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INTISARI

Pembelajaran Matematika dalam materi bangun ruang yang dilakukan di
SD Muhammadiyah Noyokerten khususnya kelas 1V masih menggunakan model
pembelajaran langsung. Pada model pembelajaran ini guru menerangkan kepada
siswa menggunakan model gambar bangun ruang yang digambar oleh guru di papan
tulis, dan bantuan visual berupa video. Hal tersebut membuat banyak siswa merasa
bosan karena siswa sebenarnya telah mengetahui bentuk-bentuk bangun ruang dari
jenjang pendidikan sebelumnya. Selain itu, untuk menerangkan unsur-unsur
bangun ruang (sisi, titik sudut, jaring-jaring dan rusuk) siswa memerlukan
konsentrasi, imajinasi dan suasana belajar yang kondusif dalam menerjemahkan
materi yang dijelaskan oleh guru. Sehingga diperlukan sebuah media pembelajaran
yang dapat membantu pembelajaran agar tercipta lingkungan pembelajaran yang
efektif. Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran yang bisa
diimplementasikan dalam pembelajaran matematika sehingga muncul ketertarikan
siswa dan membantu siswa memahami materi bangun ruang.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and
Development sedangkan metode pengembangan aplikasi menggunakan metode
Waterfall. Penelitian dilakukan pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah
Noyokerten. Populasi yang dipilih yaitu siswa kelas IV untuk menguji dan
penelitian angket serta soal tes bangun ruang. Pengambilan data diperoleh dengan
menggunakan angket yang berdasarkan skala Likert. Skala ini memiliki kriteria
penilaian dengan lima kategori. Dari hasil pengisian angket didapatkan persentase
jawaban sebesar 90,86% yang termasuk kategori Sangat tinggi. Hal ini
menunjukkan media pembelajaran Augmented Reality pada perangkat Android
mendapatkan tanggapan yang positif dari seluruh pengguna aplikasi. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bangun
ruang menggunakan Augmented Reality Android dapat diimplementasikan dalam

pembelajaran pada siswa kelas IV SD Muhammadiyah Noyokerten.

Kata kunci: Augmented Reality, Bangun Ruang, Media Pembelajaran,
Teknologi.
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ABSTRACT

Mathematics learning in the material of building spaces carried out at SD
Muhammadiyah Noyokerten, especially class IV, still uses a direct learning model.
In this learning model, the teacher explains to students using an image model of a
spatial shape drawn by the teacher on the blackboard, and visual assistance in the
form of a video. This makes many students feel bored because students actually
already know the shapes of buildings from the previous level of education. In
addition, to explain the elements of spatial shapes (sides, corner points, nets and
ribs) students need concentration, imagination and a conducive learning atmosphere
in translating the material explained by the teacher. So that a learning media is
needed that can help learning in order to create an effective learning environment.
This research aims to create learning media that can be implemented in learning
mathematics so that students' interest arises and helps students understand. the
material of building space.

The research method used is the Research and Development method while
the application development method uses the Waterfall method. The research was
conducted on grade 1V students of SD Muhammadiyah Noyokerten. The selected
population is grade IV students to test and research gquestionnaires and test
questions about building space. Data were obtained using a questionnaire based on
a Likert scale. This scale has assessment criteria with five categories. From the
results of filling out the questionnaire, the percentage of answers obtained was
90.86% which included a very high category. This shows that Augmented Reality
learning media on Android devices get a positive response from all application
users. Based on the results of the study it can be concluded that the learning media
build space using Augmented Reality Android can be implemented in learning in

grade IV students of SD Muhammadiyah Noyokerten.

Keyword: Augmented Reality, Geometry, Learning Media, Technology.
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