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Pendahuluan

• Teknologi saat ini berkembang sangat pesat dan semakin canggih. Meskipun perkembangan

teknologi dapat memberikan dampak positif dan negative terhadap generasi muda saat ini, tidak

dapat disangkal bahwa teknologi juga memberikan manfaat bagi sektor Pendidikan.

• Salah satu teknologi yang bermanfaat bagi setiap Pendidikan adalah augmented reality. Teknologi

augmented reality dapat mendukung dan mengurangi beban tenaga kependidikan seperti guru,

dosen, dan pelatih lainnya yang menggunakan teknologi ini untuk menyampaikan konten

pembelajaran dengan cara yang sederhana dan menyenangkan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara membuat aplikasi metode pendekatan

pembelajaran yang berfokus pada augmented reality pada 

modul matematika kelas satu sekolah dasar

2. Bagaimana menjadikan augmented realityagar dapat

bermanfaat sebagai media pembelajaran

3. Bagaimana media augmented reality dapat meningkatkan

hasil belajar siswa
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Batasan Masalah
1. Lingkup Geografis dan Kontekstual

Penelitian ini dapat dibatasi pada SDN 1 Grabakan Kec. Krembung Kab. Sidoarjo. dan tidak mencakup lingkungan SD lainnya. Selain Itu, 

faktor-faktor kontekstual yang unik pada SDN tersebut dapat menjadi batasan agar hasil penelitian lebih terfokus.

2. Variabel Aplikasi Berbasis Augmented Reality

Penelitian ini dibatasi hanya untuk menjelaskan ciri-ciri dan bentuk bangun ruang. Ini dapat mempersempit fokus penelitian.

3. Waktu Penelitian

Batasan waktu dapat diidentifikasi untuk memastikan bahwa penelitian dapat dilakukan dengan efisien dan efektif, ini dapat mencangkup

periode tertentu selama ajaran atau periode khusus
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Metode

Rancangan aplikasi augmented reality untuk SDN 1 Grabakan dibuat

dalam bentuk flowchart menggunakan online.visual-paradigm.com 

berbasis web. Flowchart ini bertujuan untuk memberikan gambaran

sekaligus menjelaskan alur kerja dari aplikasi secara menyeluruh
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Teknik Pengambilan Data

• Observasi: Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
mengamati secara langsung suatu objek penelitian. 
Pengamatan dilakukan untuk memperoleh informasi yang 
benar-benar terjadi dengan melakukan pengamatan langsung
di tempat usaha.

• Dokumentasi: mengumpulkan data-data dari pemilik usaha
berupa beberapa produk, penulis mendapatkan informasi
berupa harga barang dan foto barang.

• Kuesioner: mengumpulkan informasi untuk tujuan pengujian
website kepada user yang menjadi subjek penelitian untuk
mengetahui apakah website yang dibuat cocok dan berfungsi
dengan baik atau tidak.
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Pembahasan

Flowchart
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Hasil

• Dalam pengembangan aplikasi ARMaRa, pasti pengembang membutuhkan

beberapa perangkat yang menunjang, baik dari sisi hardware maupun software. 

Adapun perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan antara lain :

• Hardware    : Laptop dengan Prosessor AMDRyzen 7 5825U with Radeon 

Graphics 2.00 GHz, RAM 8GB, 64-bit operating system, dan Hard Disk 500 GB

• Software      : Blender 3D, Unity 3D, Vuforia SDK, online.visual-paradigm.com
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Halaman Awal 
Menampilkan halaman utama pada aplikasi dan terdapat tombol “Mulai” 
yang berfungsi sebagai untuk menampilkan kamera scan marker, dan untuk
tombol “Keluar” berguna untuk keluar dari aplikasi
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Tampilan Kamera AR

Menampilkan AR Kamera pada aplikasi yang dimana pengguna
mengarahkan ke kartu marker AR yang sudah diatur
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Tampilan Menu Keluar
Menampilkan menu keluar saat menekan tombol Keluar di halaman

utama, tombol “Iya” berfungsi untuk melanjutkan keluar dari aplikasi dan 
tombol “Batal” berfungi untuk kembali ke menu utama
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Simpulan
Berdasarkan hasil, secara kesimpulannya, pembuatan aplikasi studi bangun ruang Augmented
Reality menggunakan teknik pelacakan berbasis marker di platform Android melibatkan Langkah 
langkah berikut:

1. Pengembangan menggunakan Unity 3D, Blender, Vuforia SDK, dengan penerapan sistem

multimedia yang mencakup tahap konseptualisasi, design, data collection, creation, testing, and 

distribution.

2. Aplikasi ini dirancang untuk menjadi salah satu sarana alternatif dalam pembelajaran bangun ruang
bagi siswa SD kelas 1, terutama di SDN 1 Grabakan Krembung. Dengan menggunakan teknologi
augmented reality untuk menampilkan bangun ruang dalam tiga dimensi, aplikasi ini bertujuan agar
peserta didik dapat lebih mudah memahami bentuk dan karakteristik dari setiap bangun ruang.

3. Augmented reality sangat mendukung dan mempermudah beban tenaga kependidikan seperti
guru, dosen, dan pengajar lainnya yang menggunakan teknologi ini untuk menyampaikan konten
pembelajaran dengan cara yang sederhana dan menyenangkan.
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