BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Seirmng dengan perkembangan teknologi komputer vang semakin pesat.
segala bidang kehidupan dunia diwarnai dengan penerapan teknologi. Maka
perkembangan teknologi juga meningkatkan kebutuhan akan perkembangan
visual. Penggunaan teknolop oleh manusia dalam membatu menyelesaikan
pekerjaan merupakan hal yang menfads suatu keharusan dalam kehidupan
Perkembangan teknologi ini jugn harus ditkuti dengan perkembangan pada
sumber daﬁm{ﬂ{m::'_'_:_ wﬁummm Manusia sebagai
pengguna teknologi hares mampu memanfaatkan teknologl yang berkembang
Fﬁhﬂl 10l Hhhmmp }u.rm pemanfaatan medin pemhéﬁjaran berbasis
Augmented Reality (AR) adalsh sebuah Hﬂlhmﬂlﬂ:.ﬁnﬂamgnn yang
‘menggabungkan dunia nyats dan dunia virtual serty dibuat oleh komputer
sehinggm batas antara keduanya menjadi sangat tipis. AR memiliki salah satu
kebehihat apbarn lain yiiti: dapat difplementasikan secara ias dataiivbetheai
medin. Augmented reality sangnt bermanfaat dalam meningkatkan proses
hela_urmﬁar karens teknologl sugmented rm&tjr-mil'iki aspok -aspek
hiburan yang dapat menggugah minat peserta dﬂuﬁukmmhﬂn secara
.iﬂngkm ¢ mater yang dlmn'qmlmn melalui representasi visusl figa dimensi
i user dalam frame asgmented realify.
uan Alim mempakon sebufan yang digunakan yang
mem{h'amrpudn bld‘mg"tmn i mana obycknya merupakan benda- benda alam
dengan hukmnhlkmwm serla wivml. berlaku kapan pun serta di
mana pun. Pendidikan llmu Pengetahuan Alsm (IPA) berperan untuk
membagikan pengetahuan tentang lingkungan alam disekitar, salah satu materi

vang terdapat di pendidikan Ilmu pengetahuan alam yang memeriukan
cerminan yang realistik ialah medul Tata Surya dimana modul inl peranamkan
penjefasan lentong model system tata surya, mengidentifikasi anggota tai
surya. mengidentifikasi akibat rotasi serta revolusi bumi, mengetabui terjadinya

giang serfa malam. Dari sekian uraian tentang materi tata surya sspatutnya



materi tersebul disjarkan dengan maksimal baik dalam proses pendidikan di
sekolah mengingat berartinya materi tersebut seperti yang sudah diungkapkan
dintes. Memurut (Damayanti & Mursvid, nd 2019), Tats surva merupakan
lapisan benda- benda langit yang terdiri atas matahan selaku pusatnya planet-
planet. meteorid, komet, dan asteroid yang mengeliling matahar. Susunan tata
surya terdir atas matahari, Eplanet. satelit- satelit 5 pengiring planet sertz benda
langit yang lain dalam mengelilingt matahari disebut revolusL

Dhalam proses belajar yang berlangsung pada SMP N | Cikarang Timur saat
ini telah menggunakan alat pewi‘mmsun alat peraga yang tidak
terlalu lenghaip membuat siswa sekolah menengah pertama kelas V11 kurang
mmw mw dan dengan mew bahan ajar buku
hiﬂ.ﬂlmu cenmmwpal bosan chnmm'imikﬂhmgp siswa
‘sekolah menengah pertama kelas VII tersebut mengalami kesulitan dalam
belajar tentang sistem tata surya,

Kondisi demikian apabila terus dibiarkan akan bﬁw buruk bagi
ualitas pembeljaran TPA di kelas VIl SMP N | Cikarang T, kiiosushya
pada siat pembelajaran materi taty surya. Padahal maten taty surya dalam
kehidupan sehari-hari merupakon salah satu materi yang esensial dalam

Enluh satu alternatif pemecahan masalah di atss yang mungkin untuk
dilaksanakan oleh E,'I.I.['I.I adalah melaksanakan pembelajaran IPA materi tata
surya dengan me media pembelajaran sugmented reality. Teknologi
sugmented tﬁlﬂ‘gf :mt hi m*.lauyak digunakan dalam berbagai bidang
seperti kedokteran. penerbangan. arsitektur, dan baru-baru ini sudah meramhah
di dunia pendidikan.

Harapan digunakanmya media pembelapiran iﬂngan teknologl sugmented
reality tersebut adalah puna wniuk membantu memvisualisasikan angpota-

anggota tata surya yang lebih baik, efisien, dan jugs imajinatif secara realime
kepada siswa dalam pembelajaran IPA sehingga dapat meningkatkan minat
belajar.



Dan uraian permasalahan diatas penulis tertarik untuk melakukan penefitian
dan menuangkan dalam bentuk tugas akhir dengan judul “PERANCANGAN
AUGMENTED REALITY TENTANG PENGENALAN PLANET DI
TATA SURYA PADA ANAK SMFP 1 CIKARANG TIMUR GUNA
MENINGKATKAN PENGETAHUAN AKAN PLANET DI TATA
SURYA BERBASIS ANDROID™.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang mosalsh di atas maka Penulis dapat
merumuskan rumusin masalah ;h;fpmlnhnm tersebut, yaitu: Bagaimani
merancang sebuah aplikasi pembelnjaran yung dapat menyampaikan maten
ilmu pengetahuan alam sehubungan dengan pengenatan planet-planst di tata
surya pods siswa sekolah menengah pertama Khususnya Kelas 7 agar siswa
dupat lehit mudah untuk memahami materi tentang tata surys yang dipelajari.
i.ﬁmm:sall}h
Adapun Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:
1.; Dbjek penelitian im seturuh siswa kelas 7 SMPN | ["ihrﬁug'ﬂlmr
b 'ﬁlﬁﬂm:.st yang disgjfkan hamya seputar Planet Planet }ﬁné::l'ﬁ'ﬂi'Tnta
Surya kita.
¢ Hanya marker yang telah terdaftar di da.lamﬂ;ﬁ,tumhtmja yang
dapat menghasilkan output dan aplikasi ini.
d.Aplikasi berbasis Android yang dibuat menggunakan Unity 3D.
I J\plﬂ:l!ﬁ lilptt ﬂilhnhn pada anmtphm android dengan versi
ancroid 4] .Tl.i‘JJ:r:.EL"nlﬂ ke atas.
1.4 Tujuan Penelltian
Adzpun tujuan yang ingindi capai dari peneilitian ini adalak:
[. Untuk melengkapi dan memudahkan penyampian mata pelajaran ilmu
pengetzhuan alam.
2. Agar siswa dopat lebih mudah untuk memahami mengensi maten
pengenalan system infta surya dengan munggunakan AR {Awgmenied

Reafitv).



3. Membuat aplikasi stau system augmenied reality untuk pengenalan
planet di tata surva sebagai media pembelajaran ilmu pengetabuan alam
pada SMP N | Cikarang Tinmur.

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat Teoritls
Secara teoritis penelitian ini dapat menjadi sumber referensi bagipenulisan
karya selanjutnya. Hasil yang akan dibahas dalam penelitian ini dapat menjadi
gambaran secara konseptual untuk: ﬁwﬁm'kan alternatif dalam kegiatan
pembelajaran m aktif. kreatif. don menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan minat belajar llﬂul;hpmh’l mlﬂhhdmurkam
Penelitian ini dapat memberikan gambaran tentang penfingnya penerapan
medin cugmentad reality dalam pembelajaran dii tingkat Sekelah Menengah
152 Manfaat Praktis
a. Bom Penulis
Menjadi pengalaman prakis sebagai pembultian dari teori
teori yang teluh diperoleh,
b &g Siswn
Dapat dijadikan sebagai bahan pembelajarn yang dapat
digunakan untuk pemingkatan minat helﬁartﬂhﬂ.]p nnll._pelajaran
IPA materi tat surya.

- Sehagai masukan atau acuan dalam Menyusun rencana dan
melaksanakan pembelajaran menggunakan media yang inovatif
untuk muiuﬁ:&mmﬁ:nt belajar siswa.

1.0 Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, pemilis menggunakan pendekatan kualitatif dalam
proses penelitiannya. Pendekatan kualitatif lebih mengarah pada penelition
proses yang bemalan, opini, dan pendapat dan narasumber, dan data yang
didapat bukan berupa angka maupun statistik namun berupa tulisan dan gambar
dan pengamatan di lingkungan sekitar. Teknik pengumpulan data penelitian
yang digunakan adalah sebagai berikut:



a. Wawancara
Merupakan cara. mengumpulkan date  dengan cam
mengajukan beberapa pertanyaan terhadup narasumber atau orang
yang mempunyai peran penting dalam penelitian penulis.
b. Studi Pustuka
Dalam penelitian ini penulis mengumpulkan data dari jurnal,
buku, dan media online sebagai bahan referensi penelitian. Penelti
nkan metakukan studi ke baik sebelum maupun selama dia

penulisannya adalah sebagai berikut:

BAB I Pendahuluan

Merupkan bab pendahuluan yang mengemukakan latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan
sistematika penulisan.



BAB 11 Landasan Teorl

Bab ini menjelaskan tentang semua teori yang digunakan saat penelitian.
Dalam bab ini semua landasan teori disatukan dengan penelitian yang penulis
lakukan untuk memastikan penelitian tersebul benar adanya sesuai dengan
landasan teorinya. Sumber teori yang penulis dapatkan berdasarkan sumber dari
studi kepustakaan.

n umum objek
ligis kebutuhan, dan

I. Fenelltl d“ "|.:; mbangan
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