murid yang bertanya lagi kepada gurunya.
Dari permasalahon di atas, penulis ingin mengusulkan sebuah
media pembelajoran interaktif pada materi mata pelajaran yang berkaitan

dengan  visualisasi untuk memudashkan  penyampaian  materi



pembelgjaran. Tentunya media pembelajoran tersebut harus memiliki
fungsi yang mudsh untuk dipahami don dapet dijadikan sebagai alat
peraga.

Teknologi Augmented Reality merupakan suatu sistem yang unik
Iﬂdlbjdlﬂ.gt ___11,;|:4|| masl. Augr d ]{nnht!,r Mpﬁmﬁn[ﬁiﬁ

u memperagakan susty objek nyata ked
petgermkan planet dibandingkan dengan melakuk
kasa yang membutuhkan biaya yang besar,

gt Juar

Kayen berupa aplika jaran inte
matahari menggunakan teknologi Augmented Reality. Maka penelitian
ini berjudul “PEMBUATAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN GERAK SEMU HARIAN MATAHARI

BERBASIS ANDROID PADA SD MUHAMMADIYAH KAYEN".



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis dapat mengambil
Augmented Reality berbasis androifl yang interaktif ?

i ndalah sebagai

un 2015 kelas 6 SD

t. Aplikasi ini dapat digunakan untuk siswa kelas 6 sekolah



1.4 Maksud Dan Tujuan Penelltlan

Maksud dari penelitian ini adalah:

7. Memperkenalkan media pembelajaran interaktil kepada SD
Muhammadiyah Kayen dengan menggunakan perkembangan
teknolog.

g multimedia dan
i i ng ftelah didapatkan selama  di
Universitas AMIKOM Yogyakans
Program Studi Strata | Informatika di Universit
Yogyakarts.
juan yang ingin dicapai penulis adalah;

BBt

i||||'1
kepada 5D
3. Membuat suatu media pembelsjaran  intemktif dengan

menggunakan Augmented Reality untuk SD Mubammadivah
Kayen.



1.5 Manfaat Penelitian
sebagai berkut;

10, Aplikasi Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran
Gerak Semu Harign'Matghari. Berbasis Android pada 8D

, omEng fus siswa bisa menggunakannya  di
Sing-masing, katena aplikosi ni memiliki
© manfast sebagai media pér
informas berup pengetabuan tetang cbrat soaa Bar

m i !p'ﬂ.I'IH ra:-- dani mm L
m Imt“k, ITRETICER
beberapa metode antara lain:

1.0.1 Pengumpulan data
Data-data yang digunokan dalam penelitian i diperoleh dari

beberapa metode, antara lnin:



Metode Observasl

Melihat langsung proses belajar mengajar yang berkaitan dengan
Gerak Semu Harian Matahari di SD Muhammadiyah Kayen.

Metode Wawancara

mengetahui seberapa efektif aplikasi yang dibuat oleh peneliti.
L6.3 Metode Perancangan

Tahapan perancangan merupakan tshapan dimana spesifikasi
provek secarn lengkap dibuat. Metode yang diterapkan dalam



perancangan  aplikasi ini  adalah metode MDLC (Multimedia
Develapment Life Cyele), dimana metode ini memiliki enam tahapan

pengembangan yaitu comcepr, design, material collecting, assembly,

texting, dan diseribusion]2].

M.Iﬂllll. _ ITLSan ': yh. -] ' 'I_.!" .:' i Maksed & T'Iiijlll.ll

Penelitian, Manfaat Peneliian, Metode Penelitian dan Sistematika
Penulisan Skripsi.

BAB II LANDASAN TEORI

dimulai dengan tinjavan pustaka, dan konsep dosar pembuatan aplikasi



pembelajaran serta software-software pendukung dalam perancangan
aplikasi pembelajaran.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bagian ini menguraikan tentang keterangan dari sumber lainnya
yang menjadi scuan dalam pembuatan skripsi ini.
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