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1.1 Latar Belakang

Mediz pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan
materi kepada siswa [1]. Penggunaan media pembelajaran sangal penting untuk
meningkatkan minat belajar siswa. Secara psikologis media pembelajaran dapat
membantu perkembangan anak dmlnnhﬂwurﬂ]. Scbagai afat bantu mengajar,
media pembelafiran dopat memudahkan siswa dalam belajar karena media
pembelajaran dapat membuat hal yang bersifut abstak menjadi lebih nyata
I_M 'Bﬂﬁyuk mmlhpﬂ dtgumkm unh.lkmmyﬂmplihn materi pada
siswa salah satunyn menggumikan teknologi Augmented Reality (AR). Teknologi
Awgmented Reatity (AR) adalsh sebush teknologi yang menggabungkan objek
dunist maya baik 2 dimensi maupun 3 dimensi dengan dunia nysty yasig dapat
d.ttzqﬂkmﬂﬂm real time (waktunyvata) [2].

Salah salu pembahssan dalam SDN | Gumul adalah ‘bagarmana
penyampuikan materi untuk memperkenalkan rumah gdat agar mudsh dipahami
siswa dongan sebuah media pembelajaran. Media pembelajaran ynngdinmksud
adalah media yang dapat menunjang aktivitas belajar mengajar sehingga bisa
menambah minal belyjar siswa Dengan  demikian pensmhahan  teknologi

gnwﬂmﬁgr {ﬂ] mm dlpﬂknnﬁlhnjﬂ siswa-siswa sebagai

Proses pembelajaran di SDN. | Gumul masth menggunakan bentuk
pembelajaran  konvensional vang menckankan pada peran guru  dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Pada pembelajaran konvensional puru
bersifat akiif dalam menyampaikan materi sedangkan siswa terkesan pasif
mendengarkan penjelasan guru [3]. Selain itu, proses pembelajaran masih
menggunakan ilustrasi statis dan mengandalkan gambar 2 dimensi sehingga
ketertarikan anak dalam belajar masih kurang efektif. Untuk mengatasi daya tark

siswa dalam hal ini penulis merancang aplikasi Awgmented Realitv (AR)
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pengenalan rumah adat dalam bentuk 3 dimensi. Dalam pembelajaran objek 3
dimensi dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran dan dapat membantu siswa
dalam memahami maten yang bersifat abstrak [4].

Perancangan aplikasi Augmented reality ini akan ditunjang dengan
menggunakan algoritma Fast Cormer Detection (FCD) yang merupakan algoritma
pendeteksi sudut-sudut dari suatu objek. Bifsanya algoritma ini digunakan untuk
mendeteksi suatu objek untuk menentukan kﬂﬂlmwm pada suatu objek
misalnya dari segi bentuk nh;ak.dm pahmkm.nhjﬂ.' [5]. Algoritma Fast Cormer

Derection (FCD) bertujuan untuk mempercepat wakiu hmm. secara real time
(wakiu nyata) dengan konsekuensi menunnkan tingkat akurasi pendeteksi sudut

6]. Penelitian yang lain dilakukan dengan judul “Augmented Reality Sebagai
m Eduha.f Menpenti Lapisan Atmosfer m Mg_unhm Fast
ﬁgnmyn memberikan pemahaman khususnys pada anak-anok mgnge.nm
]npkﬂ. atmosfer dengan memanfaotkan sugmented reality {1]. Pada pene
sebelnmyx"im;lemenmn Algontma Fose (Features From Amfﬂuﬂ-hm-m‘
Test) ﬁwﬂqnmr Untuk Pengenslan Alat Musik Tradisional Kabupaten
’Kzutlmgﬂ Berbasis Augmented Realiny™ bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi
vang dapal menampilkan objek 3D untuk memudahkan mnsyulh.t untuk
mengelahui informasi mengenai alat musik tradisional m ada di Kabupaten
Kuningan. Selain ifu. informasi yang diberikan menjadi febih efeltif dan interaktif
dengan penggunaan Augmented Realiny (AR), Aplikasi yong dihasilkan juga
dilengkapi dengan media video dan audio pada objek 3D alat musik tradisional
yang dapat memudahkan pm}fﬁm]]ﬂmmfumﬂliﬂm n’g:llﬁvisuulisnsinn 7
Berdasarkan uratan di atas, maka peneliti bertujuan untuk merncang
sebuah media pembelajaran berbasis dugmented Realiny (AR) pengenalan rumash

adat untuk memumnjang pembelajaran agar berjalan secara efektif dan dapat

memudahkan siswa untuk memvisualisasikon objek secara 3 dimensi.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dapat dirumuskan permasalshan yang akan
diselesaikan dalam penelitian ini adalah :
|. Bagaimana merancang aplikasi media pembelajaran teknologi Augmented
Reality (AR) pengenalan rumah adat berbasis Android?
2. Bapaimana hasil aplikasi Augmenicd Realite (AR) pengenalan rumah adat
sebagai media pembelajaran? o

cup penelifian hanya dilakukan di SDN
lagann ini hanya membahas meng
Bar (Rl Puen).

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian dilakukan adalah
o Alademik Teoritis
Manfaat akademik dari penelitian ini diharapkan memberi informasi
dan literatur bagi civitas akademik dalam penerapan algoritma Fast Cormer
Detection (FCD) pada teknologi Augmented Reality (AR),



b. Pengguna:
1. Bagi Guru
mengenai rumah adat Kalimantan Barat {rumah Panjang) dengan objek
3 dimensi.
2. Bagi Siswa
Penelitian ini dih
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