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A B S T R A K 

Penelitian ini bertujuan untuk medeskripsikan pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis website lumio by smart pada materi 
bangun ruang untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dengan pendekatan 
studi literature. Desain penelitian ini mengadopsi true experimental 
design, khusususnya jenis posttest only control design, yang 
didasarkan pada tiga teknik pengumpulan data, yaitu 
observasi,wawancara, dan dokumentasi. Instrument yang digunakan 
dalam penelitian ini meliputi pedoman wawancara, lembar observasi, 
analisis respons terhadap media, serta soal tes.hasil pengeumpulan 
data menunjukkan bahwa terdapat pengaruh singnifikan dari 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website lumio 
by smart pada materi bangun ruang di kelas IV sekolah dasar jika 
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional yang 
menggunakan ceramah dan bantuan media konkret. Dengan 
demikian, penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis website lumio by smart memberikan 
dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman siswa mengenai 
materi pelajaran bangun ruang. Hal ini menunjukkan bahwa media 
tersebut dapat menjadi alternative yang efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa di tingkat pendidikan dasar.  
Kata Kunci: 
Media Pembelajaran Interaktif, Website Lumio by Smart 
 

A B S T R A C T 
This research aims to describe the development of interactive learning media 
based on the Lumio by Smart website on spatial building material for fourth 
grade elementary school students. The method used in this study is qualitative 
with a literature study approach. The design of this study adopts a true 
experimental design, especially the posttest only control design type, which is 
based on three data collection techniques, namely observation, interviews, and 
documentation. The instruments used in this study include interview 
guidelines, observation sheets, analysis of responses to media, and test 
questions. The results of data collection indicate that there is a significant 
influence of the development of interactive learning media based on the lumio 
by smart website on spatial geometry material in grade IV elementary school 
when compared to traditional learning methods that use lectures and concrete 
media assistance. Thus, this study confirms that the use of interactive learning 
media based on the lumio by smart website has a significant positive impact 
on students' understanding of spatial geometry subject matter. This shows 
that the media can be an effective alternative in improving student learning 
outcomes at the elementary school level 
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1. PENDAHULUAN 
        Pendidikan merupakan landasan dasar fundamental yang dapat ke dalam membentuk 
setiap individu.oleh karena itu,setiap pendidik atau calon pendidik tidak dapat dipisahkan dari 
suatu lembaga pendidikan.pandangan ini sejalan dengan pemahaman (Dadri et al., 2019) bahwa 
pendidikan adalah aset berharga bagu bangsa. Pendidikan juga dasar,yang khususnya,menjadi 
pondasi yang sangat penting untuk melanjutkan studi ke jenjang yang lebih tinggi.proses 
pendidikan diharapkan berjalan secara efektif dan menghasilkan kualitas yang optimal.untuk 
mencapai hal tersebut,diperlukannya peningkatan berkelanjutan dalam segala aspek 
pendidikan,termasuk dalam bidang matematika. Matematika sendiri merupakan ilmu yang 
mempelajari tentang perhitungan,analisis,dan penalaran logis.juga serta kemampuan dalam 
berpikir logis dan sistematis dalam matematika sangat penting untuk menyelesaikan berbagai 
masalah dalam kehidupan sehari-hari. 
          Berdasarkan pandangan Yayuk ( 2019), matematika merupakan displin ilmu yang 
mendalami perhiyungan,analisis,dan penerapan penalaran logis. Kemampuan berpikir 
logis,kritis,analitis,dan sistematis, menjadi kunci dalam mempelajari matematika. Senada 
dengan pendapat Jamaris ( 2014),matematika juga berfungsi sebagai simbolisasi dari berbagai 
makna yang ingin disampaikan,sekaligus melatih peserta didik untuk berpikir secara logis dan 
sistematis dalam menyelesaikan persoalan. Kamarullah (2017), menegaskan pentingnya 
pembelajaran matematika sebagai pendukung pengembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi,serta dalam mengatasi berbagai permasalahan kehidupan sehari-hari.berdasarkan 
pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa diperlukan media pembelajaran interaktif yang 
mampu meningkatkan proses belajar-mengajar menjadi lebih kreatif,inovatif,dan menyeluruh 
bagi peserta didik sekolah dasar. Salah satu alternatif yang potensial adalah media pembelajaran 
interaktif berbasis website seperti lumio by smart.  
    Media pembelajaran merupakan perangkat atau wahana yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan dan pengetahuan dalam proses belajar mengajar.Menurut hasan 
dkk.(2021), media ini juga mencakup berbagai jenis bahan,perlengkapan,dan teknologi yang 
dimanfaatkan oleh pendidik untuk membantu peserta didikmemahami konsep-konsep tertentu. 
Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang memudahkan 
komunikasi antara pengajar dan siswa, sehingga informasi dapat disampaikan dengan lebih 
efektif dan menarik. Namun, secara lebih luas, media pembelajaran tidak hanya terbatas pada 
alat fisik, tetapi juga mencakup berbagai metode dan teknik yang dapat merangsang minat dan 
perhatian siswa. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 
materi pelajaran yang disampaikan oleh pendidik. Dengan upaya menggunakan media yang 
tepat, diharapkan proses belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan,sehingga siswa 
dapat lebih mudah menguasai materi yang diajarkan.    
     Media pembelajaran merupakan perangkat yang medukung proses belajar mengajar dengan 
meningkatkan kejelasan informasi yang disampaikan, sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara efektif dan efesien, sesuai dengan pendapat Ibrahim dkk. (2023). Keunggulan 
media pembelajaran terletak pada posisi kemampuannya untuk bisa meningkatkan prestasi 
belajar melalui elemen visual,audio, atau interaktif. Media ini mencakup berbagai jenis alat yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran, membantu 
pendidik dalam menyampaikan materi, dan berfungsi sebagai penghubung antara sumber 
belajar dan peserta didik yang menerima informasi tersebut, seperti yang dijelaskan oleh Zahwa 
& Syafi’i, (2022). Berdasarkan gagasan cendekiawan, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran interaktif ialah perangkat berbasis teknologi informasi dan komunikasi yang 
melibatkan perangkat lunak dan keras. Media ini juga berfungsi sebagai alat bantu atau wahana 
dalam proses belajar mengajar dengan tujuan meningkatkan kejelasan materi yang disampaikan 
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untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Untuk menciptakan suasana belajar 
baru yang lebih kreatif,inovatif, dan menarik, dapat digunakan media pembelajaran yang 
berbasis website seperti lumio by smart. 
 Lumio by smart adalah sebuah platfrom pembelajaran berbasis web yang dapat 
dimanfaatkan sebagai media untuk mendukung proses pembelajaran jarak jauh maupun media 
interaktif karena terdapat banyak fitur yang memunggkinkan siswa untuk belajar lebih aktif 
melalui perangkatnnya. Atau dengan kata lain, lumio by smart merupakan suatu wadah 
pembelajaran digital yang sangat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik. Platfrom ini dapat 
diakses kapan pun dan di mana pun, serta juga memfasilitasi kolaborasi dan pembelajaran 
bersama. Osipova & bragova, (2022) .menyatakan bahwa lumio by smart juga dapat diartikan 
sebagai media pembelajaran interaktif virtual karena guru dan murid dapat berinteraksi dan 
berkolaborasi dimanapun dan kapanpun mereka berada. Penggunaan media ini juga dapat 
memudahkan guru dalam menciptakan pembelajaran yang bersifat interaktif,menarik serta 
kreatif,dan inovatif karena guru dapat memasukkan beberapa konten ke dalam pembelajarannya 
yang nantinnya dapat digunakan sebagai bahan belajar siswa.menurut (salim et al.,2023). 
Peranan penting dalam penggunan media ini bertujuan untuk mendukung media pembelajaran 
interaktif berbasis weeb ialag sebuah platform pembelajaran digital yang memungkinkan para 
pendidik untuk dapat menciptakan,mengelola, dan menyampaikan materi pembelajaran secara 
interaktif, sehingga juga dapat mendukung kolaborasi siswa, yaitu sebagai upaya untuk dapat 
berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan, baik secara individual maupun 
kelompok. Dalam hal ini disertai  dengan fitur –fitur seperti kuis interaktif,permainan edukatif, 
dan berbagai alat visualisasi, lumio juga dapat memberikan fleksibilitas bagi guru untuk 
mengajar  dengan menggunakan metode yang dinamis dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Menurut janah et al. (2023) lumio by smart merupakan media pebelajaran yang memiliki 
pengerjaan yang dengan sifatnya yang interaktif,platfrom ini memungkinkan pengguna, 
termasuk guru, untuk dengan mudah menyajikan berbagai media seperti 
gambar,audio,video,dan animasi.selain itu, adanya fitur tes atau kuis formatif juga memperkaya 
pengalaman belajar-mengajar.  Kemampuan untuk menyajikan atau menanamkan gambar dan 
video mengindikasikan bahwa platfrom ini  juga mampu mengintergrasikan beragam jenis 
media,sehingga dapat memperkaya pengalaman belajar. Dengan demikian, lumio by smart 
sebagai media pembelajaran digital interaktif kaya akan konten multimedia dan dilengkapi 
dengan alat evaluasi untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran..  

Penelitian terdahulu seperti yang dilakukan oleh (Diasamo et al., 2020), telah menunjukan 
bahwa platfrom lumio by smart efektif dan efesien dalam mendukung proses 
pembelajaran.platfrom ini memungkinkan guru untuk dapat menyajikan media pembelajaran 
yang mengintergrasikan materi ajar,evaluasi, kuis, dan video pembelajaran dalam satu platfrom 
dapat memfasilitasi proses belajar yang berpusat pada peserta didik. Dengan demikian, peserta 
didik memiliki kesempatan untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran,seperti membuat 
proyek dan mengskplorasi berbagai fitur yang telah tersedia. Namun, penelitian mengenai 
pemanfaatan lumio by smart, khususnya dalam konteks pendidikan dasar, masih tergolong 
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh pengembangan media 
interaktif berbasis lumio by smart pada materi bangun ruang di sekolah dasar. .  
 
2. METODE PENELITIAN   

Penelitian ini merupakan sebuah studi kualitatif yang menerapkan metode kajian pustaka. 
Kajian pustaka ini yaitu upaya yang melibatkan serangkaian aktivitas kegiatan secara sistematis 
untuk mengumpulkan,membaca,mencatat, dan menganalisis data dari berbagai sumber secara 
objektif dan kritis. Dalam penelitian kualitatif, teknik pengumpulan data yang umum digunakan 
mencakup dari observasi,wawancara,dan dokumentasi. Penelitian ini memanfaatkan instrumen 
seperti pedoman wawancara,lembar observasi,analisis respons media, serta tes. 

Data yang diperoleh melalui wawancara,observasi, dan dokumentasi merupakan data 
sekunder yang bersumber dari berbagai publikasi ilmiah, seperti buku,jurnal,artikel, dan situs 
internet yang relevan dengan media pembelajaran interaktif lumio by smart. Dengan pendekatan 
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ini, diharapka penelitian dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam konteks pendidikan dasar.  

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN   

Media pembelajaran interaktif adalah sebuah program komputer yang telah dirancang 
khusus untuk membantu proses belajar. Program ini dilengkapi dengan berbagai fitur 
menarik,seperti animasi,simulasi,soal latihan, dan penjelasan materi yang interaktif. Dimana 
peserta didik dapat berinterksi langsung dengan program ini saat belajar, sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis wesite lumio by smart dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis terhadap 
peserta didik kelas IV sekolah dasar. Untuk menindaklanjut uapaya yang dilakukan,peneliti 
mengumpulkan dan menganalisis berbagai informasi dari berbagai sumber, baik secara online 
maupun offline. 

Proses pebelajaran dengan menggunakan media lumio by smart  juga memberikan 
pengalaman belajar yang baru bagi peserta didik. Guru dapat memanfaatkan berbagai fitur yang 
ada di dalam media ini untuk menyampaikan materi,memberikan kuis, dan mengukur 
pemahaman siswa. Dengan demikian, guru dapat lebih efektif dalam menyampaikan materi 
pelajaran dan peserta didik pun dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang diajarkan.  
Penelitian ini juga ingin mengetahui apakah penggunaan program komputer interaktif bernama 
lumio by smart  dapat membuat siswa kelas IV sekolah dasar menjadi lebih pandai berpikir kritis. 
Program ini dirancang khusus untuk membantu peserta didik belajar materi bangun ruang 
dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami. Peneliti juga mengumpulkan banyak 
informasi terkait dari berbagai sumber untuk membuktikan hal ini.dalam menggunakan lumio 
by smart,pendidik dapat memberikan materi pelajaran, soal latihan,dan kuis secara interaktif. 
Peserta didik dapat langsung berinteraksi dengan program ini, sehingga proses belajar menjadi 
lebih menarik. Dengan begitu, diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi 
bangun ruang. 

Kegiatan inti pembelajaran menggunakan Lumio By Smart, guru akan menunjukkan dua 
gambar, yaitu gambar kubus dan balok. Peserta didik diminta untuk mengamati bentuk,ukuran, 
dan ciri-ciri khusus dari kedua bangun tersebut. Setelah itu, guru juga akan meberikan beberapa 
pertanyaan untuk menguji pemahaman peserta didik tentang apa yang telah mereka 
amati.selanjutnya, siswa akan diajak untuk berdiskusi dalam kelompokkecil. Mereka akan 
diminta untuk menyampaikan pendapat,fakta,atau pertanyaan terkait gambar kubus dan balok 
yang telah dilihat. Setelah diskusi,guru akan memberikan penjelasan lebih lanjut mengenai 
materi bangun ruang dengan menggunakan media lumio by smart. Pada akhir pembelajaran, guru 
akan mengajak siswa untuk merangkum kembali poin-poin penting yang telah dipelajari. Selain 
itu, guru juga akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya mengenai hal-hal 
yang belum mereka pahami. Terakhir, guru akan menginformasikan materi yang akan dipelajari 
pada pertemuan berikutnya dan memberikan semangat kepada siswa. Berikut langkah-langkah 
media pembelajaran interaktif webssite Lumio By Smart sebagai berikut  :  

 
1) Sebagai langkah awal, siswa 

diharuskan mengakses tautan link 
yang telah disediakan oleh guru. 
Kemudian, siswa diminta untuk 
masuk ke dalam platfrom 
pembelajaran dengan memasukkan 
alamat email dan IDCLASS yang 
sesuai. . 
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2.) Selanjutnya, siswa tetap fokus pada 
layar perangkat genggam mereka. 
Seraya juga mengikuti penjelasan 
singkat yang disampaikan oleh guru.   

 
 

3.) Pada tahap berikutnya, siswa 
menjawab pertanyaan – pertanyaan 
singkat, yang telah disediakan oleh 
guru dalam bentuk kuis di aplikasi.   

 

 
 

4.) Langkah keempat sementara itu, 
siswa diberikan kesempatan untuk 
bermaian game yang telah di siapkan. 

 

 
5.) Langkah terakhir, proses 
pembelajaran dengan menggunakan 
media digital lumio by smart telah 
berakhir.  

 

 
 

Berdasarkan data yang diperoleh, bahwa pemanfaatan media pembelajaran, khususnya 
yang interaktif, terbukti efektif dalam memfasilitasi proses belajar mengajar. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Anshori,(2018).yang menyatakan bahwa perkembangan teknologi informasi 
telah mempermudah akses terhadap pengetahuan. Dengan media interaktif, siswa dapat 
memperoleh informasi yang luas dan secara mendalam dengan secara cepat, terutama untuk 
materi abstrak seperti geometri dan juga bangun ruang.sesuai dengan pendapat  Nurrita, (2018). 
Media pembelajaran interaktif memungkinkan manipulasi objek secara visual, sehingga konsep-
konsep abstrak dapat divisualisasikan dengan lebih baik. .  

Berdasarkan gambar 1 yang dipaparkan dalam gambar diatas yaitu dengan melakukkan 
langkah awal siswa diberikan perintah untuk dapat mengakses link media pembelajaran di 
smartphone masing-masing upaya untuk terlaksananya proses pembelajaran berjalan dengan 
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semaksimal mungkin sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi yang 
disampaikan, dan proses pembelajaran dapat berjalan secara optimal. 

Berdasarkan gambar 2 pada pemaparan yang telah dijelaskan yaitu siswa diberikan 
panduan untuk dapat memperhatikan pada smartphone mereka masing-masing agar dapat 
menerima penjelasan singkat dari guru, dalam penggunaan media interaktif berbasis 
smartphone ini memudahkan upaya untuk menciptakan suasana yang menyenangkan bagi 
siswa oleh karena itu pembelajaran tidak harus berpusat pada siswa ataupun guru saja akan 
tetapi juga harus berkolaborasi, atau berpusat pada siswa membantu guu untuk dapat berhasil 
mencapai tujuan pembelajaran.  

Berdasarkan pemaparan gambar ke 3, Kami telah memberikan sebuah kuis yang berisi 
tentang ciri-ciri bangun ruang kubus dan balok. Pada langkah ketiga ini terdapat beberapa 
pertanyaan kuis berjenis mengisi kolom kosong (fill the blank) tentang ciri-ciri bangun ruang 
kubus dan balok beserta jawaban yang telah disediakan pada kolom bawah. Pada langkah ini, 
siswa diminta untuk memasukkan jawaban yang ada pada kolom bawah ke kolom kosong yang 
ada pada pertanyaan diatas 

Berdaarkan gambar ke 4, .kami telah memberikan permainan menjodohkan dengan 
materi rumus luas permukaan dan volume kubus dan balok. Pada langkah keempat ini siswa 
diminta untuk menjodohkan sebuah rumus dengan pernyataan rumus yang sesuai dengan 
rumus tersebut. Pada langkah keempat ini kami memberikan inovasi berupa game atau 
permainan. Dalam permainan terdapat 2 pahlawan dan musuh yang harus dikalahkan, jika siswa 
mampu menjodohkan rumus dan pernyataan rumus dengan benar maka musuh daam game 
tersebut akan dikalahkan. Sehingga siswa dapat merasa lebih tertarik untuk menyelesaikan 
permainan. 

Pada slide terakhir dari presentasi ini memuat profil pengembang media pembelajaran 
serta ucapan terima kasih yang ditunjukkan kepada pra siswa atas partisipasi mereka dalam 
pengembangan media tersebut. Dalam slide ini, para pengembang menyampaikan apresiasi 
yang mendalam kepada siswa yang telah berkontribusi dalam proses pembuatan media 
pembelajaran.diharapkan,media pembelajaran yang telah dikembangkan ini dapat memberikan 
manfaat yang singnifikan dalam meningkatkan peahaman siswa mengenai materi bangun ruang, 
khususnya mengenai kubus dan balok pada siswa sekolah dasar. Dengan menggunakan media 
ini, siswa diharapkan dapat lebih mudah memahami konsep-konsep geometris yang terkait 
dengan kedua bentuk bangun ruang tersebut. Melalui pendekatan interaktif dan menarik, 
diharapkan siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis, tetapi juga mampu 
menerapkannya dalam konteks  nyata. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran 
ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan bagi 
para siswa.    
4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan pembelajaran interaktif berbasis 
website lumio by smar, dapat disimpulkan bahwa media ini akan berfungsi sebagai sarana yang 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. Aktivitas pembelajaran 
matematika, terutama pada materi bangun ruang, menunjukkan bahwa penggunaaan lumio by 
smart dapat membantu siswa untuk lebih fokus dan memperhatikan proses pembelajaran. 
Dengan adanya media ini, suasana belajar menjadi lebih segar dan mencipytakan interaksi yang 
aktif di dalam kelas. 

Lumio by smart tidak hanya memfasilitasi penyampaian materi, tetapi juga mendorong siswa 
untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar, termasuk dalam mengakses materi pelajaran 
yang diberikan oleh guru. Hal ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih 
fleksibel dan sesuai dengan ritme/nada masing-masing. Dengan demikian, pengembangan 
media pembelajaran ini terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara singnifikan, 
karena mereka didorong untuk memanfaatkan aplikasi pembelajaran secara maksimal. Melalui 
pendekatan ini, diharapkan siswa dapat memahami konsep-konsep matematika dengan lebih 
baik dan menyenangkan.  
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 Saran yang ditujukan kepada guru, sebaiknya guru mengembangkan media interaktif 
yang lebih menarik dan guru diharapkan mampu berinovasi dalam membuat materi atau media 
yang kreatif dan relevan sesiuai dengan kebuatuhan siswa dan perkembangan kurikulum. 
Sehingga siswa siswa mendapatkan pengalaman belajar yang seimbang. 
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