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INTISARI 

 

Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi, 

khususnya dalam bidang pendidikan. Penggunaan metode pembelajaran yang 

konvensional menjadi kurang efektif dan kurang menarik minat belajar siswa, 

khususnya dalam bidang pelajaran matematika bangun ruang kelas 5 di SD N Pete. 

Hal tersebut menarik perhatian penulis untuk membuat sebuah rancangan 

media pembelajaran bangun ruang untuk guru dan siswa di SD N Pete yang menarik 

dan interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality. Augmented Reality (AR) 

merupakan teknologi dengan konsep menggabungkan dimensi dunia nyata dengan 

dimensi dunia maya yang ditampilkan secara realtime. 

Pada penelitian ini, penulis berhasil membuat sebuah media pembelajaran 

interaktif berbasis 3D Augmented Reality dengan materi bangun ruang untuk siswa 

kelas 5 SD N Pete. Setelah dilakukan penelitian, aplikasi media pembelajaran tersebut 

dapat berjalan dengan lancar dan diterima dengan baik oleh siswa dan guru di SD N 

Pete. Dengan diselesaikannya media pembelajaran tersebut, siswa dan guru khususnya 

di SD N Pete dapat menggunakan aplikasi media pembelajaran tersebut untuk kegiatan 

belajar mengajar. Aplikasi tersebut dapat memudahkan guru dalam mengajar materi 

bangun ruang kepada siswa dan siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar materi 

bangun ruang, sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa pada materi bangun 

ruang di SD N Pete. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Matematika, Bangun Ruang, Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

 

In line with the development of science and information technology, especially in the 

field of education. The use of conventional learning methods becomes less effective and less 

attractive to students' learning, especially in the subject of mathematics in class 5 at SD N 

Pete. 

This attracted the attention of the author to create an interesting and interactive 

design of spatial learning media for teachers and students at SD N Pete using Augmented 

Reality technology. Augmented Reality (AR) is a technology with the concept of combining 

real-world dimensions with virtual world dimensions that are displayed in real time. 

In this study, the authors succeeded in creating an interactive learning media based 

on 3D Augmented Reality with geometric materials for grade 5 students at SD N Pete. After 

conducting research, the application of the learning media can run smoothly and is well 

received by students and teachers at SD N Pete. With the completion of these learning media, 

students and teachers, especially at SD N Pete, can use these learning media applications 

for teaching and learning activities. This application can make it easier for teachers to teach 

geometric material to students and students become more interested in learning geometric 

material, so as to increase student interest in geometric material at SD N Pete. 

 

Keywords : Augmented Reality, Mathematics, Geometric, Elementary School 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


