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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologl informasi dibidang perangkat lunak
maupun perangkat keras semakin memberikan kemudahan bagi masyarakat,

salah satunya teknologi yang berkuﬂhﬂg ﬁﬂg\m pesut adalah AR, Adugmentod
reality membawi hﬁungmw enar-b tidak terbatas untuk proses
hei:l_]ar mengajar. Sementara teknologi sugmented llmlh]' sering dikaitkan
dengan pembelajaran informal, studi mengeksplorasi dumpaknya di pendidikan
formal, baik di sekolah dasar dan menengah{l]. Augmented Reality dapat

w untuk membantu  memvisualisasikan h:nm ‘pbstrak  untuk
pemahamun dan struktur suatu model objek. Beberapa aplikasi dugmented

‘Reatity dirancang untuk memberikan informasi yang lebih detail pada ma
dari objek nyatal2].

Media merupakan -sebush alat stou objek yang berfungsi sebagai

penghubung antara penerima dan pengirim pmmﬂ,; pembelajaran

pembelajaran  yang  mampu menghubungkan,

merupakan sustu alat perantarn antara pendn:llk‘;ﬁapn 'pusem didik dalam
memberi informasi dan
menyalurkan mmw&m proses pembelajaran efektif dun efisien(3].
Media pembelajaran men tﬂ]m m. komunikasi antara
peruiTﬂTEﬂanpeserEllﬁ!Tﬂu]mnptu-sns smbelajurar

pembelujaran tidak ‘mengpunakan media .n.u.l:fl“=tuluk gkan terjodi proses
pembelajaran(3], =

. Apabila dalam proses

Pemanfaatan media pendidikan menggunakan Awgmented Reality dapat
merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu
maasalah dan kejadian vang ads pada kesehaman, karena sifat dari media
pendidikan adalah membantu peserta didik dalam proses pembelajaran dengan
ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfastan



media pendidikan dengan augmented reality dapat secara langsung memberikan
pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta didik ingin melaksanakan
proses pembelajaranfi]. Media Pembelajaran Augmented Reality  dapat
memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan strukiur suatu model
objek memungkinkan Awgmenied Reality sebagal media vang lebih efekuf
sesuai dengan tujuan dari media pembelajaran. Pada bidang pendidikan
Augmented Reality digunakan dmwkan sehagai media pembelajaran
yang menyenangkanf3].

Bangun nuang adalah satah sutu materi pelajaran dalam matematika. Setiap
jenis dari bmﬂ%ﬂﬁ] bentuk :lmm mmhikm: dan volume
M-nmng. sw hanyak siswa yang. fidak memsa tertarik untuk
W bangun ruang karena merasa h&uﬂhﬂ dan uﬂ mengetahui
“secamn pasti bagaimana bentuk dari masing-masing bangun rung tersebutf4).
'ﬂghnf_ms pembelajaran mats pelajaran matematika, hambatan peserta didik
salah satunys memahami bangun ruang, dengan adanya AR bmmng
lzlﬂnt'ﬁptﬂiﬁmnlimikm sehingga sigi, itk sudut dan rasuk bisa dilihat
‘serta dipahami dengan jelas oleh peserta didikis|. Keberhasilan dalam proses
“pembelajaran merupakan hal utama yang didambakan lﬁlh‘n melaksanakan
an:;hdlkm di scl;ulnh{'i] Namun, di dalam pmmpnnh@mnﬁﬂﬁ menutup

siswn mnsnlﬂh-mnqﬂh ﬂﬁ mm]mm: materi
pmbﬁmumem Meskipun guru secara sunggub-sungguh
lelﬁhﬁw merancing &i:'l‘!'ﬂelnksuuﬂm m pembelajaran dengan
baik, namun masalah-masalah bnlg: akan mp- @m:mpm guri, Pemahaman

tentang masalah befn]m*mwﬁm guru unfuk dapat mengantisipasi
berbagai kemungkman munculnya masalah vang  dapat  menghambat

tercapainya twjuan pembelsjaran, sehingga guru dapst menemukan solusi
tindakan yang dianggap lepat jika menemukan masalah di dalam pelaksanaan
proses pembelajaranis).

]



Sekolah Dasar Muhammadiyah Moyokerten adalah sekolah yang sudah
menerapkan teknologi untuk membantu  dalam  proses belajar mengajar,
wilaupun belum sepenuhnya semua mota pelajaran bisa dilakukan. Penggunaan
smartphone juga diperbolehkan untuk kelas 4-6 dengan tujuan pembelajaran,
dengan tetap wali kelas berlanggung jawab membawa smartphone dan siswa,
hal ini dapal dimanfaatkan lebih baik ketika pembelajaran dan teknolog
dikoloborasikan, dengan menerapkan teknologi augmented reality sebagni
media pembelajaran yang intesaktif

1.2 Rumunsan Masalah

Berdasar Bam;‘hh'r belakang yang ada, rumussn nissalah penelitian

|. Bagaimana merancang aplikasi bangun ruang tnfuk pembelsjaran siswa
:t\ﬂlﬂgglmkan augmented reality berbasis android?

2, Bmmnﬂ cara Mengimplementasikan media pembelajaran bangun
- mumang menggunakan teknologi sugmented reality berbasis android”

3. Bagaimana perbedaan hasil belajar siswa pada pemahsman materi
bangun ruang dengan dan tanpa menggngkmm]mmbelajamn
bangun ruang augmented reality berbasis android?

Adn beberapa Batasan masalah yang dilakukan pada penulisan penelitian
ini, sehingga dapal menghindari persepsi m hﬂbﬂ:ﬁn dan meluasnya
pembahasan topik, permasn]alm.nseh;lgaibeﬁkul !

|. Pengaplikasian menggunakan mobile berbasis android dan bersifat

offline,

2. Sistem ini difokuskan untuk membantu kegiatan pembelajaran

mengendi materi bangun ruang bagi siswa sekolah dasar kelas IV,
3. Sistem memvyisualisasikan bentuk bangun reang, sisi-sisi, dan nesuk.
4. Dalam penelitian ini tidak semua objek bangun ruang.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan Penelitian ini adalah:
I, Merancang dan menghasilkan aplikasi bangun ruang untuk pembelajaran
ﬂﬁ"lmggunlhmﬁlgnmnhdrmhtjrheﬂummm

3. Dapunmhmmmmnhnmhangmlmngdmhmmkb&ngmmang
1tu sendiri, sisi, dan rusuk.

4. Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan diluar sekolah
karena menggunakan aplikasi android yang sekarang ini sudah banyak
dimiliki oleh masyarakat
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gkat lunak yang dipakai dalam

Berisi tentang kesimpulan dan saran dari implementasi AR di bidang
pendidikan.

DAFTAR PUSTAKA
Berisi tentang referensi-referensi yang digunakan penulis dalam
penyusunan skripsi
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