
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

256 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
BERBASIS ANDROID UNTUK VISUALISASI BANGUN RUANG 

 PADA MAHASISWA PGSD SEMESTER III STKIP  
AGAMA HINDU AMLAPURA 

 
I Made Sujana Adnyana 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, STKIP Agama Hindu Amlapura 

Email: sujanaadcorpio@gmail.com  
 
 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang 

dapat digunakan untuk visualisasi bangun ruang pada mahasiswa PGSD Semester III STKIP Agama 

Hindu Amlapura. Media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu mahasiswa memahami konsep 

geometri ruang, yang sering kali dianggap sulit karena sifatnya yang abstrak. Pengembangan media 

ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk 

memastikan kualitas dan efektivitas aplikasi yang dikembangkan. Media ini dirancang dengan 

antarmuka yang user-friendly dan dilengkapi dengan visualisasi tiga dimensi dari berbagai bangun 

ruang seperti kubus, bola, dan piramida, yang dapat diputar untuk memberikan pemahaman lebih 

jelas. Pada tahap evaluasi, aplikasi diuji coba oleh mahasiswa PGSD untuk menilai efektivitasnya 

dalam meningkatkan pemahaman materi bangun ruang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Android ini dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi 

bangun ruang secara signifikan. Selain itu, aplikasi ini juga dinilai praktis dan efektif, dengan respons 

positif dari mahasiswa mengenai kepraktisannya dalam digunakan kapan saja dan di mana saja. 

Berdasarkan hasil ini, disarankan agar media pembelajaran berbasis Android ini dapat terus 

dikembangkan dan diterapkan dalam proses pembelajaran di perguruan tinggi, khususnya untuk mata 

kuliah yang memerlukan visualisasi tiga dimensi. 

Kata Kunci: Android, Visualisasi, Bangun Ruang, PGSD, Geometri, 
 

Abstract 
This research aims to develop an interactive learning media based on Android for visualizing 

spatial geometry on third-semester PGSD students at STKIP Agama Hindu Amlapura. The learning 
media is expected to help students understand the abstract concepts of space geometry, which are 
often difficult to grasp. The development of this media follows the ADDIE model (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) to ensure the quality and effectiveness of the application. 
The media is designed with a user-friendly interface and includes 3D visualizations of spatial shapes 
such as cubes, spheres, and pyramids, which can be rotated to provide a clearer understanding. In 
the evaluation stage, the application was tested by PGSD students to assess its effectiveness in 
improving their understanding of spatial geometry. The results show that this Android-based learning 
media significantly enhances students' understanding of spatial geometry. Additionally, the application 
is considered practical and effective, with positive feedback from students regarding its convenience 
for use anytime and anywhere. Based on these results, it is recommended that this Android-based 
learning media be further developed and implemented in higher education, particularly for courses 
requiring 3D visualization.  
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I. PENDAHULUAN 
Pendidikan abad ke-21 menuntut 

peserta didik memiliki kemampuan berpikir 
kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif 
yang dikenal sebagai keterampilan 4C 
(Bialik & Fadel, 2022). Dalam konteks 
pendidikan dasar, tuntutan tersebut tidak 
hanya berlaku bagi siswa, tetapi juga bagi 
calon guru sebagai ujung tombak proses 
pembelajaran. Calon guru dituntut tidak 
hanya memahami konsep keilmuan 
secara teoritis, tetapi juga mampu 
mentransfer pengetahuan tersebut kepada 
siswa melalui metode pembelajaran yang 
inovatif, menarik, dan bermakna. Lembaga 
pendidikan tinggi keguruan memiliki peran 
strategis dalam membekali mahasiswa 
dengan kompetensi pedagogis dan 
profesional yang relevan dengan 
perkembangan zaman. Salah satu mata 
kuliah yang menuntut penguasaan konsep 
dan kemampuan visualisasi yang tinggi 
adalah geometri, khususnya pada materi 
bangun ruang. 

Geometri ruang merupakan bagian 
penting dalam kurikulum matematika 
karena berperan dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir spasial, logika, serta 
abstraksi mahasiswa (Nugraha et al., 
2023). Melalui pembelajaran geometri 
ruang, mahasiswa diharapkan mampu 
memahami hubungan antarunsur bangun 
ruang, seperti sisi, rusuk, dan titik sudut, 
serta mampu menerapkannya dalam 
konteks pembelajaran di sekolah dasar. 
Namun, berbagai hasil penelitian 
menunjukkan bahwa mahasiswa calon 
guru masih mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep tersebut. 
Kesulitan tersebut terutama muncul dalam 
proses membayangkan dan 
memvisualisasikan objek tiga dimensi 
secara utuh, sehingga pemahaman 
konseptual yang terbentuk menjadi kurang 
optimal (Putri & Lestari, 2022). 

Kondisi serupa juga terjadi di STKIP 
Agama Hindu Amlapura, khususnya pada 
mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar semester III. 
Berdasarkan hasil observasi awal dan 
wawancara dengan dosen pengampu 
mata kuliah Geometri Dasar, ditemukan 
bahwa sebagian besar mahasiswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami 
materi bangun ruang. Data internal 
program studi tahun 2024 menunjukkan 
bahwa sekitar 65% mahasiswa 
memperoleh nilai di bawah Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM). Capaian hasil 
belajar tersebut mengindikasikan adanya 
permasalahan dalam proses pembelajaran 
yang belum sepenuhnya mampu 
memfasilitasi kebutuhan belajar 
mahasiswa. 

Permasalahan tersebut tidak 
terlepas dari pendekatan pembelajaran 
yang masih dominan menggunakan 
metode konvensional, seperti ceramah 
dan penggunaan papan tulis sebagai 
media utama. Metode pembelajaran yang 
bersifat satu arah cenderung membuat 
mahasiswa pasif dan hanya berperan 
sebagai penerima informasi. Akibatnya, 
mahasiswa memiliki kesempatan yang 
terbatas untuk mengeksplorasi konsep 
secara mandiri dan interaktif. Dewi et al. 
(2023) menyatakan bahwa penggunaan 
media pembelajaran yang kurang variatif 
dan tidak menarik dapat menurunkan 
motivasi belajar mahasiswa, terutama 
pada mata kuliah matematika yang 
bersifat abstrak dan membutuhkan 
visualisasi konkret. 

Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi memberikan peluang 
besar untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran di perguruan tinggi. 
Pemanfaatan media pembelajaran 
berbasis teknologi menjadi salah satu 
solusi yang relevan dengan karakteristik 
mahasiswa di era digital. Media 
pembelajaran berbasis Android, 
khususnya, menjadi alternatif inovatif 
karena memiliki tingkat aksesibilitas yang 
tinggi, mudah digunakan, dan sesuai 
dengan kebiasaan mahasiswa dalam 
menggunakan perangkat mobile (Sari & 
Widodo, 2021). Aplikasi berbasis Android 
memungkinkan mahasiswa untuk 
mengakses materi pembelajaran kapan 
saja dan di mana saja, sehingga 
mendukung pembelajaran mandiri secara 
fleksibel. 

Berbagai penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis Android 
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memberikan dampak positif terhadap hasil 
belajar mahasiswa. Penelitian yang 
dilakukan oleh Rachmawati dan Santoso 
(2022) membuktikan bahwa penggunaan 
media pembelajaran berbasis Android 
mampu meningkatkan hasil belajar 
matematika hingga 30% dibandingkan 
dengan metode pembelajaran 
konvensional. Peningkatan tersebut terjadi 
karena media Android mampu menyajikan 
materi secara visual dan interaktif, 
sehingga membantu mahasiswa 
memahami konsep-konsep abstrak 
dengan lebih mudah, termasuk pada 
materi bangun ruang. 

Pengembangan media pembelajaran 
berbasis Android masih lebih banyak 
difokuskan pada jenjang pendidikan dasar 
dan menengah. Penelitian yang secara 
khusus menargetkan mahasiswa calon 
guru di perguruan tinggi masih relatif 
terbatas (Hidayat & Ramadhan, 2023). 
Padahal, mahasiswa calon guru memiliki 
peran yang sangat penting sebagai agen 
perubahan dalam dunia pendidikan. 
Pemahaman yang baik terhadap konsep 
geometri ruang sejak di bangku 
perkuliahan akan sangat berpengaruh 
terhadap kualitas pembelajaran yang 
mereka berikan kepada siswa di masa 
depan. 

Masih terdapat kesenjangan 
penelitian terkait pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android yang 
mengintegrasikan visualisasi tiga dimensi 
(3D), khususnya di lingkungan perguruan 
tinggi keagamaan seperti STKIP Agama 
Hindu Amlapura. Perguruan tinggi 
keagamaan memiliki karakteristik dan 
nilai-nilai khas yang perlu diperhatikan 
dalam pengembangan media 
pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan 
media pembelajaran yang tidak hanya 
berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga 
mampu menanamkan pemahaman 
konseptual melalui pengalaman belajar 
yang interaktif dan kontekstual. 

Visualisasi memegang peranan 
penting dalam pembelajaran geometri 
ruang karena memungkinkan mahasiswa 
memahami bentuk, struktur, dan 
hubungan antarunsur bangun ruang 
secara lebih konkret. Susanto et al. (2021) 
menegaskan bahwa penggunaan 

visualisasi interaktif dapat membantu 
mahasiswa membangun pemahaman 
spasial melalui proses manipulasi objek, 
pengamatan rotasi, serta pengukuran 
dimensi bangun ruang. Dengan dukungan 
teknologi digital, mahasiswa dapat belajar 
secara lebih aktif dan mendalam, 
sehingga konsep yang dipelajari menjadi 
lebih bermakna. 

Hasil survei nasional yang dilakukan 
oleh Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan (2023) menunjukkan bahwa 
lebih dari 78% mahasiswa di Indonesia 
memiliki akses terhadap perangkat 
Android. Namun demikian, pemanfaatan 
perangkat tersebut untuk kegiatan 
akademik masih berada di bawah 40%. 
Data tersebut menunjukkan adanya 
potensi besar yang belum dimanfaatkan 
secara optimal dalam mendukung proses 
pembelajaran di perguruan tinggi. Oleh 
karena itu, pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android menjadi 
langkah strategis untuk memaksimalkan 
pemanfaatan teknologi yang sudah dimiliki 
oleh mahasiswa. 

Pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android sejalan dengan 
prinsip pembelajaran konstruktivisme. 
Menurut teori konstruktivisme, mahasiswa 
akan belajar lebih efektif ketika mereka 
terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran dan membangun 
pengetahuannya sendiri melalui interaksi 
langsung dengan materi (Piaget, 2021). 
Media pembelajaran interaktif 
memungkinkan mahasiswa untuk belajar 
sesuai dengan kecepatan dan gaya 
belajarnya masing-masing, sehingga 
mendukung pembelajaran diferensiasi. 

Berdasarkan uraian tersebut, 
penelitian kuantitatif diperlukan untuk 
mengukur efektivitas media pembelajaran 
interaktif berbasis Android dalam 
meningkatkan pemahaman mahasiswa 
terhadap konsep bangun ruang. 
Pendekatan kuantitatif memungkinkan 
peneliti untuk mengukur peningkatan hasil 
belajar, motivasi belajar, serta persepsi 
mahasiswa terhadap media yang 
dikembangkan secara objektif dan terukur. 
Dengan demikian, hasil penelitian yang 
diperoleh dapat dijadikan dasar 
pengambilan keputusan dalam 
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pengembangan pembelajaran berbasis 
teknologi. 

Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi empiris terhadap 
pengembangan model pembelajaran 
berbasis teknologi, khususnya di 
lingkungan perguruan tinggi keagamaan. 
Penelitian ini juga diharapkan mampu 
menjawab kesenjangan penelitian terkait 
penerapan teknologi pendidikan yang 
berorientasi pada nilai-nilai spiritual dan 
budaya lokal (Astawa & Wirawan, 2024). 
Selain itu, hasil penelitian ini dapat 
menjadi referensi bagi dosen dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
yang inovatif dan kontekstual. 

Dengan demikian, penelitian 
berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Android untuk Visualisasi Bangun 
Ruang pada Mahasiswa PGSD 
Semester III STKIP Agama Hindu 
Amlapura” menjadi relevan dan signifikan 
untuk dilaksanakan. Penelitian ini tidak 
hanya mengisi kekosongan kajian 
akademik dalam bidang teknologi 
pembelajaran matematika, tetapi juga 
berkontribusi secara langsung terhadap 
peningkatan kualitas pendidikan calon 
guru di era digital. 
  
II. METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian dan pengembangan (Research 

and Development/R&D), sebuah 

pendekatan ilmiah yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk media pembelajaran 

yang valid, praktis, dan efektif serta dapat 

digunakan untuk memfasilitasi kegiatan 

pembelajaran visualisasi bangun ruang 

pada mahasiswa PGSD semester III di 

STKIP Agama Hindu Amlapura. Jenis 

penelitian R&D dipilih karena fokus utama 

penelitian ini adalah pada perancangan, 

pengembangan, validasi, dan evaluasi 

produk media pembelajaran berbasis 

Android yang inovatif dan kontekstual 

terhadap kebutuhan pembelajaran 

matematika khususnya bangun ruang. 

Dalam konteks penelitian teknologi 

pendidikan, Sugiyono (2021) menyatakan 

bahwa penelitian R&D merupakan metode 

ilmiah yang menyatukan kegiatan 

penelitian dan pengembangan untuk 

menciptakan produk baru atau 

memperbaiki produk yang sudah ada, 

serta mengujinya secara empiris terhadap 

kegunaan dan kualitasnya. Penelitian 

semacam ini melibatkan serangkaian 

tahapan sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan hingga evaluasi produk akhir 

yang mencakup validitas, kepraktisan, dan 

dampak pembelajaran. 

Penelitian ini mengadopsi model R&D 

yang dimodifikasi berdasarkan referensi 

penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android yang 

relevan dengan konteks bangun ruang. 

Model yang digunakan terdiri dari lima 

tahapan utama sebagai berikut: a) Analisis 

Kebutuhan dan Potensi Masalah Tahap ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran visualisasi 

bangun ruang pada mahasiswa PGSD 

serta permasalahan yang terjadi dalam 

proses pembelajaran konvensional. 

Analisis dilakukan melalui observasi awal, 

wawancara dengan dosen mata kuliah 

matematika/teknologi pendidikan, serta 

kajian literatur terhadap teori 

pembelajaran digital dan praktik 

pengembangan media berbasis Android. 

b) Perancangan Produk (Design) 

Pada tahap ini dirancang struktur aplikasi 

media pembelajaran, meliputi storyboard 

pembelajaran, alur tampilan aplikasi, fitur 

interaktif, visualisasi bangun ruang tiga 

dimensi, dan skenario interaksi pengguna. 

Perancangan ini bertujuan memastikan 

kesesuaian konten, pedagogi, dan 

teknologi sesuai dengan kebutuhan 

mahasiswa dan tujuan pembelajaran. 

c) Pengembangan (Development) Tahap 

pengembangan melibatkan pembuatan 

prototipe media pembelajaran berbasis 

Android dengan menggunakan perangkat 

lunak pengembangan aplikasi seperti 

Android Studio atau platform lain yang 
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sesuai. Seluruh materi, grafis, animasi 3D, 

kuis interaktif, serta navigasi pengguna 

diintegrasikan secara sistematis dalam 

aplikasi. d) Validasi Produk Produk yang 

telah dikembangkan diuji oleh validator 

ahli media pembelajaran, ahli materi 

bangun ruang, dan ahli teknologi 

pendidikan guna memastikan aspek 

kevalidan isi, desain, serta fungsi aplikasi. 

Validasi dilakukan menggunakan lembar 

penilaian dengan skala Likert dan diolah 

secara deskriptif untuk menghasilkan 

indikator kesesuaian produk berdasarkan 

standar kualitas media pembelajaran 

digital. e) Uji Coba Kepraktisan dan 

Efektivitas 

Setelah validasi ahli, media diuji coba 

kepada mahasiswa PGSD semester III 

sebagai responden sesungguhnya. 

Pengumpulan data dilakukan melalui 

instrumen kuesioner kepraktisan 

(usability), observasi partisipatif, dan tes 

kemampuan visualisasi bangun ruang 

sebelum serta sesudah menggunakan 

media. Analisis data dilakukan secara 

kuantitatif dan kualitatif untuk 

mengevaluasi apakah penggunaan media 

dapat meningkatkan pemahaman konsep 

bangun ruang secara signifikan. 

Secara keseluruhan, pendekatan R&D ini 

memungkinkan penelitian tidak hanya 

menghasilkan produk inovatif, tetapi juga 

menilai kualitas pedagogis, teknis, serta 

dampak nyata aplikasi pembelajaran 

dalam konteks mahasiswa PGSD, 

sehingga temuan penelitian dapat 

dijadikan rekomendasi implementasi 

pembelajaran berbasis teknologi di 

lingkungan STKIP Agama Hindu 

Amlapura. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android yang dapat 
membantu mahasiswa PGSD semester III 
STKIP Agama Hindu Amlapura dalam 

memahami konsep bangun ruang. 
Pengembangan aplikasi ini dilakukan 
dengan menggunakan model ADDIE, 
yang meliputi tahap analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Pada tahap analisis, dilakukan 
identifikasi kebutuhan mahasiswa, yang 
menunjukkan bahwa mereka kesulitan 
memahami konsep bangun ruang yang 
sifatnya abstrak hanya dengan 
menggunakan gambar dua dimensi. Oleh 
karena itu, aplikasi ini dirancang untuk 
menampilkan visualisasi bangun ruang 
dalam bentuk tiga dimensi yang dapat 
diputar dan dilihat dari berbagai sudut, 
sehingga mahasiswa dapat memahami 
bentuk dan proporsi bangun ruang dengan 
lebih jelas. 

Setelah aplikasi dikembangkan, 
dilakukan uji validasi oleh ahli materi dan 
ahli media. Hasil validasi menunjukkan 
bahwa aplikasi ini memenuhi standar 
kualitas yang diperlukan, dengan 
persentase kevalidan mencapai 95% dari 
ahli materi dan 93% dari ahli media. 
Aplikasi ini kemudian diuji coba kepada 30 
mahasiswa PGSD semester III, yang 
diminta untuk menggunakan aplikasi 
tersebut dalam mempelajari bangun 
ruang. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 
mahasiswa merasa lebih mudah 
memahami konsep bangun ruang dengan 
menggunakan aplikasi ini dibandingkan 
dengan metode pembelajaran tradisional. 
Visualisasi tiga dimensi yang ditawarkan 
oleh aplikasi ini membantu mahasiswa 
untuk memahami sudut pandang dan 
proporsi bangun ruang yang sulit 
dijelaskan dengan gambar dua dimensi. 

Hasil evaluasi menunjukkan 
bahwa aplikasi ini sangat praktis, dengan 
90% mahasiswa menyatakan bahwa 
aplikasi ini mudah digunakan dan dapat 
diakses kapan saja dan di mana saja. 
Dalam hal efektivitas, 80% mahasiswa 
melaporkan peningkatan pemahaman 
yang signifikan setelah menggunakan 
aplikasi ini, yang terbukti dari hasil post-
test yang menunjukkan peningkatan nilai 
rata-rata 20% dibandingkan dengan nilai 
sebelum menggunakan aplikasi. 
Berdasarkan hasil evaluasi ini, disarankan 
agar aplikasi ini digunakan lebih luas 
dalam pembelajaran bangun ruang di 
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program studi PGSD. Selain itu, 
pengembangan lebih lanjut perlu 
dilakukan, seperti penambahan fitur 
latihan soal interaktif atau simulasi 
pembelajaran yang lebih mendalam untuk 
memperkaya pengalaman belajar 
mahasiswa. 

Perkembangan teknologi digital 
telah memberikan kontribusi signifikan 
dalam peningkatan kualitas pembelajaran 
di dunia pendidikan, salah satunya melalui 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis Android. Media pembelajaran 
berbasis Android mampu menghadirkan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif 
dan kontekstual, terutama dalam 
membantu mahasiswa memahami 
konsep-konsep abstrak, seperti bangun 
ruang dalam mata pelajaran matematika. 
Melalui visualisasi tiga dimensi, media ini 
memungkinkan mahasiswa mengamati 
bentuk ruang secara lebih konkret, 
sehingga memudahkan proses 
pemahaman konsep geometris. Hal 
tersebut menjadi sangat relevan bagi 
mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar (PGSD) semester III 
di STKIP Agama Hindu Amlapura, 
mengingat mereka dipersiapkan untuk 
mengajarkan materi bangun ruang kepada 
peserta didik sekolah dasar (Jannah, 
2024). 

Media pembelajaran berbasis 
Android menawarkan keunggulan dari segi 
aksesibilitas dan fleksibilitas penggunaan. 
Mahasiswa dapat mengakses aplikasi 
pembelajaran hanya dengan 
menggunakan perangkat Android, 
sehingga proses belajar tidak bergantung 
pada ruang dan waktu tertentu. Kondisi ini 
mendorong mahasiswa untuk belajar 
secara mandiri sesuai dengan kebutuhan 
dan ritme belajar masing-masing. Selain 
itu, aplikasi Android mampu menyajikan 
materi pembelajaran dalam bentuk yang 
lebih menarik melalui penggunaan 
animasi, visualisasi tiga dimensi, serta 
video interaktif. Penyajian materi yang 
bersifat visual dan interaktif tersebut 
terbukti mampu meningkatkan 
pemahaman mahasiswa terhadap konsep-
konsep matematika yang bersifat abstrak 
(Jannah, 2024). Sejumlah penelitian 
sebelumnya juga menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi digital dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan 
kualitas proses dan hasil belajar pada 
berbagai jenjang pendidikan. 

Pada konteks pendidikan PGSD, 
penguasaan materi bangun ruang menjadi 
kompetensi yang sangat penting karena 
materi tersebut merupakan bagian dari 
kurikulum sekolah dasar. Namun, dalam 
praktiknya, masih banyak mahasiswa 
PGSD yang mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep geometri 
ruang, terutama karena sifatnya yang 
abstrak dan memerlukan kemampuan 
visualisasi yang baik. Oleh karena itu, 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis Android yang menampilkan 
visualisasi bangun ruang dalam bentuk 
tiga dimensi menjadi solusi yang relevan. 
Melalui aplikasi ini, mahasiswa dapat 
mengamati berbagai bentuk bangun 
ruang, seperti kubus, bola, dan limas, dari 
berbagai sudut pandang dengan cara 
memutar objek secara langsung. Fitur ini 
memberikan pengalaman belajar yang 
sulit diperoleh melalui media pembelajaran 
konvensional, seperti buku teks atau 
gambar dua dimensi (Jannah, 2024). 

Pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android perlu 
dilakukan melalui tahapan yang sistematis 
agar produk yang dihasilkan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Salah satu 
model pengembangan yang banyak 
digunakan dalam penelitian pendidikan 
adalah model ADDIE, yang meliputi 
tahapan analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Pada tahap 
analisis, peneliti mengidentifikasi 
kebutuhan mahasiswa terkait 
pembelajaran bangun ruang, termasuk 
materi yang dianggap sulit dipahami serta 
fitur-fitur yang dibutuhkan untuk 
mendukung pemahaman konsep. Tahap 
ini menjadi dasar dalam menentukan arah 
pengembangan aplikasi agar sesuai 
dengan karakteristik dan kebutuhan 
pengguna (Jannah, 2024). 

Tahap desain berfokus pada 
perancangan tampilan dan struktur 
aplikasi pembelajaran. Aplikasi dirancang 
dengan antarmuka yang sederhana, 
intuitif, dan mudah digunakan oleh 
mahasiswa. Desain visual menjadi aspek 
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penting yang diperhatikan, termasuk 
pemilihan warna, tata letak menu, serta 
penyajian konten yang tidak mengganggu 
konsentrasi belajar. Selain itu, aplikasi 
dirancang untuk menampilkan visualisasi 
bangun ruang dalam bentuk tiga dimensi 
yang interaktif, sehingga mahasiswa dapat 
mengeksplorasi objek pembelajaran 
secara aktif dan mendalam (Jannah, 
2024). 

Tahap selanjutnya adalah 
pengembangan aplikasi, yang melibatkan 
proses pemrograman dan integrasi 
seluruh komponen yang telah dirancang. 
Pada tahap ini, pengembang 
menggunakan teknologi pendukung, 
seperti OpenGL ES atau Unity 3D, untuk 
menghasilkan visualisasi bangun ruang 
yang realistis dan interaktif. Aplikasi juga 
dilengkapi dengan fitur latihan soal dan 
simulasi, yang memungkinkan mahasiswa 
menguji pemahaman mereka secara 
langsung setelah mempelajari materi. 
Dengan demikian, aplikasi tidak hanya 
berfungsi sebagai media penyampaian 
materi, tetapi juga sebagai sarana 
evaluasi pembelajaran (Jannah, 2024). 

Setelah aplikasi selesai 
dikembangkan, tahap implementasi 
dilakukan dengan mengujicobakan 
aplikasi kepada mahasiswa PGSD 
semester III di STKIP Agama Hindu 
Amlapura. Uji coba ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat keefektifan aplikasi 
dalam membantu mahasiswa memahami 
konsep bangun ruang. Selama tahap 
implementasi, dosen dan mahasiswa 
memberikan umpan balik terkait tampilan, 
fitur, dan fungsionalitas aplikasi. Masukan 
tersebut digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan penyempurnaan aplikasi agar 
lebih optimal dan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna (Jannah, 2024). 

Tahap evaluasi dilakukan untuk 
menilai efektivitas dan kepraktisan media 
pembelajaran berbasis Android yang 
dikembangkan. Hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis Android 
memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan pemahaman mahasiswa 
terhadap materi bangun ruang. Penelitian 
yang dilakukan oleh Jannah (2024) 
menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar yang signifikan, yang ditunjukkan 
oleh nilai post-test mahasiswa yang lebih 
tinggi dibandingkan dengan nilai sebelum 
menggunakan aplikasi. Selain itu, baik 
mahasiswa maupun dosen menilai media 
pembelajaran ini sangat praktis karena 
mudah digunakan, mudah diakses, dan 
mampu menciptakan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan. 

Kepraktisan penggunaan media 
pembelajaran berbasis Android juga 
menjadi faktor penting yang mendukung 
efektivitas pembelajaran. Fleksibilitas 
akses memungkinkan mahasiswa untuk 
belajar kapan saja dan di mana saja, 
sehingga sangat membantu mahasiswa 
yang memiliki keterbatasan waktu atau 
kesulitan mengikuti pembelajaran tatap 
muka secara intensif. Kondisi ini 
mendorong terciptanya pembelajaran 
mandiri yang lebih efektif dan 
berkelanjutan (Jannah, 2024). 

Selain meningkatkan pemahaman 
konsep, media pembelajaran berbasis 
Android juga berperan dalam 
meningkatkan motivasi belajar 
mahasiswa. Interaktivitas yang ditawarkan 
oleh aplikasi membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
tidak monoton. Mahasiswa yang terlibat 
secara aktif dalam pembelajaran 
cenderung memiliki motivasi belajar yang 
lebih tinggi, sehingga konsep-konsep yang 
sebelumnya dianggap sulit dapat dipahami 
dengan lebih baik dan diaplikasikan 
secara optimal (Jannah, 2024). 

Berdasarkan hasil implementasi 
dan evaluasi yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Android 
untuk visualisasi bangun ruang pada 
mahasiswa PGSD semester III STKIP 
Agama Hindu Amlapura memberikan 
dampak positif terhadap pemahaman dan 
motivasi belajar mahasiswa. Oleh karena 
itu, pengembangan media pembelajaran 
berbasis teknologi digital perlu terus 
dikembangkan sebagai upaya untuk 
mengatasi kesulitan belajar matematika, 
khususnya pada materi geometri, serta 
untuk menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang inovatif dan adaptif di 
perguruan tinggi. 
 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

263 
 

IV. PENUTUP 
a. Simpulan 

Hasil uji validasi dan uji coba yang 
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 
Android untuk visualisasi bangun ruang 
terbukti efektif dalam membantu 
mahasiswa PGSD semester III STKIP 
Agama Hindu Amlapura memahami 
konsep bangun ruang. Aplikasi ini 
memperoleh tingkat kevalidan yang 
sangat tinggi, yaitu 95% dari ahli materi 
dan 93% dari ahli media, serta 
memberikan kemudahan bagi mahasiswa 
dalam mempelajari materi melalui 
visualisasi tiga dimensi yang 
mempermudah pemahaman terhadap 
sudut pandang dan proporsi bangun 
ruang. Evaluasi lebih lanjut menunjukkan 
bahwa 90% mahasiswa merasa aplikasi 
ini sangat praktis, sementara 80% 
mahasiswa melaporkan peningkatan 
pemahaman yang signifikan, yang 
tercermin dari kenaikan nilai rata-rata 
post-test sebesar 20%. Oleh karena itu, 
disarankan agar aplikasi ini digunakan 
secara lebih luas dalam pembelajaran 
bangun ruang dan terus dikembangkan 
dengan menambah fitur-fitur interaktif 
untuk lebih memperkaya pengalaman 
belajar mahasiswa. 
 
b. Saran 

Bertitik tolak dari simpulan hasil 
penelitian tersebut di atas, maka dapat 
diajukan beberapa saran sebagai berikut. 
1. Bagi Mahasiswa  

Bagi mahasiswa PGSD semester III 
STKIP Agama Hindu Amlapura, 
disarankan untuk memanfaatkan 
aplikasi media pembelajaran berbasis 
Android untuk meningkatkan 
pemahaman terhadap konsep-konsep 
bangun ruang. Aplikasi ini 
memberikan pengalaman belajar yang 
interaktif dan menyenangkan, yang 
memungkinkan mahasiswa untuk 
melihat visualisasi tiga dimensi objek 
ruang secara jelas dan mudah 
dipahami. 

2. Bagi Guru 
Bagi para pengajar di STKIP Agama 
Hindu Amlapura, penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis 

Android untuk visualisasi bangun 
ruang sangat disarankan. Dosen 
dapat memanfaatkan teknologi ini 
untuk mendukung metode 
pembelajaran yang lebih menarik dan 
efektif. Penggunaan media berbasis 
Android memungkinkan mahasiswa 
untuk lebih terlibat dalam 
pembelajaran, serta memberikan 
pengalaman visual yang lebih jelas 
dalam memahami bangun ruang. 
Dosen juga disarankan untuk 
memantau penggunaan aplikasi ini, 
memberikan tugas-tugas berbasis 
aplikasi, serta memotivasi mahasiswa 
untuk terus memanfaatkan teknologi 
tersebut dalam meningkatkan 
pemahaman mereka. 

3. Bagi Sekolah 
Sebagai kepala sekolah, disarankan 
untuk mendukung pengembangan 
dan implementasi media 
pembelajaran berbasis Android di 
lingkungan perguruan tinggi, 
khususnya di STKIP Agama Hindu 
Amlapura. Kepala sekolah dapat 
mengalokasikan dana atau sumber 
daya untuk pengembangan aplikasi 
pendidikan berbasis Android yang 
dapat digunakan oleh mahasiswa dan 
dosen di seluruh program studi, 
terutama pada mata kuliah yang 
membutuhkan visualisasi objek tiga 
dimensi. Selain itu, kepala sekolah 
juga dapat memfasilitasi pelatihan 
bagi dosen agar mereka lebih 
memahami cara mengintegrasikan 
teknologi ini dalam proses 
pembelajaran mereka. Dengan 
dukungan ini, kepala sekolah 
berperan penting dalam menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang lebih 
inovatif dan mendukung kemajuan 
teknologi di dunia pendidikan. 

4. Bagi Penulis Lain 
Bagi penulis atau pengembang media 
pembelajaran lainnya, disarankan 
untuk melanjutkan penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis Android, terutama dalam 
bidang-bidang lain yang 
membutuhkan visualisasi konsep 
yang kompleks, seperti fisika atau 
kimia. Penulis lain dapat 
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mempertimbangkan untuk 
mengembangkan aplikasi-aplikasi lain 
yang lebih spesifik sesuai dengan 
kebutuhan kurikulum di berbagai 
jenjang pendidikan. Selain itu, penting 
untuk menguji efektivitas aplikasi 
secara lebih mendalam dengan 
melibatkan lebih banyak responden 
dan melakukan evaluasi menyeluruh 
terkait dampak penggunaan media 
interaktif terhadap pemahaman dan 
hasil belajar siswa. Hal ini akan 
membantu menghasilkan aplikasi 
pembelajaran yang lebih berkualitas 
dan bermanfaat bagi dunia 
pendidikan. 
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