BARB 1
FENDAHULUAN
.1 Latar Belakang

Kempjuan teknologi saat ini sangal pesal, begitu juga dengan meninghkatnya
ilmu pengetahuan. membaws manusia memasuki era digital. Penggunaan teknolog
informasi telah dirasakan manfaatnya. Dalam bidang pendidikan, teknolog ini sering
dimanfaatkan sebagai media edukasi. Salah satu contoh penerapannya adzlah
teknologi Augmented Reality (AR), yang dapat digunakan sebagai sarama atau
perantara untuk menyampaikan informasi pembelajaran dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif. AR ﬂ'llah lch]_nlljgé'm @_mggahungkﬂn dunia nyata
dengan objek virtial secorn real-time, menciptakan pengaliman interaktif yang
menarik [1].

Bangun Ruang sdalsh materi matematika yang di dalamaya memuat bangun
tiga dimensi yang el sisi, rusuk. dan titik sudut. yang memiliki volume.
Bangun muang figa memiliki volume, luas permukaan, dan :iﬁ.l‘. geomelris |ainnya
sehinggn memeriukan pemahaman febik. Ini akan membual par siswa terasa jenuh
dan bnsm : l:hlm menerima  materi  pembelajaran apa bila mmsi'hwnukﬂn
media kertas dan gambar 2D, Oleh sebab itu penting nya memilibh metode
pembelajsran yang lebih creatif sehingga membuat siswa agar lebib terank untuk
memahami pembelafaran bangun ruang, Dengan semakin - berkembangnya teknologi
khususnya diidang multimedia dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
matematika {213 e

Bangun muang, sebagai bagian dori materi matematika di SD Negeri
Purwomartani, S Negeri Purwomartani merupakan salah saty sekolah jenjang SD
berstatus Negeri yang berada di wilayah Kec. Kalasan, Kab. Sleman, D.1. Yogyakarta,
Materi Bangun ruang sering kali sulit dipsham oleh siswa karena bersifat abstrak.
selain itu sistemy pembelajaran yaﬁg masih menggunakan gambar 2D membuat penulis
ingin membual metode pembelajaran berbasis AR, konsep-konsep bangun rumng
dapat divisualisasikan secara nyats, memungkinkan siswa untuk melithat, memutar,
dan memahami bentuk bangun ruang secara langsung melalui perangkat digital. Game
edukasi berbasis AR menawarkan pengalaman belajar yang berbeda, di mana siswa
dapat mengeksplorasi materi secara interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa
dapal belajar sambil bermam.



Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dipilih dalam
penelitian ini karena mendukung pengembangan aplikasi secarn sistematis. Tahapan-
tahapan dalam MDLC memastikan bahwa perancangan dan pengembangan game
distribusi. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi yang dihasilkan dapat

Sitasi hanya satu saja jangan berjejer.

fukasi | i AR

1.5 Manfaat Penelitian
I. Manfaat bagi peneliti
Penelitian ini berguna untuk menambah pemahaman dalam pengembangan
aplikasi AR berbasis game edukasi
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