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INTISARI

Dalam bermain, anak dapat meningkatkan penalaran, dan memahami
lingkungannya, membentuk daya imajinasi, daya fantasi, dan kreativitas. Penerapan
bermain dalam bidang pendidikan sangat membantu dalam kegiatan belajar dan
mengajar salah satunya adalah pemanfaatan perangkat android sebagai media
bermain dan belajar pada suatu mata pelajaran. Mata pelajaran yang bisa
memanfaatkan teknologi perangkat android salah satunya adalah mata pelajaran
matematika - dengan topik pembelajaran bangun ruang. Selama ini media
pembelajaran untuk mengetahui tentang bangun ruang di jenjang sekolah dasar
masih melakukan pembelajaran melalui buku, gambar 2D, video, alat peraga dari
kayu ataupun plastik. ‘Dari media pembelajaran tersebut siswa. sekolah dasar
cenderung merasakan bahwa hal tersebut kurang interaktif dan sulit dipahami.
Permasalahan tersebut menurut penulis bisa diatasi dengan Augmented Reality.

Dengan teknologi Augmented Reality siswa pun dapat berinteraksi
langsung dengan melakukan scan marker dan dapat melihat bentuk 3D dari bangun
ruang itu sendiri melalui layar perangkat perangkat android. Sehingga tercipta
media pembelajaran dan bermain yang interaktif karena terjadi interaksi antara
siswa dan media pembelajaran. Tidak hanya siswa dapat berinteraksi, siswa dapat
mengetahui pengertian dan juga rumus dari objek 3D bangun ruang tersebut melalui
narasi dan sebuah gambar. Kemudian terdapat quiz untuk evaluasi siswa apakah
memahami bangun ruang atau tidak.

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk merancang, menganalisis dan
membangun aplikasi sebagai media pembelajaran interaktif bangun ruang dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality berbasis android yang menarik minat
belajar siswa dan membantu guru dalam menjelaskan bentuk bangun ruang yang
nantinya objek bangun ruang bisa dilihat secara 3D menggunakan perangkat

android.

Kata kunci: Augmented reality, bangun ruang, pembelajaran, android
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ABSTRACT

In playing, children can improve their reasoning, and understand their
environment, forming the power of imagination, fantasy, and creativity. The
application of playing in the field of education is very helpful in learning and
teaching activities, one of which is the use of android devices as a platform for
playing and learning. One of the subjects that can take advantage of android device
technology is mathematics with the topic of learning to know about geometry. So
far, the media to learn about geometry at the elementary school level is still learning
through books, 2D pictures, videos, and props made of wood or plastic. From these
media, elementary school students tend to feel that it is less interactive and difficult
to understand. According to the author, these problems can be overcome with

Augmented Reality.

With Augmented Reality technology, students can interact directly by
scanning markers and can see the 3D shape of the geometry itself through the screen
of the Android device. So that interactive learning and playing media are created
because there is interaction between students and learning media. Not only students
can interact, but students can also find out the definition and formula of the 3D
object through narration and an image. Then there is a quiz to evaluate whether

students understand the shape of the geometry or not.

In this thesis the author tries to design, analyze and build applications as
interactive learning media for geometry by utilizing Android-based Augmented
Reality technology that attracts student learning interest and assists teachers in
explaining the shape of the geometry structure so that objects can be seen in 3D

using an android device.

Keyword: Augmented reality, geometry, learning, android
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