BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan untuk mencapai
kopetensi, di mana pembelajaran ini tegjadi proses komunikasi antara peserta
didik, pengojar dan bahan pelajaran i
tanpa bantuan Saring penyampal pesan atay media, Dalim proses pembelajaran
gambar, model

idak akan berjalan dengan baik

dikembangkan dalam berbagai cabang ilma Pendidikan. salah satunya cabang
ilmu datam dunia Pendidikan yaitu ilmu pengetahusn sosial, limu pengetahuan
sosial (IPS) meupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial, seperti
sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya. [3] diantara
berbagai cabang ilmu tersebut, geografi merupakan pelajaran yang sulit menarik
untuk dipelajarai, seperti yang disampaikan oleh Manfied (2014) bahwa dengan



mempelajari geografi dapat membantu kits mengetahui dunia.[4] Namun pada
kenyataannya Metode pembelajoran yang disajikan selama ini monoton dan
kurang menarik, siswa hanya diposisikan sebagai pendengar korena guru
menerangkan materi terbatas dengan gambar yang disajikan dalam bentuk 2D

Berdasarkan Iatar belakang diurmkan diatas, rumusan masalah yang dapat
diambil adalah “Bagaimana merancang aplikasi augmented reality markerless
yang dapat menjadi media pembelajaran Tata Surya?".



1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan tidak menyimpang dari apa yang sudah dirumuskan,
maka dibutuhkan beberapa Batasan-batasan. Batasan masalah yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Materi dalam aplikasi ini berisi informasi tentang tata surya.

2. Aplikasi ini menampiklan objek 30 Matahari dan 8 objek 3D planet.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Adapun maksud dan ujuan penelitian dan penulis sebagai berikut :
I. Meningkatkan minat belajar siswa,



2. Memudahkan tenaga pengajar atau gura untuk menyampaikan materi
tentang tata surya kepada siswa.

3. Menjadikan aplikasi Augmented Reality Markeriess sehagai media
pembelajaran sekolah di era digital.

a. Mengetahui teknik desain dan perancangan sebuah aplikasi
berbasis android.
b. Mengetahui teknik pengujian kualitas sebuah perangkat lunak.



L6 Metode Penelltian

Adapun cara-cara yang dilakukan penulis untuk menunjang penelitian ini
‘adalah sebagai berikut:

Lo.1  Metode Pengumpulan Data
Melode yang digunakan untuk mengumpulkan dats-dats sebagai bahan

ithan ini adalah sebagai berikut :

L.6.1.4 Metode Studl Pustaka
Metode studi Pustaka meropakan metode pengumpulan data dengon cara
mempelajari berbagai buku referensi yang berkaitun dengan penelitian.



1.6.2  Analisis

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis SWOT yang
terdiri dari Strengshs (Kekuatan), Weakness (Kelemahan), Opportunity (Peluang),
dan Threats {Ancaman) dan analisis kebutuhan.
L63 Metode Perancangan

Aplikasi augmented relity inigakan dibuat menggunakan Metode

Multimedia Developm

pengembangan multimedia.
Dalam metod [ berdin enam ik ; ".. neepd [pengonsepan ). design

Metode (vscing yang digunakin adalah Alpha Tosting dan Be

ing fni dilakickan uniuk mengetahui apakah aplikasi yang fel
erjalan dengan baik otsu belum, serts untuk meastikan hahwa ap

S\ Victode Implemcntast

di imp

1.7 Sistematika P
Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah dalam penulisan
BAB L. PENDAHULUAN

BAB pertama berisi tentang pambaran umum penelitian yaitu, lotar belakong
pembuatan aplikasi, peruumusan masalah yang akan dibuat, batasan masalah,



tujuan dari penelitian, manfaat dori penelitian, metode yang digunakan dalam
penelition, dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

BAB kedua berisi uraian landasan teori yang sudah ada, yang digunakan sebagai

dasar penelitian dan dapat mendukung pembuatan aplikasi.

LAMPIRAN
Lampiran digunakan untuk memberikan keterangan lain yang berisi informasi
atau datn untuk menerangkan pokok bahasan dafam penyusunan aplikasi,
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