BAB I

Il Latar Belakang

Era modern ini, kehidupan masyarakat saat imi begitu sangat berbeda dengan
kehidupan bermasyarnkal gayva lama. Sm.nng dengan perkembangan zuman,

{Tsma et al.. 2022).

Bangun ruang merupakan salah satu dan bagian pelajoran matematika yang
memiliki bentuk dan jemis yang beragam. Dalam macam-macam bentuk tersebut,
bangun ruang memilikh rumus luss dan volume sehinggs dapat diketahui jumlah
sisi dan fuss vang ado. Pada proses pembelajaran di sekolah. diternukan adanya
kesulitan vang diatami siswa/i dalam memvisualisssiban bangun ruang ke dalam



bentuk yang nyatn. Fasilitas alat peraga bungun ruang terbatas hanya dapat
digunakan di sekolah. Salah satu teknologi visualisasi objek yang sedang marak
dimanfsatkan adalah teknolog (AR) Augmented Reality (Saputri et al,, 2020),

Menumut Budi Asifitama dalam bukunya “Pandien Mudah  Mesnbiar
Augmented Realin™ mengatakan bahwa, AR merupakan sebuah terobosan dan
inovasi bidong multimedia dan ip
Teknologi ini mampu.i




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telab dijelaskan di atas maks numusan
masalah dalam penelitian ing adalah @

lﬂngnmmmmmnugupukmpengmhnhmmmm
pembelajaran matematika berbasis dwgmen

an il bern n sistem pengenalan
dengan metode marked based berbasis android yang  memudahkan
siswa/siswi untuk  memvisualisasikan  bangun rusng  dengan  mudah
mengeunakan aplimekos yang iteraktif,



15 Manfuat Penelitian

1. Manfaat bagi Himu Pengetaliuan

Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai dara terbary untuk
berbasis Augmented Realit.

BABIT TINJAUAN PUSTAKA

Bﬂ,mpmpmuhhﬂmmmqu—mﬂymgd@lmhﬂm
penelitian_perancangan dan pembuntan sisiem.



BAB Il METODE PENELITIAN

dan implementasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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