BABI1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dunia terguncang setelah ditemukanya virus baru penebar maut yang diberi
nama Covid-19, di belahan negeri tirai. pu China tepatmya di Kota Wuhan

(Jarnawi, 2020)[1 Tiongkok. china, pada bulan

mata, hidung atau mulut, maka oran
ita, 2020)[2]. Dalam kondisi saat ini, vi

perkembangan penularan
virus ini cukup signifikan karena penyebarannya sudah mendunia dan seluruh
negara merasakan dampaknya termasuk Indonesia (Nur Rohim, 2020)[3].
Pemerintah  dalam hal ini kementerian kesehatan telah mengeluarkan
pedoman tindakan pencegahan Covid-19. Guna mencegah lebih banyak penularan

dari virus tersebut serta untuk melindungi masyarakat, pemerintah menerapkan
|



kebijakan pembatasan sosial berskala besar (PSBB). Penyebaran Covid-19 dan
pemberlakuan PSBB memberikan dampak sangat luas pada berbagai aspek

kehidupan masyarakat, baik keschatan, ekonomi, sosial budaya, politik hukum,

dan termasuk juga pendidikan. mulai dari perguruan tinggi hingga pendidikan

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi atau tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda maya tersebut dalam
waktu nyata (Valino, 1998). Augmented Reality didefinisikan sebagai teknologi

yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya, bersifat interaktif menurut
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waktu nyata, serta berbentuk animasi tiga dimensi {Azuma, 1997). Dengan

Augmented Realite suatu benda yang sebelumnya hanya dapat dilihat secara dua

dimensi, dapat muncul sebagai objek virtual yang dimunculkan di lingkungan

nyata (Khemal, 2017)[5].

solusi mengani virus corom

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan

yang dapat dirumuskan adalah:



I. apakah pengetahuan virus corona dapat di  jelaskan melalui
Augmented Realin?
2. Apakah menjadi efesien pembelajaran virus corona dijelaskan melalui

Augmented Realin?

1.3. Batasan Masalah

5. Pendeteksian markerles berjarak antara 20-30 cm.
1.4. Tujuan Penelitian

Adapaun tujuan penelitian ini adalah merancang dan menghasilkan media
pembelajaran  pengenalan virus corona melalui Adugmented Reality serta
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mengetahui cara kerja media pembelajaran virus corona  menggunakan
Augmented Reality untuk digunakan oleh user.

1.5. Manfaat Penelitlan

Adapun manfaat dari penelitian _skripsi penerapan Awgmenied Reality

L6.1 Metode Pengumpulan data
Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data vang di perlukan dalam penelitian. Dalam penelitian ini data

- data yang di kumpulkan menggunakan beberapa metode antara lain:



.  Teknik pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini adalah
teknik survei dengan memakai kuesioner online sebagai medianya.
Penelitian ini menggunakan data primer 100 responden.

2. Penpumpulan data dalam metode ini dilakukan dengan cara

BAB I : PENDAHULUAN



Bab ini berisikan penjelasan latar belakang masalah dar penelitian yang
ada. rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

dan sistematika penulisan.

BAB Il : LANDASAN TEORI

Bab ini berisi nenjelass _' embahasan penclitian sebelumnya

pelitian ini dijalankan

BAB V : PENUTUP

Bab ini berisikan kesimpulan dan penelitian yang sudah dilakukan dan juga
saran untuk penelitian yang akan dilakukan selanjutmya untuk bahan
pertimbangan aplikasi dan sistem jika akan dikembangkan lagi.

DAFTAR PUSTAKA



Bab ini berisikan daftar referensi
; :
yang digunakan untuk mendukung

penelitian yang dilakukan.
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