BAB1

PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang

Teknologi saat ini terus berkembang mengikuti zaman vang semakin
modern salah satunya yaitu pada bidang pendidikan, SMK N 2 Depok Sleman
sendiri sebagai salah satu lembaga pendidikan formal di bawah nuoungan Dinas

Pendidikan Kebupaiga@Biemn, SNSRI i mermbesikan yang terbaik
bagi para siswa berup i perpusiakaan, laboratorium dan yang.
Jinnya gar proses bélajar mengajar berjalan dengan baik dan misksimal, Namun
nrut (Tafonao, 2018) Berdasarkan Klasifikasinyn medi
ual diam. (3). Media sudio semi gesak. (4). Media visual gerak. (5), Media
dart beberapa jenis media pembelajaran tersebut memiliki kelemahan
- e wguna, dari segi biaya
ang efiektif, Maka

multimedia didalamnya.

Multimedia sendiri memiliki 2 jenis (Veronica et al., n.d.) yaitu multimedia
lingar dan multimedia interaktif Multimedia interaktif yaitu multimedia yang
tidak memiliki kontrol pada pengguna atau bersifat satu arah sedangkan multi-
media interaktif yaitu multimedia yang memiliki kontrol terhadap pengguna,



Kelemahan dori multimedia linear pada media pembelajaran yaitu proses pem-
belajaran terfokus pada satu arah, Terlalu menekankan pada penguasaan materi,
sulit memvisualisasikan sustu objek. materi atay informasi vang panjang harus
dibagi ke dalam beberapa bahan visual agar mudah dipahami. Sehingga untuk
mengatasi kelemahan dari medin pembelajaran vang bersifal linear tersebut,
ilih menjadi solusi dalam penclitian
ini. Dalam media pembelajaran interaktif jugs dapatditambahkan berbagai unsur

Maka media pembelajaran interakiif lebihdip

in lainm vl iz akan membuat pen-

| TTNCT U AR ITe

squirut (Nugroho & Pramono, 2017) mendefinistkan Augm

agabungan benda-benda nyata dan maya di 1yl
wente:! Reality sendivi banyak digunakan diberbagai bi : i ke

ins i sebagii se-

pat membants para siswa SME N 2
apatkan:informasi afau materi terkait perangkat jarin-
gon komputer dari segi Hardware dan Sofware. Pads pembahasan Hordware itu
sendiri terdapat fitur untuk menampilkan objek 3D dan juga Saftware vang beru-
pa materi terkait perangkat jaringan komputer tersebut. Augmented Reality yang
dibuat bersifat fleksibel karena aplikasi tersebut terdapat pada Smartphone yang

Depok Sleman untuk mens



dapat digunakan kapanpun dan dimanopun sekaligus untuk memaksimalkan
Smartphone yang dimiliki para siswa sebagai media pembelajaran interaktif,
Smartphane denggan sistem operasi android sendiri dipilih karena android sendiri
adalah sistem operasi vang paling populer menurut CNN Indonesia dari laporan
terbary Consumer Intelligence Research Partnership (CIRP) tahun 2020

dengan presentase android 91% dan ios 8% yang digunakan oleh masyarakat di

indonesia.

tm Sisten Informasi Jaringan dan Aplikasi membuat proses pem
m daring atau belajar mandin dirumah. Sehingga tic

Augmnted Reafity ini dapat menjadi salah sata alterna - pelsjaran
‘selnin dan media vang biasa digunakon siswa dalam pembelajaran seperti buku,
modul. internet dan media lainnya.

Berdasarkan hal-hal yang telah dikemukakan diatas, Maka penelitian ini akan
membuat seboah media pembelajaran interaktif terkail maten perangkat jaringan



komputer khususnya Hardware dan Soffware yang dapat memberikan monfast
dalam proses pembelajaran bagi para siswa SMK N 2 Depok Sleman,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, moka permasalahan

Pada Avgmented Reafity yang dibuat mampu menampilkan objek 3D dan

&



aplikasi tersebut. |
5. Teknik yang digunakan dalam pembuatan Augmented Realin: yaitu Mark-
fi. Metode yang digunakan dalam penelitian yaitu R&D (Research and De-

virlaypenamt ).

L4 Maksud dan Tujuan Penelitiap

Rmff.j'sehglim
ME N 2 Depok Sleman

2. Dapat mengimplementasikan ilmu-ilmu yang didapat selama berkuliah di
Universitas Amikom Yogyakarta.



1.5.2 Manfaat Teoritls
1. Dapat mengetahui apa itu Teknologi Augmented Realine yang diimple-
mentasikan pada Bidang Pendidikan tentang Perangkat Jaringan Kompute
2. Menjadi alternatif media pembelajaran bagi para siswa selain dari media
yang ada dalam proses pembelajaran dalam memahami materi terkait
perangkat janngan komputer
3. Dapat menjadi alfernati dafi |

i Hardware dan Soffware

de vang dilakukan yai-
jek penclitian SMK N 2

Pada metode analisis yang digunakan pada penelitian ini ada 2 yaitu indentif-
ikasi masalah dan analisis kebutuhan funsional dan non fungsional.



L6.3 Metode Perancangan
Pada metode perancangan yang mengadaptasi dari metode R&D ada 3 taha-
pan yaitu pembuatan konsep produk. pembuatan uml dan mengumpulkan bahan.

L.6.4 Metode Pengembangan Awal Produk




L7 Sistematika Penullsan
Pada bagian ini dituliskan urut-urutan dan sistematika penulisan yang dil-
akukan. Berikan ringkasan mengenai isi masing-masing bab.

BAB I: PENDAHULUAN

Pada bab pendahulian ini membahas mengenai Latar belakang, Rumusan

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN



Pada bab Hasil dan Pembahasan ini membahas mengenai Pengembangan
awal produk. Validasi produk, Revisi produk. Uji coba pengguna, dan Penyem-
purnaan produk.

BABV: PENUTLP

Pada bab Penutup ini membahas mengenai Kesimpulan dan Saran terhadap
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