BaB 1
PENDAHULU AN

1.1 Latar Belakang

Sains dan teknologi bergerak sangat cepat dimana teknologi selalu hadir dalam
segala hal. Teknologi dan komunikasi adalah industri terpenting saat ini, dan kemajuan
teknologi telah mempengaruhi banyak aspek kehidupan, khususnya pendidikan,
Ketersediaan teknologi ini dapat memudahkan siapa saja untuk belajar kapan sija, dan

lokasi mana saja.

Berdazarkan Wl studi Wﬁrﬂkﬂm Kireelent Assexsmeni (PISA)
vang di Iakukanphlﬂl‘umiﬂlﬂ.hﬂmmampnn peringkat 70 dari 78 negara pada
bidang séience. [ni membukfikan babwa Indonesia masih membtulikan perbaikan pada
berbagai aspek. terutama dalam hld:mg nspek ilmu ,pl!l;plﬂ!m ]_1_] Pembelajaran tidak
hanya di dapatkan di ruang kelas maupun di ruang la]:ﬂ:hrhmi. hkmhgl animasi juga
di perlukan baik dalam bentuk 2D maupun 3D [2]. Seiring dengan berkembangnya
teknologi ferutama pada bidang animasi don kebutuhan akan teknnﬁgiﬁaéﬁ-h'i%mggi,
maka A‘wﬂuﬂ' Heality dapat menjadi sebuab solusi yang biss digunakan unt
memenubi kebutuhan tampilan 3 dimenst yang berkualitas baik. Teknologl Augmented
Reality adalah salah satu bidang teknologi yang 'herkml.tengm sangal pesal
terutama pada industri smartphone dan sudah banyak diterapkan diberbagai bidang aspek
kehicupen, termasuk dalam dunia pendidikan sebagai media pendukiing dalam proses
kegiatan pembelajaran. Pemanfiatan teknologi Augmented Reality dalam  bidang
pendld.lltm mnmﬂih nﬁk ying pmktfiwhadﬂp proses kegiatan belajar mengajar pada
siswa. Augmenied Reality merupakan teknologi yang mencampurkan data grafis baik
berupa dua dimensi. tiga diniensi, audio dan animasi dengan menempatkannya ke dalam
dunia nyata secara real time, Kemudian dalam pﬂg#ﬂﬁﬂﬂnmyu membutuhkan sebuah
penands yang akan memunculkan objek di sebut marker based. Marker based pada
Augmented Reality merupakan sebuah pensnda vang berbentuk persegi baik berupa
gambar illustrasi hitam putih atan gambar dengan warna yang berbeda.

Didirikan pada tahun 1982, SMP Negeri | Keluang menjadi SMP tertua di
Kecamatan Keluang. Berdasarkan wawanearn dengan safah satu guru yang mengajar
mata pelajaran [PA. selama proses kegiatan pembelajaran kelas terutama pada materi

tentang keranghka manusia mengungkapkan bahwa siswa kurang memahami materi yang



I

digjarkan. Disampaikan juga bahwa SMP Negen | Keluang belum memiliki fasilitas
penunjang seperti torso atau alat peraga dan sumber bahan belajar hanyva menggunakan
satu buku cetak. Kurangnys bahan media pembelajaran yang berdampak siswa kurang
memahami materi yang di ajarkan oleh guru. Sumber media pembelajaran memupakan
pendukung untuk keberhasilan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Menurut
Wina Sanjaya proses pembelajoran yang efektif sdalah proses pembelajaran yang
menggunakan berbagai sumber media pembelajaran [3]. Oleh karena itu, penulis
menyarankan untuk menggunakan teknnln_gl Wnented reality sebagai sumber media
pembelajaran alternatif bari pada matt;dlgm PA, khususnya tulang rangks monusia,
Tulang Rangka :u#ll!l susunin tﬂwgm mn'm;i hﬂg: tettentu sebagai sistem
peny nkong pdltdmh_ Tuhnﬂmnﬁ.l tersusun dart kalsium yang terdapat di dalam tubuh
dan dl]zph; oleh otot mlﬁtmﬁpat melindungi kerangka tﬂ'ﬁﬂt

Be_u:ﬂmrknn uraian masalzh di atas, peuuﬁi-mhﬂ-._munh solusi dengan
membuat “Pemanfaatan teknolog Augmented Reality sebagsi media. pembelajaran
alterngtif pengenalan nama-nama tulang rangks manusia pada siswa SMP Wegeri |
Keluang”™. I}im&.an dengan adanya media pembelajaran ini dapat membuat kegiatan
belajor mengnjar menjadi tidak monoton serta dapat menarik pemahaman siswa ferutama
puh-mlﬂi-utﬁngqqgka MRETUSE,
1.2°  Kumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan diatas akibat tidak tersedianya
alat peraga, maks penulis mencoba membuat untuk membuat sebush media pembelajaran
dalam bentuk 3D animasi dan di representasikan kedalam dunia nyata. Rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah “Seberapa besar pengarub teknologi dugmented Reality
scbagni media pembelajorun altermatif tulang rngka manusia di SMP Negeri |
Keluang?".

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian im yaitu:

|. Bahasa pemrograman yang di gunakan Adalah C#.

2. Objek 3D yang akan di rancang Tulang Pipa, Tulang Pipih, Tulong Pendek,
Tulang Tak Beraturan.

3. Objek 3D bersumber dari Free3D [31].



1.4
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Aplikasi diranezng untuk sistem operasi android.

LA

. Target penelitian yaitu salah satu gura IPA dan siswa kelas 8.1 SMF Neger |
Keluang.

. Penelitian di lakukan di SMP Negeni 1 Keluang.

Media yang di gunakan berupa kertas dan smartphone.

Aplikasi henya dopat digunzksn untuk sistem operasi android dengan

minimum versi Android 8.0 *Oreo’ (AP level 20},

9. Hasil penelitian hanya dapat digunakan untuk siswa SMP Negen | Keluang.

momom

Tujuan Penelitian
Tujuan dari adanya penelitian ini adalah pemanfastan teknologi Augmented

Realiry sebagai media pembelajarn alternatif atas tidak terscdianya alat peragn yang di
miliki oleh SMP Negeri | Keluang terutama pada materi tulang rangka manusia
meﬁw"l;n':‘_l:i:h:nﬂlugi Auvgmented Reality.

1.5

Manfaat Penelitian
Adapun manfast dari adanys penelitian ini adalah:

emperkenalkan teknologi dugimented Reality kepada para siswn SMP Negeri
2 Dapat mengembangkan ilmu yang di dapat dari perkuliahan.
3. Siswn akan lebih mudah memahami materi terutama mateni tulang rangka
4. Siswa dapal belajor di mana sajo don kapan sajs menggunakan aplikasi
3. Dapat di jadikan alternatif mcdlapﬂuﬁdlbmpadn materi tulang rangka
mianusis.

Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah melihat dan mengetahul pembahasan yang ada pada skripsi

ini secarn menyveluruh, maka perly dikemukakan sistematika yang merupakan kerangka
dan pedoman penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN. pendahuluan memual tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masolah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan



BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi studi literatur dan beberapa dasar teori
yang berkaitan dengan Augmented Reality dan hal-hal yang berkaitan dengan
proses yang di gunakan dalam penelitian ini serta tinjauan tethadap penelitian-
BAB 111 METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan umum tentang
abjek penelitian, alur penelitian, analisis masalah, alat dan bahan yang akan di
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