Dalam melakukan proses belajar — mengajar banyak kendala yang dialami
guru, salsh satunya permasalahan media. Media merupakan salsh satu alot
pendukung yang digunakan untuk menyalurkan informasi. Sedangkan media
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar — mengajar dan



berfungsi untuk memperjelas mokna pesan yang disampaikan, sehingega dapat

mencapal tujuan pembelajaran dengan baik dan sempurna. [1]

Berdasarkan hasil observasi di Fun Islamic Schoo! Purworejo media
pembelajaran yang saat ini digunakan masih didominasi oleh buku dan media cetak
lainnya yang berisi tulisan dan gambar sajs. Media pembelajaran yang ada saat ini
kurang mendukung: sehingoa media tersebut belum bisa sepenuhnya diterima siswa
- siswi, Fe;ﬂwliﬂ Mm mt,thh lersedin Eﬁhﬁhu!\u teks membuat
anak - anak cemiermgﬁf dan kurang interaktif karena m gambar tidak
mampu meniberikan IWmMI balik, kurang ferlihat nyata, dan kurang menarik
bagi anak - anak [2] Menjelaskan materi hanya dengan metode ceramah saja belum
marqﬁu iqﬁuhnya memvisualkan dalam bentuk nyata otra W yung

iy, Khususnys, materi tentang pengenalan apotek hidup,

Menonat saloh satu guru di Fun Filamic sc-.ﬁa;ur Purworejo, pengenalan
upuﬁthldup yang penyampaiannya belum bisa semmm_ll SISWL,
mernbuat siswa belum bisa membedakan apotek hidup yang bentuk dan teksturmya
mirip. Sehingga, timbul permasalshan yang mengakibatkan siswa — siswi lebih
mudah menangkap pela]nm.n lain. dompads pelajaran mengenai apotek hidup.

Padahal, apotek hidup merupakan tanaman yang tumbuh dan berkembang di

lingkungan kita yang perlu kita keiahui jenis serta manfaatnya agar kita bisa
mengurangi mengonsumsi bohan kimia yang berlebihan.

Awgmenied Realin: dopat digunakan untuk membantu memvisualisasikan

konsep abstrak untuk pengenalan dan pemahaman suatu objek[3] Aplikasi



Augmented Reality dirancang untuk memberikan informasi vang lebih detail untuk
pengguna dari suatu objek nyata. Ketersediaan dan perkembangan teknologi,
penerapan Augmented Reality menjadi salah satu alternatif.

1.2 Rumusan Masalah



|. Bagaimana membuat aplikasi mofile media pembelajaran apotek hidup
menggunakan teknologi dugmented Reality berbasis android?

2. Bagaimana mengenalkan media pembelajaran  apotek  hidup
menggunakan Augmented Reality berbasis android?

2017.

7. Software yang digonekan Al thombusbiobiek 3D dan animasi adalah
Autodesk Maya 2018, Autodesk Mudbox 2018 dan Unity.

8. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C# source.

9. Fitur yang dimunculkan yaitu objek 3D dan Audio Narasi.

10. Aplikasi ini nantinya akan dapat dijalankan pada smartphone yang

berplatform android dengan minimal versi Marshmallow.



1.4 Maksud dan Tujuan Aplikasi
Maksud dan tujuan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

. Membuat aplikasi Apotek Hidup dengan menggunakan Augmented
Reatity berbasis android sebagai media pembelajaran interaktif untuk

ilmu yang baru ipelay

2. Dapat lebih mendalami pembuatan Augmented Reality.
3. Berperan serta dalam mewujudkan pendidikan Indonesia yang lebih baik.

1.5.3  Bagl Perkembangan IT Indonesia

kreatif Indonesia melalui media interaktif dugmented Realitv.



1.6 Metode Penclitian
Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif. Kualitatif merupakan
suatu proses penelitian dan pemahaman yang berdasarkan pada metodologi yang
menyelidiki suntu fenomena sosial dan masalah manusia. Pada pendekatan ini,
peneliti membuat suatu gambaran kompleks, meneliti kata — kata, lsporan terinci
da situasi yang alami. [4] Metode

pada bulan Mei 2019
bertempat di Fin Islamic Schoo! Purwarejo,

c. Metode Wawancara
Peneliti dalam pengambilan data selanjutnya melahn wawancara | secara
lisan langsung dengan salah satw guro di Fun fsfamic Sehool Purworejo,
baik melalui tatap muka, kirim pesan ataupun lewat telephone. Jawaban



responden disimpulkan sendiri oleh peneliti,
1.6.2 Metode Analists

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
analisis SWOT yang terdiri dari Swemgth (kekuatan), Weakness (kelemahan),

untuk pengumpulan segala sesuatu vang dibutuhkan dalam proyek.
Mengensi materi yang akan disampaikan, kemudian file-file multimedia
seperti audia. video. dan gambar yang akan dimasukkan dalam penyajian
proyek multimedia tersebut,



4 Assembly (Penyusunan dan Pembuatan). Waktunya proyek multimedia
diproduksi. Materi-materi serta file-file multimedia yang sudah didapat
kemudian dirangkai dan disusun sesuai desain. Pada proses ini sangat
dibutuhkan kemampuan dari ahli agar mendapatkan hasil yang baik.

proyek multimedia jadi, perlu

lan dengan menerapkan hasil dari

X Tﬁﬁ.ﬂg {Uj’j Cﬂbﬂ}. Setelah ha _E..‘ ari

 yang baik. Berikut adalah

Pada bab ini berisikan latar belakang masalah, rumupsan masalah, hatasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode
penelition, dan sistematika penulisan, Bab ini memupakan bagian



pengantar
dari pokok permasalahan yang dibahas dalam
i- m
penyusunan

B
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