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INTISARI

Era modern ini, kehidupan masyarakat saat ini begitu sangat berbeda dengan
kehidupan bermasyarakat gaya lama. Salah satunya perkembangan teknologi
berperan sebagai media penyampaian sebuah pembelajaran yang dapat membuat
suatu pembelajaran menjadi lebih efektif, interaftif, dan menyenangkan. Model
pembelajaran dengan Augmented Reality merupakan salah satu perkembangan
teknologi yang menggabungkan antara dunia maya ke dalam dunia nyata.

Bangun ruang merupakan salah satu dari bagian matapelajaran matematika
yang memiliki bentuk dan jenis yang beragam. Di dalam bentuk tersebut, bangun
ruang memiliki rumus luas dan volume sehingga dapat diketahui jumlah sisi dan
luas yang ada. Pada proses pembelajaran disekolah tingkat SMA (Sekolah
Menengah Atas), ditemukan adanya kesulitan yang dialami oleh siswa atau siswi
dalam memvisualisasikan bangun ruang kedalam bentuk yang nyata. Fasilitas alat
peraga bangun ruang terbatas hanya dapat digunakan saat disekolah.

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat aplikasi
pembelajaran Augmented Reality bangun ruang berbasis Android dimana siswa
atau siswi di mampukan untuk pembelajaran interaktif. Metode penelitian yang
dipakai adalah metode Waterfall meliputi 5 tahap yaitu requirement, design,
implementation, verification, dan maintenance. Sementara pengembangan aplikasi
augmented reality menggunakan vuforia SDK (Software Development Kit).
Aplikasi dibuat menggunakan software Unity 3D dengan menampilkan objek 3D
berupa bangun ruang. Augmented Reality camera mampu memindai gambar
didalam pencahayaan yang sangat minim dan mengeluarkan objek 3D bangun
ruang dari jarak kamera menuju image terget dan mampu diimplementasikan
dengan baik.

Kata kunci: Bangun Ruang, Pembelajaran Interaktif, Augmented Reality, Metode
Waterfall, Android
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ABSTRACT

In this modern era, today's social life is very different from old-style social
life. One of them is that technological developments act as a medium for delivering
learning which can make learning more effective, interactive and enjoyable. The
Augmented Reality learning model is a technological development that combines
the virtual world into the real world.

Building space is one of the parts of mathematics subjects that has various
shapes and types. In this shape, the geometric shapes have area and volume
formulas so that the number of sides and area can be known. In the learning process
at high school (Senior High School) level, it was found that there were difficulties
experienced by students in visualizing spatial shapes into real forms. Limited space
building props can only be used at school.

The aim of this research is to design and create an Android-based
augmented reality learning application where students are able to engage in
interactive learning. The research method used is the Waterfall method which
includes 5 stages, namely requirements, design, implementation, verification and
maintenance. Meanwhile, the development of augmented reality applications uses
the Vuforia SDK (Software Development Kit). The application was created using
Unity 3D software by displaying 3D objects in the form of spatial shapes. The
Augmented Reality camera is capable of scanning images in very minimal lighting
and producing 3D spatial objects from the camera's distance to the target image
and can be implemented well.

Keyword: Building Space, Interactive Learning, Augmented Reality, Waterfall
Method, Android.



