BAB 1

PENDAHULUAN

Di tengab-tengah kemajuan teknologi yang sudah muncul saat ini sangat
disayangkan jika di sekolah-sekolah dasar hanya memberikan materi pembelajaran
melalui buku pelajaran yang kontennya hanya itu itu saja, minimnya pemanfaatan
teknologi untuk proses pemberian materi mengajar justru akan membuat siswa-siswi

sekolah dasar saat ini menjadi cepat bosan dengan materi yang diajarkan oleh gurunya,



karena seperti diketahui siswa-siswi sekolah dasar saat ini sudah tak asing lagi dengan
yang namanya smartphone android. Bahkan sejak kecil mereka sudah sering
berinteraksi dengan smartphone android terutama untuk bermain vidie game,

Sikn hal ini diteruskan bukan tidak mungkin jika minat siswa-siswi sekolah

dasar untuk belajar menjadi menurun dan lebil Suka bermain vidio game karena guru
masih mengg r | CACD WU U _' 3] - n male 1 Flﬂj’m yang masth
an materi dengan

1at belajar siswa-

asarkan latar belakong diatas moka penulis 1
@Wﬂmﬂwmmmm m sebagai bahar
i SD Ml Comdong Cotor o o T

2 PEIIJHT]]]IHMMM

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarakan lator belakang yang sudah di jabarkan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah bagaimana membuat metode pembelajoran untuk siswa-
siswi SD Muhammadiyah Condong Catur tentang keberagaman yang ada di indonesia

menjodi lebih menarik untuk dipelajan dengan cara menambahkan teknologi



Augmented Reality disamping buku pelajaran yang di pelajari siswa-siswi SD
Muhammadiyah Condong Catur.

1.3 Batasan Masalah

|. Membuat inovasi aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality
pelajaran ilmu pengetahuan sosial tentang keberagaman yang ada di
indonesia kelas 4 SD.



2. Media pembelajaran ini diharapkan menarik dan menambah minat belajar
siswa-siswi SD Muhammadiyah Condong Catur untuk mempelajari ilmu
pengetahuan sosial tentang keberagaman yang ada di indonesia.

3. Memperkenalkan teknologi Augmented Reality kepada siswa-siswi SD

gumpiilkan dofn menjadi
informasi dengan mewawancarai langsung salah satu guru yang mengajar pelajaran
ilmu pengetahuan sosial di 8D Muhammadiyah Condong Catur.



1.5.1.2 Metode Observasl

Metode ini merupakan teknik pengumpulan data dengan melakukan
pengamatan langsung terhadap ohjek penelitian

Dalam perancangan Augmented Reality agar bisa masuk dalam pembelajaran
harus melalui beberapa tahapan tertentu agar produk yang dihasilkan mempunyai



perancangan MDLC ( Multimedia Development Life Cvele ), Luther mengungkapkan
baliwa metode ini terdiri dari 6 tahapen{1].

Tahapan-tshapan tersebut adalah sebagai berikut:

storyboard dan dari tahap design. Dalam tahap ini dilakukan pembuatan
ilustrasi,audio, vidio.serta pemrogranan.



5. Testing
Seteluh sudah selessi melakukan tahap produksi maka akan dilakukan
tahap testing. Tujuan tahapan ini menguji secars modular untuk
mengetahui dan memastikan apakah hesilnya sesuai dengan vg di

ster file. panduan penggungan aplikasi, din dokn
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