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INTISARI

Bangun ruang adalah objek tiga dimensi yang memiliki panjang, lebar,
dan tinggi. Pemahaman tentang bangun ruang penting untuk memahami
konsep geometri dalam tiga dimensi. Materi pembelajaran tentang bangun
ruang bisa mencakup definisi, sifat-sifat, rumusrumus, dan contoh-contoh
bangun ruang, Seperti kubus, persegi panjang, tabung, lingkaran.
Pembelajaran mengenai bangun ruang dapat meliputi pengenalan bentuk,
pengukuran, perhitungan volume, dan perhitungan luas permukaan. Selain itu,
bisa juga termasuk dalam pembelajaran mengenai transformasi geometri,
pemetaan, dan aplikasi praktis dalam kehidupan sehari-hari. Penting untuk
memberikan contoh nyata dan latihan yang bervariasi untuk membantu siswa
memahami dan menguasai konsep ini dengan baik. Berdasarkan uraian diatas,
peneliti mengangkat judul “ Perancangan media pembelajaran bangun ruang
dengan teknik augmented reality untuk anak SD mipitan kelas 2 . Di dalam
aplikasi AR untuk membantu pembelajaran bangun ruang seperti kubus.
persegi panjang, tabung, lingkaran yang ada di buku pelajaran yang di kemas
dalam  bentuk animasi 3D. Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi
menggunakan metode yaitu Analisis, Desain, Development, Implementation,
Evaluation (ADDIE) maka diperoleh aplikasi AR untuk ‘membantu
pembelajaran mengenai bentuk-bentuk bangun ruang. Dengan adanya aplikasi
ini ‘dapat meningkatkan minat belajar bagi siswa Sekolah Dasar dalam
mengenal bentuk-bratuk bangun ruang dengan menggunakan augmented

realitr,

Kata kunci: Augmented Reality, Animasi 3D, Android.
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ABSTRACT

Shapes are three-dimensional objects that have length, width and
height. An understanding of geometric shapes is important to understand
geometric concepts in three dimensions. Learning material about spatial
shapes can include definitions, properties, formulas, and examples of spatial
shapes, such as cubes, rectangles, cylinders, circles. Learning about spatial
shapes can include recognizing shapes, measuring, calculating volume, and
calculating surface arca. Apart from that, it ean also include learning about
geometric transformations, mapping, and practical applications in everyday
life. It is important to provide real examples and varied exercises to help
students understand and master these concepts well. Based on the description
above, the rescarcher raised the title "Designing spacc-building learning
media using augmented reality techniques for grade 2 Mipitan elementary
school children." In the ‘AR application to help learn spatial shapes such as
cubes, rectangles, tubes, circles in textbooks which are packaged in 3D
animation. Based on the results of application development using the method,
namely  Analysis, Design, Development, [mplementation, Evaluation
(ADDIE), an AR application was obtained to assist lcarning about spatial
shapes. This application can increase learning interest for elementary school

students in recognizing spatial shapes using augmented reality.

Keyword: Augmented Reality, 3D Animation, Android
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