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1.1 Latar Belakang Masalah

Pemanfaatan teknologi dan media di dalam sebush pembelajaran dapat

memhm].mmeningka :.|_ mf i sendirt. bahwa media dopat

stswa. Dalam hal ini, para siswa bisa memanfaatkan teknologi dan media dalam

gsarkan SK Kepala Kanwil Depdikbud Propinsi DIYy No.
0 mngguisz 1994 discbuthay .

kurikulum muatan lokal jpembelajaran Bahass Jawa yang dirumuskan dalam
kompetensi dasar seperti dongeng. tembang. wayang, permainan tradisional,
geguritan, dan sksara Jawa. Aksara Jawa merupakan salah satu kompetensi
dasar yang kurang dimengerti dikarenakan kebanyakan anak menganggap
Aksara Jawa sulit untuk dipelajari dari lafal maupun bentuknya. Kebanyakan
siswa malas dan kurang semangat untuk menghafalkan aksara Jawa dan juga



merangkainva menjadi sebuah kata maupun kalimat. Secors kuantitas
pembelajaran bahasa Jawa di 5D memang telah diselenggamican secara merata,
tetapi  penyelenggarasnnya kadang kurang mementingkan  kualitas
pembelnjaran. Penelition Tim Jarlit Bapeda Propinsi DIY (2004:70-75),

mendapatkan temuan bahwa 65% respon dart siswa SI) menyatakan bahwa

juga diangg Kesulitan ini
sudah tidak
ipkan dilam kehidupan sehari-hari, (2) metods irun yang kurang
fcia pembelajaran yang dapat membantu pe
bic pmwmhhluhmbmkduhlmm

o, objek 2D dan 3D)
tu perangkat (device). AR
juga memungkinkan pembelajaran konten dalam bentuk tiga dimensi (3D),
sehingga dapat memvisuslisasikan halhal yang sulit dilihat, selain itu,
kemampuan AR untuk menghadivkan objek virtual ke dunia nyata secara
realtime dapat mengaktifkan rasa keberadaan, kedekatan, dan penyelaman pada



peserta didik. Pensmbahan ini dapat membantu dan meningkatkan pengetahuan
serta pemahaman individu mengenai kejadian yang berlangsung di sekitamya.
Lebih lagi, mobile AR memungkinkan pembelajaran di mana saja [3].

Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang dapat di
source, pengguna dapat dengan mudah menginstal aplikasi pihak ketiga dari

[alrsatu gure kelas

1 8D Negeri

raktif aksara Jawa

kelas I'V dirasa sudah

cukup mampu dan menge asi di sistem berbasis

android. Maka penelitian ini berjudul “Pembuatan Aplikasi Augmented Reality

untuk Pengenalan Aksara Jawa Kelas IV di SD Negeri Ngemplak Naanti
Berbasis Android”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan Iatar belakang di atas, penulis dapat mengambil rumusan
masalah sebagal berikut:

|. Bagaimana carn membuat suatu media pembelajaran Aksara Jawa

3. Materi pembelajaran yang didapatkan berasal dari SD Negeri
Ngemplak Nganti,

4. Materi pelajaran Bahasa Jawa yang disjarkan.

5. Aplikasi ini berjalan pada OS Android.



6. Aplikasi ini menggunakan gambar cetak sebagai marker,
7. Aplikasi ini dapat digunakan untuk siswa kelas IV sckolah dasar.

8. Properti pengajaran di SD Negeri Ngemplak Nganti,
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Augmented Reality berbasis android untuk SD Negeri Ngemplak
Nganti.

2. Memperkenalkan teknologi Augmented Reality kepada SD
Ngemplak Nganti.



3. Membuat suatu media pembelajaran interaktif dengan menggunakan
Auvgmented Reality untuk meningkatkan minat siswa SD Negen
Ngemplak Nganti dalam belajar.

1.5 Manfaat Penelltian

Manfaat yangs#iharapks

yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk mencapai
tujuan dalam penelitian, Penulis menggunakan beberapa metode antara fain:



Lo.l Metode Pengumpnlan data
Diata-dats vyang digunakan dalom penelitian ini diperoleh dengan
menggunakan metode pengumpulan dota kualitatif, antara lain:

Lo 1.1 Metode Observasl

tan hasil dilakukan

Pada tahap analisis, dilakukan proses identifikasi dengan menggunakan
analisis SWOT (Stremgth, Weakness, Oppartunitics, dan Threats), analisis
kebutuhan, dan analisis kelayakan untuk mengetahui seberapa efektif aplikasi
yang dibuat oleh peneliti.



1.6.3 Metode Perancangan
secars lengkap dibuat. Metode yang diterapkan dalam perancangan aplikasi ini
adalah metode MDLC (Multimedia Developprent Life Cyele), dimana metode ini

memiliki enam tshapan pengembang

ang Latar Belakang
Masalah, Rumusan Masalah, Batason Masalah, Maksud dan Tujuan Penelitian,
Manfaat Penelitian. Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan Skripsi.

BAB I1 LANDASAN TEORI




Bab ini berisi uraian tinjauan pustaka dan landasan teori yang dimulai
dengan tinjasan pustaka, dan konsep dasar pembuatan aplikasi pembelajaran
serta software-software pendukung dalam perancangan aplikasi pembelajaran.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

diperoleh dani penelitian yang dilakukan.
DAFTAR PUSTAKA

Bagian ini menguraikan tentang keterangan dari sumber lainnyva vang
menjadi acuan dalam pembuatan skripsi ini.
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