bahwa siswa putra memiliki minat yang lebih tinggi
terhadap pembelajaran matematika yang menekankan pada logika. Data
awal menunjukkan bahwa rata-rata nilai matematika siswa putra
cenderung berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dengan
tingkat ketuntasan klasikal yang jauh lebih rendah daripada siswa putri
yang cenderung lebih unggul dalam ketelitian dan pemahaman konseptual
teks. Rendahnya prestasi ini berkorelasi dengan karakteristik belajar siswa
putra di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan yang memiliki
kecenderungan gaya belajar visual-kinestetik namun mudah kehilangan
fokus terhadap media pembelajaran statis seperti buku paket. Hal ini
menjadikan landasan yang kuat untuk memilih siswa kelas V Putra SD Al-
Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan sebagai subjek penelitian, dan memilih
SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan sebagai subjek penelitian sangat
beralasan. Terlihat bahwa guru-guru di sekolah tersebut masih belum
melampaui batasan metode pengajaran konvensional dan belum
memanfaatkan teknologi terkini yang sesuai dengan perkembangan zaman.
Meskipun sarana dan prasarana sudah memadai, penggunaan media
pembelajaran Augmented Reality belum pernah diimplementasikan secara
eksplisit di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan.

Dalam konteks ini, teknologi Augmented Reality telah berkembang
pesat dalam beberapa tahun terakhir (Saputra et al., 2022). Namun,

penggunaannya masih jarang dijumpai dalam dunia pendidikan, terutama



dalam media pembelajaran di sekolah. SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah

Pekalongan. Padahal, Augmented Reality memiliki potensi yang sangat

besar untuk inovasi dalam media pembelajaran, dan sayang apabila

kesempatan ini tidak dimanfaatkan dengan baik. Oleh karena itu, peneliti
merasa tertarik untuk menjadikan masalah ini sebagai fokus penelitian
tesis yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Berbasis Augmented Reality Materi Bangun Ruang untuk Meningkatkan

Prestasi Belajar Siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan”.

Dengan demikian, diharapkan dapat memanfaatkan potensi pengembangan

teknologi berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran bangun ruang

di sekolah tersebut.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang ada, bisa diketahui identifikasi
masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Media pembelajaran yang digunakan saat ini masih bersifat
konvensional dan terbatas pada alat peraga edukatif sederhana yang
kurang inovatif, sehingga cenderung tidak responsif terhadap
kebutuhan individu siswa serta kurang interaktif dalam
menyampaikan materi konsep bangun ruang yang kompleks. Kondisi
ini tidak hanya menyulitkan guru dalam implementasi di kelas dan
siswa dalam penggunaan secara efektif, tetapi juga berdampak pada
rendahnya minat, motivasi, serta pemahaman kognitif siswa yang

sering merasa bosan dan kesulitan memvisualisasikan materi,



sehingga diperlukan adanya transformasi media pembelajaran yang
lebih efektif dan adaptif.

2. Meskipun SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah 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.

3. Guru-guru di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan masih terbatas
pada metode pengajaran konvensional dan belum memanfaatkan serta
mempunyai pengetahuan keterampilan yang sesuai teknologi terkini,
seperti teknologi AR, yang sesuai dengan perkembangan zaman.

Untuk mengatasi tantangan-tantangan ini dan memanfaatkan
potensi teknologi AR, media pembelajaran bangun ruang di SD Al-Irsyad

Al-Islamiyyah 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 matematika materi bangun
ruang berbasis Augmented Reality (AR) dirincinikan diantaranya:
1. Metode penelitian: Penelitian yang dilakukan menggunakan metode

penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang



terdiri dari tahap analisis (analyzing), desain (designing),
pengembangan (developing), implementasi (implementing), dan
evaluasi (evaluating).

2. Uji coba produk: Penelitian dan pengembangan ini diujikan pada
siswa Kelas V Putra di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan tahun
ajaran 2024/2025.

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 VVuforia 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 SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah
Pekalongan agar dilakukan secara terfokus dan memberikan solusi yang
relevan terhadap tantangan dalam pembelajaran yang telah diidentifikasi.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang sudah di paparkan, maka

didapatkan rumusan masalah sebagai berikut:
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1. Mengapa perlu dikembangkan media pembelajaran matematika
berbasis Augmented Reality materi bangun ruang untuk meningkatkan
prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika berbasis
Augmented Reality materi bangun ruang untuk meningkatkan prestasi
belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika berbasis
Augmented Reality materi bangun ruang untuk meningkatkan prestasi
belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?

4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran matematika berbasis
Augmented Reality materi bangun ruang untuk meningkatkan prestasi
belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan ?

1.5 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah, tujuan penelitian adalah:

a. Untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran matematika
berbasis Augmented Reality materi bangun ruang dalam meningkatkan
prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan.

b. Untuk menganalisis kelayakan media pembelajaran matematika
berbasis Augmented Reality materi bangun ruang dalam meningkatkan
prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan.

c. Untuk menganalisis kepraktisan media pembelajaran matematika
berbasis Augmented Reality materi bangun ruang dalam meningkatkan

prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan.
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d. Untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran matematika
berbasis Augmented Reality materi bangun ruang dalam meningkatkan
prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian  mengenai  pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality materi bangun ruang memiliki
potensi memberikan manfaat yang signifikan, baik secara teoritis maupun
praktis. Berikut adalah beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian
ini:
1.6.1 Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan berarti
dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality materi bangun
ruang dalam meningkatkan prestasi belajar siswa di SD Al-Irsyad Al-
Islamiyyah Pekalongan. Hasil penelitian dapat menjadi kontribusi
penting dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan
inovatif.
1.6.2 Manfaat Praktis
1.6.2.1 Bagi sekolah
Hasil produk dari media pembelajaran matematika berbasis
Augmented Reality materi bangun ruang diharapkan dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa dan menjadi acuan yang

digunakan di SD Al-Irsyad Al-Islamiyyah Pekalongan serta
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sekolah/madrasah lainya. Dengan adanya media pembelajaran yang
interaktif dan menarik, diharapkan siswa dapat lebih terlibat dan
memperoleh pemahaman yang baik.
1.6.2.2 Bagi guru kelas/guru pembimbing
Hasil produk dari media pembelajaran ini diharapkan dapat
digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih relevan, praktis, dan efisien. Guru
dapat mengintegrasikan teknologi Augmented Reality ke dalam
pengajaran mereka, sehingga memberikan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan dan menarik bagi siswa.
1.6.2.3 Bagi Siswa
Diharapkan melalui pengembangan media pembelajaran ini,
siswa akan memiliki pemahaman yang lebih mendalam dan
terhubung secara nyata dengan materi pembelajaran matematika
bangun ruang. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
dan prestasi siswa dalam bidang tersebut.
1.6.2.4 Bagi peneliti selanjutnya
Produk penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya yang tertarik dalam pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis Augmented Reality. Dengan demikian, penelitian
ini dapat menjadi pijakan untuk penelitian lebih lanjut yang
mendalam dan berkelanjutan dalam mengoptimalkan penggunaan

teknologi ini dalam konteks pendidikan.
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Dengan adanya manfaat-manfaat tersebut, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan pembelajaran
matematika bangun ruang dan memanfaatkan potensi Augmented Reality
sebagai media pembelajaran yang inovatif.

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Berdasarkan spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini, berikut adalah rincian deskripsinya:

1. Media Pembelajaran Bangun Ruang 3D yang berbasis Augmented
Reality telah dikembangkan sebagai aplikasi interaktif untuk
perangkat Android, dengan tujuan utama sebagai sarana
pembelajaran dalam memahami konsep bangun ruang.

2. Dalam proses pengembangan aplikasi ini, Unity Engine dipilih
sebagai platform utama. Teknologi pendukung yang digunakan
adalah Vuforia Engine, yang merupakan platform untuk
pengembangan Augmented Reality. Fitur dalam pengembangan
aplikasi ini mencakup desain lingkungan 3D (bangun ruang) yang
memanfaatkan Unity Engine untuk menciptakan lingkungan
virtual yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

3. Materi Augmented Reality untuk bangun ruang di kelas V SD/MI
dirancang dengan penekanan pada konsep-konsep bangun ruang.
Khusus untuk kelas V SD/MI, materi ini mencakup konsep-
konsep yang relevan dengan tingkat pendidikan tersebut. Selain

itu, rumus-rumus yang berkaitan dengan bangun ruang disajikan
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dengan jelas untuk membantu pengguna memahami dasar-dasar
perhitungan yang diperlukan. Tujuan utama dari pengembangan
ini adalah untuk membantu siswa memahami konsep bangun
ruang melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality.

Dengan spesifikasi ini, produk ini diharapkan dapat berfungsi sebagai
alat pembelajaran yang efektif dan menarik, membantu siswa dalam
memahami konsep bangun ruang di tingkat kelas V SD/MI. Produk ini
juga dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa melalui
penggunaan Augmented Reality dan elemen permainan dalam proses
pembelajaran.

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dasar dalam pengembangan produk pembelajaran yang
memanfaatkan Augmented Reality untuk memahami konsep bangun ruang
adalah bahwa penerapan teknologi ini akan meningkatkan partisipasi dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Asumsi ini
berlandaskan pada teori-teori pembelajaran modern serta pandangan para
ahli pendidikan, yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
interaktif, seperti Augmented Reality, dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan minat siswa terhadap materi pelajaran.

Meskipun produk ini berpotensi memberikan dampak positif terhadap
pembelajaran siswa, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan. Pertama, keberhasilan penerapan teknologi Augmented

Reality dalam proses pembelajaran dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor
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infrastruktur teknologi di lingkungan belajar, seperti ketersediaan
perangkat dan koneksi internet. Kedua, ada kemungkinan bahwa tidak
semua siswa memiliki akses atau keterampilan teknologi yang setara, yang
dapat memengaruhi kesetaraan dalam pengalaman belajar. Ketiga,
keterbatasan produk ini juga berkaitan dengan kurangnya dukungan atau
pelatihan yang memadai bagi para guru dalam mengintegrasikan teknologi
ini ke dalam metode pengajaran mereka. Terakhir, interaksi dan
penggunaan produk pembelajaran berbasis Augmented Reality akan
terbatas pada lingkungan rumah, mengingat kebijakan di sekolah dasar

yang melarang siswa membawa ponsel ke sekolah.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian pengembangan media pembelajaran AR Bangun Ruang 3D
sebagai media belajar bangun ruang siswa kelas V menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis (analyzing), desain
(designing), pengembangan (developing), implementasi (implementing), dan
evaluasi (evaluating) ini menghasilkan beberapa kesimpulan sebagai
berikut.

1. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Augmented
Reality (AR) pada materi bangun ruang di SD Al-Irsyad Al-
Islamiyyah Pekalongan sangat diperlukan karena adanya kebutuhan
mendesak untuk memvisualisasikan konsep abstrak bangun ruang
menjadi objek konkret yang sesuai dengan tahap perkembangan
kognitif siswa sekolah dasar. Hal ini didasarkan pada temuan di
lapangan yang menunjukkan rendahnya prestasi belajar siswa
dengan tingkat ketuntasan hanya 20%, serta keterbatasan alat peraga
fisik yang ada di sekolah, sehingga inovasi teknologi AR diperlukan
sebagai jembatan kognitif untuk meningkatkan pemahaman spasial,
keterlibatan aktif, dan hasil belajar siswa melalui visualisasi tiga
dimensi yang interaktif dan manipulatif.

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis Augemented Reality

yang dinilai berdasarkan angket validasi ahli media dan ahli materi
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memperoleh skor rata-rata sebesar 83,5% dengan kriteria “valid”
dari ahli media dan 79,5% atau berkriteria “valid” dari ahli materi,
yang artinya media pembelajaran berbasis Augemented Reality
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

. Tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis Augemented
Reality yang dinilai berdasarkan hasil validasi serta angket respons
guru dan siswa memperoleh skor rata-rata sebe sar 81,5 atau
berkriteria “praktis untuk digunakan dengan sedikit revisi” pada
aspek teori dan 83% atau berkriteria “praktis untuk digunakan
dengan sedikit revisi” pada aspek praktik, yang artinya media
pembelajaran berbasis Augemented Reality dapat dikatakan praktis
untuk digunakan.

. Tingkat keefektifan media pembelajaran berbasis Augemented
Reality yang dinilai berdasarkan tingkat ketuntasan hasil belajar
siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 20% pada hasil pre-test dan
86,66% pada hasil post-test. Terdapat kenaikan nilai rata-rata yang
cukup signifikan antara 20% menjadi 86,66%. Sedangkan
berdasarkan hasil analisis uji N-Gain diketahui bahwa persentase
nilai rata-rata N-Gain sebesar 61,13442%, yang artinya media
pembelajaran berbasis Augemented Reality termasuk ke dalam
kategori cukup efektif untuk digunakan. Sedangkan nilai rata-rata
pada skor N-Gain diperoleh sebesar 0,611344, yang artinya tingkat

efektifitas dari media pembelajaran berbasis Augemented Reality
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berada dalam kategori sedang. Hal ini membuktikan bahwa media
pembelajaran berbasis Augemented Reality efektif untuk digunakan

sebagai media belajar dalam pembelajaran bangun ruang.

5.1 Keterbatasan Produk

Meskipun produk pengembangan media pembelajaran matematika
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. 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 Saran

Melalui hasil penelitian ini, peneliti membagi 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
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dapat memanfaatkan teknologi ini secara efektif untuk memperoleh
pemahaman yang lebih baik.

. 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.

. 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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