BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi augmented realify merupakan saloh satu teknologi ban sebapai
media pembelajaran yang menarik. Augmenied Reality ini memanfaatkan
perangkat elektronik untuk munqgﬂbu%ﬁﬂg nyata dan maya[1]. Teknologi
1ni berpotensi besﬂ:dﬂnm dumﬂ.mhmdlhm implementasinya akan
membuat suasina pembe It an menyenangkan dan tmik{2]. Penerapan teknologi
ini dapﬂ.dihulbnngkll ‘dalam :utl ;lr!‘njnml IPA di Sekolah Dasar yang mana
memudahkan guru dalam proses penyampaian materi yang jelas dan nyata.

8D Neger Baturetno merupakan salah satu !ﬂ:ﬂ!ﬂh.m,}'ang ada di
E’m-m_-seknlah ini terdapat mats pelajaan [PA, nﬁﬂnmﬂeﬂ dari miata
pelujaran tersebut adalah tata surya. SD Negeri Baturetno saat ini guru miasin
mnmﬂnmﬂten menggunakan alat pernga sederhana )'ﬂrtﬂﬂﬁﬁii Jerang
fleksibel, buku pelajaran, dan video dari Youtube yang menyebabkan kurangnya
dayi mhﬁbﬂhp serts pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Hasil data
tqlt__'ﬁhlui 'ﬂﬁbe'rn]i.;h langsung dar gura SD Megeni Bnlnrﬂu.'lhigan:lﬁn}rn data
tersebut dapat disimpulkan bahwa perlu adanya susty media pembelajaran yang
interaktif dan menarik bagi siswa agar masalah diatas dapat diatosi, .

‘Berdasarkan hasil wawancara. dengan gurn sD ?Jhpn Batureno, konsep-
konsep kompleks dalam pembelajaran tata surys sulit ﬁﬁhﬂmu oleh siswa, yang
mengakibatkan menurunnyn manat  dan pmhm mereka terhadap mata
pelojaran 1. Fokus utama dalam pnnhtrlqm “fats surya berfokus pads potenst
besar teknologi dewgmented Realite (AR) untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar. AR memberikan siswa kesempatan untuk berinteraksi secara

langsung dengan objek tata surya secara visual, menggabungkan antara dunia nyata
dan dunia maya dalam pengalaman belajar mereka.

Teknologl  Awgmenied Reaffv bisa menjadi alternatif sebagai media
pembelajaran tata surya. Dengan sugmented reality siswa dapat meningkatkan
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minat belajar mereka, karena disajikan materi tata surya dengan objek 3D yang
menampilkan visunlisasi lebih nyata yang dapat dilihat doan segala sisi dengan
penunjang seperti teks keterangan, sertn suara yang disajikan menjadi satu,
sehingga menjadikan pengaloman belajaran yang interaktif dan menarik bagi

siswu[3].

Dengan terbatasnyn penggunann awgmented reality di sekolah, teknologi
augmented reality masih belum han}mt.qﬁhiﬂhn untuk pemanfaatan sugmenied
reality sebagai media pembelajaran. Berdasurkan latar belakang diatas maka
peneliti akan'membnhas dalam skripsi ini dengan judul “PENERAPAN METODE
IMAGE TRACKING PADA AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARAN TATA SURYA™,
1,! 'ﬁﬁﬂﬂ!ln Masalah

Berdasar latar belakang masalah penelition diatas; peneliti mengambil
rumisan masalah sebagai berikut : Bagaimana pembuatan dan penerapan teknologi
Augmented Realiry berbasis android sebagai media pembelajaran tata surya?

Heberapa batasan masalah yang digunakan dalum penelitian ini adalah

L. J»pﬁkm Imytﬂiﬁlknﬂ:n_puda materi mﬂhﬂ:{hn 8 planet,
2. Augmented reality ini hﬂlhﬂi}kﬂs pada pembelajaran tata surya di SD
Negeri Hatureino. ”
Penelitian ini melibatkan siswa kelas 6 3D Negeri Baturetno.
Persncangan aplikssi ini mengminakan Uity
Asset 3D mengpunakan asset pada Uniny Axser Store.
Aplikasi il dapat dijalankan menggunakan smariphone android dengan

system operasi minimal 8.0 (oreo).
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1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah :



. Memperkenalkan kepada SD Negeri Baturetno mengenai teknologi
Augmented Reality,

‘2. Membuat kentribusi dalam media pembelajaran yang efektif dan menank
menggunakan teknologi dugmrented Reality untuk menmgkatkan belajar
siswa pada pembelajaran tata surya di SD Negeni Baturetno.

3. Menciptakan aplikasi untuk pembelajaran tata surya di SD Negeri Baturetno

L. Literatur Review
Literatur Review dilakukan peneliti terhadap sumber-sumber yang
sesuai untuk menduspatkan informasi tentang teknologi dwgmented Reality,
Tata Surya, dan pengenalan objek.

2. Studi Kasus



Melakukan pengamatan terhadap aplikasi Augmented Reality yang
lelah ada dan membandingkannya dengan sistem vang akan
dikembangkan.

3. Kuesioner

Penyebaran kuesioner kepada pengguna aplikasi untuk
mendapatkan tanggapan atau umpan balik terkant dengan aplikasi yang
telah dibuat.

L6.2 hlmmhlnm
pmpznhrmmn mwmm i Life C‘_;.\Hr{MDLC} Metodologi i

‘mencakup rngkaian tahapan yang harus dijalani untuk memastikan bahwa
Wgaﬂ perangkal lunak berjalan mmwmmmhs
1.-1' m:ﬂu Penulisan
BAB | PENDAHULUAN, berisi Lator belakang masalah, rmuﬂ:mmlm
batasan masalah, maksud dan twjuan penelition, manfast penelitiin, metode
mlﬁdﬂ.ﬂﬂMka penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA. berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar feori yang
hethlﬁmgnn dengan pembahasan masalah yang nduﬂw
BA'E' 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN, didalamnya tentang tahap-tahap
wmm«hlm F%w dalam melakukan

penalltm Ini juga meliputi pemilihan subjek penelitian dan jenis data yang
dikumpulkan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini berisi presentasi dan analisis hasil
penelitian. Im menjelaskan baguimana hasil memenuhi tujosn dan hipotesis

penelitian, serta menjawab masalah vang diajukan.

BAB V PENUTUP. berisi kesimpulan dan saran yang didapatkan selama proses
penelitian hingga hasil implementasi aplikasi vang telah dibuat.

DAFTAR PUSTAKA, daftar sumber referensi yang digunakan dalam skripsi.
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