BAB I

FENDAHULUAN
11 Latar Belakang
Menurut Azhar (2002), dalam buku yang bequdul Media Pembelajaran
disebutkan bahwa kemajuan teknologi méuju e digitalisasi telah membawa

iati (2011), dalem jurnal yang betjudul Penges
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Media penunjang sebelumnya yang digunakan sebagai dasar pengenalan
bahasa isyarat pada SLB Wiyata Dharma 1 Steman berupa buku dan poster. Media
pembelajuran dengan menggunakan buku dan poster membuat siswa harus
membayangkan bagaimana bentuk tangan yang tepat yang didasarkan pada



orientasi geraban lengan dan jarl, sehimgga siswa mengalami kesulitn dalam

menentukan kesesuman bentuk tersebul.

Gambar 1. 2 Media Pﬂbﬂljl.l‘l_.ll dtug Buku

Permasalshan tersebut menurut hemat pﬁlﬁﬁpﬁ diatash dengan
pembuatan aplikasi berupa media pembelajaran d'.l‘un bwuhdiglml yaiu
Augmented Reality Bahasa lsyarat, Menuna Acuma {iﬂm dalam buku yang
el A Survey of Augmented Reativ discbukn balba A Reclis
adalah tel-Lno.I'uEi Emng menggabungkan lahvdcwmﬂnu 3D ke dalam sebuah
lingkungan ayata lalu mwmmmﬁyn tersebut dalam wakiu
myaln (realtime). [3] Pads aplikasi tersebut siswa dapat berinteraksi melalui
transformasi angka dan huraf vang dapat membentuk pola dasar balasa isyarat dari
orientasi lengan dan jari dengan bentuk tiga dimensi (3D melalw layar
smartphong. Sehingps dengan adanya medio pembelajaran tersebut dapat tercipia

interaksi yang lebih nyata dan atrakef,



| rd Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang tefah dikemukakan, maka permasalahan
ying dapat dirumuskan sebagai berikut “Bagaimana ogar pembelajoran hahasa
ixvarat pada SLE Wivata Dlarma | Sleman dapat meningkeatkan pemahaman siswa

=

satu (1) yang baru mengenal dasar isyarat,
4. Aplikasi ini menggunakan gambar cetak sebagai marker.

5. Aplikasi dibuat dengan mode Lamdscape pada smartphone berbasis
Android,



6. Hanya dapat dijalankan dengan menggunakan perangkal smartphone
berbasis android versi 5.0 ke ats yvang telah memiliki fasilitas kamera
digital,

14 Maksud Penclitinn

a. Mengetahui teknik dalam pembuatan Augmented Reality (AR).
b. Dapat mengembangkan dan menerapkan ilmu multimedia khususnya
teknologi Augmented Reality baik teori maupun prakiek.
2. Bagi Siswa



8. Mempermudah pembelajaran dasar bahasa isyarat dalam penentuan
bentuk, orientasi gerak tangan dan lengan.
b. Sebagai stimulan siswa untuk semangat belajar dasar bahasa isyarat,
1. Bagi Obyek

o Dapat dijadikan refrensi schagai ohternatif media pembelajaran

‘terutama dafam mengenalkan dasar bahasa isyarat.

gi informasi yang
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yang digunakan oleh siswa dan,
2. Metode Wawancara
Metode ini digunakin untuk pengumpulan data dengan tanya jawab
langsung kepada guru kelas 1 SD di SLB Wiyata Dhiarma 1 Sleman.
3. Metode Literatur
Metode ini digunakan untuk pengumpulan data dengan membaca teori-
teort, buku refrenst, antikel, jumal internet dan lnfnnya wntuk mendapatkan dasar



teori mengeny babasa isyarat dan sugmented reality vang berkaitan dengan

penelition.

1.7.2  Metode Analisis
Metode ini dilakukan untuk menggambarkan permasalahan yang sedang

sesuai dengan harapan. Metode resting yang digunakin dengan Alpha Testing dan
Beta Testing. [6]
1.7.5  Metode Implementasi

Aplikasi Augmented Reality Bahosa Tsyarat sebagni media pembelajaran
ini diimplementasikan kedalam Smartphone berbasis Android, sehingga pada



penerapannya dibutubkan Andorid SDK sebagai emulstor perangkat android ngar
aplikasi Augmented Reality dapat dijalankan pada Smartphone berbasis Android.
176 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang disusun mencakup ringkasan mengenai isi
masing-masing BAB :

telah dibangun tentang peranGangan antar ¢

yang dibangun.

BAB V : PENUTUP

BAB ini merupakan BAB terakhir yang berisi kesimpulan yang diperoleh dari
perumusan masalah yang telah disampaikan, serin saran vang membangun untuk
pengembangan.
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