BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

SD Muhammadiyah Munggang Wetan terietak di Munggang Wetan, Desa
Sidoharjo, Kecamatan Smaigaluh. Kabupaten Kulon Proge dengan kode pos 55673,
SD Muhammadiyah Munggang wetan termasuk sckolah yang bertempat di
pedesasn pads lereng Pegunungsn Menoreh. Lembags pendidikan ini terdaftar
dengan NPSN (Nomor Pokok Sekolah Nasional) dengan Nomor (20402876). SD
Muhammadiyah Munggang Wetan ini juga mendapatkan skreditasi B (Baik). Anak
~ anak di SD Muhammadiyah Munggang Wetan rata - rata sudih-mmﬁ'j{m
telepon pintar di kehidupan sehari —hari, peneliti mendapati metode pembelajaran
Sﬂ Muhmnu!ﬂ'uh Munggang Wetan masih men.gm-mglndn- tradisional
sehagni metode pembelajaran sehari — hari. Pada zaman sekamng vang rata — rata
menggunakan telepon pintar sebagai sarana setiap harinya, peneliti mendapati
penerapan teknologi Augewmnited Reality dalsm metode pembelajaran di SD
Muhammadiyah Mung88 NVe(an; Paasiiil sk mebkukan penelitian hanya
dengan murid kelas 5 dikarenakan materi rantal makanan yang akan peneliti
gunakan pada aplikasi ini hanya terdapat di materi kelas tersebut, dan peneliti
memilth kelas 5 didasari oleh perkatasn kepala sekolah yang merekomendasikan
kelas tersebut karena murid kelas 5 cenderung aktif untuk menerims materi yang

akan peneliti sampaikan dan cocok karena materi rantai makanan berpotensi uniuk



dibuatkan media belajar yang lebih interaktif.

Augmented Realine (AR) merupakan aplikasi pengabungan dunia virtual
dengan dunia nyata dalam bentuk 2 dimensi maupun 3 dimensi yang ditampilkan
dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu bersamaan. AR dapat menciptakan
interaksi pada dunia nyata dan dunia maya, semua informasi dapat di tambahkan
sehingga informasi fersebut dapat ditampilan secard real-rime seolah informasi
tersebut terlihat menjadi nyata dan interaktif. Dengan adanya teknologi AR materi
yang sebelumnys sulit digsmbarkan menjadi sangat mungkin diterspkan. Materi
pembelajaran yang mﬁakﬁh’yu kurang iankﬁfW.ﬁﬂﬁiﬁﬂ Materi yang
M@cmbﬂsmkaﬂ merjadi lebih menank mﬂm ﬁn:ﬂﬂ[lﬂmgm
terbesar menggunakan AR adalsh mampo menyampaikan mﬁtm‘immu:ﬂddmn
gambaran visualisasi realistis menjadi jauh lebih optimal. Penggunaan visual dalam
mata pembelajaran [PAS (Tlmu Pengetahuon Alam dan. Sosial) secara umum

nemiliki sejumlah alasan dan manfaat yang menduking efektivitas pembelajaran

pembelajaran seperti peningkatan krgativitas dan imajinasi dan juga penggunaan
visual memungkinkan siswa untuk menagkap struktur sifat - sifat materi. Scbagai
contoh peneliti akan mengmunakan mengambil materi rantai makanan. Dengan
adanya teknologi AR maka objek dapat tervisualisasi dengan optimal dan lebih

interaktif. Gambaran yang tadinya objek 2 dimensi dalam buku akan menjadi 3
dimensi dan lebih menarik dan terlihat nyata. Siswa dapat berinteraksi secara
langsung dengan bahan pembelajaran. Mereka dapan  memvisualisasikan
bagaimana tingkatan rantni makanan. Dan di dalam LKS (Lembar Kerja Siswa)

seringkali tidak menyediakan sunber daya yong interakiif untuk membantu siswa



memahami konsep dari materi rantai makanan. Untuk mengatasi masalah im
peneliti mempertimbangkan penggunaan AR dalam suatu pembelajaran ranta

makanan di sekolah dasar [1].

Marker based tracking memupakan AR yang menggunakan marker atau
penanda untuk objek 2 dimensi yang akan d§ baca oleh computer melalui media
webcam atau kammm wmmm m Marker merupakan pola
atgn pulﬂknu]'q'giﬁﬁlml datum ilustrasi gambar yang telah dicetak dengan printer
yang akan dikenali oleh kamera [2]. Dapat disimpulakin dari kedua pernyataan
tersebut balwa Marker Based tracking merupakan kemapuan memindai kamera
untuk membaca patokan yang telab ditandai oleh computer. Peneliti memilih
metode amarker based ini dikarenakan peneliti ingin memunculkan objek liga
Bgar maﬂiq.bﬂqlr}ung peneliti buat lebih menarik untuk dipelajari oleh para siswa
dmm:nh-ukn wawasan siswa lentang leknologi AR

kamern agar terjadi interaksi antarm dunid moya’ ;ﬁi myatn

Berdasarkan masalah tersebut pencliti membuat sebual AR dengan metode
Hurmmmmw WME{ME MMEajman Augmented
Reality pada Materi Rantai Makanan Menggunakan Metode Marker — Based pada
S0 Muhammadiyah Mlmm\’fm"”&nﬁ_mnﬁt maten rantal makanan
sebagai media karena maten rantai makanan terdapat objek vang bisa di ubah
menjadi 3 dimensi yang dapat menank perhatian murid ketika aplikasi dijalankan.
Peneliti ingin penerapan AR dalam materi rantnsi makanan dapat meningkatkan
pembelajaran dengan memberikan pengalaman visual interaktif yang mendalam.

Dengan AR. siswa dapat berinteraksi secara langsung dengan rantal makanan



dengan format 3 dimensi, memungkinkan mereka untuk lebih memahami hubungan
antar organisme dalam ekositem. Kelebihan lainnya termasuk tingkat keterlibatan
yang lebih tinggi karena unsur virtual dan interaktif, pemahaman yang lebih baik.
Penggunaan AR dalam rantai makanan juga meciptakan pengalaman pembelajaran
yang memungkinkan siswa untuk belajarsecara mandiri dan mengembangkan

konsep. ekologi. Peneliti harapkan

Agar penelitian ini lebih terfokus pada objek penelitian, maka batasan
masalah pada penelitian ini yaitu:

. Adwgmented Reality ini dibuat mengpunakan Software Unity,



2. Maten Augmented Reality berisi tentang materi rantai makanan yang
berada pada buku LES IPAS kelas 5.

3. Augmented Reality ini hanya dapat di akses menggunakan Android.

4. Augmented Reality ini hanya untuk siswa SD Muhammadiyah

Berisi sistenmtlknpmul jmgmmmal uraian secara garis besar isi
skripsi untuk tiap-tiap bab. Peneliti harus dapat mendeskripsikan (menggambarkan)
apa saja isi masing-masing Bab yang akan disusun. Jelaskan secara singkat isi dari

bab 1, bab I1, bab 111, bab IV, dan bab V.

BAB I PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah,



BAB I TINJAUAN PUSTAKA. herisi tinjauan pustaka, tabel keaslian dan

landasan teor.

BAB Il METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat objek penelitian, alur
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