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ABSTRAK 

MUH. ZULKIFLI. Implementasi Animasi Media Pembelajaran Dalam 

Pengenalan Rumus Bangun Ruang Kelas V Sd Berbasis Augmented reality 

(dibimbing oleh Marlina dan Andi Wafiah). 
 

Pendidikan matematika di sekolah dasar memainkan peran penting dalam 

membangun dasar pengetahuan siswa. Salah satu materi yang penting tetapi sering 

kali kurang dimengerti oleh siswa adalah bangun ruang. Ada kalanya siswa 

kesusahan dalam  mengerja kan soal matematika yang diberikan guru pada sesi 

pembelajaran, khususnya soal menghitung luas maupun volume kubus, dan benda-

benda geometri lainnya. Dengan mengingat konteks tersebut, tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk merancang dan mengembangkan aplikasi media pembelajaran 

berbasis AR yang efektif untuk memudahkan siswa kelas V SD memahami rumus, 

bentuk bangun ruang dan untuk mengimplementasi perhitungan rumus bangun 

ruang kedalam aplikasi berbasi AR dengan visualisasi 3D. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan unity editor, visual studio code dan plugin tambahan yang digunakan 

yaitu Vuforia engine sebagai marker dan juga kamera AR. Blender 3D juga 

digunakan sebagai tools untuk membuat objek 3D. Adapun metode penelitian yang 

digunakan dalam peneltian ini adalah Metodologi deskriptif yang dapat digunakan 

untuk menjelaskan bagaimana membuat aplikasi berbasis Augmented reality. 

Penelitian deskriptif akan memberikan gambaran yang komprehensif tentang 

bagaimana implementasi media pembelajaran berbasis AR berlangsung dan 

bagaimana hal itu mempengaruhi proses pembelajaran di kelas V SD. Metode 

pengumpulan data dilakukan dengan studi literur dan kuesioner dengan metode 

pengujian dengan white box dan black box. Setelah melakukan tahapan pengujan 

aplikasi maka selanjutnya dilakukan tahap impelementasi langsung di SDN 20 

Parepare. Hasil pengujian aplikasi yang dilakukan dengan whitebox didapat bahwa 

sistem dari aplikasi ini sesuai dengan apa  yang telah dirancang sebelumnya dan 

juga pengujian black box didapat bahwa seluruh mekanisme dari sistem aplikasi 

berfungsi dengan baik. Hasil implementasi animasi media pembelajaran dalam 

pengenalan rumus bangun ruang dengan menggunakan kuesioner sebagai alat ukur 

didapat bahwa 98,58% siswa/i suka atau senang saat menggunakan aplikasi 

pengenalan rumus bangun ruang berbasis Augmented reality. 

 

Kata kunci: Augmented reality, Bangun Ruang, Media, Pembelajaran.  
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ABSTRACT 

MUH. ZULKIFLI. Implementation of Learning Media Animation in the 

Introduction of Augmented reality-Based Elementary School V Classroom Building 

Formulas (Guided by Ibu Marlina dan Ibu Andi Wafiah). 

 

Mathematics education in elementary schools plays an important role in building 

students' knowledge base. One of the important but often difficult materials for 

students to understand is spatial geometry. Sometimes students have difficulty 

solving math problems given by teachers in learning sessions, especially about 

calculating the area or volume of cubes, and other geometric objects. With this 

context in mind, the purpose of this study is to design and develop an effective AR-

based learning media application to help fifth grade elementary school students 

understand formulas, spatial geometry shapes and to implement spatial geometry 

formula calculations into AR-based applications with 3D visualization. This 

application is made using the unity editor, visual studio code and additional plugins 

used, namely the Vuforia engine as a marker and also an AR camera. Blender 3D 

is also used as a tool to create 3D objects. The research method used in this study 

is a descriptive methodology that can be used to explain how to create an 

Augmented reality-based application. Descriptive research will provide a 

comprehensive picture of how the implementation of AR-based learning media takes 

place and how it affects the learning process in fifth grade elementary school. The 

data collection method is carried out by literature study and questionnaires with 

white box and black box testing methods. After conducting the application testing 

stage, the next step is the direct implementation stage at SDN 20 Parepare. The 

results of the application testing carried out with a white box showed that the system 

of this application was in accordance with what had been previously designed and 

also the black box testing showed that all mechanisms of the application system 

were functioning properly. The results of the implementation of learning media 

animation in the introduction of spatial formulas using a questionnaire as a 

measuring tool showed that 98.58% of students liked or were happy when using the 

Augmented reality-based spatial formula introduction application. 

 

Kata kunci: Augmented reality, mathematics, students, Learning.  
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