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Abstrak

Rendy Putra Hervian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Augmented Reality pada Materi Bangun Ruang untuk Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: multimedia interaktif, augmented reality, bangun ruang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi bahwa siswa kelas IV SD
mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun ruang karena keterbatasan
media pembelajaran yang digunakan guru, yang umumnya hanya berupa gambar
dua dimensi. Hal ini berdampak pada rendahnya pemahaman dan minat belajar
siswa terhadap materi geometri tiga dimensi.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana kevalidan
multimedia interaktif berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang? (2)
Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis Augmented Reality pada
materi bangun ruang? (3) Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis
Augmented Reality pada materi bangun ruang?

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) menggunakan
model ADDIE dengan subjek siswa kelas IV SDN Gurah 2. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes
hasil belajar dan teknik analisis data digunakan untuk memperoleh hasil uji
kevalidan yang didapat dari instrumen yang diisi ahli materi dan ahli media, uji
kepraktisan yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa, sedangkan uji
keefektifan data diperoleh dari tes hasil belajar setelah siswa menggunakan media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk multimedia interaktif berbasis
Augmented Reality dinyatakan sangat valid dengan skor rata-rata 88,32%, sangat
praktis berdasarkan penilaian guru dengan skor 92,5% dan siswa dengan skor rata-
rata 92,7% dan sangat efektif karena lebih dari 93% siswa mencapai nilai di atas
KKTP.

Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis
Augmented Reality ini layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi bangun ruang, serta disarankan untuk dikembangkan lebih lanjut
pada materi dan jenjang yang berbeda.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha untuk membuat suasana belajar yang
aktif mengembangkan potensi dan keterampilan diri. Untuk mencapai
pendidikan yang maksimal maka perlu dilakukannya proses pembelajaran
yang optimal (Peraturan Pemerintah No. 57 Tahun 2021 Pasal 1 Ayat 1).
Berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 57 Tahun 2021 Pasal 12 Ayat 1
bahwa pembelajaran harus dilaksanakan dalam suasana belajar yang: a.
Interaktif, pembelajaran interaktif yaitu pembelajaran yang menitik
beratkan interaksi di dalam pembelajaran, sehingga, pembelajaran interaktif
akan terfokus kepada siswa dengan menggali pertanyaan-pertanyaan; b.
Inspiratif; ¢. Menyenangkan; d. Menantang; e. memotivasi peserta didik
untuk berpartisipasi aktif; f. Memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas, kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
fisik, serta psikologis peserta didik.

Pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi
bangun ruang, sering kali menjadi tantangan bagi siswa kelas 4. Tantangan
tersebut dapat dilihat bahwa siswa masih sulit dalam memvisualisasikan
bangun ruang yang hanya dilihat dari gambar (Pertiwi, 2020). Konsep-
konsep geometri tiga dimensi seperti kubus, balok, prisma, dan piramida
memerlukan visualisasi yang baik agar dapat dipahami dengan benar.
Namun, media pembelajaran tradisional yang digunakan di banyak sekolah
dasar, seperti gambar dua dimensi di buku teks atau papan tulis, seringkali
tidak cukup membantu siswa dalam memvisualisasikan bentuk-bentuk
ruang tersebut. Akibatnya, banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami dan mengingat sifat-sifat bangun ruang, yang pada gilirannya
menurunkan prestasi akademik mereka di mata pelajaran matematika. Perlu
ditekankan bahwa pembelajaran matematika memerlukan operasi
pemodelan dalam bentuk konkrit yang dapat diterima siswa (Rachmawati,

et al. 2020)



Kurangnya minat dan motivasi belajar juga menjadi masalah yang
signifikan dalam pembelajaran bangun ruang. Menurut Damayanti &
Rufiana (2020), terdapat hubungan yang erat antara motivasi belajar siswa
dengan pemahaman konsep matematika, khususnya pada materi bangun
ruang seperti kubus dan balok. Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa
siswa dengan tingkat motivasi rendah cenderung memiliki pemahaman
konsep yang juga rendah. Sebaliknya, semakin tinggi motivasi belajar
siswa, maka semakin baik pula pemahaman konsep matematika yang
dimiliki. Metode pengajaran yang masih konvensional, kurang interaktif,
dan bersifat satu arah sering kali membuat siswa merasa jenuh. Dalam
suasana belajar yang monoton seperti ini, antusiasme siswa untuk
mengeksplorasi materi menjadi menurun. Hal ini sangat disayangkan,
mengingat pemahaman mendalam mengenai bangun ruang tidak hanya
krusial dalam mata pelajaran matematika, tetapi juga menjadi fondasi
penting bagi penguasaan materi di bidang sains dan teknologi yang lebih
kompleks di jenjang berikutnya.

Sebelumnya, berdasarkan hasil observasi di SDN Gurah 2 pada
tanggal 23 November 2024 menunjukkan bahwa siswa mengalami beberapa
kesulitan dalam pembelajaran. Beberapa kesulitan tersebut salah satunya
adalah siswa sulit dalam memahami konsep, terutama bangun ruang. Siswa
merasa sulit dalam memvisualisasikan bentuk-bentuk bangun ruang,
sedangkan guru memperlihatkan gambar bangun ruang pada buku dan
hanya menunjukkan beberapa contoh media bangun ruang yang ada di
kelas. Beberapa penelitian telah menganalisis kesulitan belajar siswa dalam
materi bangun ruang. Berdasarkan data penelitian oleh Arina et al (2020),
siswa mengalami kesulitan dalam menjelaskan dan menentukan volume
bangun ruang, sehingga mereka belum menguasai materi ini. Selain itu,
menurut penelitian Cahdriyana & Nurnugroho (2023), meskipun sebagian
besar guru menyadari adanya kesulitan siswa dalam mempelajari bangun
ruang, beberapa guru juga merasa kesulitan dalam mengajar materi tersebut
dan tidak mempertimbangkan keterampilan di era 4.0 dalam pengajaran

matematika.



Maka siswa membutuhkan media yang dapat mempermudah dalam
visualisasi bangun ruang, mengakomodasi beragam gaya belajar dan
meningkatkan motivasi dan minat belajar. Salah satu media yang dapat
mempermudah dalam visualisasi bangun ruang, mengakomodasi beragam
gaya belajar dan meningkatkan motivasi dan minat belajar adalah
multimedia interaktif. Menurut Juanita & Mahyuddin (2022) salah satu
yang membuat belajar siswa lebih variatif adalah menggunakan multimedia
interaktif hal ini membuat pembelajaran lebih menarik, memotivasi anak,
dan memberi mereka pengalaman belajar yang luar biasa. Menurut
Haryanto & Friana (2018) Dalam pendidikan, multimedia interaktif
membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Konten multimedia
yang menarik dapat mengurangi kebosanan dan meningkatkan minat siswa
terhadap materi pelajaran. Selain itu, interaksi dengan konten melalui
simulasi, permainan edukatif, dan kuis interaktif dapat memperdalam
pemahaman konsep.

Di era digital ini, kemajuan teknologi menawarkan berbagai solusi
inovatif untuk mengatasi tantangan dalam pendidikan. Salah satu teknologi
yang menjanjikan adalah augmented reality (AR). Augmented reality
merupakan sebuah konsep yang melibatkan integrasi objek maya dan nyata
dalam berinteraksi satu sama lain secara real time, serta integrasi objek tiga
dimensi (Saputri & Sibarani, 2020). AR memungkinkan integrasi objek
virtual ke dalam dunia nyata, sehingga dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih nyata dan interaktif. Dalam konteks pembelajaran bangun
ruang, AR dapat digunakan untuk menampilkan model tiga dimensi dari
bangun ruang yang dapat dilihat dan diinteraksikan oleh siswa dari berbagai
sudut pandang. Hal ini tentu akan membantu siswa memahami konsep-
konsep geometri tiga dimensi dengan lebih baik dan mendalam.

Pengembangan multimedia interaktif berbasis AR pada materi
bangun ruang memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas 4 sekolah dasar. Dengan menggunakan teknologi AR,
siswa dapat berinteraksi langsung dengan model bangun ruang melalui

perangkat seperti tablet atau smartphone. Mereka dapat memutar,



B.

C.

memperbesar, atau memperkecil model tersebut, sehingga mendapatkan
pemahaman yang lebih baik tentang struktur dan sifat-sifat bangun ruang.
Selain itu, penggunaan AR dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa, karena metode ini lebih menarik dan
menyenangkan dibandingkan dengan metode tradisional. Berdasarkan
pemaparan di atas, dipandang perlu dilakukan suatu penelitian
pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Augmented reality Pada Materi Bangun Ruang Untuk Siswa Kelas
4 Sekolah Dasar”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, terdapat permasalahan
yang timbul Adapun identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai
berikut. Ketika melakukan Observasi di sebuah SD dI Kediri saya
menemukan bawa guru jarang menggunakan media pembelajaran yang
berbasis teknologi ketika menyampaikan materi mengenai bangun ruang.

Metode mengajar yang digunakan guru dalam proses kegiatan
belajar mengajar adalah metode ceramah dengan pendekatan theacher
center. Jadi guru lebih sering menjelaskan materi dari awal sampek akhir
tanpa melibatkan siswa dalam proses kegiatan belajar tersebut jadi siswa
bisa dibilang pasif dalam kegiatan pembelajaran.

Hanya ada beberapa media konkret selebihnya hanya berupa gambar
pada buku yang digunakan juga berpengaruh pada pemahaman siswa
terhadap materi yang di ajarkan atau dalam memvisualisasikan bangun yang

diajarkan.

Rumusan Masalah

1. Bagaimana kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented
reality Pada Materi Bangun Ruang Pada Siswa Kelas 4 ?

2. Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented

reality Pada Materi Bangun Ruang Pada Siswa Kelas 4 ?



3. Bagaimana keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented

reality Pada Materi Bangun Ruang Pada Siswa Kelas 4 ?

D. Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini secara umum adalah menghasilkan produk
pengembanagn berupa Multimedia Interaktif Berbasis Augmented reality
Pada Materi Bangun Ruang. Tujuan tersebut dapat diuraikan sebagai
berikut :

1. Mendeskripsikan kevalidan produk berupa Multimedia Interaktif

Berbasis Augmented reality Pada Materi Bangun Ruang
2. Mendeskripsikan kepraktisan produk berupa Multimedia Interaktif

Berbasis Augmented reality Pada Materi Bangun Ruang
3. Mendeskripsikan keefektifan produk berupa Multimedia Interaktif

Berbasis Augmented reality Pada Materi Bangun Ruang

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata bagi

berbagai pihak, sebagai berikut:

1.

Bagi Siswa

Multimedia interaktif berbasis Augmented Reality dapat meningkatkan
minat, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang.
Penggunaan media yang visual dan interaktif membantu siswa
membayangkan bentuk tiga dimensi secara nyata, sehingga
mempermudah proses belajar dan meningkatkan hasil belajar.

Bagi Guru

Media pembelajaran ini menjadi alternatif inovatif yang dapat
mendukung proses pembelajaran di kelas. Guru dapat menyampaikan
materi dengan cara yang lebih menarik dan efektif, serta dapat
memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada siswa. Hal ini juga
membantu guru dalam menjelaskan konsep abstrak secara lebih

konkret.

3. Bagi Sekolah



Inovasi pembelajaran  dengan teknologi Augmented Reality
menunjukkan bahwa sekolah mengikuti perkembangan zaman dan
terbuka terhadap penggunaan teknologi dalam proses belajar-mengajar.
Hal ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta memperkuat
citra sekolah sebagai lembaga pendidikan yang terus berkembang.
4. Bagi Pengembang Media Pembelajaran

Penelitian ini memberikan referensi dan inspirasi bagi para
pengembang media pembelajaran dalam  merancang dan
mengembangkan produk edukatif berbasis teknologi. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan media

serupa untuk materi lain atau jenjang pendidikan yang berbeda.

F. Sistematika Penulisan

Bab I terdiri atas enam subbab. Subbab pertama adalah Latar
Belakang Masalah, yang menjelaskan kondisi nyata di lapangan serta alasan
pentingnya dilakukan penelitian. Subbab kedua yaitu Identifikasi Masalah,
bertujuan untuk menguraikan secara jelas permasalahan yang ditemukan di
lapangan. Selanjutnya, Rumusan Masalah disajikan dalam bentuk
pertanyaan penelitian yang akan memandu arah penelitian. Subbab keempat
adalah Tujuan Pengembangan, yang memaparkan target capaian dari
penelitian, baik secara praktis maupun teoretis. Kemudian, Manfaat
Penelitian menjelaskan kontribusi penelitian bagi siswa, guru, sekolah, dan
pengembang media pembelajaran. Terakhir, Sistematika Penulisan
memberikan gambaran menyeluruh tentang isi dan susunan tiap bab,
sehingga memudahkan pembaca dalam memahami isi skripsi secara
keseluruhan.

Bab II menyajikan referensi komprehensif tentang teori-teori yang
dijadikan dasar untuk memecahkan masalah atau mengembangkan produk
yang diharapkan.

Bab I1I memuat uraian tentang metode penelitian pengembangan yang
digunakan. Subbab di dalamnya mencakup: model pengembangan yang

diterapkan, prosedur pengembangan secara rinci, lokasi dan subjek



penelitian, tahapan uji coba produk, proses validasi, instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan data, serta teknik analisis data..

Bab 1V, berisikan pembahasan hasil penelitian dan pemaparan data
produk hasil pengembangan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan.

Pada Bab V berisikan penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran

yang telah diperoleh.
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