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ABSTRAK

Pengenalan media Bangun Ruang Matematika masih sering diterapkan pada media
modul pembelajaran seperti buku atau media papan tulis. Dalam hal ini kurang efektif
karena siswa kurang mampu menyerap apa yang disampaikan oleh guru karena
medianya yang masih berupa gambar 2D. Penelitian ini bertujuan untuk membangun
pembelajaran bangun ruang augmented reality dengan metode markerless berbasis
android. Dengan adanya aplikasi augmented reality objek pada pengenalan bangun
ruang dapat dijadikan gambar 3D. Penelitian dilakukan pada siswa-siswi kelas V di
SDIT At Taubah Batam. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara
yang diajukan pada guru berupa pertanyaan yang berkaitan tentang pembelajaran
bangun ruang, dengan cara observasi yaitu mengadakan pengamatan secara langsung
ke SDIT At Taubah Batam, metode pengembangan yang digunakan meliputi analisa
kebutuhan, pengumpulan data, desain aplikasi, pembuatan aplikasi, implementasi dan
hasil. Adapun hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi edukasi pengenalan
rumus matematika khususnya pada bangun ruang menggunakan augmented reality
berbasis android, dan berbentuk buku marker. Tidak menutup kemungkinan bahwa
teknologi tersebut dapat dijadikan alat untuk metode pengenalan rumus bangun ruang
matematika yang lebih inovatif. Dengan menyorotkan pada kamera belakang pada
buku marker, user bisa langsung melihat secara 3D pada layar smartphone bentuk
dari bangun ruang serta rumus yang ada secara real time.

Kata kunci: Android; Augmented Reality; Bangun Ruang Matematika; Markerless.



ABSRACT

The introduction of the Media Building Math Space is still often applied to the media
of learning modules such as books or whiteboard media. In this case less effective
because students are less able to absorb what is conveyed by the teacher because the
medium is still in the form of 2D images. This study aims to build learning augmented
reality space building with an Android-based markerless method. With the
application of augmented reality objects on the introduction to the wake of space can
be used as 3D images. The study was conducted on fifth grade students at SDIT At
Taubah Batam. Data collection methods used are interviews submitted to the teacher
in the form of questions relating to learning to build space, by way of observation
that is making observations directly to SDIT At Taubah Batam, development methods
used include needs analysis, data collection, application design, application making ,
implementation and results. The final results of this study are in the form of
educational applications for introducing mathematical formulas, especially in
building space using android-based augmented reality, and in the form of a book
marker. Did not rule out the possibility that the technology can be used as a tool for
the introduction of more innovative mathematical formula building methods. By
highlighting the rear camera on the book marker, the user can immediately see in 3D
on the smartphone screen the shape of the space and formulas that exist in real time.

Keyword: Android; Augmented Reality,; Biuld Math Room,; Markerless.
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