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Media pembelajaran

yang ada. Salah satu teknologi lah teknologi Augmented
Reality (AR). Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan
dunia nyatn dengan dunia maya. bersifat interaktif menurut dunia myats, dan bersifat
tiga dimensi dalam duniz maya. Metode pembelajaran yang memanfastkan
teknologi Augmented Reality bisa menjadi inovasi media pembelajaran matematika
terutama materi tenang bangun ruang di pendidikan sekolah dasar.



Perkembangan Teknologi bertumbuh semakin pesat dalam kehidupan aspek
manusia termasuk dalam bidang Pendidikan seperti proses carn mengajar guru
kepada siswa, pada Pendidikan usia sekolah dasar, siswa cenderung lebih tertank
dengan pembelajaran yang didalam nya terdapat sebuah objek vang muncul yang
dapat menarik perhatian siswa, dengan media yang menyenangkan maka siswa
akan lebih mudah untuk menenma materi yang disampaikan oleh guru kepada
siswanya.
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1.2 Rumusan Masalah

Identifikasi masalah secara umum dalam penelitian ini adalah bagaimana
membuat aplikasi media pembelajaran berbasis android tentang bangun ruang
menggunakan teknologi Augmented Reality terhadap motivasi belajar siswa
terhadap materi bangun ruang pelajaran matematika di SD N Tanjung Muntilan.
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1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalsh yang telah dijabarkan, maka tujuan dalam
penelitian ini yaitu:
. Mengembangkan aplikasi vang dapat membantu siswa SD dalam
memahami bentuk-bentuk pada materi bangun ruang
2 Mengetahui apakah penerapan pembelajaran matematika tentang
bangun_ruang dengan teknologi Augmented Reality disukai oleh
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2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan memiliki manfaat praktis sebgai berikut:
a. Bagi Guru
Sebagai inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan
kepada para siswa agar pembelajaran dapat lebih mudah dan
kreatif sehingga disukai oleh para siswa.



b. Bagi Siswa
Menambah media pembelajaran yang dapat dipelajari
kapanpun dan dimanapun karena media menggunakan
sadget Dan diharapkan dapat menarik minat siswa dalam
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Bnhmjhenmmmy:mpimnkm usulan penelitian serta menjelaskan
tentang latar belakang masalah . perumusan masalah. tujuan penelitian.
manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan.

1. BABII LANDASAN TEORI

Bab  ini  menguraiken  teori-teori  sebagai  analisis



tentang bangun muang menggunakan melode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle), Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia SDK,

3. BABII METODOLOGI PENELITIAN
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