BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangal penting dalam kehidupan manusia.
Dengan adanya pendidikan yang berku,uljham dapat menciptakon sumber daya
MATILISI Yang herku::lﬂu'lﬁﬂz_ Salﬂﬂuwiuﬂﬁamndapalkm pendidikan yang
berkualitas adalah dengan pembelajaran yang bermutu. Tentu untuk mendapatkan
pembelajaran yang bm;m:pu:hmmk mempersiapkan segala sesuatu agar

Maza pandemi covid-19 pada tahun ’mlﬂ"m lal banysk mengubah
kehw-ﬁ{nhsyaakai salah satumya dalam bidang pﬂﬂmmﬂ saat ini
sudah hn‘hﬂdiﬁmgnn pendidikan yang terjadi sebelum maso pandemi; dikarenakan
pembatasan iﬂlﬂlkxl antar individu meyebabkan pembelajaran jrlng mshnyn
dilakukan di sekolah menjadi tidak dapat dilakukan. Karena masalsh tersebut bidang
pendidikan melakukan pembelojoran secara daring (dalam_jaringan) atsu secara
online.

'ﬂampnk d:m p-embcia_]umn secara daring tersebut membont pertumbuhan
aan. iphone juga meningkat pesat. Ihlﬁhi tharga yang semakin
tﬂ]:mghﬁ ﬁn hhmhn akan teknologi yang diberikan membuat peninglkatan
penggunaan pada smartphone semakin tinggi. Menunit data yang dipublikasikan oleh
Hootsuite di tahun 2020, dani total 2721 juty penduduk pengguna internet mencapal
1754 juta jiwa, menariknyn Jmnlnh mnmwﬂrmrrmg Woncksi mencapai 3382 juta
unit [2].

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware. dan aplikasi [3]. Dengan pesatnya
perkembangan smariphone, maka muncul teknologi Awgmrented Reeline (AR)
Augmented Realicy merupakan pemanfaatan teknologl dengan cara menghadirkan



objek vang berasal dari dunia maya ke dalam dunia nyata atsu lingkungan belajar
bahkan objek ini dapat berupa 3 dimensi [1]. Dengan adanya teknologi ini, siswa
mampu melihat objek yang seolah-olah berada di depan mereko sehingga siswa dapat
mengeksplorasi objek tersebut untuk selanjuinya dipelajan.

Seiring dengan perkembangan !ﬂsnlmt. dunia pendidikan melaokukan adaptasi
dengan menggunakan - pembelajaran’ daring dengan smariphone. Peneliti telah
melakukan wawm—ﬁ'npn iﬁmmm boleh membawa HP ke
sekolah untuk pembelajaran SMP Negeri 15 Purworejo sebagii salah satu sekolah
negert di Kabupaten Purworejo yang telah mencrapkan kurikulum merdeka schingya
pendidik diben Imhiuam mtu]c menciptakan pnmhhﬂnngmlg berkualitas dan
seaﬂi engan kebutuhan lingkungan belsjar pesertu didik. Hi,hm menciptikan
peqrﬂ:&jw yang berkualitns. umumnya guru juga memanfaatkan hlﬂlgm alat
peraga seperti manekin untuk membantu dalam proses pemhelgjaran agar siswa
mempanyai pemahaman konsep yang baik, efektivitas pengguninn alat peraga
mpu Mm\nﬂ dalam memabami materi pelajaran serta mutiwﬁ .ﬁwﬂ [1].
Namum kendala yang sering dihadapi adalab dengan terbatasnya jumiahi minckin dan
beradi tidak didalam kelos menyvebabkan siswa atau MMngﬂuﬁl manekin
dahulu ketuar kelas, sehingga menyebabkan kurangnya efisiensi wikiu.

Berdasarkan penelition tersebul pencliti ingin menggunakan  teknologi
Am-rwmmm berbasis -ﬁmﬁwﬂﬂ mata pelajaran [PA
{llmu Pengetahuan Alam) kelas VIII materi sisfem per pada manusia yang
diharapkan berguna mﬁgﬁmmmmqumn

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana cara membuat dugmented Reality sistem pernafasan pada manusia
sebagai media pembelajaran berbasis android 7



1.3 Batasan Masalah
Pembatasan suatu masalah digunakan agar pembahasannys dapat lebih
terperinci dan untuk menghindari adanya peyimpangan ataupun pelebaran pokok
masalah maka penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut

Sistematika penulisan skripsi ini dibuat untuk mempermudah dalam
penyusunan skripsi.
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