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ABSTRAK

Miftahul Khaira, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Teknologi Augmented Reality pada Materi Volume Kubus dan Balok di
Kelas V Sekolah Dasar di Kota Padang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pesatnya perkembangan teknologi pada
saat ini diberbagai bidang termasuk dalam bidang pendidikan. Sejalan dengan
berkembangnya teknologi, dalam institusi pendidikan di Indonesia, kurikulum
yang diterapkan pada pendidikan dasar dan menengah adalah kurikulum 2013,
dengan menggunakan framework pembelajaran abad 21 yang memiliki beberapa
kompetensi salah satunya kompetensi dalam penggunaan teknologi. Salah satu
penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan yaitu pada media pembelajaran.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat juga membuat penggunaan media
pembelajaran semakin beragam dan interaktif, salah satunya teknologi yang
sedang marak saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented
Reality. Augmented Reality merupakan teknologi visual yang menggabungkan
objek dunia virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara real time. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas V Sekolah
dasar yang valid dan praktis.

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima
tahapan, yaitu Amnalysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation ( Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
Data diperoleh berdasarkan angket validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli
media serta amgket praktikalitas dari respon guru dan respon peserta didik.
Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 27 orang peserta didik yang terdiri
dari 19 orang perempuan dan 8 orang laki-laki di kelas VB SDN Percobaan Kota
Padang.

Hasil Uji validitas materi pada pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi Augmented Reality ini memperoleh persentase sebesar
84.35% dengan kategori sangat valid, hasil uji validitas bahasa sebesar 77.1%
dengan kategori valid, dan hasil uji validitas media sebesar 86.6% dengan
kategori sangat valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas dari respon guru
memperoleh hasil sebesar 97% dengan kategori sangat praktis dan memperoleh
hasil sebesar 86% dari respon peserta didik dengan kategori sangat praktis.
Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas V
Sekolah Dasar telah valid dan praktis.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bangun Ruang, ADDIE
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi di zaman
yang semakin modern ini, banyak teknologi canggih yang tercipta
sesuai dengan kebutuhan manusia. Hal ini dapat meningkatkan
kualitas hidup manusia. Perkembangan teknologi terjadi pada
berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Pihak yang
berkecimpung di dunia pendidikan harus dapat mengimbangi dan
mengikuti kemajuan teknologi ini.

Sejalan dengan berkembangnya teknologi, dalam institusi
pendidikan di Indonesia, kurikulum yang diterapkan pada pendidikan
dasar dan menengah adalah kurikulum 2013. Sebagaimana yang
digaungkan kurikulum 2013 saat ini menggunakan framework
pembelajaran abad ke-21 (Fernandes, 2019)

Pembelajaran abad 21 memiliki kompetensi antara lain:
kreatif dan inovasi, berpikir kritis menyelesaikan masalah,
komunikasi dan kolaborasi. Selain itu, peserta didik dan pendidik
memiliki kompetensi dalam memiliki informasi, media dan teknologi,
atau dengan kata lain mereka harus melek informasi, melek media,
dan melek TIK.

Untuk memenuhi tuntutan tersebut sejalan dengan

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya dalam



bidang pendidikan, penggunaan media pembelajaran menjadi
semakin beragam dan interaktif, salah satunya yang sedang marak
saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality
(AR). Menurut (Rachmawati et al.,, 2020) Teknologi Augmented
Reality merupakan sebuah teknologi visual yang menggabungkan
objek dunia virtual kedalam tampilan dunia nyata secara real time.

Teknologi Augmented Reality bisa digunakan diberbagai mata
pelajaran, salah satunya yaitu pada mata pelajaran matematika.
Matematika sebagai salah satu bidang studi yang diajarkan di
lembaga pendidikan formal merupakan salah satu bagian penting
dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan. Menurut Jihad (dalam
Novitasari, 2016) dalam pembelajaran matematika masih terdapat
kendala-kendala yang menyebabkan peserta didik gagal dalam
pelajaran ini. Kendala tersebut berkisar pada karakteristik matematika
yang abstrak, masalah media, masalah peserta didik atau guru.

Salah satu materi yang sering dianggap sulit oleh peserta didik
adalah materi geometri bangun ruang. Menurut Saputri (Saputri &
Sibarani, 2020) bangun ruang merupakan salah satu dari bagian
pelajaran matematika yang memiliki bentuk dan jenis yang beragam.
Dalam macam-macam bentuk tersebut, bangun ruang memiliki rumus
luas dan volume sehingga dapat diketahui jumlah sisi dan luas yang
ada. Gin & Atasoy ( 2017 : 32) menjelaskan bahwa terdapat

beberapa alasan mengapa matematika khususnya pada materi bangun



ruang sering dirasa sulit oleh peserta didik, salah satu alasan adalah
sebagai berikut....

One reason for these problems isthat teachers are required to
use two-dimensional drawings while explaining three-
dimensional (3D) objects (or shapes). These two-dimensional
drawings are not adequate to illustrate 3D objects, and
students consequently experience difficulty perceiving the
objects holistically.

Jika dilihat dari segi peserta didik, khususnya di jenjang
sekolah dasar. Kesulitan yang ditemukan yaitu peserta didik kesulitan
dalam memvisualisasikan bangun ruang ke dalam bentuk yang nyata.
Hal ini sesuai dengan teori Piaget dalam (Widani et al., 2020) yang
menyatakan bahwa peserta didik SD masih berada pada tahap
operasional konkret yang mana peserta didik pada tahap tersebut
belum bisa berpikir abstrak. Sehingga siswa kesulitan dalam
memvisualisaskan bangun ruang ke dalam bentuk nyata. Peserta didik
tidak bisa hanya belajar melalui penjelasan melalui metode ceramah
saja. Hal ini akan membuat peserta didik kesulitan dalam memahami
pelajaran.

Sehingga dibutuhkan alat peraga dalam rangka membantu
peserta didik untuk mempelajari dan memvisualisasikan bangun
ruang. Namun, alat peraga yang ada saat ini di pasaran harganya

terbilang cukup mahal, dapat rusak maupun hilang, peserta didik



tidak dapat membawa pulang alat peraga tersebut, dan sudah tidak
sesuai lagi dengan kondisi saat ini yang serba menggunakan
teknologi (Alamsyah & Krisdiawan, 2021).

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di tiga sekolah di
Kota Padang yaitu di SD 22 Ujung Gurun, SD 24 Ujung Gurun dan
SD Negeri Percobaan Kota Padang. Studi pendahuluan dilakukan
dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara dan pengisian
angket oleh guru kelas IV dan peserta didik. Studi pendahuluan yang
dilakukan bertujuan untuk menganalisis kurikulum, menganalisis
kebutuhan guru dan kebutuhan peserta didik di sekolah.

Pada analisis kurikulum, kurikulum yang akan peneliti gunakan
dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah kurikulum
2013. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti
lakukan pada SDN Percobaan Kota Padang, diketahui bahwa pada
proses pembelajaran pada kurikulum 2013 sudah menggunakan
teknologi. Pada SDN 22 Ujung Gurun juga sudah menggunakan
teknologi IT dalam proses pembelajaran pada kurikulum2013. Begitu
juga SDN 24 Ujung Gurun yang sudah menggunakan teknologi IT
pada proses pembelajaran pada kurikulum 2013. Dari hasil
wawancara ketiga SD tersebut juga dapat diketahui bahwa materi
bangun ruang terdapat pada KD 3.5 dan 4.5 yang membahas tentang
volume kubus dan balok serta hubungan pangkat tiga dengan akar

pangkat tiga serta pada KD 3.6 dan 4.6 tentang jarring-jaring bangun



ruang sederhana (kubus dan balok). Dari kegiatan analisis tersebut
juga diketahui bahwa pada KD 3.5 Menjelaskan dan menentukan
volume bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti
kubus satuan)serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga,
berada pada level kognitif C2. Analisis terhadap RPP dari salah satu
SD yaitu pada SDN Percobaan Kota Padang diketahui terdapat lima
buah Indikator yaitu; Menjelaskan pengertian volume bangun ruang
kubus (C2), mengidentifikasi bangun ruang balok (C1), menentukan
volume kubus (C3), menentukan volume balok (C3) serta
menjelaskan hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga (C2).
Dapat diketahui bahwa level kognitif dari KD ke indikator masih ada
yang belum sesuai karena turun dari C2 ke C1. Media pembelajaran
yang digunakan guru yaitu bangun ruang kubus, kubus satuan,
gambar tumpukan batu bata yang menyerupai bangun ruang balok
serta gambar bangun ruang balok.

Kegiatan analisis selanjutnya yaitu analisis kebutuhan guru.
Analisis kebutuhan guru dilakukan dengan melakukan observasi dan
mewawancarai guru kelas V dari ketiga sekolah tersebut. Dari hasil
observasi yang dilakukan dapat dilihat bahwa pada umumnya guru
dari SD tersebut mengajar menggunakan metode ceramah dan jarang
menggunakan media pembelajaran sehingga peserta didik hanya
fokus mendengarkan penjelasan guru. Dari hasil wawancara dengan

guru kelas V SDN Percobaan Kota Padang dapat diketahui bahwa



penggunaan teknologi berbasis IT sudah diterapkan, tapi hanya pada
beberapa pembelajaran. tidak semua pembelajaran menggunakan
media berbasis IT. Dalam pembelajaran matematika khususnya pada
materi bangun ruang guru sudah menggunakan media IT berupa
video dan gambar. Dalam mengajarkan matematika guru lebih sering
menggunakan media konkrit karena pada pebelajaran matematika
khususnya pada materi bangun ruang siswa harus diperlihatkan
dengan benda-benda konkret. Guru kelas V di SDN Percobaan Kota
Padang juga mengaharapkan adanya media berbasis IT yang menarik
yang sesuai dengan minat peserta didik seperti adanya game dan
adanya media yang terbaru sesuai dengan perkembangan teknologi
saat ini yang bisa membantu peserta didik dalam memahami materi
bangun ruang. Hasil wawancara analisis kebutuhan guru yang
dilakukan di SDN 22 Ujung Gurun Kota Padang ditemukan bahwa
guru juga sudah menggunakan teknologi IT dalam kegiatan
pembelajaran. Guru biasanya menggunakan video sebagai media
dalam mengajarkan materi bangun ruang kepada peserta didik. Guru
juga menggunakan media konkrit seperti KIT dan juga menggunakan
kartu-kartu. Dari hasil wawancara dapat diketahui bahwa guru di
SDN 22 Ujung Gurun Kota Padang membutuhkan media yang dapat
membantu peserta didik agar mudah memahami materi bangun ruang.
Begitu juga dengan wawancara yang dilakukan pada guru kelas V di

SDN 24 Ujung Gurun Kota Padang dapat diketahui bahwa pada



pembelajaran guru sudah menggunakan media berbasis IT tapi belum
digunakan pada keseluruhan kegiatan pembelajaran. Guru kelas V di
SDN 24 Ujung Gurun lebih sering menggunakan media konkret
untuk mengajarkan materi bangun ruang dan hanya sesekali
menggunakan media video dalam kegiatan pembelajaran. Guru juga
mengharapkan adanya media terbaru yang bisa meningkatkan minat
belajar siswa dalam mempelajari materi bangun ruang.

Adapun pada kegiatan analisis kebutuhan peserta didik
dilakukan dengan menggunakan link Google Form yang dibagikan
melalui via WhatsApp kepada peserta didik dari ketiga sekolah dasar
tersebut. Peneliti mengambil sampel jawaban dari tiga orang peserta
didik dari masing-masing SD. Berdasarkan angket yang di sebar pada
peserta didik di SDN Percobaan Kota Padang, diketahui bahwa
peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi bangun ruang
yaitu ketika mengingat rumus-rumus. Dalam kegiatan pembelajaran
bangun ruang guru lebih sering menggunakan media konkrit dari
pada media berbasis IT. Peserta didik juga membutuhkan aplikasi
yang memudahkan dalam memahami materi bangun ruang. Peserta
didik dari SDN 22 Ujung Gurun juga merasa kesulitan pada materi
geometri yaitu ketika mencari rumus-rumus bangun ruang dan dalam
kegiatan pembelajarannya sudah pernah menggunakan media
berbasis teknologi. Peserta didik membutuhkan apliaksi yang

memudahkan dalam memahami materi bangun ruang. Begitu juga



dengan jawaban dari salah satu peserta didik di SDN 24 Ujung Gurun
yang merasa kesulitan dalam memahami materi bangun ruang, yaitu
ketika menentukan volume sebuah bangun ruang. Peserta didik juga
lebih sering menggunakan media konkrit saat belajar materi bangun
ruang, sehingga peserta didik membutuhkan aplikasi yang dapat
membantu dan memudahkannya dalam memahami materi bangun
ruang. Dari hasil penyebaran angket juga ditemukan jawaban dari 48
responden sebanyak 60,4% peserta didik sudah memiliki smartphone,
sebanyak 31,3% milik orang tua, dan sebanyak 8,3% peserta didik
tidak memiliki smartphone. Sebanyak 62,5% peserta didik menjawab
senang jika belajar menggunakan android dan sebanyak 37,5%
peserta didik menjawab tidak.

Dari hasil observasi dan wawancara yang sudah peneliti
lakukan ke tiga sekolah dasar di Kota Padang, yaitu pada SD
diketahui bahwa belum semua guru menggunakan media berbasis
teknologi dalam kegiatan belajar mengajar khususnya pada
pembelajaran tentang volume kubus dan balok. Guru lebih
memanfaatkan benda-benda yang ada disekitar siswa sebagai media.
Hal ini tentu saja membuat kegiatan belajar mengajar belum sesuai
dengan apa yang diharapkan oleh pembelajaran di abad 21. Peserta
didik juga akan merasa bosan dan kegiatan belajar mengajar menjadi
tidak menyenangkan. Beberapa hal yang menjadi faktor belum

maksimalnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu



rendahnya kemampuan guru dalam menggunakan teknologi,
kurangnya pemahan guru dan keterbatasan sarana dan prasarana.

Untuk itu dibutuhkan media pembelajaran yang baru dan yang
relevan dengan perkembangan ilmu teknologi pada saat ini, seperti
penggunaan teknologi berbasis Augmented Reality yang nantinya
akan memudahkan guru dalam mengajarkan materi bangun ruang
tanpa harus menggunakan media konkret dalam kegiatan belajar
mengajar, sehingga tercipta kegiatan belajar mengajar yang lebih
menarik, kreatif, inovatif, dan menyenangkan.

Penelitian yang telah dilakukan oleh (Adrian et al., 2020)yang
mengembangkan buku menggunakan teknologi berbasis Augmented
Reality (MathARbook) atau Mathematics AR Book, yaitu suatu
prototype buku Matematika tingkat Sekolah Dasar yang kontennya
ditampilkan dalam AR. Konten materi pada buku Matematika ini
antara lain bangun datar dan bangun ruang. Selanjutnya,
pengembangan aplikasi memanfaatkan teknologi AR yang
menggabungkan elemen-elemen multimedia seperti teks, gambar,
video, animasi, dan suara. Hasil pengujian dari pengembangan
aplikasi ini didapatkan 100% guru menerima aplikasi yang telah
dikembangkan , sehingga dapat dikatakan aplikasi layak digunakan
dan dimanfaatkan sebagai alternative bahan ajar matematika di

sekolah dasar.
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Selanjutnya, didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
(Rusnandi et al., 2015) yang mengembangkan pemodelan geometry
bangun ruang berbentuk 3D untuk siswa Sekolah Dasar
menggunakan teknologi Augmented Reality. Hasil yang ditemukan
adalah pembelajaran menggunakan media berbasis teknologi
Augmented Reality ini mampu menciptakan suasana baru yang lebih
interaktif, khususnya dalam pembelajaran matematika yang biasa
terkesan membosankan bagi para siswa sekolah dasar.

Hal ini diperkuat oleh pendapat(Mulyani & Masniladevi, 2021)
bahwa media pembelajaran yang menggunakan teknologi ini dapat
meningkatkan motivasi, minat dan imajinasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran, sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar siswa
yang lebih maksimal. Siswa akan lebih mudah memahami materi
pembelajaran yang dipelajari karena media Augmented Reality ini
meyajikan bahan / materi yang diilustrasikan secara 3 dimensi kepada
siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok. Media
pembelajaran ini berupa sebuah aplikasi yang diberi nama “ Fun
Geo” yang operasikan dengan android. Keterbaharuan dari penelitian
pengembangan yang akan dilakukan adalah adanya menu “ Volume

dengan kubus satuan” yang nantinya akan memudahkan peserta didik
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menentukan volume sebuah bangun ruang kubus dan balok. Dalam
penelitian ini penulis menggunakan jenis penelitian Research &
Development dan juga model ADDIE untuk mengembangkanmedia
pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi

Augmented Reality pada Materi Volume Kubus dan Balok di

Kelas V Sekolah dasar di Kota Padang”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan masalah yang telah dikemukakan,
maka rumusan masalah dalam penelitian yang akan dilaksanakan ini
adalah:

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan
balok di kelas V SD kota Padang yang valid?

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi Augmented Reality pada materi volume kubus dan
balok di kelas V SD kota Padang yang praktis?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan
penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan ini adalah:
1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas

V SD kota Padang yang valid.
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2. Mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi

Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok di kelas

V SD kota Padang yang praktis.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

1.

Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang
dikembangkan sesuai dengan materi volume kubus dan balok yang
ada di SD khususnya kelas V.

Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang
dikembangkan menjadi media pembelajaran yang bersifat
interaktif dan menyenangkan untuk mengajarkan materi volume
kubus dan balok pada peserta didik.

Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang
dikembangkan mudah digunakan dimana saja dengan syarat
adanya smartphone dengan sistem operasi android.

Media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality yang
dikembangkan mudah digunakan, menarik, serta mudah dipahami

oleh peserta didik.

E. Manfaat Pengembangan

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan
pemikiran dan mendorong kemajuan inovasi dengan teknologi
dalam dunia pendidikan.

Manfaat Praktis
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat

praktis sebagai berikut:

a)

b)

Bagi peneliti

Manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah untuk
menambah pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman dalam
penerapan ilmu yang telah didapatkan diperkuliahan. Penelitian
ini juga bermanfaat sebagai salah satu syarat untuk memperoleh
gelar sarjana.
Bagi guru

Manfaat penelitian ini  bagi guru adalah untuk
mengenalkan teknologi Augmented Reality yang bisa menjadi
terobosan baru dalam menggunakan media pembelajaran yang
lebih menarik dan praktis serta membuat guru lebih kreatif dalam
mengajar.
Bagi peserta didik

Manfaat penelitian ini bagi peserta didik adalah adanya
media baru yang dapat merangsang pola pikir peserta didik
dalam berpikir kritis terhadap suatu masalah dan kejadian yang
ada pada keseharian. Adanya media pembelajaran yang bersifat
mobile ini, diharapkan dapat membuat peserta didik lebih tertarik
dalam belajar matematika khususnya pada materi volume kubus
dan balok dimanapun dan kapanpun sehingga dapat

meningkatkan hasil belajarnya.
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini adalah
dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality pada materi volume kubus dan balok yang dapat
distandarisasi melalui uji validitas dan uji praktikalitas. Uji validitas
dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran
yang dikembangkan yaitu dengan cara memvalidasinya pada para
ahli (validator). Sedangkan kepraktisan dalam penggunaan media
pembelajaran diuji melalui uji praktikalitas dengan cara melihat hasil
pengisian angket respon guru dan peserta didik.

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, dibatasi
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analysis
(analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Materi yang
dikembangkan pada penelitian ini adalah volume bangu ruang kubus
dan balok pada KD 3.5 Menjelaskan, dan menentukan volume
bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus
satuan) serta hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga dan
KD 4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume
bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus

satuan) melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga.
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G. Definisi Istilah

1. Media Pembelajaran : perantara atau pengantar informasi-
informasi pembelajaran dari guru kepada peserta didik.

2. Bangun Ruang : bangun yang memiliki volume, isi, dan 3
komponen penyusun berupa sisi, rusuk dan titik sudut

3. Augmented Reality : Teknologi yang bisa menggabungkan dunia
nyata ke dalam dunia maya dalam bentuk obyek 2D dan 3D

4. Marker : penanda yang digunakan untuk menampilkan obyek

pada Augmented Reality.



