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Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) Untuk
Mengenalkan Konsep Bangun Ruang Dengan Desain Rumah Limas
Sumatera Selatan di Sekolah Dasar

Abstrak

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran utama di sekolah dasar,
namun konsep bangun ruang seringkali sulit dipahami karena bersifat
abstrak dan kurangnya media pembelajaran yang memadai. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality
(AR) dengan desain rumah limas Sumatera Selatan yang valid, praktis, dan
memiliki efek potensial dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas V.
Penelitian ini menggunakan metode Development Research dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek
penelitian adalah 20 siswa kelas V SD Negeri 2 Lingkis. Data dikumpulkan
melalui validasi ahli, angket respon guru dan peserta didik, serta uji efek
potensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media AR ini memiliki
tingkat validitas sangat tinggi, dengan persentase 97,5% dari ahli materi dan
90,27% dari ahli media. Dari sisi kepraktisan, respon guru memperoleh
persentase 93,05% (sangat praktis) dan respon peserta didik 77,50%
(praktis). Sementara itu, uji efek potensial menghasilkan skor 79,00% (cukup
baik). Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran AR berbasis rumah
limas Sumatera Selatan dinyatakan layak digunakan sebagai media inovatif
dalam pembelajaran Matematika di sekolah dasar karena terbukti valid,
praktis, dan memiliki efek potensial positif.

Kata kunci: Augmented Reality, Bangun Ruang, Rumah Limas Sumatera
Selatan
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Development of Augmented Reality (AR) Learning Media to Introduce
Solid Geometry Concepts with Rumah Limas of South Sumatra Design in
Elementary School

Abstract

Mathematics is one of the core subjects in elementary schools; however, solid
geometry concepts are often difficult for students to grasp due to their abstract
nature and the limited availability of effective learning media. This study aims
to develop Augmented Reality (AR) learning media using the Rumah Limas of
South Sumatra design that are valid, practical, and demonstrate potential
effects in improving fifth-grade students’ understanding. The research applied a
Development Research approach with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The subjects were 20 fifth-grade
students from SD Negeri 2 Lingkis. Data were collected through expert
validation, teacher and student response questionnaires, and potential effect
tests. The findings indicate that the AR media achieved very high validity, with
97.5% from material experts and 90.27% from media experts. In terms of
practicality, teacher responses reached 93.05% (very practical), while student
responses were 77.50% (practical). Furthermore, the potential effect test
scored 79.00% (quite good). These results confirm that AR-based learning
media with the Rumah Limas design are feasible to be implemented as an
innovative tool in elementary mathematics education, as they are proven valid,
practical, and capable of providing positive potential effects on students’
learning outcomes.

Keywords: Augmented Reality, Solid Geometry, Rumah Limas of South
Sumatra
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses yang dirancang secara sadar dan
sistematis guna menciptakan suasana belajar yang kondusif serta
menyenangkan, sehingga peserta didik terdorong untuk secara aktif
mengembangkan potensi dirinya. Potensi tersebut mencakup aspek spiritual
keagamaan, kemampuan pengendalian diri, pembentukan kepribadian yang
kuat, kecerdasan intelektual, akhlak yang luhur, serta keterampilan yang
dibutuhkan dalam kehidupan pribadi maupun sosial. Lebih dari sekadar
proses pengajaran keterampilan teknis, pendidikan juga berfungsi sebagai
sarana untuk mentransfer pengetahuan, membentuk pola pikir yang kritis,
dan menanamkan nilai-nilai kebijaksanaan (Pristiwanti, dkk., 2022).

Adapun pembelajaran dipahami sebagai bentuk operasionalisasi dari
kurikulum yang diterapkan di satuan pendidikan. Proses pembelajaran akan
terjadi secara efektif apabila terdapat interaksi yang terstruktur antara
peserta didik dan lingkungan belajar, yang disusun serta diarahkan oleh
pendidik. Interaksi ini dimaksudkan untuk menunjang pencapaian tujuan
pembelajaran sebagaimana yang telah dirumuskan dalam kurikulum yang
berlaku (Nana Sudjana, 2014).

Penelitian yang dilakukan oleh Husnia M, dkk., (2022) yang berjudul
“Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Bangun Ruang Dengan
Menggunakan Metode Single Marker Pada Anak Mi Wasilatul Huda
Bojonegoro” diperoleh bahwa hasil observasi menunjukkan bahwa saat ini
dalam mempelajari bangun ruang hanya melalui sebuah papan tulis, buku,
serta ilustrasi yang ada dalam buku-buku biasa serta metode pembelajaran
yang digunakan selama ini masih metode yang konvensional dan kurangnya
pemahaman, minat siswa MI Wasilatul Huda Ngasem Bojonegoro terhadap
mata pelajaran matematika, salah satunya materi bangun ruang, hal ini
menyebabkan banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam kemampuan

memahami konsep bangun ruang.



Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, teridentifikasi
bahwa proses pembelajaran yang berlangsung belum mampu secara
maksimal mengembangkan potensi dan kemampuan siswa. Oleh karena itu,
dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang mampu memfasilitasi
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar, khususnya dalam materi
bangun ruang. Untuk mendukung efektivitas solusi yang ditawarkan oleh
peneliti, penerapan media pembelajaran menjadi langkah strategis yang
dapat digunakan guna meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.

Media pembelajaran sendiri dapat dipahami sebagai seperangkat
sarana atau perantara yang berfungsi menyampaikan informasi atau materi
pembelajaran secara sistematis dan menarik, dengan tujuan untuk
meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Melalui penggunaan
media yang tepat, penyampaian pesan dalam proses pembelajaran dapat
lebih efektif, sehingga siswa terdorong untuk berpikir aktif dan kritis. Media
ini tidak hanya menjadi alat bantu, melainkan juga menjadi stimulus yang
mampu merangsang pemahaman Kkognitif peserta didik dalam mencapai
tujuan pembelajaran secara optimal (Zahwa et al., 2022).

Salah satu bentuk media yang semakin banyak dimanfaatkan dalam
dunia pendidikan adalah teknologi Augmented Reality (AR). Menurut
Rusnandi dan rekan-rekannya, Augmented Reality (AR) merupakan teknologi
yang memungkinkan integrasi antara objek virtual dua dimensi maupun tiga
dimensi dengan lingkungan nyata secara simultan. Teknologi ini memberikan
pengalaman interaktif kepada pengguna dengan memproyeksikan objek
digital ke dalam dunia nyata secara langsung dan real-time.
Perkembangannya yang pesat membuat AR menjadi salah satu alternatif
inovatif dalam mendukung kegiatan pembelajaran yang lebih menarik dan
aplikatif (Rusnandi et al.,, 2016).

Cara kerja AR melibatkan penggunaan kamera pada perangkat
smartphone untuk mengenali penanda visual atau marker yang telah
ditentukan sebelumnya. Kamera akan mendeteksi pola marker tersebut dan
mencocokkannya dengan data yang tersimpan dalam sistem. Apabila

terdapat kecocokan, sistem akan menampilkan informasi dalam bentuk



visualisasi objek tiga dimensi, yang telah diprogram sesuai dengan konten
pembelajaran. Proses ini memberikan pengalaman belajar yang bersifat
visual, interaktif, dan imersif, sehingga dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan (Pradana, 2020).

Dari penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Ningsi (2024) telah
melakukan penelitian berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Augmented Reality (Ar) Pada Matematika Kelas V SDN 24 Pincuran Tujuah
Kabupaten Solok Selatan, dari hasil penelitiannya disimpulkan bahwa
pengembangan media AR menunjukkan bahwa media pembelajaran
Augmented Reality (AR) kelas V SDN 24 Pincuran Tujuah Kabupaten Solok
Selatan dengan nilai 90% dengan kriteria sangat valid dilihat dari hasil
validasi isi, desain, dan bahasa.

Dari penelitian yang dilakukan oleh Ais Magfirah Maulani (2023) telah
melakukan penelitian berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Jam
Badar Berbasis Augmented Reality Pada Materi Bangun Datar Siswa Kelas VII
SMP, dari hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran Jam Badar berbasis AR menghasilkan media yang valid, praktis
dan efektif. Valid dikarenakan memenuhi kategori sangat layak dengan
persentase 98% dari ahli materi dan 72% dari ahli media.

Dari penelitian yang dilakukan oleh Tri Koko Kusuma (2023) telah
melakukan penelitian berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality (AR) Dengan Pendekatan Etnomatematika Pada Materi
Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP/MTs, dari hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis AR
dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar
sangat layak dan sangat menarik, dari 32 peserta didik di MTs Negeri 2
Bandar Lampung diperoleh hasil kemenarikan media berbasis AR dengan
nilai rata-rata 3.7 dengan kategori sangat menarik.

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
memang sangat membantu dalam mempermudah proses belajar mengajar,
namun efektivitas pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kemajuan

teknologi yang digunakan. Pembelajaran yang ideal juga perlu



mempertimbangkan aspek kultural, salah satunya dengan mengintegrasikan
nilai-nilai kearifan lokal yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa.
Penerapan unsur budaya lokal dalam pembelajaran tidak hanya
berkontribusi dalam upaya pelestarian warisan budaya, tetapi juga mampu
meningkatkan semangat belajar siswa serta menciptakan proses
pembelajaran yang lebih bermakna. Hadju et al. (2023) mengungkapkan
bahwa integrasi kearifan lokal dalam kegiatan belajar dapat memperdalam
pemahaman siswa terhadap materi, membentuk sikap peduli terhadap
lingkungan, dan memperkuat Kketerkaitan antara pengetahuan dan
pengalaman nyata. Hal ini sejalan dengan pendapat Refi, Syaifudin, dan Luvi
(2018) yang menyatakan bahwa keterhubungan antara pelajaran dan
konteks keseharian siswa mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih aplikatif dan tidak hanya berbasis hafalan.

Salah satu bentuk kearifan lokal yang kaya nilai edukatif adalah rumah
adat Limas dari Sumatera Selatan. Rumah ini memiliki struktur arsitektur
yang mencerminkan berbagai bentuk bangun ruang, seperti limas segiempat,
kubus, balok, dan prisma, serta mengandung filosofi lima tingkatan yang
melambangkan nilai sosial masyarakat Palembang. Sehingga siswa tidak
hanya diajak memahami konsep-konsep geometri secara visual dan
menyenangkan, tetapi juga diajak mengenal dan menghargai warisan budaya
daerah mereka.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk menggembangkan
media pembelajaran AR yang dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik
dalam belajar matematika dan meningkatkan pemahaman peserta didik
dengan materi yang akan disampaikan, sehingga peneliti ini memilih judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) Untuk
Mengenalkan Konsep Bangun Ruang Dengan Desain Rumah Limas

Sumatera Selatan di Sekolah Dasar”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:



Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran pengembangan
media pembelajaran Augmented Reality (AR) untuk mengenalkan konsep
bangun ruang dengan desain rumah limas Sumatera Selatan di sekolah
dasar?

Apakah media pembelajaran pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality (AR) untuk mengenalkan konsep bangun ruang
dengan desain rumah limas Sumatera Selatan di sekolah dasar
memenubhi kriteria valid dan praktis?

Bagaimana efek potensial media pembelajaran Augmented Reality (AR)
untuk mengenalkan konsep bangun ruang dengan desain rumah limas

Sumatera Selatan di sekolah dasar?

Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka yang menjadi tujuan

penelitian ini adalah:

1.

Untuk mendeskripsikan hasil pengembang yaitu media pembelajaran
Augmented Reality (AR) untuk mengenalkan konsep bangun ruang
dengan desain rumah limas Sumatera Selatan di sekolah dasar.

Untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality (AR) untuk mengenalkan konsep
bangun ruang dengan desain rumah limas Sumatera Selatan di sekolah
dasar.

Untuk mendeskripsikan efek potensial media pembelajaran Augmented
Reality (AR) untuk mengenalkan konsep bangun ruang dengan desain

rumah limas Sumatera Selatan di sekolah dasar

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian

sebagai

berikut:

1.

Media pembelajaran berbentuk konten AR yang dapat membantu siswa

memvisualisasikan konsep matematika, dengan memanfaatkan fitur



interaksi yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan konten
AR. Produk ini dirancang untuk membantu siswa memahami konsep
matematika yang sulit dipahami, dengan konten interaktif dan immersive
yang bisa diakses menggunakan smartphone atau tablet dengan kamera
dan sensor gerak.

2. Ruang lingkup dalam media pembelajaran AR tersaji pada materi

pembelajaran matematika kelas v sekolah dasar.

E. Manfaat Pengembangan
Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yang baik sebagai
berikut:

1. Bagi peserta didik, manfaat pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
agar mereka dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar
matematika dengan minat belajar yang tidak menegangkan.

2. Bagi guru, manfaat pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sebagai
solusi dalam mengatasi dan membangkitkan semangat peserta didik
dalam proses pembelajaran.

3. Bagi sekolah, manfaat pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan suatu media yang dapat
mendukung suatu proses pembelajaran matematika, sehingga bisa
membentuk karakter peserta didik yang cerdas dan senang belajar
pembelajaran matematika.

4. Bagi peneliti manfaat pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
sebagai tambahan wawasan pengetahuan serta pengalaman tentang

pengembangan media pembelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan

Dugaan yang mendasari bahwa  teknologi yang bisa
memvisualisasikan konsep matematika. Salah satunya yaitu media
pembelajaran menggunakan AR yang di susun untuk media pembelajaran di

sekolah dasar.



2. Keterbatasan Pengembangan
Namun dalam penelitian dan pengembangan produk ini tentunya
akan memiliki keterbatasan yaitu media pembelajaran AR masih tergolong

sederhana dengan materi pokok pada pengenalan konsep bangun ruang.

G. Daftar Istilah

Untuk menghindari suatu kesalahpahaman dalam memahami penelitian
pengembangan ini, adapun daftar dari istilah-istilah yang terkait dengan
peneliti
penelitian yang akan di kemukakan sebagai berikut:
1. Pengembangan

Pengembangan adalah proses dimana menerjemahkan atau
menjabarkan suatu rancangan kedalam bentuk fisisik. Didalam penelitian
pengembangan ini adalah suatu proses yang sistematis dalam
menggembangkan media pembelajaran berbasis permainan untuk mata
pelajaran matematika di sekolah dasar.

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat mendukung proses
belajar mengajar sehingga materi yang disampaikan menjadi lebih jelas dan
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. Dengan
adanya media pembelajaran proses belajar mengajar menjadi mudah dan
menarik sehingga siswa siswa dapat memahami dan menyerap pengetahuan,
kreatifitas dan mengembangkan potensi yang dimiliki.

3. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bentuk inovasi
teknologi dalam bidang informasi dan komunikasi yang kini semakin banyak
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Teknologi ini memungkinkan
integrasi antara elemen-elemen digital seperti objek dua dimensi (2D)
maupun tiga dimensi (3D) dengan lingkungan nyata secara langsung dan
waktu nyata (real-time). Dengan menggunakan perangkat seperti
smartphone, pengguna dapat merasakan pengalaman visual yang seolah-olah

objek digital tersebut hadir secara fisik di sekitar mereka. Proyeksi objek



virtual ini berjalan seiring dengan dunia nyata, menciptakan interaksi yang
imersif antara dunia digital dan fisik. AR tidak hanya memperkaya cara
berkomunikasi dan memperoleh informasi, tetapi juga telah menjadi bagian
dari berbagai aplikasi sehari-hari yang mempermudah aktivitas manusia.
4. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses interaksi yang
melibatkan berbagai komponen pembelajaran, yang bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir siswa, khususnya dalam hal
pemecahan masalah. Melalui pembelajaran ini, siswa didorong untuk secara
aktif membangun pemahaman terhadap konsep-konsep matematika
berdasarkan kemampuan mereka sendiri. Tujuan utama dari proses
pembelajaran ini adalah untuk menumbuhkan semangat, inisiatif, dan
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Matematika sendiri berfungsi
tidak hanya sebagai alat untuk melakukan perhitungan, tetapi juga sebagai
sarana berpikir, berkomunikasi, serta menyelesaikan permasalahan secara
rasional dan sistematis. Menurut Murtianto (2013), kemampuan seperti
bernalar, berpikir logis, kreatif, serta keterampilan dalam memecahkan
masalah dapat ditingkatkan melalui pembelajaran matematika. Sejalan
dengan itu, Supriyono, Zulkardi, dan Siroj (2012) menyatakan bahwa
pembelajaran matematika tidak hanya bertujuan untuk menguasai materi,
tetapi juga sebagai media untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih luas,
yakni mengembangkan kemampuan berpikir logis dan terstruktur pada
peserta didik.
E. Bangun Ruang

Bangun ruang adalah salah satu materi pelajaran dalam matematika.
Setiap jenis dari bangun ruang memiliki bentuk dan juga rumus luas dan
volume masing-masing, sehingga banyak siswa yang tidak merasa tertarik
untuk mempelajari bangun ruang karena merasa kesulitan karena tidak
mengetahui secara pasti bagaimana bentuk dari masing-masing bangun

ruang tersebut.
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