BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game edukasi yaitu sebuah media pembelajaran yang bersifat mendidik.
dimana dengan media tersebut dapat me ; siswa untuk berpikir kreatif dan

g cemudian kekurangan android yaitu
pengguna harus mempunyai perangkat android {smartphone) dan pengguna harus
mendownioad aplikasi terlebih dahulu di plavstore sebelum menggunakan aplikasi
vang akan digunakan. Kelebihan website vaitu bisa diakses di perangkat apapun
maupun itu desktop atau mobile. kemudiun kekurangan website yaitu pengguna
harus terhubung dengan koneksi intemet sebelum bisa mengakses website.
Kelebihan desktop vaitu hanpir sama dengan android. desktop dapat diakses tanpa



menggunakan koneksi internet tergantung software / aplikasi yang digunakan,
kemudian kekurangan desktop yaitu aplikasi desktop hanva dapat diakses oleh
pengguna desktop dan pengguna harus mempunyai perangkat desktop (pe / laptop).

Dari kekurangan dan kelebihan diatas bisa disimpulkan bahwa pemanfaatan
perangkat android sebagai perantars media game edukasi merupakan pilthan vang
terbaik dikarenakan permgkzt android ke

menggunakan gambar 20 : :

mengikuti pelajaran sehingga siswa jadi tidak tertarik terhadap maten bangun
ruang. Media pembelajaran melalui video dikatakan kurzng interaktif dikarenakan
tidak ada proses interaksi terhadap maten video dengan siswa. Kemudian media
pembelsjaran  menggunakan alat perags dan kave staupun plastik, media
pembelajaran tersebut termasuk interaktif dikarenakan siswa berinteraksi dengan
objek bangun ruang tersebut, tetaps dengan tanpa pengawasan dari guru alat peraga



tersebut hanya dijadikan mainan oleh siswa.
Menurut permasalahan yang tadi sudah disebutkan bisa diatasi dengan game
edukasi Augmented Reality berbasis android. Dengan game edukasi Augmented
Reality siswa pun dapat berinteraksi langsung dengan melakukan scan marker dan
dapat melihat bentuk 3D dani bangun ruang itu sendiri melahn layar perangkat
android. Sehmggniu'cl]:tnmedmpe helajiran dan bermain yang interaktif karena
din s, Tidik hnya: siswa, dapat

gz rumus dari objek 3D

I. Aplikasi hanya dapat dijalankan dengan menggunakan perangkat berbasis
android versi 4.1 ke atas dan perangkal android yang sudah memiliki
kamera belakang

2. Aplikasi hanya dapat menampilkan objek 3d interaktif, dan Sebuah quiz
pilihun ganda



3. Materi vang digunakan adalah maten kelas 3 Sekolah Dasar

4. Yang menjadi validasi materi adalah guru SDN | Gunting
14  Tuojoan Penelitian

Tujuan vang aken dicapai oleh peneliti dalam penelitisnnya adalah
menghasilkan ;

- Selain manfaat praktis yang sudah dikemukakan diatas, penelitian ini
Juga memiliki manfast teoritis yaitu untuk memberikan landasan bagi
para peneliti lain dalam melakukan penelitian yang sejenis dalam rangka
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah siswa



1.0 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan disusun berdasarkan pokok pokok permasalahan
yang dibahas dalam penelitian yaitu sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN,
Berisi Latar belakang masalah, rumusan masalsh. batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaaat penelitian, sistematika penilisan

ASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan taha




	Skripsi 19.12.1008 Ilham Bintang Anugerah_017.pdf (p.1)
	Skripsi 19.12.1008 Ilham Bintang Anugerah_018.pdf (p.2)
	Skripsi 19.12.1008 Ilham Bintang Anugerah_019.pdf (p.3)
	Skripsi 19.12.1008 Ilham Bintang Anugerah_020.pdf (p.4)
	Skripsi 19.12.1008 Ilham Bintang Anugerah_021.pdf (p.5)

