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1.1 Latar Belakang Masalah

Sekolah Dasar (SD) Negeni Ujungalang 03 merupakan tempat pendidikan
formal, yang saat im metode pembelajaran Khususnya pada mata pelajaran llmu
ngﬂnhuﬂnﬁlmn{ﬁ‘ﬂ]pmgeﬂnlm gan pencernaan manusia tidak ada bahan
prakiek olal peraga A hnguu Organ  pencernaan.

. is, SDN Ujungalang
if, hal ini bertujuan agar

Padn saat proses

i teknologi Augmented Reuli
agai teknologi figs dimensi yang mendukung ind

diharapkan dapat menambah daya tarik siswa untuk belajar dengan perpaduan
interaksi manusia dan komputer yang varatif yakni penggsbungan pemodelan
3D pada aplikasi android dengan materi di buku cetak.

Atas dasar pemikiran inilah yang menggugah perhatian penulis untuk
melakukan peneliian dalam bentuk skripsi yang berjudul: “Implementasi



Augmented Reality Mengenal Organ Pencemaan Manusia Sebagai Media
Pembelajaran di Sd N Ujungalang 03 Berbasis Android™.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan
pokok permasalahan adalah bagaimana merancang dan melakukan implementasi
Augmented Reality Sehagai Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia di

6. Dijalankan
minimum versi 4.1 Jelly Bean,
7. Output dari hasilnya yaite visualisasi objek 3d organ pencernaan manusia.




14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan dilakukanya penelition adalah merancang dan
mengimplementasikan aplikasi Augmented Reality pengenalan organ pencerndaan
manusia yang doapat berjalan pada sistem operasi android. sera dapat
menampilkan informasi-informasi mengenai bagian-bagisn organ pencemaan

manusg.




Lo Metode Penelitian
Metode penelitizn vang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut,

Lol Metode Pengumpulan Data

Dalam melokukan penerapan  aplikasi  Adugmented Reality  untuk
pengenalan organ pencernaan manusia berbasis android ini digunakan metode
pengumpulan data sebagai berikut.

Lo.1.1 Metode Obse

1.6.1.3 Studi Literatur

Pada tahap ini penulis mengumpulkan bahan dan data referensi dari buku,
skripsi. jurnal, artikel, sumber vang berkaitan dengan Auwgmented Reality. Marker
Based, Vuforia, dan Unity serta sumber lain yang berkaitan dengan penulisan
tugas akhir ini,



1.6.2  Metode Analisis

Dalam proses analisa. dilakukan pendekatan-pendekatan yang merupakan
suatu tahapan kegiatan yang terdiri darl rangkaiun analisis terhadap data yang
sudah di dikumpulkan kemudian mengidentifikasi kebutuhan penelitian agar
dapal berjalan sesuai yang diharapkan.

1.7 Sistematika Penulisan

Penulisan skripsi ini tersusun atas lima bab dengan penulisan sebagai
benkut:
BAB I PENDAHULUAN



Pendshuluan membahas tentang latar belakang penelition, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan peneliian, manfast penelitian, metode
penelitian dan sistematika penulisan.

BAB 11 LANDASAN TEORI

Landasan teori berisikan kajian pustaka dan beberapa dasar teori yang di gunakan
teknologi augmented reality, organ pencernaan dan media pembelajaran.
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