BAB 1

PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

Pada saat imi e II-I inform

‘hlg‘n w&at dalam -' 1 ;;.._.. - .I.._..... :

e reality merupakan istilah untuk benda-benda nyats dan digital
digab BRI Linakuns m engan d u-:l-l':.'."-' el "
mgkan objek dalam bentuk 2 dimensi maupun 3 din

! . siya. Penambahan
objek virtunl ke lingkungon vty memungkinkan jugn digunakan untuk

n nyata dan pengguna.

Dalam menerapkan konsep pembelajaran di bidang pendidikan, penulis
mencoba menerapkan teknologi augmentad reality pada kegiatan pramuka. Salah
satu materi yang diberikan pada kegiatun pramuka yaitu semaphore. Semaphore
pramuka merupakan salah satu materi sandi yang seharusnya dikuasai oleh



el

pramuka penggalang otau setingkat dengan pelajor SMP yang tercantum dalam
SKU fSvarat Kecakapan Umum). Sehingga dapal menunjukkan sikap yang benar

ketika mengirim dan menerima berita. [2]

Berdasarkan hasil wawancara terhadap ketua koordinator pramuka SMP

Berdasarkan latar belakang masalah vang telah diuraikan diotas, maka
penulis. menyimpulkan rumusan masalah dalam penelition ini adalah :
“Bagaimana mengenalkan semaphore pramuka kepada siswa selain buku saku

dengan pemanfzatan teknologi augmented reality?”



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tidak menyimpang dari pokok permasalahan. maka
penulis menentukan batasan-batasan masalah sebagai berikut;

membantu aktifitas untuk pembina pramuka dalam mengenalkan semaphore
pramuka kepada siswa dengan lebih baik dari metode sebelumnva yvaitu
melalui buku saku.



1. Bagl Penulis
Dengan adanya penelitian mi penulis dapat merancang sebuah teknologi
augmented reality untuk mengenalkan kode-kode semaphore pramuka yang
dapat lebih mudsh dipahwmi

3. Bagl Akademik

- Agar mahasiw dapat menerapkan {limi yang diterima selama kuliah

kerangka acuan dalam memahami persoalan yang sama
etode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan-
in \depil interview dan focus group discussion, Vg
dituangkan dalam kuesioner untuk pelaksanaan strvey. Asumsinya riset kualitatif
dengan tingkat generalisasi yang masih dipertanyakan. Survey diharapkan dapat
memperluas tingkat generahisasinya. [3]
1. Pengumpulan Data
a. Observasi
Merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan melalui
pengamatan  langsung  dan  mencatal masalah  dalam  hal



pelaksanaan sistem, Melalui metode ini penulis mengamati cara
kerja pembina pramuka dalam mengajarkan tentang semaphore
pramuka.

b. Interview

4. Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan yang diterapkan dalam pembuatan
augmented reality ini adalah metode MDLC (Muwitintedia Development



Life Cycle). Pada metode ini memiliki enam tahapan yaitu concept, design,
material collecting, assembly. testing. dan distribution

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika pembahasan yang akan diuraikan dalam skripsi ini terbagi

gambaran umum bagaimany proses identifikasi vang ditakukan
dibangun,
BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



BAB YV

yang dibuat yang berisi rencana implementasi dan pembahasan
program aplikasi yang dibuat.
PENUTUP
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