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Abstract

This study aimed to develop an Augmented Reality (AR)-based learning media called 
RUANG AJAIB for teaching three-dimensional geometry and to determine its feasibility.  
The  study  employed  the  Research  and  Development  (R&D)  method  using  the  4D 
development model, consisting of the define, design, develop, and disseminate stages. The 
participants included one media expert, one material expert, one fifth-grade teacher, and 21 
elementary  school  students.  Data  were  collected  through  observation,  interviews, 
questionnaires, and documentation. Quantitative data were analyzed using mean scores, 
while  qualitative  data  were  analyzed  through  data  reduction,  data  presentation,  and 
conclusion  drawing.  The  results  showed  that  the  RUANG  AJAIB  application  was 
successfully  developed  in  accordance  with  the  learning  needs  of  elementary  school 
geometry. The media expert validation obtained an average score of 4.4, while the material 
expert validation achieved 4.6, both categorized as valid. Students' responses reached an 
average score  of  21.19,  indicating a positive  response.  Therefore,  RUANG AJAIB is 
considered valid  and  feasible  as  an  interactive  learning medium to  support  geometry 
learning for fifth-grade elementary school students.

Keywords: Augmented  Reality,  Ruang  Ajaib,  Learning  Media,  Building  Space, 
Elementary School

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
(AR)  bernama  RUANG  AJAIB  pada  materi  bangun  ruang  serta  mengetahui  tingkat 
kelayakannya. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan 4D yang meliputi tahap  define, design, develop, dan  disseminate. 
Subjek penelitian terdiri atas seorang ahli media, seorang ahli materi, satu guru kelas V, dan 
21 siswa sekolah dasar. Data dikumpulkan melalui observasi,  wawancara, angket, dan 
dokumentasi,  kemudian  dianalisis  secara  kuantitatif  menggunakan  rata-rata  skor  serta 
secara kualitatif melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil 
penelitian  menunjukkan bahwa media  RUANG AJAIB berhasil  dikembangkan sesuai 
kebutuhan pembelajaran geometri di sekolah dasar. Validasi ahli media memperoleh rata-
rata skor 4,4 dan ahli materi 4,6 dengan kategori valid. Respons siswa memperoleh rata-rata 
skor 21,19 dengan kategori positif. Media ini membantu siswa memvisualisasikan bangun 
ruang secara  nyata,  interaktif,  dan menarik sehingga mendukung proses  pembelajaran 
matematika.  Dengan  demikian,  media  RUANG  AJAIB  dinyatakan  valid  dan  layak 
digunakan sebagai media pembelajaran geometri bagi siswa kelas V sekolah dasar.

Kata Kunci: Augmented  Reality,  Ruang Ajaib,  Media  Pembelajaran,  Bangun Ruang, 
Sekolah Dasar
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PENDAHULUAN

Pembelajaran  matematika  pada 
jenjang  sekolah  dasar  memiliki  peran 
penting  dalam  mengembangkan 
kemampuan berpikir logis dan sistematis 
siswa  sebagai  bekal  dalam  memahami 
konsep  serta  memecahkan  berbagai 
permasalahan  (Nanda  &  Rani,  2025; 
Torres-Peña  et  al.,  2025).  Kemampuan 
tersebut  diperlukan  agar  siswa  dapat 
memahami  konsep-konsep  matematika, 
termasuk  konsep  geometri  dan  bangun 
ruang  yang  menuntut  kemampuan 
visualisasi  serta  pemahaman  hubungan 
antar  unsur  bangun  ruang.  Salah  satu 
materi  matematika  yang  sering 
menimbulkan kesulitan bagi siswa adalah 
bangun  ruang  karena  memerlukan 
kemampuan  visualisasi  terhadap  objek 
tiga dimensi  (Molle & Sabandar, 2025; 
Octaria et al., 2026). Materi ini mencakup 
berbagai bentuk geometri, seperti kubus, 
balok,  prisma,  dan  limas,  yang 
mengharuskan siswa memahami bentuk 
serta hubungan antarunsur bangun ruang, 
termasuk  sisi,  rusuk,  dan  titik  sudut. 
Namun,  dalam  proses  pembelajaran, 
siswa  umumnya  hanya  melihat 
representasi  dua  dimensi  melalui  buku 
atau  papan  tulis,  sehingga  mengalami 
kesulitan dalam membayangkan bentuk 
nyata dari bangun ruang tersebut. 

Sifat abstrak yang dimiliki oleh 
sebagian konsep matematika sering kali 
menjadi  hambatan  bagi  siswa  dalam 
memahami  materi  pembelajaran.  Oleh 
karena  itu,  pemanfaatan  media 
pembelajaran  yang  sesuai  sangat 
diperlukan untuk mempermudah proses 
pemahaman dan meningkatkan kualitas 
pembelajaran  (Budiawan  et  al.,  2026). 
Dalam  penelitian  lain  siswa  sekolah 
dasar  juga  mengalami  kesulitan  dalam 
memahami  konsep  geometri. 

Berdasarkan  temuan  tersebut,  dapat 
diketahui  bahwa  pemahaman  siswa 
terhadap  materi  geometri  belum 
mencapai  hasil  yang  diharapkan, 
sehingga diperlukan media pembelajaran 
yang  dapat  memberikan  pengalaman 
belajar yang lebih konkret dan bermakna 
(Muslim et al., 2025).

Temuan observasi di salah satu 
sekolah  dasar  Kabupaten  Kendal 
mengungkapkan  bahwa  penyampaian 
materi  bangun  ruang  masih 
mengandalkan  media  pembelajaran 
tradisional,  seperti  buku  teks,  gambar 
datar,  dan  alat  peraga  tiga  dimensi 
sederhana  yang  dibuat  secara  manual 
oleh guru. 

Media  tersebut  masih  bersifat 
statis  dan  kurang  interaktif,  dengan 
media  yang  digunanakan  siswa  masih 
kesulitan   dalam  memahami  konsep 
bangun ruang. Seperti balok, siswa sulit 
mengetahui  seperti  apa  jaring-jaring 
balok  dan  bagaimana  proses  terjadinya 
dari jaring-jaring menjadi sebuah bangun 
ruang  balok.  Sehingga  belum  mampu 
mendukung kebutuhan visualisasi siswa 
secara  optimal.  Pemecahan  masalah 
matematika  di  tingkat  sekolah  dasar 
berkaitan erat dengan pemahaman materi 
yang  kuat  secara  konseptual.  Dalam 
prosesnya,  pemahaman  materi 
matematika memiliki karakteristik yang 
khas  karena  perlu  disesuaikan  dengan 
tahap  perkembangan  kognitif  peserta 
didik. 

Sesuai  dengan  tahap 
perkembangannya,  siswa  sekolah  dasar 
lebih  mudah  membangun  pemahaman 
konsep matematika ketika pembelajaran 
didukung  oleh  media  visual,  benda 
konkret,  serta pengalaman belajar  yang 
nyata  dan  bermakna  (Heruman,  2017). 
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Selain  berfungsi  sebagai  sarana 
penyampaian  materi,  media 
pembelajaran  yang  mengadopsi  unsur 
permainan  edukatif  dapat  menciptakan 
lingkungan  belajar  yang  lebih 
menyenangkan dan bermakna, sehingga 
mendorong  peningkatan  motivasi, 
ketertarikan,  serta  partisipasi  siswa 
dalam pembelajaran matematika (Aisyah 
&  Anwar,  2026).  Kesulitan  dalam 
memahami materi geometri tidak terlepas 
dari keterbatasan kemampuan visualisasi 
siswa,  yang  berperan  penting  dalam 
membangun  pemahaman  terhadap 
bentuk  dan  hubungan  antarunsur 
geometri  (Muslim  et  al.,  2025). 
Penggunaan  media  pembelajaran 
memiliki  peran  penting  dalam 
mendukung  proses  pembelajaran, 
terutama  pada  siswa  kelas  V  sekolah 
dasar dan materi bangun ruang. 

Hal ini disebabkan karena materi 
bangun  ruang  memuat  konsep-konsep 
yang bersifat abstrak serta memerlukan 
kemampuan visualisasi yang baik untuk 
memahaminya.  Di  sisi  lain,  siswa 
sekolah  dasar  umumnya  masih  berada 
pada tahap operasional konkret, sehingga 
mereka lebih mudah memahami materi 
melalui objek nyata, representasi visual, 
dan pengalaman belajar  yang interaktif 
(Kusnadi et al., 2025). Oleh karena itu, 
diperlukan  media  pembelajaran  yang 
mampu  mengubah  konsep  abstrak 
menjadi lebih konkret melalui penyajian 
visual  yang  menarik  dan  mudah 
dipahami.  Kehadiran  media  tersebut 
diharapkan  dapat  membantu  siswa 
membangun pemahaman yang lebih baik 
terhadap  konsep  bangun  ruang  sesuai 
dengan  karakteristik  perkembangan 
kognitifnya.  Selain  itu,  teori 
perkembangan  berpikir  geometri  yang 
dikemukakan  oleh  Van  Hiele 
menjelaskan  bahwa  pemahaman 
geometri  berkembang  secara  bertahap, 

mulai  dari  pengenalan  bentuk  secara 
visual hingga kemampuan menganalisis 
sifat-sifat geometri. 

Dengan  demikian,  dukungan 
media  yang  mampu  menyajikan 
visualisasi  secara  optimal  menjadi 
penting  agar  siswa  dapat  memahami 
konsep  bangun  ruang  secara  lebih 
mendalam  (Slavin,  2018).  Berdasarkan 
karakteristik dan kebutuhan belajar siswa 
tersebut,  salah  satu  upaya  yang  dapat 
dilakukan adalah mengembangkan media 
pembelajaran interaktif RUANG AJAIB 
berbasis  Augmented  Reality (AR). 
Pengembangan media ini dilandasi oleh 
kebutuhan  akan  sarana  pembelajaran 
yang  mampu  menyajikan  visualisasi 
bangun ruang secara lebih konkret  dan 
mudah dipahami. Melalui teknologi AR, 
objek  bangun  ruang  dapat  ditampilkan 
dalam  bentuk  tiga  dimensi  sehingga 
siswa  dapat  mengamati  bentuk  dan 
unsur-unsurnya  dari  berbagai  sudut 
pandang.  Kemampuan  tersebut 
memungkinkan  siswa  memperoleh 
gambaran yang lebih jelas mengenai sisi, 
rusuk, titik sudut,  maupun jaring-jaring 
bangun  ruang  yang  selama  ini  sering 
menimbulkan  kesulitan  dalam  proses 
pembelajaran. 

Sejalan  dengan  perkembangan 
teknologi  digital,  pemanfaatan 
Augmented  Reality semakin  banyak 
digunakan  sebagai  alternatif  media 
pembelajaran  yang  inovatif  dan 
interaktif. Teknologi ini memungkinkan 
penggabungan  objek  virtual  dengan 
lingkungan  nyata  secara  real  time, 
sehingga siswa dapat berinteraksi secara 
langsung  dengan  representasi  tiga 
dimensi  dari  objek  yang  dipelajari. 
Dengan  demikian,  penggunaan  media 
berbasis  Augmented  Reality berpotensi 
membantu  meningkatkan  pemahaman 
siswa  terhadap  konsep  bangun  ruang 
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yang  bersifat  abstrak  (Radianti  et  al., 
2020). 

Augmented  Reality tidak  hanya 
berfungsi  sebagai  media  yang 
menampilkan objek tiga dimensi, tetapi 
juga  memberikan  kesempatan  kepada 
siswa  untuk  berinteraksi  secara  aktif 
dengan  objek  yang  dipelajari.  Melalui 
proses pemindaian marker, objek bangun 
ruang  divisualisasikan  secara  real-time 
sehingga  dapat  diamati  dari  berbagai 
sudut  pandang  dengan  cara  diputar, 
diperbesar,  maupun  diperkecil 
menggunakan  perangkat  smartphone 
(Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018). 

Interaksi  tersebut  memberikan 
stimulus  spasial  yang  memungkinkan 
siswa  mengeksplorasi  bentuk,  jumlah 
sisi,  rusuk,  titik  sudut,  serta  hubungan 
antarunsur  bangun  ruang  secara  lebih 
mendalam  (Wariningsih  et  al.,  2026). 
Dengan  demikian,  siswa  tidak  hanya 
mengenali  bentuk  bangun  ruang 
berdasarkan  tampilannya,  tetapi  juga 
mulai memahami sifat dan karakteristik 
geometrinya. Kondisi ini sejalan dengan 
teori berpikir geometri Van Hiele yang 
menyatakan  bahwa  pengalaman 
eksplorasi  terhadap  objek  geometri 
secara  aktif  dapat  membantu 
perkembangan  kemampuan  berpikir 
siswa  dari  tahap  visualisasi  (Level  0) 
menuju  tahap  analisis  (Level  1)  (van 
Hiele,  1986).  Penelitian  lain  juga 
menunjukkan  bahwa  penggunaan 
Augmented  Reality mampu 
meningkatkan  kemampuan  visualisasi 
spasial,  pemahaman  konsep  geometri, 
serta  keterlibatan  siswa  dalam 
pembelajaran  melalui  penyajian  objek 
tiga dimensi yang interaktif (Wariningsih 
et  al.,  2026).  Oleh  karena  itu, 
karakteristik  interaktif  yang  dimiliki 
media  Augmented  Reality berpotensi 
mendukung perkembangan kemampuan 
berpikir  geometri  sekaligus  membantu 

siswa memahami konsep bangun ruang 
sesuai  dengan  karakteristik 
perkembangan  kognitifnya  (Ibáñez  & 
Delgado-Kloos, 2018).

Hasil  berbagai  penelitian 
terdahulu  menunjukkan  bahwa 
penggunaan  teknologi  interaktif  dalam 
pembelajaran  dapat  mendukung 
peningkatan  pemahaman  konsep  siswa 
secara signifikan.  Budiawan et al. (2026)
dan  Wahyuningsih  et  al.  (2025) 
mengemukakan  bahwa  media 
pembelajaran  interaktif  berbasis 
PowerPoint  dengan  pendekatan 
konstruktivisme  mampu  meningkatkan 
pemahaman  konsep  matematika  siswa 
sekolah dasar. Selain itu, penelitian oleh 
Fitriawan et al. (2026) juga menegaskan 
bahwa  visualisasi  objek  yang  konkret 
melalui  media  digital  sangat  efektif 
dalam mengatasi rendahnya hasil belajar 
siswa  pada  materi  geometri.  Sejalan 
dengan hal tersebut, temuan Crogman et 
al. (2025) menunjukkan bahwa integrasi 
teknologi  visual  seperti  Augmented 
Reality mampu  menjembatani 
keterbatasan  ruang  kelas  tradisional 
dengan  menghadirkan  objek  abstrak 
secara  real-time.  Rangkaian  temuan 
tersebut  memperkuat  bahwa 
pemanfaatan  teknologi  interaktif  dalam 
pembelajaran  dapat  menjadi  salah  satu 
strategi yang efektif untuk meningkatkan 
kualitas  proses  dan  hasil  belajar  siswa 
secara holistik.

Hasil  observasi  menunjukkan 
bahwa  pembelajaran  bangun  ruang  di 
sekolah  yang menjadi  lokasi  penelitian 
masih  memanfaatkan  media 
pembelajaran konvensional berupa buku 
teks,  gambar  dua  dimensi,  dan  model 
bangun  ruang  sederhana  yang  dibuat 
secara  manual.  Penggunaan  media 
tersebut  belum  mampu  memberikan 
visualisasi yang optimal sehingga siswa 
mengalami  kesulitan  dalam memahami 
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bentuk  bangun  ruang  serta  unsur-
unsurnya. Selain itu, proses pembelajaran 
yang  masih  didominasi  oleh  media 
konvensional menyebabkan keterlibatan 
dan  minat  belajar  siswa  cenderung 
rendah.  Berdasarkan  kondisi  tersebut, 
penelitian  ini  dilakukan  untuk 
mengembangkan  media  pembelajaran 
interaktif  RUANG  AJAIB  berbasis 
Augmented Reality pada materi bangun 
ruang  dan  menganalisis  tingkat 
kelayakannya berdasarkan penilaian ahli 
media, ahli materi, serta respon siswa.

.
METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan 
metode  Penelitian  dan  Pengembangan 
(Research and Development atau R&D). 
Menurut  Sugiyono  (2023),  metode 
Research  and  Development  merupakan 
suatu  pendekatan  penelitian  yang 
berfokus  pada  proses  pengembangan 
produk tertentu sekaligus menguji tingkat 
efektivitas  produk  tersebut  sebelum 
digunakan  secara  lebih  luas.  Model 
pengembangan  yang  digunakan  adalah 
model  4D  yang  meliputi  tahap  Define 
(pendefinisian),  Design (perancangan), 
Develop (pengembangan),  dan 
Disseminate (penyebaran)  sebagaimana 
dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, 
dan Semmel.

Dalam  konteks  teknologi 
kontemporer,  model  4D  tidak  hanya 
dipahami sebagai urutan tahapan klasik, 
tetapi  juga  diperluas  dengan  integrasi 
aspek digital modern seperti perancangan 
antarmuka,  visualisasi  3D,  dan 
interaktivitas  pengguna,  sehingga  lebih 
relevan  dengan  pengembangan  media 
pembelajaran interaktif RUANG AJAIB 
berbasis Augmented Reality. Pendekatan 
ini bertujuan menghasilkan produk yang 

memenuhi kebutuhan pembelajaran serta 
layak  secara  konten,  teknis,  dan 
penggunaan (Indaryanti et al., 2025).

Berikut  penjelasan empat  tahap 
yang dilakukan oleh peneliti : (1) Tahap 
Define dilakukan untuk mengidentifikasi 
kebutuhan  pembelajaran  melalui 
observasi,  wawancara,  dan  analisis 
kurikulum. Selain itu, dilakukan analisis 
karakteristik  siswa serta  analisis  materi 
bangun  ruang.  Pada  pendekatan 
kontemporer,  hasil  analisis  ini  dapat 
diperbarui secara dinamis selama proses 
pengembangan  berlangsung;  (2)  Tahap 
Design dilakukan  perancangan  media 
pembelajaran  berbasis  Augmented 
Reality yang  meliputi:  penyusunan 
materi  bangun ruang,  perancangan alur 
aplikasi  (flowchart),  pembuatan 
storyboard,  desain antarmuka (UI), dan 
penyusunan instrumen penilaian. Tahap 
ini juga melibatkan validasi awal secara 
informal untuk memastikan desain sesuai 
dengan kebutuhan pengguna; (3) Tahap 
Develop dilakukan  dengan  membuat 
produk  media  AR  menggunakan 
perangkat lunak pendukung. Pada tahap 
ini  dilakukan  proses:  pengembangan 
aplikasi, validasi oleh ahli media dan ahli 
materi,  revisi  berdasarkan  saran 
validator,  dan  uji  coba  terbatas  kepada 
siswa.  Dalam pendekatan  kontemporer, 
proses  validasi  dan  revisi  dilakukan 
secara  berulang  (iterative  refinement) 
hingga  diperoleh  produk  yang  layak 
digunakan; (4) Tahap  Disseminate pada 
tahap  ini,  produk  yang  telah 
dikembangkan  disosialisasikan  secara 
terbatas  kepada  guru  dan  siswa. 
Meskipun  tidak  dilakukan  penyebaran 
secara luas, media yang dihasilkan telah 
siap digunakan sebagai alternatif media 
pembelajaran inovatif.

Penelitian  ini  dilaksanakan  di 
salah  satu  sekolah  dasar  di  Kabupaten 

Kendal dengan melibatkan 21 siswa kelas 
V serta satu guru kelas V sebagai subjek 
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penelitian.  Untuk  memperoleh  data 
mengenai  karakteristik  dan  tingkat 
kelayakan  media  pembelajaran  yang 
dikembangkan,  penelitian  ini 
menggunakan  dua  teknik  analisis  data, 
yaitu  analisis  kuantitatif  dan  analisis 
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari 
hasil  angket  validasi  ahli  media,  ahli 
materi, dan respon siswa, sedangkan data 
kualitatif  diperoleh  melalui  kegiatan 
observasi, wawancara, serta dokumentasi 
yang  kemudian  dianalisis  melalui 
tahapan reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan.

Data  hasil  angket  validasi 
dianalisis  untuk  mengetahui  tingkat 
kelayakan  media  pembelajaran  serta 
kesesuaian  materi  yang  disajikan. 
Analisis  dilakukan  dengan  menghitung 
rata-rata skor dari setiap aspek penilaian 

yang  diberikan  oleh  validator  dan 
responden.  Hasil  perhitungan  tersebut 
selanjutnya  digunakan  sebagai  dasar 
dalam  menentukan  kategori  kelayakan 
media  pembelajaran  yang 
dikembangkan.  Rumus yang digunakan 
dalam  analisis  data  adalah  sebagai 
berikut.

X́=∑X
N

Keterangan:
X ˉ = nilai rata-rata 
∑X = total skor
N = jumlah item pernyataan
Data   yang   diperoleh   dari   angket 
tanggapan  validator  digunakan  untuk 
menilai   tingkat kelayakan produk yang 
dikembangkan,  dengan  mengacu  pada 
persentase kriteria kelayakan pada tabel 
1.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan
Skor Rata-rata Kriteria

0-2 Tidak valid
2-4 Valid dengan 

revisi
4-5 Valid

Analisis  data  respon  siswa 
dilakukan  untuk  mengetahui  tingkat 
penerimaan  dan  tanggapan  siswa 
terhadap  media  pembelajaran  yang 
dikembangkan.  Data  yang  diperoleh 
melalui  angket  kemudian  dianalisis 
menggunakan  rumus  rata-rata  skor 
sebagai berikut.

X́=∑X
N

Keterangan:
X ˉ = nilai rata-rata 
∑X = total skor
N = jumlah siswa
Data yang diperoleh dari angket respon 
siswa  digunakan  untuk  menilai  tingkat 
penerimaan dan kemudahan penggunaan 
media oleh siswa, dengan mengacu pada 
persentase kriteria kelayakan pada tabel 
2.

Tabel 2. Respon Siswa
Skor Rata-rata Kriteria

17-25 Positif
9-16 Cukup Positif
5-8 Tidak Positif
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Kategori  respon  siswa  pada 
Tabel  2  disusun berdasarkan skor  total 
angket  yang  terdiri  atas  5  butir 
pernyataan menggunakan skala Likert 1–
5. Dengan demikian, rentang skor yang 
digunakan adalah 5–25. Berbeda dengan 
Tabel 1 yang menggunakan rata-rata skor 
setiap butir untuk menilai hasil validasi 
ahli,  Tabel  2  menggunakan  akumulasi 
skor  total  angket  sehingga  kedua  tabel 
memiliki dasar penilaian yang berbeda.

Data  kualitatif  yang  diperoleh 
melalui  observasi,  wawancara  guna 
menggali informasi terkait kendala dalam 
mengajarkan  bangun  ruang. serta 
masukan dari validator untuk mengetahui 
kondisi  pembelajaran  di  kelas  dan 
kebutuhan  media,  lalu  dianalisis 
menggunakan model analisis data Miles 
dan  Huberman  (Ismuwardani  et  al., 
2024). 

Analisis  dilakukan  melalui  tiga 
tahapan,  yaitu  reduksi  data,  penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi 
data  dilakukan  dengan  memilih  dan 
menyederhanakan  data  yang  relevan 
dengan  tujuan  penelitian.  Selanjutnya, 
data yang telah direduksi disajikan dalam 
bentuk  narasi  maupun  tabel  agar  lebih 
mudah dipahami. Tahap terakhir adalah 
penarikan kesimpulan berdasarkan hasil 
analisis data yang telah dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Pengembangan  media 

pembelajaran interaktif RUANG AJAIB 
berbasis  Augmented  Reality dalam 
penelitian ini  mengacu pada model  4D 
yang  terdiri  atas  tahap  Define 
(pendefinisian),  Design (perancangan), 
Develop (pengembangan),  dan 
Disseminate (penyebaran).  Pada  tahap 
pendefinisian,  peneliti  melakukan 
analisis  kebutuhan  melalui  kegiatan 

observasi  dan  wawancara  dengan  guru 
kelas  V.  Hasil  analisis  menunjukkan 
bahwa  pembelajaran  materi  bangun 
ruang  masih  memanfaatkan  media 
konvensional, seperti buku teks, gambar 
dua dimensi, serta model bangun ruang 
sederhana yang dibuat secara manual dari 
kertas.  Penggunaan  media  tersebut 
dinilai  belum  mampu  memberikan 
visualisasi yang optimal karena bersifat 
statis  dan kurang interaktif.  Akibatnya, 
siswa masih mengalami kesulitan dalam 
memahami  bentuk  dan  unsur-unsur 
bangun  ruang  secara  lebih  konkret. 
Temuan tersebut menunjukkan perlunya 
pengembangan media pembelajaran yang 
mampu  menyajikan  visualisasi  secara 
lebih  menarik  dan  interaktif  sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Berdasarkan  hasil  analisis 
kebutuhan yang telah dilakukan, media 
pembelajaran interaktif RUANG AJAIB 
berbasis  Augmented  Reality 
dikembangkan  sebagai  alternatif  solusi 
untuk mendukung pembelajaran bangun 
ruang. Media ini dirancang agar mampu 
menyajikan  materi  secara  lebih  visual, 
kontekstual, dan menarik sehingga siswa 
dapat  mengamati  objek  bangun  ruang 
dalam  bentuk  tiga  dimensi  secara 
langsung.  Dengan  demikian,  siswa 
diharapkan  memperoleh  pengalaman 
belajar yang lebih konkret dan interaktif 
dalam memahami konsep bangun ruang.

Selanjutnya,  pada  tahap 
perancangan  (design),  kegiatan  yang 
dilakukan  meliputi  penyusunan  materi 
pembelajaran,  pembuatan  storyboard 
sebagai  gambaran  alur  aplikasi, 
perancangan  antarmuka  pengguna, 
pembuatan marker sebagai pemicu objek 
Augmented  Reality,  serta  penyusunan 
instrumen  penelitian  yang  terdiri  atas 
lembar observasi, pedoman wawancara, 
dan angket penilaian.
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Hasil  perancangan  media 
pembelajaran  menghasilkan  beberapa 
fitur utama yang meliputi menu utama, 
menu  materi,  visualisasi  objek  bangun 
ruang dalam bentuk tiga dimensi,  serta 
fitur  latihan  soal.  Fitur-fitur  tersebut 
dirancang  untuk  mendukung  proses 
pembelajaran  secara  interaktif  dan 

membantu  siswa  memahami  materi 
bangun  ruang  dengan  lebih  mudah. 
Media  dapat  digunakan  secara  mandiri 
oleh siswa maupun sebagai  pendukung 
pembelajaran  yang  dipandu  oleh  guru. 
Tampilan  hasil  perancangan  media 
ditunjukkan pada Gambar 1, Gambar 2, 
Gambar 3, dan Gambar 4.

Gambar 1. Menu Uutama

Gambar 2. Menu Materi

Gambar 3. Visualisasi Bangun Ruang (Augmented Reality)
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Gambar 4. Latihan Soal

Tahap pengembangan (develop) 
dilakukan  dengan  merealisasikan 
rancangan  media  ke  dalam  bentuk 
aplikasi  menggunakan  perangkat  lunak 
Unity yang terintegrasi dengan teknologi 
Augmented  Reality.  Setelah  proses 
pengembangan  selesai,  produk  yang 
dihasilkan  selanjutnya  melalui  tahap 
validasi oleh ahli media dan ahli materi 
untuk  menilai  tingkat  kelayakan media 

dari  aspek  isi,  tampilan,  bahasa,  serta 
kesesuaiannya  dengan  karakteristik 
siswa sekolah dasar. Hasil penilaian dari 
para validator tersebut digunakan sebagai 
dasar  untuk  melakukan  perbaikan  dan 
penyempurnaan  produk  sebelum 
diimplementasikan.  Adapun  hasil 
validasi  ahli  media  dan  ahli  materi 
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Validasi Ahli
Ahli Media

Aspek Skor Kategori
Desain 

tampilan
4 Valid

Navigasi 5 Valid
Interaktivitas 4 Valid

Kejelasan 
audio dan 

visual
5 Valid

Konsistensi 
desain

4 Valid

Rata-rata 4,4 Valid
Ahli Materi

Aspek Skor Kategori
Kesesuaian 

materi
5 Valid

Kebenaran 
konsep

5 Valid

Kejelasan 
bahasa

4 Valid

Materi 
mendukung 
visualisasi 

bangun ruang

5 Valid

Kesesuaian 
dengan 

perkembangan 
4 Valid
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siswa
Rata-rata 4,6 Valid

Hasil  validasi  ahli  media 
memperoleh  rata-rata  skor  4,4  dengan 
kategori  valid.  Berdasarkan  hasil 
penilaian  pada  setiap  aspek,  media 
memperoleh  kategori  valid  pada  aspek 
desain tampilan, navigasi, interaktivitas, 
kejelasan  audio  dan  visual,  serta 
konsistensi  desain.  Sementara itu,  hasil 
validasi ahli materi memperoleh rata-rata 
skor 4,6 dengan kategori valid. Penilaian 
tersebut  mencakup  aspek  kesesuaian 
materi,  kebenaran  konsep,  kejelasan 
bahasa,  dukungan  materi  terhadap 
visualisasi  bangun  ruang,  serta 
kesesuaian  materi  dengan  tingkat 
perkembangan  siswa.  Secara 
keseluruhan, hasil validasi ahli media dan 
ahli  materi  menunjukkan bahwa media 
pembelajaran  berbasis  Augmented 
Reality telah memenuhi aspek tampilan, 
kualitas  materi,  dan  kemudahan 
penggunaan  sehingga  valid  dan  layak 
digunakan  dalam  pembelajaran 
matematika materi bangun ruang kelas V 
sekolah dasar.

Selain  memberikan  penilaian, 
validator  juga  menyampaikan  beberapa 
masukan sebagai bahan penyempurnaan 
media.  Masukan  tersebut  meliputi 
perbaikan  tata  letak  kuis  agar  lebih 
mudah  dipahami  oleh  pengguna  serta 
penambahan  fitur  refleksi  untuk 
memperkuat  pengalaman  belajar  siswa 
setelah  menggunakan  media.  Seluruh 
saran  tersebut  dijadikan  dasar  dalam 

melakukan  revisi  produk  pada  tahap 
develop,  sehingga  media  yang 
dikembangkan  menjadi  lebih  sesuai 
dengan  kebutuhan  pembelajaran  dan 
karakteristik siswa sekolah dasar.

Temuan  ini  sejalan  dengan 
penelitian  Budiawan et  al.  (2026) yang 
menunjukkan  bahwa  media 
pembelajaran interaktif memiliki potensi 
untuk mendukung kualitas pembelajaran 
dan membantu siswa memahami konsep 
matematika  secara  lebih  baik.  Hal 
tersebut  memperkuat  bahwa 
pengembangan  media  pembelajaran 
berbasis  Augmented  Reality dapat 
menjadi  alternatif  media  yang  layak 
digunakan  dalam  pembelajaran 
matematika,  khususnya  pada  materi 
bangun ruang.

Setelah  dinyatakan  valid 
berdasarkan penilaian ahli media dan ahli 
materi,  media  pembelajaran  berbasis 
Augmented  Reality diimplementasikan 
kepada  siswa  untuk  memperoleh  data 
respon  pengguna.  Pengukuran  respon 
siswa dilakukan guna mengetahui tingkat 
penerimaan  dan  tanggapan  siswa 
terhadap  media  yang  dikembangkan 
sebagai salah satu pendukung penilaian 
kelayakan produk. Selanjutnya, data hasil 
angket  dianalisis  untuk  memperoleh 
gambaran  mengenai  respon  siswa 
terhadap  penggunaan  media  dalam 
pembelajaran.  Hasil  analisis  tersebut 
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Respon Siswa
Aspek Jumlah 

Siswa
Skor 
Rata-
rata

Kriteria

Respon 
Siswa

21 21,19 Positif
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Hasil  angket  respon  siswa 
menunjukkan  rata-rata  skor  sebesar 
21,19 yang berada pada kategori positif. 
Hasil  tersebut  mengindikasikan  bahwa 
media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality memperoleh tanggapan yang baik 
dari  siswa  dan  mampu  mendukung 
proses  pembelajaran  materi  bangun 
ruang.  Respon  positif  yang  diberikan 
siswa menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan dapat digunakan sebagai 
sarana pembelajaran yang menarik serta 
membantu  siswa  dalam  memahami 
konsep  bangun  ruang  secara  lebih 
mudah.

Temuan tersebut sejalan dengan 
teori perkembangan kognitif Piaget yang 
menjelaskan bahwa siswa sekolah dasar 
berada pada tahap operasional  konkret, 
yaitu  tahap  ketika  siswa  lebih  mudah 
memahami konsep melalui bantuan objek 
nyata,  representasi  visual,  dan 
pengalaman  belajar  yang  bersifat 
langsung  (Kusnadi et al.,  2025). Selain 
itu,  teori  Van  Hiele  juga  menjelaskan 
bahwa  pemahaman  geometri 
berkembang  secara  bertahap  yang 
diawali  dari  tahap  visualisasi  sebelum 
siswa  mampu  menganalisis  sifat  dan 
karakteristik  suatu  bangun  geometri 
(Ramadhani,  2025).  Oleh  karena  itu, 
kemampuan  media  Augmented  Reality 
dalam menampilkan objek bangun ruang 
secara tiga dimensi memungkinkan siswa 
memperoleh visualisasi yang lebih jelas 
sehingga  dapat  mendukung  proses 
pemahaman  konsep  geometri  secara 
lebih optimal. 

Tahap  penyebaran  dilakukan 
secara terbatas kepada guru dan siswa di 
kelas  V.  Media  yang  telah  dinyatakan 
layak  kemudian  digunakan  dalam 
kegiatan  pembelajaran  sebagai  media 
pendukung pada materi bangun ruang.

Pembahasan

Media  pembelajaran  yang 
dikembangkan  dalam  penelitian  ini 
berupa aplikasi RUANG AJAIB berbasis 
Augmented  Reality (AR)  pada  materi 
bangun  ruang  untuk  siswa  kelas  V 
sekolah  dasar.  Pengembangan  media 
didasarkan pada hasil analisis kebutuhan 
yang  diperoleh  melalui  observasi  dan 
wawancara dengan guru kelas V. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa siswa masih 
mengalami  kesulitan  dalam memahami 
konsep  bangun  ruang,  terutama  dalam 
mengenali  unsur-unsur  bangun  ruang 
serta  memvisualisasikan  bentuk  tiga 
dimensi  secara  menyeluruh.  Kesulitan 
tersebut  berkaitan  dengan  kemampuan 
visualisasi  siswa  yang  masih  terbatas 
dalam  memahami  objek  geometri  tiga 
dimensi,  sehingga  siswa  mengalami 
hambatan  dalam  mengidentifikasi 
bentuk, unsur, dan karakteristik bangun 
ruang secara utuh (Haq. MY et al., 2026; 
Zainal & Krismanto, 2026).

Sebagai upaya untuk mengatasi 
permasalahan  tersebut,  media 
pembelajaran interaktif RUANG AJAIB 
berbasis  Augmented  Reality dirancang 
dengan  fitur  visualisasi  objek  tiga 
dimensi yang dapat diamati dari berbagai 
sudut  pandang.  Media  ini  dilengkapi 
dengan menu materi, visualisasi bangun 
ruang,  serta  latihan  soal  yang  dapat 
digunakan  secara  mandiri  maupun 
dengan  bimbingan  guru.  Karakteristik 
tersebut  memungkinkan  siswa 
memperoleh  pengalaman  belajar  yang 
lebih  konkret  dan  interaktif  sehingga 
membantu  mereka  memahami  konsep 
bangun  ruang  dengan  lebih  mudah 
(Hidayatsyah et al., 2025).

Media  pembelajaran  yang 
dikembangkan  memiliki  sejumlah 
karakteristik  yang  mendukung  proses 
pembelajaran bangun ruang. Salah satu 
karakteristik  utamanya  adalah 
kemampuan menampilkan objek bangun 
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ruang  dalam bentuk  tiga  dimensi  yang 
dapat  diamati  secara  langsung  melalui 
perangkat smartphone. Selain itu, media 
dilengkapi  dengan  fitur  interaktif  yang 
memungkinkan  siswa  mengeksplorasi 
objek  dari  berbagai  sudut  pandang 
sehingga  dapat  membantu  memahami 
bentuk,  struktur,  serta  unsur-unsur 
bangun ruang secara lebih jelas. Media 
ini  juga  memanfaatkan  marker  sebagai 
pemicu  munculnya  objek  virtual, 
sehingga  penggunaannya  relatif  mudah 
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 
Dari  segi  tampilan,  media  dirancang 
secara  sederhana,  menarik,  dan  sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
agar  mudah  digunakan  baik  oleh  guru 
maupun  siswa.  Karakteristik  tersebut 
sejalan dengan hasil  analisis kebutuhan 
yang  menunjukkan  pentingnya  media 
pembelajaran  yang  mampu menyajikan 
visualisasi secara konkret, interaktif, dan 
menarik  untuk  membantu  siswa 
memahami  konsep  bangun  ruang 
(Karisma et al., 2023)

Media  yang  dikembangkan 
memiliki  karakteristik  yang  sesuai 
dengan  kebutuhan  pembelajaran 
matematika di sekolah dasar, khususnya 
pada  materi  bangun  ruang  yang 
memerlukan  kemampuan  visualisasi 
(Husnia & Iwan Setiawan, 2021). Pada 
jenjang  ini,  siswa  lebih  mudah 
memahami  konsep  ketika  materi 
disajikan  melalui  representasi  yang 
konkret dan mudah diamati (Febrianti et 
al.,  2024).  Pemanfaatan  teknologi 
Augmented Reality memungkinkan objek 
virtual  ditampilkan  secara  bersamaan 
dengan lingkungan nyata sehingga siswa 
dapat memperoleh gambaran yang lebih 
jelas  mengenai  bentuk dan unsur-unsur 
bangun ruang.  Melalui  penyajian objek 
tiga dimensi yang interaktif, siswa dapat 
melakukan  pengamatan  secara  lebih 
mendalam  dibandingkan  hanya 

menggunakan gambar dua dimensi dalam 
buku  pelajaran.  Kondisi  tersebut 
berpotensi  menciptakan  pengalaman 
belajar  yang  lebih  bermakna  serta 
membantu  siswa  mengembangkan 
pemahaman  spasial  terhadap  objek 
geometri. Hasil penelitian Wariningsih et 
al.  (2026) juga  menunjukkan  bahwa 
penggunaan  Augmented  Reality dalam 
pembelajaran geometri dapat mendukung 
kemampuan visualisasi dan pemahaman 
konsep bangun ruang siswa.

Karakteristik  media  yang 
mampu  menampilkan  objek  bangun 
ruang secara tiga dimensi sejalan dengan 
teori perkembangan kognitif Piaget yang 
menjelaskan bahwa siswa sekolah dasar 
berada pada tahap operasional  konkret. 
Pada  tahap  ini,  siswa  lebih  mudah 
memahami konsep melalui objek nyata, 
visualisasi, dan pengalaman belajar yang 
bersifat  langsung.  Oleh  karena  itu, 
penyajian  bangun  ruang  dalam  bentuk 
tiga  dimensi  melalui  teknologi 
Augmented  Reality dapat  membantu 
siswa  memahami  konsep  yang 
sebelumnya  bersifat  abstrak  menjadi 
lebih  konkret  dan  mudah  dipahami 
(Kusnadi et al., 2025).

Selain  itu,  teori  Van  Hiele 
menjelaskan  bahwa  perkembangan 
pemahaman geometri diawali dari tahap 
visualisasi  sebelum  siswa  mampu 
menganalisis sifat dan karakteristik suatu 
bangun  geometri.  Melalui  visualisasi 
objek  bangun  ruang  secara  interaktif, 
media  yang  dikembangkan  dapat 
mendukung  siswa  dalam  mengenali 
bentuk, unsur, dan karakteristik bangun 
ruang  secara  lebih  baik.  Temuan  ini 
sejalan  dengan  penelitian  Ramadhani, 
(2025) yang  menunjukkan  bahwa 
pemanfaatan  Augmented  Reality dapat 
membantu  pengembangan  kemampuan 
berpikir  geometri  siswa  berdasarkan 
tahapan Van Hiele.
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Kelayakan  media  pembelajaran 
interaktif  RUANG  AJAIB  berbasis 
Augmented  Reality (AR)  dalam 
penelitian  ini  ditentukan  melalui 
penilaian  ahli  media,  ahli  materi,  serta 
respon  siswa  setelah  menggunakan 
media  yang  dikembangkan.  Hasil 
validasi  ahli  media  memperoleh  skor 
rata-rata  sebesar  4,4  dengan  kategori 
valid,  sedangkan  validasi  ahli  materi 
memperoleh  skor  rata-rata  sebesar  4,6 
dengan  kategori  valid.  Hasil  tersebut 
menunjukkan  bahwa  media  yang 
dikembangkan  telah  memenuhi  kriteria 
kelayakan dari aspek tampilan, kualitas 
visual,  kemudahan  penggunaan, 
kesesuaian  materi,  serta  manfaatnya 
dalam mendukung proses pembelajaran. 
Penilaian  kelayakan  media  didasarkan 
pada  beberapa  indikator,  yaitu  desain 
media  AR,  tata  letak  gambar  dan 
ilustrasi,  penyajian  materi  dan  bahasa, 
kemudahan  penggunaan,  serta  manfaat 
media  bagi  pengguna  (Muttakin  et  al., 
2024).

Penilaian  ahli  media 
menunjukkan  bahwa  tampilan 
antarmuka,  sistem  navigasi,  dan 
visualisasi  objek  tiga  dimensi  yang 
disajikan  dalam  aplikasi  telah  sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
Sementara itu, hasil penilaian ahli materi 
menunjukkan  bahwa  materi  yang 
disajikan  telah  sesuai  dengan  tujuan 
pembelajaran dan kompetensi yang harus 
dicapai siswa pada materi bangun ruang. 
Meskipun  demikian,  validator  tetap 
memberikan  beberapa  saran  perbaikan 
untuk  menyempurnakan  media  yang 
dikembangkan.  Temuan  ini  sejalan 
dengan  pendapat  Dafik  (2025) yang 
menyatakan  bahwa  kualitas  media 
pembelajaran  ditentukan  oleh  aspek 
desain  visual,  navigasi,  interaktivitas, 
dan kualitas teknis perangkat lunak yang 
digunakan.  Dengan  demikian,  hasil 

validasi menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan  telah  memenuhi  aspek 
kualitas  media  dan  kesesuaian  materi 
yang  diperlukan  dalam  proses 
pembelajaran.  Hal  ini  memperkuat 
pendapat Sugiono (2023) bahwa validasi 
ahli  merupakan  tahapan  penting  untuk 
menjamin  kualitas  produk  hasil 
pengembangan  sebelum  diterapkan 
kepada peserta didik.

Meskipun  media  pembelajaran 
berbasis  Augmented  Reality yang 
dikembangkan  telah  memperoleh 
kategori valid berdasarkan hasil penilaian 
ahli  media  dan  ahli  materi,  proses 
implementasinya di  kelas menunjukkan 
beberapa  dinamika  yang perlu  menjadi 
perhatian  dalam  penerapan  media 
berbasis teknologi.  Selama pelaksanaan 
uji coba, tidak ditemukan kendala pada 
proses pembacaan  marker  karena objek 
tiga  dimensi  dapat  ditampilkan  dengan 
baik  ketika  kamera  diarahkan  pada 
marker yang telah disediakan.  Kendala 
yang  ditemui  justru  berkaitan  dengan 
kondisi  implementasi  di  sekolah,  yaitu 
adanya  kebijakan  yang  tidak 
memperbolehkan  siswa  membawa 
smartphone  ke  dalam  kelas.  Kondisi 
tersebut  menyebabkan  penggunaan 
aplikasi  RUANG  AJAIB  tidak  dapat 
dilakukan  secara  mandiri  oleh  setiap 
siswa.  Sebagai  alternatif,  guru  dan 
peneliti  mengoperasikan  aplikasi 
menggunakan satu perangkat smartphone 
yang  dihubungkan  dengan  Smart  TV, 
sehingga  seluruh  siswa  tetap  dapat 
mengamati visualisasi objek tiga dimensi 
secara  bersamaan.  Strategi  ini 
memungkinkan  proses  pembelajaran 
tetap  berlangsung  secara  interaktif 
meskipun penggunaan perangkat dibatasi 
oleh kebijakan sekolah. Temuan tersebut 
menunjukkan  bahwa  keberhasilan 
implementasi media  Augmented Reality 
tidak  hanya  ditentukan  oleh  kualitas 
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media  yang  dikembangkan,  tetapi  juga 
dipengaruhi  oleh  kesiapan  sarana 
pendukung  dan  strategi  guru  dalam 
mengelola pembelajaran (Nisa, 2025).

Selain  kondisi  implementasi 
tersebut,  aplikasi  sesekali  memerlukan 
waktu  pemuatan  (loading) yang  relatif 
lebih lama ketika pertama kali dijalankan 
sebelum  objek  Augmented  Reality 
ditampilkan.  Meskipun  demikian, 
kendala  tersebut  tidak  menghambat 
jalannya  pembelajaran  karena  guru 
memanfaatkan  waktu  tersebut  untuk 
memberikan  pengantar  materi  sambil 
menunggu aplikasi siap digunakan. Hasil 
ini  memperlihatkan  bahwa  penerapan 
media  berbasis  Augmented  Reality 
memerlukan  kesiapan  perangkat  keras, 
perangkat  lunak,  serta  pendampingan 
guru  agar  proses  pembelajaran  dapat 
berlangsung secara optimal. Oleh karena 
itu, pengembangan media pada penelitian 
selanjutnya  dapat  diarahkan  pada 
optimalisasi  performa  aplikasi  agar 
waktu  pemuatan  menjadi  lebih  singkat 
serta mempertimbangkan pengembangan 
teknologi markerless Augmented Reality 
sehingga  implementasi  media  menjadi 
lebih  fleksibel  pada  berbagai  kondisi 
sekolah. Temuan ini sejalan dengan hasil 
kajian  yang  menyebutkan  bahwa 
keberhasilan  implementasi  Augmented 
Reality dalam pembelajaran dipengaruhi 
oleh  aspek  teknis,  infrastruktur, 
kompetensi  guru,  serta  karakteristik 
lingkungan  belajar  (Basumatary  & 
Maity, 2023).

Selain  hasil  validasi  ahli, 
kelayakan  media  juga  didukung  oleh 
respon siswa yang memperoleh skor rata-
rata  sebesar  21,19  dengan  kategori 
positif.  Hasil  tersebut  menunjukkan 
bahwa  siswa  memberikan  tanggapan 
yang  baik  terhadap  penggunaan  media 
RUANG  AJAIB  berbasis  Augmented 
Reality dalam  pembelajaran.  Selama 

proses pembelajaran, siswa terlihat lebih 
antusias,  aktif,  dan  tertarik  dalam 
mempelajari  materi  bangun  ruang 
melalui  visualisasi  objek  tiga  dimensi 
yang  ditampilkan.  Media  yang 
dikembangkan  juga  membantu  siswa 
memahami  bentuk,  unsur,  dan 
karakteristik bangun ruang dengan lebih 
mudah dibandingkan penggunaan media 
konvensional.  Respon  positif  yang 
diberikan  siswa  menunjukkan  bahwa 
media mampu meningkatkan keterlibatan 
siswa  dalam  kegiatan  pembelajaran 
(Simbolon et al., 2026).

Temuan  penelitian  ini  sejalan 
dengan  berbagai  penelitian  terdahulu 
yang menunjukkan bahwa pemanfaatan 
Augmented Reality dalam pembelajaran 
geometri  dapat  membantu  siswa 
memahami  konsep  secara  lebih  mudah 
melalui  visualisasi  objek  tiga  dimensi 
yang  interaktif.  Kemampuan  tersebut 
menjadikan media AR sebagai alternatif 
media  pembelajaran  yang  mampu 
membantu  siswa  memvisualisasikan 
bangun  ruang  dan  memahami  konsep 
yang bersifat abstrak (Wariningsih et al., 
2026).  Berdasarkan  hasil  validasi  ahli 
media,  ahli  materi,  dan  respon  siswa, 
media  pembelajaran interaktif  RUANG 
AJAIB berbasis Augmented Reality yang 
dikembangkan  dapat  dinyatakan  valid 
dan  layak  digunakan  sebagai  media 
pembelajaran pada materi bangun ruang 
untuk siswa kelas V sekolah dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian, 
media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality RUANG  AJAIB  berhasil 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran materi bangun ruang bagi 
siswa  kelas  V  sekolah  dasar  serta 
dinyatakan  valid  dan  layak  digunakan 
sebagai  media pembelajaran. Media ini 
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mampu menyajikan visualisasi objek tiga 
dimensi  secara  interaktif  sehingga 
membantu  siswa  memahami  konsep 
bangun  ruang  yang  bersifat  abstrak 
sesuai  dengan  karakteristik 
perkembangan  kognitif  siswa  sekolah 
dasar.  Dengan  demikian,  tujuan 
penelitian untuk mengembangkan media 
pembelajaran  berbasis  Augmented 
Reality sekaligus  mengetahui  tingkat 
kelayakannya  telah  tercapai.  Meskipun 
demikian,  implementasi  media  masih 
bergantung  pada  penggunaan  marker 
sebagai pemicu munculnya objek virtual 
sehingga  pengembangan  selanjutnya 
disarankan  mengarah  pada  penerapan 
teknologi markerless Augmented Reality 
berbasis  Google  ARCore agar  objek 
virtual  dapat  dideteksi  secara  otomatis 
pada  permukaan  meja  atau  lingkungan 
kelas  tanpa  memerlukan  marker, 
sehingga  penggunaan  media  menjadi 
lebih  fleksibel,  praktis,  dan  adaptif 
terhadap berbagai kondisi pembelajaran.
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