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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini terus berkembang pesat. Teknolom
berperan besar sebagai penyedia sarana don prasarana yang diperfukan bagi
kelangsungan, dan Kenyamanan hidop mantsia. Salah satunya pemanfaatan di
bidang pmdidihu;. l‘h‘ndﬁﬁmﬂhhhmhmhn dar orang tua terhadap
anak-anak: dengan maksud menyokong kemajuan hidupnya[l], Dijelaskan
dalam UU No. lﬂﬂmmm Sistem Pendidikan Nasional, Pasal | ayat
| berbunyi: “pendidikan adalah usaha sadar dun terencana untuk mewujudkan
sussana  belsjar dan proses  pembelajaran  agar m didik aktif
mngkan potensi  dirinya  untuk rm-mfﬁh km _spiritual,

gamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mubia"[2],

Untuk mendukung konsep pendidikan pada anak memeriukan metode
dam media yang paling tepal. Selama ini sudah banyak media pembelnjaran
yang dikembangksn yaitu dengan menggabiingkan kurikulum dan
perkembangan teknologi. Salah satu contoh pm‘hqm teknologi adalah
lpﬁ.kﬂsa multimedin  Augmented  Reality.  Augmented Realine  adalah
penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan
smwmmmmtmm@m antar benda dalam

ﬁmnﬂu l-*ﬁhﬂ;'lhﬂﬂ*fgl‘ﬁﬁ dalam dunia nyata[3].

Daiam kil dpmemsst ERSRERprogmm pengembangan,
salah satunya yaitu pru-grmpengunbmgmkogmﬁf sebagaimana mencakup
perwujudan suasana untuk berkembangnyva kematangan proses dalam konteks
bermain[4]. Sedangkan metode vang digunakon dalam kurikulum 20013 pada
pokok pembelajaran matematika materi bangun ruang jenjang SD kelas |

samipal kelas 6 mulai dari pengenalan bangun ruzng, ciri-cin bangun ruang, dan
sifat-sifat bangun ruang, masih banyak menggunakan buku dan alat peraga.
Padahal anak uwsia 6-9 tahun merupakan rentang usia di mana perkembangan



I3

kognitnf, motorik, dan sosial-emosional sedong berlangsung dengan pesatf1],
Oleh karena itu, metods pembelajaran yang cocok untuk kelompok usia i
harus memperhatikan cara mereka berinteraksi dengan lingkungan, permainan,
dan objek nyata. Dalam pembelajaran bangun ruang, konsep seperti bentuk tiga
dimensi. dan tata letak ruang dapat sulit dipahami melalui gambar datar di buku.
Augmented Reality memungkinkan anak-anak melihat dan berinteraksi dengan
model tiga dimensi secara realistis,

Maka - dibutuhkan - aplikasi yang dapit. membantu  anak-anak
memvisualisasikun konsep-konsep abstrak sepenti bangun ruang dengan lebih
baik. Anak-anak dopat melihat den berinteraksi langsung dengan model-model
tign dimensi, dan mengamati hubungan antar objek secara langsung. Dengan
menerapkan  Augmented Reality menjadi salah satw ahematif untuk
‘memperkenalkan materi bangun ruang dengan berbagai fitur yang mendukung

‘seperti bentuk tiga dimensi, yang dapat meningkatkan dava tarik dan efektivitas
pembelajaran dengan memberikan pengolaman visual yang lebih mendalam

m penelitian yang relevan dengan penelitian m. seperti

“penclition dari Dede Irmayanti, “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran
:'BanE.'LLIJ Ruﬂug Berbasis  Augmented Rnlllﬂi], Nur .ﬁlmm\"ﬂh*
A:pﬁhﬂw Media Pembelajarn Bangun Runng Tingkat
mm Mmmmtlnﬂuudn Mmktm Reality™[6]. Endah
Dwi Ani. “Perancangan Augmenicd Reality w Media Pembelajaran
Mengenal Benda-Bends Dajlam Kelas Pada TK Rindang Kasih Purworejo
Menggunaksn Metode"Maler Hased Trsckig®f7]. Ditinjou dari beberapa
penelitian tersebul. Aplikasi Augmented Reality dapat memberikan representasi

visual yang lebih nyata dan mempermudab pemohaman konsep, yang mungkin
sulit dipahami dengan metode pembelgjaran konvensional.

Dengan adanya peluang tersebut maka peneliti melakukan penulisan
skripsi yang berjudul “PERANCANGAN AUGMENTED REALITY
SEBAGAI MEDIA FPEMBELAJARAN BANGUN RUANG UNTUK



ANAK USIA 69 TAHUN BERBASIS ANDROID™, Dengan adanya aplikasi
tersebut bisa menjadi alternatif untuk pembelajaran materi bangun ruang,
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah vang dijelaskan, maka pada
peneliti ini merumuskan permasalahan sebagai berikut :

I. Bagmmana membangun aplikast mted  Reafity  pembelnjaran
matemat: b TN n herbasis anﬂmid?

T nangun w
3, Aplikas san ditgjukan ik sk usa -9 b

bl i | O K AT ity AL} dar

11" T‘lm e |:||'_;.._'_-
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui:
. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Realine pada
pokok bahasan bangun ruang.
‘2. Kelayakan media pembelajaran bangun ruang berbasis Augmented Reaity
pada anak umur 6-9 tahun.



1.5 Manfaat Penelltian
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat memberikan
mianfaat sebagai berikut:
1. Manfsat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan dan
pengetshuan da]am mmgem gkan media pembelajaran berupa media
interaktif berbasis Augm

uniuk memulai
ahaman lebih lanjut.
2) I}qﬂmﬁgﬂmbﬂngknﬂn—lﬂﬁbﬂmﬂmpﬂﬂdﬂﬂm;ﬂﬂghﬂhﬂn
terhadap topik yang sama.

Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi, dibagi menjadi beberapa bab agar skripsi
lebih mudah dipshami. Adapun sistematika penulisan skripsi dengan judul
“Perancangan Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Bangun Ruang



Untuk Anak Umur 6-9 Tahun Berbasis Android” terdiri dari:

Bagian Awal yang terdiri dari sampul depan (cover) skripsi, halaman
sampul, halaman persetujuan, halaman pengesahan, motto, persembahan,
daftar isi, daftar tabel, dafiar gambar. dan halaman abstrak.

Bagian inti terdiri dari BAB I, BAB [1, BAB III, BAB IV DAN BAB V

BABV PENUTUPF

Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah dilakukan
dan saran vang dihorapkan agar penelitian bermanfaal untuk penelitian
selanjutnya.
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