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Latar Belakang

Matn adalah salah satu dari lima indern manusia yang sangat penting. Ketika
cahaya menyentuh svatu benda, ia akan dipantulkan dan diterima oleh mats. Bagian-
bagian mata terdiri dan komea, sklera, Iengg:._kﬁ'ﬂﬂjn,_ iris, pupil, otot mata, vitreus humor,
retina, koroid. dan sarafoptik. Fungsi komea adalah membantu memfokuskan bayangan
pada retina, sedangkan im‘miihmjm miengalitkan oksigen dan nutrisi ke
retina. Lensg kristalin berfungsi mengatur letak bayangan agar jutuh tepat di bintik
kuning;'l.li_lmémbmﬂ:m ‘lnmlpnh ‘maia dan ma:gal_ﬁ".p:_u’ﬁesnmi:_.pupil. sedangkan
pupil sendiri adalah tempat cahays masuk. Otot matd berfungsi sebagai penyanggs lensa
l:nstllh i:ht_.mengumr ukurannya. Vitreus hunwr.w nmnk mempertahankan
Iekmﬂnﬁm bola mata supaya letap bundar. Retina bmwm yang
peka terhadap cahoya dan menmngkapnva untuk diteruskan ke saraf math Sklera
bﬂ:ﬁmgﬁm penyangen mata dan berwarna putih. Terakhir, ﬂmf -upﬁ&z:fg.mhﬂ.wn
informasi dari mata ke otak, sehingga kita dapat melihat benda dengan jelas [1].

Augmented Reality (AR) sdalah teknologi mutakhir yang menggabungkan
objek virtual dalam dus atau tiga dimensi dan memproyeksikannya seearn real-time ke
dunia fisik. Seperti yang ﬂﬂﬁuﬁilﬁ.ﬂinh James R. Valino pada fahun 1998, AR
menggabungkan dunia nysts dan virtual untuk menciptakan lingkungan animasi tiga
dimensi }mgh‘l!ﬂ'lﬁ:hf ﬁmpﬁdhtnhun |9"§|To-mmﬂ“ AR sebagai konsep
inovatif yang mengaburkan batss antara dunis m &m virtual, memungkinkan
pembuatan informasi waktu myata hnrﬁnsm‘!can'm*ymg’&imhil dari objek kehidupan
nyata. Teknologi AR memfasilitasi interaksi tanpa batas antara dunia virtual dan fisik.
menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan interaktif yvang terasa otentik dan
nyata. Singkatnya, teknologi AR memungkinkan integrasi objek virtual ke dunia
nyata[2]. Lalw, dapat dijadikan sebagai media belajar interaktif baru untuk guru dan
pelajar pada 5D Negeri 46 Tanjungpnadan. Pada SD Neger 46 Tanjungpandan ini siswa-
siswi pada 5D ini masih belajar menggunakan media buky Tema dan alat peraganya
dalam menyampaikan struktur Mata Manusia sehingga itu menjadi kurang detail siswa-
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siswi dalam melihat objeknya. Maka dan itu sistem ini dibuat untuk menyampaikan
bagian-bagian Mata Manusia secara lebih detail demgan objek 3D dengan media
pembelajaran yang interaktif menggunakan Augmented Reality,

Berdasakarkan latar belakang tersebut, moka guma mendukung penelitian mi
penulis membuat judul penelition i “Implementasi Augmented Reality (AR)
Pengenalan Struktur Mata Manuosia Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android”. Penelitian ini diaharapkan membuat pembelajaran di Sekolah dasar Negeri 46
Tanjungpandan menjadi media pem.‘uulﬁlm M-'hﬁ:aktiﬂ agar para siswa belajar
dengan media hamdmigﬁllnkmhﬁ-ﬁw.ﬂﬂmyﬂmdnp materi pelajaran IPA
di SD Negeri 46 Tanjungpandan, Befitung.

Rumusan Masalah
ﬂu:[tpm rumusan masalah sebagan berikut -
|. Bagaimana cara membuat aplikasi AR untuk SD Negeri
2. Bogmimana implementasi penggunaan model objek tiga Mﬂ {311} dalam
pmmt_kgnn Mata Manusia dari buku tema dan gambar?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

. Membunt sebush oplikesi Augmented Reality 3D yang dapal menjadi media
wmwmmm@n 46 Tanjungpandan.

2, Eimghﬁﬂkﬂlmhmhnkﬂhgﬁ media pembelafaran altematif dalam hal
belajar sehinpos membuat belajar Tebih efekeifl

Batasan Masalah

Diafam pembuatan aplikasinye terdapat beberapa batassn masalsh, yaitu:

. Sistem ini difokuskan untuk membantu kegiatan pembelajaran mengenai sistem
penglihatan (mata) pada manusia,

2. Sistem imi hanyva memuat informasi-informasi mengenal objek vang difokuskan
berdasarkan referensi pada bagian mata.



3. Mengpunakan gambar yang lerdapat magic book sebagai pola aton marker untuk
menampilkan objek 30,

4. Sistem ini hanyn menampilkan Bola mata manusia, pupil, dil. Dengan animasi suara
yang menjelaskan fungsi tiap objeknya.

Manfaat Penelltfan
Melalui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh manfaat sebagai berikut ;
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dibarapkan dapat membantu meningkatkan pemahaman dafam
pendidikan tentapg anatomi mqnmmn:ﬂ;pﬂn SD) Negeri 46 Tanjungpandan dan bisa
membantu dalam pengembangun aplikasi angmented reality yang lebih baik dan lebih
efektif \_‘.ﬁ:ﬁnﬂ depan. . .
2. Manfaat Praktis
Hmﬂpmdhm ini diharapkan dapat memberikan manfast bagi semua pihak yang terkait
dalam-jiuﬁ]ithi'ini. diantarmnyi ; A

X BBHIPHHHI
Manfaat bagi pemulis adalah dapat mengembangkan ilmu vang didapatkan dari
perkuliahan dan ilmu yang tidak didapatkan dani perkuliahan sehinggn menambah ilmu

pengetahuimn barwbagi penulis.

2. Bagi Pendidikan

Munfsat bagi Pendidikan adalah dapat menambahkan ilmu penpetshuan tentang cara
mengembangkan kema logi khususnya dalam bidang augmented reality agar

dapat membuat pembelajaran lebih internkiif dan inovatif.
3. Bam Sekolalr
Manfaat bagi SD Negeri 46 Tanjungpandan adalah dapat sebagai bahan pertimbangan

dolam menyusun program dalam pembelajoran “serts menentukan metode dan media

pembelajoran yang tepat dalam mengembangkan dibidang teknologi khusunya pada
sugmented reality agar dapat pembelajaran yang efektif.

Slstematika Penulisan

Untuk memudahkan melihat dan mengetahui pembahasan vang ada dalam skripsi ini
secora menyeluruh, maka diperlukan sistematika penulisan sebagai kerangka dan
pedoman dalam penulizan skripsi, sebagai benkut :



I. Bagian Awal Skripsi
Bagian awal memuat halaman sampul depan, halaman judul, halaman persetujuan dosen
mmmmw,mmhﬁ.wmnmﬁumm
halaman daftar gambar, instisari dan abstraksi.

2. Bagian Utama Skripsi
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