BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika adalah disiplin ilmu yang berhubungan dengan angka, perhitungan, masalah
numerik, dan pemahaman tentang kusntitas dan besaran. Ini juga mempelajari hubungon bentuk,
struktur, dan pola. Matematika digunakan sebagai alat untuk berfikir dan merupakan sistem yang
terdiri dari struktur, sistem, dan alat. Menunit Ruseffendi, matematika dapat didefinisikan sehagai
bahasa simbol dengan pembuktion yang dilakukan secars induktif, terkait dengan pola keteraturan
dan struktur yang terorganisasi, dimulai dari unsur yang tidak didefinisikan hingga akhirnya
berakhir pads aksioms atsu postulat Secarn keseluruhan, matematika membahas angka,
perhitungan, simbal, dan pola. Namun, ssmpai saat ini, matematika masih disnggap sebagai mata
pelajaran yanghn'lng.ﬂm}lm: oleh siswa. Akibatmya, siswa SEWMWHHI dalam
mengikuti pelajaran matematika [1].

Enngurr'ﬂiimgmmkan komiponen penting dalam pelajaran mammaﬁ_mmemiliki
berbagai bentuk dan jenis yang berbeds. Setiap bangun ruang memiliki rumus unfuk menghitung
luas dan velume. sehingga kita dapat mengetahui jumlah sisi dan Juasnya. Noman, dalam proses
pembelajaran ﬂi:ﬁektﬂnl;, siswa sering mengalami kesulitan dalam menggambarkan secara visual
bangun ruang tersebut dalam bentuk yang konkret [2].

Teknologi AR adalah teknelogi yang memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata
di depan mereka dengan penumbahan elemen digital, seperti visual, maupun audio visual, AR
biasanya diakses mengounakan pmngkﬁ'nﬁilc, seperti me maupun tablet, vang di
lengkapi dengan kamera dan aplikasi khusis [3].

Mata pelajaran yang bisa memanfaatkan lcknnlngi' dan bisa menjadi salah satunya pilihan
adalah pelajaran matematika dalam maten bangim ruang, dikarenakan di SDN Tanjung, pelajaran
matematika seringkali dihadapi dengan kurangnya minat siswa. Hal ini dapat menghambat
kemampuan siswa dalam memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep matematika, termasuk
dalam topik bangun ruang. Kurangnya minat siswa terhadap matematika dapat disebabkan oleh
beberapa faktor, seperti persepsi bahwa matematika sulit, kecemasan dalam menghadapi pelajaran



matematika. dan kurangnya pemahaman tentang relevansi matematika dalam kehidupan sehari-
han.

Selama ini, pendekaton pembelajaran matematika yang menggunakan metode
konvensional seperti buku teks dan gambar-gambar statis tidak cukup efektif untuk
membangkitkan minat siswa dalam pelajaran matematika. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam pembelajaran matematika vang dapat meningkatkan minat siswa, memperkuat pemahaman
konsep. dan mengatasi tantangan visualisasi ba.ngmmg_;.rﬂng abstrak.

Dalam konteks SDN Tanjung, pengenibangar __nﬂfﬁlzﬁﬁnbglajamn sistem bangun ruang
menggunakan teknik Marker Bised Tracking AR berbasis Androwd menjadi relevan. Melalui
penggunaan tcknnhﬂi'ﬂ’}'w-Wﬂf, diharapkan siswa akan lebih terlibat dalam
pembelajaranmatemat k. meningkatknn minat mereka terhadap pelajaran. dan membantu mereka
mmﬁm bangun reang $8Pm konkret MMM'W'M diharapkan dapat
meningkatkan pemabaman siswa tentang konsep bangun ruang. memotivasi mercka dalam
mempelnjari.:w. serta meningkstkan kemampuan mereka dalam menerapkan konsep-
konsep matematika dalam situasi dunia nyato,

1.2 Rumusan Masalah

Euua.'rmﬁ:ﬁ pengembangan teknologi augmented reality m pﬂnﬂem marker based
tracking AR herbasis Android d.lplLdlgmﬂm secars efektif dalum hidang bu@‘un ruang untuk
memfasilitasi mmmh efisiensi ﬁ.lnnmhnml Imnsap desain, serta

bagaimana pengguna w dan mersa terbantu dengan pemanfaatan teknologi ini dalam
menghadopi tantangan di bidang bangun ruang

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan Uraian yang sedah dijelaskan diatas aplikasi ini mempunyal batasan masalah
yaiifu

+ Aplikasi ini hanya difokuskan unfuk pembelajaran matematika dengan maten
bangun ruang pada dimulai dan sekolah dasar

I



« Sistem ini hamya memuat gambar 3D vang sudah ditentukan yang berjumiah 7
bangun ruang berdasarkan buku pembelajaran yang ada di SDN Tanjung

o Perangkat lunak yang dipakai untuk membuat Aplikasi ini adalah Unity, Autodesk
Maya.Adobe llustrator, Adobe Audition, Figma, Vuforia SDK. Java Development
Kit. Software Development Kit

= Penggunaan Marker berwama

o Aplikasi ini hanys dapat digunakan untuk android 8.0 keatas, karena untuk
pembuatan aplikasi ini di unity dapat dijalankan minimal di android 8.0

» Pembelajaran bangun ruang berisi ml;te.ri, a0al pilihﬂnpmia, kamera AR, dan
menghitung rumus volume dan Juas bangun ruang

s  Marker pada aplikasi pembelajoran ini dapat mgmnli memunculkan diskripsi
dan mengeluarkan audio penjelasan setiap bangin ruang

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan: Penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi augmented reality sebagai alat bentuk
visualisasi dan simmulasi dalam bidang bangun mang serta me:ngan:l]lsu hasil dari sebelum dan

sesudah punggunumqﬂﬁnm

1.5 Metode Penclitian
1.5.1 Metode Pengumpnian Data
Metode pengumpulan data yang akan digunakan pada penilitan ini antara lain;

I. Literatur Review
melzkukan penelitian terhadap mnber—sumhcr yang relevan untuk memperoleh

informasi tentang Augmented Reality.bangun ruang, dan pengenalan objek.
1. Studl Kasus

Mengamati aplikasi Augmented Reality yang sudah ada dan membandingkannya
dengan sistem yang akan dikembangkan.



A Kulsloner

Menyebarkan kuisioner kepadn pengguna aplikasi untuk memperoleh umpan balik
tentang sistem yang akan dikembangkan
1.5.2 Metode Pengembangan
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life Cvele
(MDLC). Metodologi ini terdiri darl serangkaian tahapan vang harus difalui untuk memastikan
bahwa pengembangan perangkat lunak dapat dilakukan dengan terstruktur dan sistematis[ 16]

AHASAN: bab ini merupakan tahapas
5! lﬂﬂﬂﬂgﬂhﬂﬂﬁ lﬂl.alg-imm DETTHE
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