BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar dan terencana guna
mewujudkan suasana yang menyenangkan peserta didik dalam proses belajar dan
pembelajaran secara aktif mengembangkan potensi dir]1]. Pendidikan merupakan sarana
untuk mengembangkan potensi dari Jalurtn:,rn pembelajaran yang didapat. Dimana yang
ada pada UUD 1945 pasa.iﬂl ayat | yaugm bahwa setiap warga negara berhak
untuk mﬂnpaﬂmn,pﬂﬂkm[l]

Sistem mﬁﬂikm di Indonesia masih cukup rendah kualitasnya sehingga
memerlukan kerjusuma antara seluruh efemen mulsi dari pemerintah, pendidik, siswa,
orang tua, serid mllﬂj‘ll'*-ll{il- Untuk mencapai sistem pwﬂﬁ#.l.ll:nn yang baik juga

mﬂm media pembelajaran yang baik juga Untuk mEka!knn media
pemhﬂﬁaun}'mn ada dapat dengan memanfastkan teknologl yang mana lh]:ulmemben
kemuﬁugh;g-ma untuk mendalami materi dan dapat lebih menarik untuk dipelajari
siswal 3],
SAIRNRM S o1, yorg adta yailt SMA N 1 Karanganom, SMA N EEangancm
menipakar sebuah sekolah yang menerapkan mpem%hm’cnﬂﬂtﬁl dan juga
modem. Sekolah tersebut menggunakan buku sebagai actan’ pembelajgrn namun juga
miah.mggunlkan teknologi seperti microsoft pnwarpnmt ﬂﬂult mma_s] google
form dmmﬂtnjimmwﬁm. Namun, masih minim dalam n&mumkan media
pembelamnmmmm untuk meningkatkan minat siswa. Dari media
pembelajaran yang ada terasa kurang ménarik schingga mémbuat minat belajar siswa itu
rendah. -

Salah satu materi yang dipelajan oleh siswa adalah Kingdom Animalia. Kingdom
Animalia menurut hitps:)/static buku kemdikbud. goad/ pada Buku Panduan Guru [Imuo
Pengetashuan Alam S5MA kelas X masuk dalam materi pembelajoran bab 7
Keanekaragaman Makhluk Hidup, Interaksi dan Peranannya di Alam perlemuan ke 4.

Dialam hal ini, pemanfastan teknologl cugmented reality dapat menjadi salsh satu
alternatif media pembelajaran. Augmented Realite (AR) adalah sebuah teknik dimana
menggabungkan dunia nyata dengan dunia digital. dan sebush objek pada dunia maya
mampu untuk ditampilkan di dunis nvata secara bersamaan. Dengan augmenred reality

!
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menggunakan bantuan kamera smariphone atan komputer dapat membuat seakan-akan
ohjek maya terlihat nyata. Menggunakan marker kita dapat melihat beda 2D atan 3D
dalam layar dengan bantuan kamera[4].

Berdasarkan dan wraisn yang ado di afas, maka peneliti mengambil judul
“Implementasl Augmented Reality Berbasis Webslte dalam Pembelajaran Kingdom
Animalia di Sekolah Menengah Atas (Studl Kasos @ SMA N | Karanganom)™.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maﬂhpﬂﬂiﬁﬂnd] atas, adapun rumuosan masalah
yang diambil penelifi, yaitu:
|. Bagaimana merancang dan membuat teknologi Augmented Reality sebagai media
pembelajaran materi kingdom animalia”
i E:pmmnl umana kelayvakan dan website dengan teknologs duemensed Realin sebagai
mbﬁ_#mbe] gjaran Kingdom animalia !
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini tidak menyimpang dan lebih terarah dari inti permasalahan
yangads dalam “Implementasi Augmented Realit Berbasis Website dalam Pembelajaran
Kingdom Animalia di Sekolah Menengah Atas (Studi Kasus : SMA N | Kamanganom|”
maka Batasn masalah dalam penclitian ini, sebagai berikut:
12 Materi yang akan dibahas adalah Kingdom Animalia.
2. Penclitian ini akan sampai tahap pengujian yoitu Whitebar dan lackhor Testing.

14 Tujuan Penclitian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah memanfaatkan
teknologt Awgmented Realite untuk diaplikasikan poada website sebagai media

pembelajaran Kingdom Animalia.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan peneliti dalam penelitian ini, sebagai berikut :

1.5.1 Bagl Penelitl
l. [mu yang dipelajan selama perkulizhan dapat dimanfaatkan dengan baik.

2. Menambah wawasan selama pembuatan media pembelajaran ini.



3. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh gore atsw siswa SMA
sebagal media pembelajaran ban.
1.5.2  Bagl Akademis
Setelah selesal media pembelajaran ini diharapkan guru atau stswa SMA dapat
menggunakan sebagal media pembelajaran dan siswa dapat lebih mudah memahami

materi mengenai Kingdom Animalia

1.6 Sistematika Penullsan
Untuk mempermuidah pemahsman  dalam . penelitian ini, maka peneliti
mengelompokkan menjadi linma bab, yaita :

BABI: rmmm.m -

Pada hab | bensi lator belakang, rumusan masaluh, batasan masalah, tujuan
penelition, manfaat pe:wiﬂim.dnn sistematika penulisan.
BAB I1: TINJAUAN PUSTAKA

‘Pada hab 11 berisi uraian landasan veori yang dapmmﬁim-sﬁipﬁ; mencakup
pada metode yang akan digunakan, teori dari permasalahan yang ads, juga terdapat
urnion singkst dori  perangkat implementasi yang digunaksn dan kerangha
penyelesaian masalah.
BAB 111 : METODE PENELITIAN

Pada bab 111 berisi metode yang akan digunaksn selamn proses penelitian
berlangsung.
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab IV berisi pengimplementasian sistem dan pengujian sistem, serta
hasil dari implementusi sistem yang sudah dilakukan selama penelitian berlangsung.
BAB V : PENUTUFP . .

Pada bab V berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilaksanakan serta
saran peneliti dari hasil penelitian vang telah dilakukan.
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