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MOTTO 

 

“Momen membahagiakan seorang guru adalah saat kau tidak yakin 

dengan murid-muridmu memberikan jawaban yang jelas dari hasil 

pembelajaranmu. Seorang guru harus memberikan muridnya dengan 

jawaban yang pasti. Setiap guru pasti memiliki keraguan, kita tidak 

tahu apakah kita telah memberikan jawaban yang terbaik. Tetapi kita 

harus tetap tenang di depan murid kita, sehingga mereka tidak 

menyadari kebimbangan kita. 

Bagi semua orang, ada kesempatan baginya untuk keluar dari 

cangkang dan tumbuh. Tetapi, mereka tidak menyadari kesempatan itu 

jika sendirian. Kau memerlukan musuh yang membuatmu 

berkonsentrasi dan dikelilingi rekan yang berbagi pengalaman. Karena 

itulah aku ingin menjadi guru yang bisa menyediakan hal tersebut 

untuk menghindari para murid kehilangan kesempatan untuk tumbuh. 

Dinding yang tinggi dan teman-teman yang baik adalah hal yang ingin 

kudapatkan dan berikan kepada mereka.” 

(Koro-Sensei, Assassination Classroom 2015-2016) 
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ABSTRAK 

Vina Nur Hidayah, “Pengembangan Media GEINMAP (Geometri 

Infografis Mindmap) Berpadu Augmented Reality Pada Pembelajaran Matematika 

Fase C Di SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 2023. 

Permasalahan yang menjadi topik penelitian pengembangan ini [1] 

Bagaimana pengembangan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang fase C kelas V? [2] Bagaimana kelayakan media 

“GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C 

kelas V yang dikembangkan peneliti menurut penilaian validator? [3] Bagaimana 

respon peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” berpadu AR 

pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V? 

Peneliti menggunakan penelitian pengembangan R&D dengan model 

ADDIE dengan 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. objek uji coba ini dilaksanakan di SDN 1 Mayungan. Penelitian 

dilaksanakan pada bulan Agustus hingga Desember 2023 dengan melibatkan 17 

siswa kelas V. Penelitian ini juga melibatkan para ahli di bidang media, materi, 

bahasa. Pendidik dan teman sejawat memberikan respon penggunaan media. 

Teknik akumulasi data yang digunakan yaitu angket, wawancara, observasi, dan 

dokumentasi.  Instrumen penelitian ini menggunakan skala linkert dan guttman. 

Skala linkert dipilih untuk mengukur nilai ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 

dengan skala 1-5 dan respon pendidik dan respon teman sejawat menggunakan 

skala 1-4. Respon peserta didik menggunakan skala guttman dengan pilihan 

jawaban “ya” dan “tidak”.  

Hasil dari penelitian pengembangan media “GEINMAP” berpadu AR  

terbukti bahwa [1] telah dihasilkan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V melalui model pengembangan 

ADDIE. [2] telah dihasilkan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang fase C kelas V yang dikembangkan peneliti 

sangat layak digunakan menurut penilaian ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. 

Penilaian dari ahli media memperoleh skor 100 % >85,01 %; penilaian  ahli materi 

memperoleh skor 96,25 % >85,01 %;  dan penilaian ahli bahasa memperoleh skor 

>85,01 %. [3] Respon peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” berpadu 

AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang fase C kelas V memperoleh 

persentase skor rata-rata 100 % >50,01 % dan 96,08 %>50,01 % sehingga berada 

pada kategori positif. maka media media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang fase C kelas V berhasil dikembangkan dan 

mendapat respon positif. 

Kata Kunci: Pengembangan ADDIE, Media “GEINMAP”, Augmented Reality, 

Pembelajaran Matematika 
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ABSTRACT 

Vina Nur Hidayah, "Development of GEINMAP (Geometry Infographic 

Mindmap) Media Combined with Augmented Reality in Phase C Mathematics 

Learning in Elementary / MI". Thesis. Yogyakarta: Madrasah Ibtidaiyah Teacher 

Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 2023. 

The problem that is the topic of this development research [1] How does 

the development of "GEINMAP" media combine AR mathematics learning 

concepts to build phase C class V space? [2] How is the feasibility of "GEINMAP" 

media combined with AR mathematics learning the concept of building space Phase 

C class V developed by researchers according to validator assessments? [3] How 

do students and teachers respond to the media "GEINMAP" combined with AR 

mathematics learning the concept of building space Phase C class V? 

Researchers use R&D development research with the ADDIE model with 

5 stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

This test object was carried out at SDN 1 Mayungan. The research was conducted 

from August to December 2023 involving 17 grade V students. Educators and peers 

respond to media use. The data accumulation techniques used are questionnaires, 

interviews, observations, and documentation.  This research instrument uses linkert 

and guttman scales. The linkert scale was chosen to measure the scores of media 

experts, subject matter experts, and linguists on a scale of 1-5 and educator response 

and peer response using a scale of 1-4. Learners' responses use the guttman scale 

with "yes" and "no" answer choices.  

The results of the "GEINMAP" media development research combined 

with AR proved that [1] the "GEINMAP" media combined with AR mathematics 

learning the concept of building space Phase C class V through the ADDIE 

development model. [2] "GEINMAP" media has been produced combined with AR 

mathematics learning, the concept of building phase C class V space developed by 

researchers is very feasible to be used according to the assessment of media experts, 

material experts and linguists. Assessment from media experts obtained a score of 

100% >85.01%; material expert assessment obtained a score of 96.25% >85.01%;  

and the assessment of linguists obtained a score of >85.01%. [3] The response of 

students and teachers to the "GEINMAP" media combined with AR mathematics 

learning the concept of building phase C class V obtained an average score 

percentage of 100% >50.01% and 96.08% >50.01% so that it was in the positive 

category. then the media "GEINMAP" combined with AR mathematics learning 

the concept of building a phase C class V room was successfully developed and 

received a positive response. 

Keywords: ADDIE Development, "GEINMAP" Media, Augmented Reality, 

Mathematics Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan kognitif menurut Jean Piaget peserta didik kelas V SD/MI 

termasuk pada tahap operasional konkret dengan kisaran usia 11 tahun1. Usia tersebut 

akan mengalami peralihan menuju tahap kognitif operasional formal. Ciri 

perkembangannya telah berkembang dapat berpikir rasional dan terorganisir tetapi 

mereka masih beradaptasi berpikir abstrak (hipotesis)2. Peserta didik kelas V 

memerlukan lingkungan belajar dengan pengalaman dan partisipasi langsung sehingga 

objek fisik dan nyata dibutuhkan dalam pembelajaran3. Pembelajaran matematika 

terdapat beberapa materi dengan objek abstrak seperti materi geometri bangun ruang4. 

Peserta didik pada tahap ini menguasai pemahaman terkonsep dan kompleks seperti 

materi geometri5. Peserta didik dapat menyelesaian masalah geometri dengan 

membayangkan bentuk benda (imajinasi) yang disebut kemampuan visual spasial6. 

Geometri dikelompokkan pada elemen pembelajaran matematika di tingkatan 

sekolah dasar. Pembelajaran materi ini membutuhkan pemahaman konsep yang baik 

agar dapat mengaplikasikan keterampilan geometrinya seperti visualisasi, 

mengklasifikasikan bangun, memahami karakteristik, menggambar dan mengenali 

perbedaan antar bangun ruang. 40-50 % dari materi bangun ruang dimuat dalam 

 
1 Nina Agustyaningrum, Paskalia Pradanti, dan Yuliana, “Teori Perkembangan Piaget dan Vygotsky : 

Bagaimana Implikasinya dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar?,” Jurnal Absis: Jurnal Pendidikan 

Matematika dan Matematika 5, no. 1 (31 Oktober 2022): 568–82, https://doi.org/10.30606/absis.v5i1.1440. 
2 Abdillah Halimi, Wijonarko Wijonarko, dan Ferina Agustini, “Analisis Pembelajaran Matematika 

Materi Bangun Ruang Kubus dan Balok dengan Menggunakan Model Konstruktivisme Berbasis Lingkungan,” 

Jurnal Ilmiah Pendidikan Profesi Guru 4, no. 1 (14 Januari 2021): 10–16, 

https://doi.org/10.23887/jippg.v4i1.29859. 
3 Dewi Amaliah Nafiati, “Revisi taksonomi Bloom: Kognitif, afektif, dan psikomotorik,” Humanika 21, 

no. 2 (31 Desember 2021): 151–72, https://doi.org/10.21831/hum.v21i2.29252; Dian Andesta Bujuri, “Analisis 

Perkembangan Kognitif Anak Usia Dasar Dan Implikasinya Dalam Kegiatan Belajar Mengajar,” LITERASI 

(Jurnal Ilmu Pendidikan) 9, no. 1 (24 Agustus 2018): 37–50, https://doi.org/10.21927/literasi.2018.9(1).37-50. 
4 Triwahyu Riyatuljannah dan Suyadi Suyadi, “Analisis Perkembangan Kognitif Siswa Pada Pemahaman 

Konsep Matematika Kelas V SDN Maguwoharjo 1 Yogyakarta,” EduHumaniora | Jurnal Pendidikan Dasar 

Kampus Cibiru 12, no. 1 (13 Februari 2020): 48–54, https://doi.org/10.17509/eh.v12i1.20906. 
5 Netriwati Netriwati, “Penerapan Taksonomi Bloom Revisi untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 3 (30 September 2018): 347–52, 

https://doi.org/10.24042/djm.v1i3.3238. 
6 Ridho Agung Juwantara, “Analisis Teori Perkembangan Kognitif Piaget pada Tahap Anak Usia 

Operasional Konkret 7-12 Tahun dalam Pembelajaran Matematika,” Al-Adzka: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah 9, no. 1 (28 Juni 2019): 27, https://doi.org/10.18592/aladzkapgmi.v9i1.3011. 
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pembelajaran matematika fase C7. Maka pada tahap opersional konkret di kelas V 

membutuhkan media pembelajaran yang mengemas pembelajaran abstrak menjadi 

lebih konkret agar memudahkan pemahaman konsep. 

Temuan hasil penelitian Aaron Kessler, dkk menyimpukan integrasi lingkungan 

belajar digital dapat berpotensi dalam mengoptimalkan pembelajaran matematika di 

kelas8. Media pembelajaran ialah suatu perangkat pembelajaran sebagai pendukung 

untuk menyampaikan materi atau pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran9. 

Hadirnya media pembelajaran meningkatkan prestasi belajar peserta didik dalam 

lingkungan progresif10. Peserta didik lebih kondusif dan aktif menguasai pesan materi 

yang disampaikan dengan media pembelajaran11. Materi yang bersifat abstrak pada 

pembelajaran matematika dapat diatasi dengan teknologi augmented reality karena 

memberi efek visual dari konsep abstrak terkait pemahaman struktur benda12. 

Tantangan kebutuhan pengembangan media pembelajaran matematika 

ditemukan di beberapa sekolah. Peserta didik SDN Kedawung mengalami kesulitan 

belajar bangun ruang pada pemahaman konsep, visualitasi, dan penerapan rumus13. 

Hasil penelitian berbeda dari Lusi, dkk mengungkapkan Peserta didik pada kelas V 

SDN 1 Sumberdadi juga mengalami kesulitan belajar materi bangun ruang terutama 

dalam mempelajari konsep visual, permasalahan verbal, dan penerapan prinsip bangun 

ruang. Hal tersebut termuat dalam fakta wawancara bahwa peserta didik seringkali 

 
7 Irfan Fauzi dan Andika Arisetyawan, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa pada Materi Geometri Di 

Sekolah Dasar,” Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif 11, no. 1 (29 Mei 2020): 27–35, 

https://doi.org/10.15294/kreano.v11i1.20726. 
8 Aaron Kessler, Melissa Boston, dan Mary Kay Stein, “Exploring How Teachers Support Students’ 

Mathematical Learning in Computer-Directed Learning Environments,” Information and Learning Sciences 121, 

no. 1/2 (16 Desember 2019): 52–78, https://doi.org/10.1108/ILS-07-2019-0075. 
9 Cahya Aprilia dan Andriana Sofiarini, “Pengembangan Media Visual Berbasis Mind Mapping Pada 

Pembelajaran Tematik Siswa Kelas V MI Darussalam,” LJESE : Linggau Jurnal Of Elementary School Education 

2, no. 3 (September 2022): 95–103. 
10 Maria Jorif dan Cheryl Burleigh, “Secondary teachers’ perspectives on sustaining growth mindset 

concepts in instruction,” Journal of Research in Innovative Teaching & Learning 15, no. 1 (2022): 23–40, 

https://doi.org/10.1108/jrit-04-2020-0020. 
11 Stefan Kleinke dan David Cross, “Remote Elementary Education: A Comparative Analysis of Learner 

Development (Part 1),” Journal of Research in Innovative Teaching & Learning 15, no. 2 (20 Oktober 2022): 

178–96, https://doi.org/10.1108/JRIT-08-2021-0055. 
12 Nabila Alfitriani, Wisheila Ayunisa Maula, dan Angga Hadiapurwa, “Penggunaan Media Augmented 

Reality dalam Pembelajaran Mengenal Bentuk Rupa Bumi,” Jurnal Penelitian Pendidikan 38, no. 1 (22 April 

2021): 30–38, https://doi.org/10.15294/jpp.v38i1.30698; Sugeng Sungkono, Vepi Apiati, dan Satya Santika, 

“Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 11, 

no. 3 (30 September 2022): 459–70, https://doi.org/10.31980/mosharafa.v11i3.1534. 
13 Muhammad Iqbal, Indira Asih Yandari, dan Aan subhan Pamungkas, “Pengembangan Media 

Pembelajaran B-Ruang Berbasis Android Pada Materi Bangun Ruang Kelas V SD,” Primary : Jurnal Keilmuan 

dan Kependidikan Dasar 13, no. 1 (2021). 
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kurang teliti, sulit menghafalkan rumus, dan salah pengaplikasikan rumus14. Peserta 

didik SDN Asmi 033 kota Bandung juga mengalami permasalahan serupa. Peserta didik 

sulit memahami banyak rumus, merekontruksi visual bangun ruang15. Penggunaan 

teknologi yang digunakan pendidik juga dapat menghambat perencanaan dan 

implementasi program pedagogis secara efektif16. Masalah penelitian sebelumnya 

peserta didik kelas V SD tidak dapat memvisualisasikan bentuk dan jaring-jaring 

bangun ruang17. Penelitian serupa dari Urip Fajri, dkk di SDN 2 Karangreja 

menunjukkan peserta didik belum menguasai konsep dan visualisasi bangun ruang18. 

Hasil rekomendasi penelitian Sabrina Simbolon dan Sapri menunjukkan analisis 

kebutuhan materi ini membutuhkan peran media pembelajaran matematika bangun 

ruang. Kebutuhan media ini memuat konsep dasar, visualisasi, dan karakteristik 

geometri. Kebutuhan media pembelajaran ini perlu disesuaikan ini disesuaikan materi 

kelas V terintegrasi dengan teknologi android sesuai rekomendasi penelitiannya19. 

Materi matematika juga memuat materi bersifat abstrak yang sulit disampaikan tanpa 

hadirnya sesuatu yang konkret seperti geometri. Materi geometri membutuhkan 

kemampuan visualisasi, pemahaman dan karakteristik berbagai bangun ruangnya20. 

Peserta didik di kelas V seringkali sulit ketika dihadapkan masalah matematika dalam 

mengontruksikan matematika menjadi benda konkret di lingkungan sekitarnya21.  

Hasil observasi pada 8-13 Oktober 2022 dengan guru kelas V di MIN 2 Bantul, 

diperoleh hasil dari peserta didik di Kelas V-B mengalami kesulitan belajar terutama 

pada materi bangun ruang. Pendidik kelas V memaparkan bahwa peserta didik 

mengalami kesulitan tersebut terbukti dengan hasil evalusi pembelajaran melalui 

 
14 Lusi Syah Putri dan Heni Pujiastuti, “Analisis Kesulitan Siswa Kelas V Sekolah Dasar dalam 

Menyelesaikan Soal Cerita pada Materi Bangun Ruang,” TERAMPIL: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

Dasar 8, no. 1 (21 September 2021): 65–74, https://doi.org/10.24042/terampil.v8i1.9200. 
15 Fauzi dan Arisetyawan, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa pada Materi Geometri Di Sekolah Dasar.” 
16 Kleinke dan Cross, “Remote Elementary Education.” 
17 Putri dan Pujiastuti, “Analisis Kesulitan Siswa Kelas V Sekolah Dasar dalam Menyelesaikan Soal 

Cerita pada Materi Bangun Ruang.” 
18 Urip Nurul Fajari, “Analisis Miskonsepsi Siswa pada Materi Bangun Datar dan Bangun Ruang,” 

Jurnal Kiprah 8, no. 2 (19 November 2020): 113–22, https://doi.org/10.31629/kiprah.v8i2.2071. 
19 Sabrina Simbolon dan Sapri, “Analisis Kebutuhan Siswa Akan Android-Based Learning sebagai 

Media Pembelajaran Interaktif Materi Bangun Ruang,” Basicedu 6, no. 3 (2022): 4322–30. 
20 Mukti Sintawati, Mifta Rudiyanta, dan Muhammad Nuryanto, “Pengembangan Media Magic 

Geometry pada Materi Bangun Ruang Kelas IV Sekolah Dasar,” Jurnal Tadris Matematika 3, no. 1 (2020): 77–

88, https://doi.org/10.21274/jtm.2020.3.1.77-88. 
21 Darul Khafidin, Sadana Aura Diva, dan Sumaji, “Implementasi Kurikulum Merdeka Melalui STEAM 

Dalam Pembelajaran Matematika Pada Materi Volume Kubus Dan Balok Untuk Siswa SD Kelas V,” dalam 

Seminar Nasional Pendidikan Matematika (SNAPMAT) 2022 (Kudus: Program Studi Pendidikan Matematika 

FKIP, Universitas Muria Kudus, 2022). 
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pembelajaran tatap muka di kelas. Peserta didik masih keliru dalam membedakan 

rumus, volume, dan memvisualisasikan bangun ruang beserta Jaring-jaringnya. 

Hasilnya peserta didik masih kurang memahami konsep bangun ruang22. Penjelasan 

guru terkait konsep materi belum terkuasai dengan baik oleh peserta didik. Peserta didik 

sulit membedakan penggunaan rumus bangun ruang yang sesuai23. Peneliti 

memperoleh hasil observasi dan wawancara analisis kebutuhan yang serupa di SDN 1 

Mayungan pada 25 Juli 2023. Sekolah masih membutuhkan media pembelajaran materi 

konsep bangun ruang kurikulum merdeka. Kesulitan belajar yang ditemui yaitu 

rendahnya pemahaman konsep rumus, karakteristik, dan jaring jaring bangun ruang. 

Maka materi bangun ruang ini membutuhkan media pembelajaran dengan penyajian 

materi yang terkonsep dan visual grafis menarik. 

Meskipun integrasi teknologi ke dalam pembelajaran di semua tingkatan itu 

bermanfaat, dalam praktiknya justru kurang digunakan24. Penggunaan media 

pembelajaran di sekolah masih kurang variatif, monoton, dan pembelajaran satu arah 

dalam pembelajaran matematika dan cenderung kurang memanfaatkan teknologi25.  

Peserta didik sulit memahami rumus dan menguasai konsep pada materi matematika 

dan kurang menyukai pelajaran ini26. Rekomendasi penelitian juga peneliti temukan 

dengan hasil media Augmented Reality yang lebih menggunakan teknologi masih 

jarang dikembangkan dalam pembelajaran yang dibutuhkan untuk memfasilitasi 

pembelajaran agar lebih konkret. Penelitian Sugeng Sungkono, dkk merekomendasikan 

perlu adanya pengembangan lebih lanjut pada teknologi AR agar dapat diterapkan 

dalam pembelajaran berkaca dari evaluasi pelaksanaannya27. 

Beberapa contoh rekomendasi media pembelajaran dengan konsep visual 

menarik yaitu media Augmented Reality (AR), media mindmap dan infografis. Peneliti 

mengintegrasikan media dengan teknologi Augmented reality agar pemahaman konsep 

 
22 Vina Nur Hidayah, “Hasil Wawancara dengan Guru Kelas V MIN 2 Bantul” (Bantul, 4 Oktober 2022). 
23 Vina Nur Hidayah, “Hasil Observasi Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VB MIN 2 Bantul” 

(Bantul, 4 Oktober 2022). 
24 Fatimah Alhashem, Nasser Agha, dan Anwar Mohammad, “Required competencies for e-learning 

among science and mathematics supervisors: post-pandemic features of education,” International Journal of 

Information and Learning Technology 39, no. 3 (2022): 240–55, https://doi.org/10.1108/IJILT-07-2021-0108. 
25 Ni Putu Devi Wulandari dan I Wayan Wiarta, “Media Pembelajaran Interaktif Sifat-Sifat Bangun 

Ruang Berbasis Guided Discovery Materi Kubus dan Balok” 10, no. 1 (2022). 
26 Fauzi dan Arisetyawan, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa pada Materi Geometri Di Sekolah Dasar”; 

Robert Weinhandl, Zsolt Lavicza, dan Tony Houghton, “Mathematics and STEM teacher development for flipped 

education” 13, no. 1 (2020): 3–25, https://doi.org/10.1108/JRIT-01-2020-0006. 
27 Sungkono, Apiati, dan Santika, “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality.” 
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dan materi abstrak menjadi lebih konkret dipahami siswa. Media pembelajaan visual 

ini mengasah konsentrasi dan kemudahan mengingat materi dengan bantuan teknologi 

AR. Media mindmap dapat memetakan konsep dan mengingat informasi pembelajaran 

yang luas menjadi lebih sederhana28. Kemampuan visualisasi materi pada media 

Infografis juga mempermudah pemahaman informasi diterima oleh peserta didik. Maka 

dapat dipahami media Augmented Reality, infografis, dan mindmap dapat memenuhi 

akan kebutuhan pembelajaran materi bangun ruang. Peneliti menamai media ini sebagai 

media “GEINMAP” dari susunan kata geometri, infografis, dan mindmap. Media ini 

dipadukan dengan Media AR agar lebih konkret dari visualnya. 

Peneliti mengabungkan nama dari topik bangun ruang, media infografis, media 

mindmap dengan istilah “GEINMAP” yang dipadukan dengan media AR. 

Pengembangan media “GEINMAP” berpadu augmented reality memuat konsep 

bangun ruang fase C kelas V. Penggunaan media infografis dan mindmap berpadu AR 

masih belum sepenuhnya dikembangkan terutama pada materi konsep bangun ruang.. 

Fokus pengembangan ini menghasilkan media berbentuk booklet yang terintegrasi 

android. Kurikulum yang digunakan pada pengembangan media ini adalah kurikulum 

merdeka. Peneliti merancang melalui beberapa aplikasi diantaranya Canva, Heynize, 

Assemblr Edu, Blender 3.6, dan aplikasi lainnya. 

Dengan permasalahan diatas peneliti tertarik untuk melaksanakan 

pengembangan media “GEINMAP” berpadu augmented reality khusus pada materi 

konsep bangun ruang Fase C kelas V. Rumusan masalah yang dikaji dalam penelitian 

ini yaitu [1] Bagaimana pengembangan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V? [2] Bagaimana kelayakan media 

“GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang fase C kelas 

V yang dikembangkan peneliti menurut penilaian validator? [3] Bagaimana respon 

peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V. 

 
28 Siti Soleha, Arif Purnomo, dan Aisyah Nur Sayidatun Nisa, “Pengaruh Media Pembelajaran Mind Map 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ips Kelas VII Di SMP Negeri 38 Semarang,” Sosiolium: Jurnal 

Pembelajaran IPS 1, no. 1 (22 April 2019): 1–13, https://doi.org/10.15294/sosiolium.v1i1.29898. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berdasarkan Identifikasi masalah di latar belakang sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V? 

2. Bagaimana kelayakan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika 

konsep bangun ruang fase C kelas V yang dikembangkan peneliti menurut penilaian 

validator? 

3. Bagaimana respon peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” berpadu AR 

pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

Tujuan dan kegunaan pengembangan Media “GEINMAP” berpadu AR 

pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V sebagai berikut: 

1. Tujuan Pengembangan 

Media "GEINMAP" Matematika Konsep Bangun Ruang Fase C Kelas V dalam 

penelitian ini memuat tujuan pengembangan sebagai berikut: 

a. Untuk menghasilkan produk media “GEINMAP” berpadu AR materi konsep 

bangun ruang fase C kelas V. 

b. Untuk memperoleh media “GEINMAP” berpadu AR pada pembelajaran 

Matematika konsep bangun ruang yang layak untuk digunakan di fase C kelas 

V berdasarkan penilaian validator. 

c. Untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” 

berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang fase C kelas V. 

2. Kegunaan Pengembangan 

Kegunaan pengembangan Media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V sebagai berikut: 

a. Secara Teoritis 

Hadirnya proses pengembangan ini diharapkan menjadi solusi media 

alternatif matematika dan referensi pada pembelajaran Matematika Fase C 

Kelas V dalam pemahaman konsep visualisasi bangun ruang sesuai dengan 

kurikulum merdeka belajar. 

b. Secara Praktis 

1) Bagi Peneliti 
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Bertambahnya pengalaman peneliti mengembangkan Media 

“GEINMAP” berpadu teknologi augmented reality pembelajaran 

matematika khususnya materi konsep bangun ruang Fase C kelas V dengan 

gabungan beberapa aplikasi seperti Heynize, Canva, Assemblr Edu, Blender 

3.6. Peneliti dapat menambah wawasan untuk mengembangkan media 

pembelajaran pada penerapan kurikulum Merdeka dan integrasi teknologi 

dalam pembelajaran. 

2) Bagi Pendidik 

Produk yang dihasilkan dari pengembangan Media "GEINMAP" 

berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C kelas 

V dapat menunjang kualitas pembelajaran matematika materi konsep 

bangun ruang kelas V dan menjadi referensi guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran inovatif. Produk yang dihasilkan dapat menyediakan 

fasilitas media pembelajaran untuk proses pembelajaran kelas dengan 

kurikulum merdeka. 

3) Bagi Peserta Didik 

Media dapat menunjang sumber belajar dan menimbulkan semangat 

belajar di kelas dan mandiri. penyajian materi yang terkonsep dan mudah 

diakses dengan waktu dan tempat yang fleksibel. Media ini dapat memberi 

pengalaman integrasi teknologi pembelajaran bagi peserta didik. 

4) Bagi Sekolah 

Media yang dikembangkan diharapkan dapat menunjang 

pembelajaran di sekolah agar lebih optimal. Media dapat mengatasi 

kebutuhan media pembelajaran sekolah terutama pada kurikulum merdeka 

belajar. Media ini diharapkan dapat mendukung guru sekolah untuk 

mengembangkankarya berupa media pembelajaran terintegrasi teknologi. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi Media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika konsep 

bangun ruang Fase C kelas V yang dikembangkan sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan peneliti yaitu media “GEINMAP” berpadu AR. 

Keunikan media pembelajaran matematika ini memadukan media augmented 

reality dan media infografis mindmap materi konsep visualisasi materi bangun 

ruang di Fase C Kelas V. Keunggulan media AR berpadu infografis mindmap Fase 
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C kelas V disesuaikan dengan capaian pembelajaran pada kurikulum merdeka 

belajar khususnya elemen geometri materi bangun ruang. 

2. Media ini memuat panduan pengguna, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, 

gambar dan evaluasi. Materi fokus membahas materi bangun ruang khususnya 

kubus dan balok. 

3. Media GEINMAP ini tersedia dalam bentuk buku cetak dan buku online disertai 

dengan sumber belajar pendukung. Media ini berbentuk cetak berupa booklet 

dengan jenis kertas art paper ukuran A5 ketebalan 150 gsm. 

4. Sumber belajar pendukung melengkapi materi konsep bangun ruang dengan 

berbagai macam sumber dan media pembelajaran dapat diakses dalam bentuk kode 

QR sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

5. Media ini dibuat dengan Canva dan Assemblr Edu. Sumber belajar pendukung 

GEINMAP dibuat dengan menggunakan fitur QR di Canva, dan Blender 3.6, dan 

Heynize flipbook. 

6. Media "GEINMAP" berpadu AR dapat digunakan secara mandiri dan kelompok. 

media “GEINMAP” dapat digunakan di android. 

7. Penggunaan media disesuaikan dengan guru dan peserta didik agar mudah 

digunakan. 

8. Media dilengkapi dengan referensi tambahan yang dapat discan lewat link QR code 

pendukung GEINMAP berisi video, gambar, atau animasi terkait materi pada buku. 

9. Bagian media ini memuat cover, daftar isi dan kata pengantar, capaian pembelajaran 

(CP), tujuan pembelajaran, petunjuk pengguna, gambaran materi, materi pokok, 

kuis infografis, soal evaluasi, daftar pustaka, dan profil penulis. Peneliti juga 

menambahkan kata-kata motivasi matematika di bagian awal media ini. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan dari media “GEINMAP” konsep bangun ruang Fase C 

kelas V sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media “GEINMAP” berpadu augmented reality pembelajaran 

matematika konsep visualisasi bangun ruang Fase C kelas V dapat digunakan 

secara mandiri dalam proses belajar dan media dapat digunakan pengguna 

media dalam pembelajaran di kelas. 
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2. Materi dalam media ini lebih difokuskan pada materi bangun ruang kubus dan 

balok kelas V SD/MI 

3. Pengembangan ini dapat membantu guru menyediakan media matematika bagi 

peserta didik kelas V terutama pada Fase C kurikulum Merdeka elemen 

geometri materi bangun ruang. 

4. Penelitian pengembangan ini divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa. Respon pengguna melibatkan peran peserta didik kelas V SD/MI, peer 

reviewer, dan pendidik dalam penelitian pengembangan ini. 

2. Batasan Pengembangan 

Batasan pengembangan Media “GEINMAP” berpadu AR konsep bangun ruang 

penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

a. Penelitian ini hanya fokus mengembangkan Media “GEINMAP” berpadu AR 

pembelajaran matematika konsep bangun ruang Fase C kelas V. Materi Jaring-

Jaring lebih berfokus pada kubus dan balok. 

b. Produk yang dihasilkan adalah Media “GEINMAP” berpadu AR dalam bentuk 

booklet.  

c. Media yang dikembangkan memuat pemahaman konsep visual khususnya 

materi bangun ruang dalam pembelajaran kelas V SD/MI Fase C. 

d. Media “GEINMAP” berpadu AR ini ditinjau kelayakannya oleh 1 ahli media 

pembelajaran, 1 ahli materi pembelajaran, dan 1 ahli bahasa. Respon pengguna 

akan ditinjau oleh 2 pendidik, 2 Peer reviewer, dan 17 peserta didik kelas V. 

e. Pengujian tidak dilakukan tindak lanjut media dan tidak juga dikaitkan dengan 

hasil belajar peserta didik. 

F. Definisi Istilah 

Definisi istilah penelitian pengembangan Media “GEINMAP” berpadu AR 

pembelajaran matematika bangun ruang Fase C kelas V sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran ialah fasilitas pembelajaran berupa bentuk fisik maupun 

teknis proses pembelajaran untuk mempermudah menyampaikan materi 

pembelajaran pada peserta didik sehingga tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan dapat tercapai29. 

 
29 Azzah Risti Meliyani dkk., “Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Digital Bagi Guru Agar Tercipta 

Kegiatan Pembelajaran yang Efektif dan Siswa Aktif,” Jurnal Jendela Pendidikan 2, no. 2 (2022), 
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2. Booklet 

Booklet adalah buku kecil berisi tulisan dan gambar sebagai alat belajar mandiri, 

materi yang mudah dipahami30. Booklet memuat informasi yang spesifik yang berisi 

tidak lebih dari 40 halaman31. 

3. GEINMAP 

Infografis merupakan media penyampaian informasi dalam bentuk visual dan 

grafis informasi yang menarik dan kreatif sehingga pembaca dapat mengingat 

visual dan informasi yang disampaikan32. Mindmap dapat diartikan sebagai media 

pemetakan konsep pikiran terkait materi tertentu33. GEINMAP singkatan dari 

Geometri Infografis Mindmap. GEINMAP adalah kolaborasi media pembelajaran 

infografis dan mindmap pada materi geometri berbentuk booklet yang memuat 

materi konsep bangun ruang Fase C kelas V. 

4. Augmented Reality (AR) 

Augmented reality termasuk teknologi tiga dimensi yang dapat memunculkan 

benda abstrak pada gambar menjadi lebih nyata dan realtime 3D sehingga dapat 

mendukung pemahaman visualisasi suatu objek yang dipelajari34. Augmented 

reality dapat memunculkan objek 3D dengan menscan kode AR khusus. 

 
https://www.ejournal.jendelaedukasi.id/index.php/JJP; Rizqi Abdul Majid, Seni Apriliya, dan Yusuf Suryana, 

“Media Pembelajaran Quick Response Code (QR Code) Berbasis Kartu Puisi di Kelas IV Sekolah Dasar,” 

PEDADIDAKTIKA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 8, no. 2 (1 Juli 2021): 529–49, 

https://doi.org/10.17509/pedadidaktika.v8i2.36314. 
30 Nirmalasari Meilia Putri, “Pengembangan Booklet Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran 

Pengelolaan Bisnis Ritel Materi Perlindungan Konsumen Kelas XI DP Di SMKN Mojoagung,” Jurnal Pendidikan 

Tata Niaga (JPTN) 8, no. 3 (2020): 925–31; Asma Kurniati dan Yusrawati Ridwan, “Pengenalan Booklet Sebagai 

Media Pembelajaran Bahasa Inggris Untuk Anak Usia Dini di TK Nur Ikhsan Kota Baubau,” Jurnal Pengabdian 

Kepada Masyarakat 4, no. 2 (2020): 196–202. 
31 Fajar Wulandari, Sri Wahyuni, dan Rini Setyowati, “Pengaruh Media Booklet Terhadap Hasil Belajar 

IPS pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 2 (9 Februari 2022): 2071–80, 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i2.1594; Kurniati dan Ridwan, “Pengenalan Booklet Sebagai Media 

Pembelajaran Bahasa Inggris Untuk Anak Usia Dini di TK Nur Ikhsan Kota Baubau.” 
32 Kurniawati, Y., Suyanti, Widyaningrum, H., K., “Pengaruh Media Infografis Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas V Pada Pembelajaran Tematik Di Sdn 04 Madiun Lor,” Prosiding Konferensi Ilmiah Dasar 2 (2022): 

185–91; Nila Rahma Afriani, Arifin Maksum, dan Siti Rohmi Yuliati, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Infografis Berbasis Android Pada Muatan IPS Kelas IV Sekolah Dasar” 8, no. 3 (2022): 935–42, 

https://doi.org/10.31949/educatio.v8i3.2797. 
33 Andrika Maili, Hadi Kurniawan, dan Ghufram Ibnu Yasa, “Penggunaan Media Pembelajaran Mind 

Map Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik Dan Elektronika Di 

Kelas X Teknik Audio Vidio SMKN 1 Simpang Ulim,” CIRCUIT: Jurnal Ilmiah Pendidikan Teknik Elektro 5, 

no. 1 (14 Februari 2021): 59, https://doi.org/10.22373/crc.v5i1.8409. 
34 Yulisman Yulisman, Hendry Fonda, dan Andriana Kiki Yolanda, “Implementasi Augmented Reality 

Sebagai Media Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis Android (Studi Kasus: SD Anugrah Plus Pekanbaru),” 

Jurnal Ilmu Komputer 9, no. 2 (16 Oktober 2020): 56–64, https://doi.org/10.33060/JIK/2020/Vol9.Iss2.163; Andy 

Dharmalau, Indra Hiswara, dan Dian Cahya Geovani, “Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media Promosi 

Produk Menggunakan Software Unity 3D dan Vuforia Berbasis Android,” Jurnal Teknologi Technoscientia 15, 

no. 1 (30 September 2022): 15–22, https://doi.org/10.34151/technoscientia.v15i1.3833. 
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5. Kode QR 

Kode QR merupakan suatu barcode berbentuk 2 dimensi yang terdiri dari kode 

pola persegi hitam dan background putih untuk mengakses informasi dengan cepat, 

kapasitas tinggi, dan biaya murah35. 

6. Heyzine 

Heyzine  adalah salah satu website online untuk mengakses buku secara online 

berbentuk flipbook sehingga dapat menampilkan bentuk cetak buku menjadi lebih 

nyata dengan efek suara dan terhubung dengan fitur tambahan di aplikasi Canva36. 

7. Canva 

Canva adalah program teknologi desain online yang memiliki fitur 

membuat presentasi, infografis, spanduk, postingan Instagram, dan lainnnya dengan 

fasilitas beragam desain menarik dan praktis melalui gawai maupun laptop sehingga 

lebih fleksibel digunakan37. Maka dapat dipahami Canva merupakan aplikasi 

editing grafis yang dapat digunakan secara fleksibel dengan komputer atau mobile. 

8. Assemblr Edu 

Assemblr Edu adalah perangkat lunak yang menampilkan gambar 3D yang 

dapat diunduh di smartphone ataupun komputer yang dapat memfasilitasi 

pembuatan konten 3D dengan visual augmented reality yang dapat diakses secara 

online untuk edukasi pembelajaran yang interaktif38. 

9. Blender 3D 

Blender 3D merupakan aplikasi software gratis yang berfungsi membuat 

model, merancang animasi, game angine untuk membuat game, objek 3D, 

 
35 Guntur Firmansyah dan Didik Hariyanto, “The use of QR code on educational domain: a research and 

development on teaching material,” Jurnal SPORTIF : Jurnal Penelitian Pembelajaran 5, no. 2 (3 November 

2019): 265, https://doi.org/10.29407/js_unpgri.v5i2.13467; Majid, Apriliya, dan Suryana, “Media Pembelajaran 

Quick Response Code (QR Code) Berbasis Kartu Puisi di Kelas IV Sekolah Dasar.” 
36 “Heynize : Pdf To Flipbook | Flipbook Online,” Heyzine, diakses 21 November 2023, 

https://heyzine.com. 
37 Gilang Alfinandika Rizanta dan Meilan Arsanti, “Pemanfaatan Aplikasi Canva sebagai Media 

Pembelajaran Masa Kini,” dalam Membangun Insan Cendekia di Era society 5.0 Melalui Inovasi Pembelajaran 

(Prosiding Senada (Seminar Nasional Daring), Bojonegoro: Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia Fakultas Pendidikan Bahasa dan Seni, IKIP PGRI Bojonegoro, 2022); Yusnita Adelina Purba dan Amin 

Harahap, “Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Matematika Di SMPN 1 NA IX-X Aek 

Kota Batu,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 (5 April 2022): 1325–34, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i2.1335. 
38 Fitha Armeinty Lino Padang, Ramlawati Ramlawati, dan Sitti Rahma Yunus, “Media Assemblr Edu 

Berbasis Augmented Reality Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Sistem Organisasi Kehidupan Makhluk 

Hidup,” Diklabio: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Biologi, 28 Mei 2022, 38–46, 

https://doi.org/10.33369/diklabio.6.1.38-46; Muhamad Chairudin dkk., “Studi Literatur Pemanfaatan Aplikasi 

Assemblr Edu Sebagai Media Pembelajaran Matematika Jenjang SMP/MTS,” Community Development Journal : 

Jurnal Pengabdian Masyarakat 4, no. 2 (22 Maret 2023): 1312–18, https://doi.org/10.31004/cdj.v4i2.12881. 
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sculpting, VFX, dan video editing39. Blender memiliki beberapa kelebihan yaitu 

aplikasi dapat dijalankan secara gratis dan offline, dan pilihan eksport file yang 

beragam.  

10. Bangun Ruang 

Bangun ruang terdapat pada muatan materi kelas V fase C sekolah dasar. 

Bangun ruang memiliki isi, volume, atau ruang dengan bentuk 3 dimensi dengan 

dibatasi sisi, garis rusuk, dan titik sudut yang membatasi dan memiliki ciri khas 

tertentu40. Maka dapat diartikan bangun ruang berbentuk 3D dengan ruang atau 

volume isi tertentu yang memiliki ciri khas dan sifat bangun tertentu. 

  

 
39 Kurniyatul Ainiyah dkk., “Rancang Bangun Film Animasi 3D Sejarah Terbentuknya Kerajaan 

Samudra Pasai Menggunakan Software Blender,” JISKA (Jurnal Informatika Sunan Kalijaga) 5, no. 3 (10 

November 2020): 164–76, https://doi.org/10.14421/jiska.2020.53-04; Ummul Khairin dan Yetti Ariani, 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Softwere Blender Materi Jaring-Jaring Bangun Ruang di Kelas V 

Sekolah Dasar” 6 (2022). 
40 Nurul Fitrah Ramadhanti, Mustari Lamada, dan Muhammad Riska, “Pengembangan Aplikasi Game 

Edukasi 3D ‘Finding Geometry’ Berbasis Unity Sebagai Media Pembelajaran Bangun Ruang Matematika,” 

Jurnal MediaTIK : Jurnal Media Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 4, no. 2 (2021): 21–26. 



BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

 [1] Peneliti mengembangkan media  “GEINMAP” Berpadu AR yang 

merupakan perpaduan media pembelajaran Augmented Reality, Media Infografis, dan 

Media Mindmap pada materi konsep bangun ruang di kelas V SD/MI. Media tersebut 

telah dikembangkan peneliti melalui beberapa prosedur pengembangan ADDIE. 

Prosedur yang dilalui peneliti dalam pengembangannya terdiri dari tahap analisis 

(Analysis), tahap desain (Design), tahap pengembangan (Development), tahap 

implementasi (Implementation), dan tahap evaluasi (Evaluation). 

[2] Media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun 

ruang kelas V MI/SD ini telah divalidasi kelayakan medianya oleh ahli media, ahli 

materi, dan ahli Bahasa. Validasi ahli media diperoleh skor 100 dengan persentase 100 

%. Validasi ahli materi diperoleh skor 77 dengan persentase 96,25 %. Validasi ahli 

bahasa diperoleh skor 71 dengan persentase 88,75 %. Maka hasil validasi media 

“GEINMAP” berpadu AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang fase C kelas 

V MI/SD yang dikembangkan peneliti menurut penilaian validator berada pada kategori 

sangat layak digunakan. 

 [3] Respon penggunaan media “GEINMAP” berpadu AR pembelajaran 

matematika konsep bangun ruang kelas V MI/SD ini diperoleh berdasarkan data hasil 

uji coba terbatas. Subjek uji coba media ini melibatkan pendidik, Peer reviewer, dan 

peserta didik kelas V SD/MI sederajat. Skor total dari respon pengguna adalah 85 diolah 

berdasarkan rumus skor respon pengguna sebanyak 100 % pada kategori positif. Data 

hasil Respon pendidik 1 dan pendidik 2 memperoleh skor 92,18 % dan 100 % lebih 

besar dari 50,01 % sehingga respon tersebut dikategorikan positif. Respon peer 

reviewer 1 dan peer reviewer 2 memperoleh skor 100 % dan 98,44 % lebih besar dari 

50,01 %  sehingga respon tersebut dikategorikan positif. Maka rata-rata respon pendidik 

sebanyak 96,08 % pada kategori positif. Rata-rata respon peer reviewer diperoleh 

persentase sebanyak 99,22 % berada pada kategori positif. Respon calon pengguna 

terhadap media respon peserta didik dan guru terhadap media “GEINMAP” berpadu 

AR pembelajaran matematika konsep bangun ruang kelas V MI/SD berdasarkan uji 

coba terbatas berada pada kategori positif. 
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B. Keterbatasan Penelitian 

Proses pengembangan media “GEINMAP” Berpadu AR ini mengalami 

beberapa keterbatasan yaitu sebagai berikut : 

1. Keterbatasan sarana dalam proses pengembangan ini membutuhkan aplikasi dengan 

koneksi internet yang stabil dan kapasitas memori perangkat seperti smartphone dan 

laptop dalam menggunakan fitur AR dan QR produk. 

2. Keterbatasan waktu penelitian pengembangan ini membatasi peneliti tidak 

melanjutkan ujicoba secara optimal. 

3. Keterbatasan biaya pengembangan yang dimiliki peneliti untuk mengembangkan 

media berbentuk cetak untuk dimanfaatkan secara optimal dan disebarluaskan. 

4. Keterbatasan kemampuan peneliti dalam mengembangkan fitur animasi dalam 

aplikasi blender 3D sehingga peneliti hanya berfokus pada animasi 3D jaring-jaring 

kubus dan balok saja. 

C. Saran 

Peneliti mempertimbangkan beberapa saran pada penelitian selanjutnya 

berdasar pengalaman yang diperoleh peneliti dalam penelitian pengembangan ini yaitu 

sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan peneliti diharapkan dapat bermanfaat dalam 

memfasilitasi pembelajaran di kelas menjadi lebih optimal. 

2. Media “GEINMAP” Berpadu AR dapat menjadi referensi pendidik, peneliti, dan 

sekolah untuk berkarya dalam mengembangkan media pembelajaran. 

3. Objek 3D animasi jaring-jaring dapat dikembangkan kembali untuk bangun ruang 

lainnya sehingga fokus pengembangannya tidak hanya kubus dan balok. 

4. Peneliti selanjutnya lebih mempertimbangkan waktu dan konsep pengembangan 

produk yang akan dikembangkan. 

5. Peneliti selanjutnya dapat mengangkat topik penelitian terkait implementasi 

penggunaan atau efektifitas produk yang dikembangkan peneliti dengan dikaitkan 

dengan variabel penelitian tertentu dalam penerapannya di sekolah. 
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