BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pads era globalisasi yang semakin berkembang pesat ini, terutama dalam hal
teknologi, informasi dan komunikasi. Teknolom komputer juga berkembang sangat pesat
mengenal hardware dan soffware nya, vang dipunakan seecara terintergrasi untuk
dimanfaatkan dalam menyampaikan informasi serta pengetahuan dalam bentuk visoal,
Hal ini terkait erat dengan teknologl Augmented Reality yang berkembang cepat dan
sudoh banyak dan sudah banyak dim_ﬁ berbagai bidang. diantaranya adalah
bidang properti dan'kesehatan. Pads hidang properti contohnya perusahaan IKEA telah
menerapkan 1w¢-¢1 Rmﬂﬁtnﬂﬁtﬁm 2013, padn h:dmlg:ﬁmhulnn contoh mya CT
scan sgjak tahun 1971

Menurut Borko Fubm(2011) mendefiniskan Msgmenisd Reality sebagai
penggabungan tampilan langsung dan tidak langsung $ecars realtinie dari sebuah
Ilngkmgmm nyata yang telah ditingkatian dengan menambabkan informasi virtual
ke dalamnya. dugmented Realiny bersifat interaktif dan menyugguhan dalam bentuk 3D
serta menggabungkan objek-objek nyata dan virtual. Augmenred Realine berfujuan untuk
menyederhanakan kehidupan pengguna nya dengan menghadirkan informasi virtual tidak
hanya di sekelilingnya. namun jug pada tampilan tidak langsung dari lingkungan dunia
nyata, seperti sisran video langsung. Augmented Realit: juga meninckatkan persepsi dan
interaksi ahtar penggunanys dengan dunia nyata. i

anbmmplkm uhhﬂn identitas dari suaty suku bangsa dan menurut

oguruberbagi kemendikbud oo a MODUL AJAR KURIKULUM
MERDEK A IF‘RS [Ilmu Pcngt-lahuan ﬂﬂum dan hﬂl}kﬂn‘ 4 tahun 2022 menjelaskan
bahwa rumah adat masuk kedalam materi pembelajaran pada bab 6,

Menurut Amelia dkk.(2023) Media pembelajaran yang tepat sangal membantu

siswa dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya media pembelajaran, dapat
membantu guru dalam memberikan penjelasan materi pembelajaran vang skan di
sampaikan. Selain itu, media pembelnjaran juga berfungsi membantu komunikasi baik
bagi komunikator dan bagi penerima. Dikutip dar merdeka com ada beberapa jenis media
pembelajaran vang digunakaan saot ini, disntaranya adalah media eedio, media visual
diam, media visual gerak, media serbaneka, gambar fotografi, peta dan globe, pada nset
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awal yang di lakukan peneliti pada tanggal 15 febuarn tahun 2023 di SDN 05 Pinang Ranti
Pagi dengan wawancara Bersama siswa kelas 4 menujukan bahwa lebih banyak siswa
menyukai media pembelajaran visual bergerak.

Berdasarkan riset awal vang dilakukan peneliti pada siswa yang duduk di bangku
kelas 4 SDN 05 Pinang Ranti Pagi pada tanggal 15 febuari tahun 2023 ditemukan bahwa
masih banyak siswa vang belum mengetahui rumah adat dengan jumlah signifikan dari
62 siswa terdapat 60 siswa vang belum mengetahui rumah adat maka dan itu peneliti akan
mengkaji lebih lanjut mengenai Augmenigd Realit: untuk meningkatkan pengetahuan
siswa terhadap rumah adat dun menerapkan dugmented Reality pada media pembelajaran,

Berdosarkan uraizn }qmwn dintas. maka peneliti mengambil judul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN RUMAH ADAT
MENGGUNAKAN MARKER-BASED AUGMENTED REALITY.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan iaiar belakang penelitian diatas, adapun rumusan masalah yang akan
diambil yaitu: Bagaimana pemanfastan teknologi Augmented Reality dapat di aphisksikan
pada media pembelajaran pengenalan rumah adat Indonesia?

1.1 Batasan Masalah
Adapun batnsan masalah pada penelitian i, yaitu:

a) Jumilah rumah adat yang dibuat vaitu 5 buah, vaitu terdin dan rumsh adat Jawa Barat,
Sumatea Utars, Daerah Istimews Yogyakarta, Jawa Tengsh dan Banten
b} Penelitinn ini hanya sampai tahap pengujian yaitu Blackbox Testing dan Beta
Testing.
¢) Pengujian aplikasi dilakukan di SDN 03 Pinang Ranti Pagi pada kelas 4
1.2 Maksud dan Tujoan Penelitian
Tujuan yang okan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannva adalah memanfaatkan
teknologl Augmented Realiny untuk di aplikasikan pada media pembelajaran pengenalan
rumah adat Indonesia.

1.3 Metode Penelitian
Metode yang dipunakan pada penelitian ini adalah Media Development Crice Life
(MDLC) vakni pengembangin metode multimedia berdasarkan enam tahap, vaitu

cancept, design, material collection, assembly, texting dan divteibution.



1.3.1 Metode Pengumpuolan Data
Adapun metode yang digunakan dalam pembuaton dan pengembangan sistem
informasi dan administrasi sebagai berikut:

1.  Metode Pengamatan (Observation)

Pengumpulan data penelitian ini akan dilakukan melalm pengamatan langsung
terhadap obyek analisis untuk menggali aspek-aspek vang relevan dan penting
sebagai dasar analisis dan interpretasiyang akan dilakukan,

2. Metode Wawaneam (Interview)
Metode wawancam m untuk memperoleh data kualittif serta
2. Dokumentasi

Penggunaan dokumen dalam penelitian ini adalah dokumen resmi dari prodi
tentang arsip ataupun dokumen, mencakup surat-sural, data-data, catatan, foto-
“fioto kegiatan dan lainnya yang relevan.

1.4 Sistematika Penulisan
Adspun sistematika penulisan yang akan digunakan oleh penulis sehagai berikut:
BAB L FENDAHULUAN
Berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
pesie AR ot
BAB IL. TINJALUAN PUSTAKA
Berisi beberapa umian landasan teori yang mendukung penulisan skripsi,

mencakup metode atau tekmik yang digunakan, teori permasalahan. uraizn singhat
perangkat implementasi yang digunakan dan kerangka penvelesaian masalah,

BAB ITl. METODE PENELITIAN

Berisi tentang wraian metode pengembangan multimedia yang akan di gunakan
dalam penelitian imi.



BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
BAB V. PENUTUF

serta saran dan masukan yang penulis berikan agar permasalahan yang dihadapi dapat
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