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1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknolog dewasa ini mengalami perkembaangan yang masif
dan menjamah berbagai lini kehidupan manusia. Hal mi. menjadi sebuah tantangan
untuk meningkatkan pemanfastan dalam penggunaan teknologi. Dalam buku
“Emerging Technologies of Augmented spalityé dnterfaces and Design™ {Haller,
Billinghurst. dan Thomas. 2006] AR adalah sebush teknologi yang memiliki
kemampuan untuk dapat memadukan antara konten digital yang dibuat dengan
gg;unlt!l’ lﬂlﬂwwm nyata [1]. [}idu.lnﬁ"‘phmfaatanyn, AR
membutuhkan lmnmm yang diperuntukan aﬂngz ih.t ul:lhi menampilkan
mdn.lnmbmmkiﬁ‘muptm 3D dengan
dalam proses scanning. Dengan bantuan .{ugmem‘ﬁw {m kita dapat
memanfsatkannya sebagai media interaktif dalam proses belajar mengajar di
sekolah. AR menjadi sarsnan yang berguna dalam memvisualisasikim berbagni
unsur dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam konteks pembelajaran. dalam
keludupan sehari-hari, termasuk dalam konteks pembelajaran.

Pemanfaatan teknologi dalam proses pendidiksn menjadi funtutan yang
tidak dupat diabaikan. Pentingnya pemanfaatan tukmﬁﬁﬂﬂ:m Eahdi:hknn Juga
tercantum dalam perundang-undangan No. 74 tahun Zﬂﬂﬂ.]ung menekankan pada
kemamptian pedagogik yang hamus dimiliki oleh setiap pendidik. termasuk di
dalamnys pemanfastan teknologi Pendidikon [2]. Selain itu, Mukminan juga
mengungkapkan pandangan  lentang pa.nqll,ﬂ:m ﬂ-ll vang menekankan
pentingnya faktor-fakior tersebut, antara Inin pendidikan saat mi berimplikasi
kepada: 1) penggunaan media teknologi pendidikan: 2) memahami kedudukan

antara guru dan siswa) dalam penggunaan metode pembelajaran yang inovatif; 3)
balun ajar secara kontektual: 4) struktur kurikulum mandiri berbasis individu. [3]

Augmented realiny (AR) merupakan teknolom yang menawarkan potensi
besar sebagai sarana pembelajaran media interaktif Dengan menggabungkan
elemen virtual ke dalam dunia nyats, AR divakini mampu menciptakan pengalaman



belajar yang mendalam don menark bag para siswa. Penggunsan augmenied
reality dalam pembelajaran media interaktif memungkinkan siswa untuk secara
langsung berinteraksi dengan bahan pelajaran, meningkatkan pemahaman dan daya
ingat mereka. Misalnya, mereka dapat menjelajahi organ tubuh manusia secara
virtual, menjelajahi lokasi geografi. menjelajahi system tata surya atou memahami
konsep ilmiah dengan lebih mendalam melalui simulasi interaktif,

Hal ini dapat dmguk.un m!uhlipﬁnlﬂul]rmg tertian dalam The effects of
head-mownted duaﬁﬁgﬂ uﬂﬂ@lﬁﬂﬂtﬁ# i w reality (Grubert, 1.
Billinghurst, M., & Kato, H. 2018.) yang dilakukan dengan melibatkan 82 siswa
dalam sebuah cksperimen di mana dua kelompok siswa belajar topik ilmish
#ﬂﬂmﬂum dun mmﬂe‘h}m‘nn yang berbeda: AR dan metode tradisional.
Selama eksperimen, tingkat keterlibatan siswa diuskur menggunakan instrumen
pwhlﬂhbnlm siswa yang valid dan reliabel. 'ﬂﬂmmumehut
menghasilkan tingkat keterlibatan siswa, siswa yang menggunakan AR: 75%
tingkat keterlibatan, Siswa yang menggunskmn metode tradisional: 45% tingkat
kﬁnﬂmm tinglkal pemahaman Siswo, siswa yang mengguna.k.un’ﬂ.ﬂ_ R5%
tingkat' pwhu:-u siswa yang menggunakan metode tradisional: ﬂ!ﬁ tingkat

S Negeri Tambak Jaya merupakan salah safu instansi pw-'.iﬂikﬂ.n yang
mernungkin untuk memanfaatkan teknologi VR dalam proses belajar mengajar, hal
ini dilatar belakangi dlnm du}uhbgknn wngman siswa dalam mata

pelajsran tertenty Mﬁr uuﬁggmmkan atay membawa ponsel pintar ke
sekolah. Akan tetapi sejaub ini bal imi mui_ltjumg_dllnkul:m sebab proses

pembelajaran masih banysk menggunakan sistem konvensional.

Oleh karena itu. dengan berbagai macam penjelasan yang ada, peneliti
melihat adanya peluang penerapan sebush aplikasi dugmented realite sebagai
sarand pembelajaran medis interaktif dengan tema materi pelajaran IPA terkhusus
pada materi tata surya guna menciptakan lingkungan belajar mengajar vang doapat
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman yang lebih efisien dan menyenangkan
bagi siswa Maka den i, peneliti mengangkat judul “Perancangan dugmenied

(%]



readify Berbasis Android Materi Tata Surya Untuk Siswa Kelas Vi Sekolah Dasar
Pada SD Negeri Tambak Jaya™

1.2 Rumusan Masalah

Adapun Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan, diperlukan
rumusan masalah vang akan diselesaikan dalam penelitian ini. Rumusan masalah

4, Pembuatan aplikas gunakan software Unity3D dan
ditambahkan dengan plugin Vuforia SDK dan Playmaker SDK.

5. Pengujian aplikasi dilakukan pada handphone dengan sistem operasi
Android versi 4.2.2 Jelly Bean dan Tayar berukuran 4.5 inchi.

6. Pembuatan multimedia interaktif ini dibatasi pada materi pengenalan Tata
Surya untuk siswa kelas V1 SD Negeri Tambak Jaya.



1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan penelitian berisi tentang upava penyelesaian masalah (mengetahui,
Manfaat Penelitian.

. Merancang dan membust aplikasi cegmented realine tata suryo berbasis
nndruidkhmmmlﬂiﬁlmkth:‘u’ldiﬂﬂrfemﬁmhakhﬂ

ah siswa n'.':l:]m media

6. Meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam penyampaian materi
tuta surya karena siswa akan lebih mudah memahami konsep-konsep



b, Bagl Slswa
I. Meningkatkan motivasi dan mirat belajar siswa kelas V1 SD Negeri
Tambak Jaya terhadap materi tata surya, yang pada akhimya dapat

1.6 Sistematika Penulisan
Pada penyusunan penelitian inicagar bisa lebih terarah terhadap
pmmhhnmg lab diken

Bab ini menjadi akhir dari laporan penelitian dan memuat kesimpulan dan saran
dari seluruh isi laporan penelitian.
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