BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Media merupakan bagian dari komponen pembelajaran, Penggunaan media
at perhatian pembelajar dalam
nis media yang bisa dipilih,

bermanfaat bagi pengruna khususnva siswai unfuk memahami materi Hardware
Komputer sehagai media untuk membantu dalam melakukan kegistan belajar
siswa/i baik di sekolah, rumah dan tempat-tempat lainnya. [3]

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), dapat
menampilkan objek 3D yang berdasarkan bentuk asli dari Hardware Komputer,

vang membual aplikasi pembelajaran ini sangal interaktif dan mudah digunakan,
1



‘sehinggn dengan mengaplikasikan aplikasi media pembelajaren ini dapat
membantu meningkatkan proses belajar yang lebih menarik dan mudah dipahami.
4]

Metode Marker Based Tracking digunakan pada penelition Imam
Tahyudin, Nur Atikah Fitriyanti, Nur Dewiyanti, Muhammad Sysiful Amin,

Muhammad Yanuar Firdaus dan Fahmy Pl Nahri Utama, hasilnya mendapat

pelajaran Hardware Komputer dengan baik pér iki motivasi belajar yang

ijar yang optimal. Akan
tetapi kendala yang dirasakan oleh guru dan siswa di masa pandemi seperti
sekarang, dimana proses belajar mengajar biasanya dilakukan di dalam kelas
dengan tatap muka, namun sejak pandemi berlangsung berubah menjadi belajar

secara daring yang menyebabkan sulitnya penyampaian materi dengan baik agar



siswa dapat memahami materi. Pada saat proses belajar Hardware Komputer siswa
membutuhkan visual yang dapat di lihat secara detail agar dapat memudahkan
dalam pengenalan Hardware Komputer dan mudah dipahami sebagai upaya

1.2 Rumusan Masalah

penelitian ini dapat dilakukan lebih fokus dan mendalar
ez PR yang it
Negeri | Polewali.
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4. Objek 3D yang ditampilkan dalom pembuston media pembelajaran
Hardware Komputer ini ada 20 objek yaitu Flashdisk, Harddisk,
Headphone, Joystick. Keyboard, Microphone, Manitor, Motherboard,
Mouse, Pen Tablet, Power Supply, Printer, Processor, Proyektor, RAM,
Router, Speaker, SSD, VGA Card, dan Webcam.



5. Aplikasi Augmented Reality ini di bangun menggunakan Voforia dan
Unity 3D. yang menggunakan Bahasa pemrograman C#,

6. Objek 3D di dapatkan dengan cars mendownlond dari beberaps website
penyedia objek 3D.

1.4 Tujuan Penelitian

alternative  medin

séibeljar mengajar yang

Lo Metode Penelltian

Penelitian merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan secara ilmiah untuk
menemukan jawaban atas permasalahan. Berdasarkan karakteristik masalah dan
tujuan yang akan dicapai, penelition mewadshinya dalam bermacam ragam



penelitian. Secara umum penelitian dapat dikelompokkan menjadi dua paradigma
yakni penelitian Kuantitatif dan penelitian Kualitatif. Salah satu langkah dalam
melakukan penclition adalah dengan mengumpulkan data yang akan dipakai
sebagai bahan pengambilan kesimpulan untuk mendapatkan jawaban penelitian.[6]

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode penelition Kualitatif vang

an metode observasi, dokumentasi,

Lo.l.4 Wawancara

Metode pengumpulan data dengan cara tanya jawab tidak terstrukiur secara
langsung kepada guru yang mengajar mata pelajaran Hardware Komputer dan
beberapa siswa/l jurusan Multimedia di SMK Negeri | Polewali,



1.7 Metode Perancangan
Metode perancangan yang penulis gunakan adalsh metode Unified

Modeling Language (UML)

1.8 Metode Pengembangan
Penelitan  im1  menggunakan _metode  pengembangan  Multimedia

Development Life Cyele gMDLC]

dilakukan, berikut ringkasan mengenai isi masing-masing bab.
BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang uraian Latar Belakang Penelitian, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelition, Metode Penelitian. dan

Sistematika Penulisan.



BAB II: LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi tentang teori-teori dan konsep dasar yang melandasi
permasalahan penelitian ini,
BAB [I1: ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisikan tentang analisis dan alur penelitian vang digunakan
dalam penelitian.
BAB IV: IMPLEME
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