BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
limu pengetahuan dan teknologi pada saat ini semakin berkembang, salah
satunya yaitu smartphone. Penggunaan smartphone pada sant ini sudah menjadi
bagian dari kebutuhan sehari har. Selain menjadi alot untuk komunikasi
smartphone juga dapat digunokan untukomedia penunjang kebutuhan lamnya
seperti mencari  hibugan (Yourubl), medin - informasi (Gowogle), media
pembelsjaran dan’ masih banyak lannya. Perkembangan teknologi smartphone
yang tﬂmﬂlﬂt mm}m sem.ukhﬁﬂhmrmzh dan tidak
dimanfantkan den.gm baik, salah -satunya penggunaan pad‘n amak -anak sekolah
menengah dasar [1].
Smariphone juga dapat digunakan dalam mw dibidang
w‘ﬂhh satunya dengan memanfastkan teknologi Wﬂm Jang
menjadi inovasi dalam media pembelsjaran di sekolah. w.h!m
menjadi suaty lerobosan bary ferutama  yang menyentuh ﬂ.lbﬂng-.dumn
pembelajarun. Tersedianyn teknologi i sehinggn membuat metode pembelajaran
menjadi lebih terarah. Augmented Realite bekerja pada objek-objek nysta yang
dt\ilh menjadi bentuk animasi 3D yong lebih M Kﬂmﬂ:ﬂgﬂn dari
te!mﬁug.l 1 adalah pengouna dapat melihat Imgsungmygmtum dunia
nyata dan dunia visual yang berada ditempat yang sama [2].
Augnmented Reafity merupakan suatu sistem yang unik di bidang teknologi
informasi. Augmented Reality’ [-'LR} mﬁupnkmm\pmumpanmn yang myatn

dan virtual. Achmad U[ﬂﬂhﬁmmm Argmented Realine adalah
carn melihat dunia nyata (batk secarm langsung atay melalui perangkat seperti

kamera yang menciptakan visual dunia nyata) dan “menambah”™ visual dunia
dengan input yang dihasilkan komputer seperti gambar diam, audio. atau video
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SD NMegenn 2 Sanden merupakan sekolsh dasar vang berada di
Pucanganom, Murtigading, Sanden, Bantul. Berdasarkan hasil wawancara dengan
Fendi Oksa Dastianto sefaku guru olahrags kelas 1, 2 dan 3 di SD N 2 Sanden .
siswa kurang tertarik pada buku LKS yang menjadi media pembelajaran saat ini,
sehingga hal tersebul membuat gurn plahraga ingin berinovasi membuat media
pembelzjaran menggunakan teknologi digital, diharapkan dengan adanva inovasi
guru olahraga 8D N 2 Sanden siswa kelas 1, 2 dan 3 memiliki ketertarikan pada
media pembelajaran senam lantai. Karena keterbatasan sumber days manusia di
SD N 2 Sanden dalam memohami ﬂmhm q'ﬁgﬂl.l.. membuat inovasi tersebut
belum dapat tqrmm plﬂﬁpﬁhﬂn?mﬁ!mm penelitian di SD N 2
Sanden untuk membuat sebush aplikasi media pembelajarn berbasis Augmented
Rca%}mﬂ dII.pal ur ._ ?lﬂ!m‘:rrpbmrr! Igilrﬁwl kﬂh -1. 2 dan 3 di SD
N 2 Sanden memiliki ketertarikan terhadap materi senam lantai. Hal ini yang
m ﬁi:us utama bagi penulis. dalam memilih SD Hegaﬁ 1’$luben sebagai

Dari permasalahan dintas, penulis mengusulkan untuk menciptakan sebuah
mediaedukasi oluhraga dengan menggunakan teknologi Augmented Realitv. Yang
ﬁmm]:hn &M_mengn.mhknn penggunaan smartphone pada anak-anak menjadi
lebih terarah dan meningkatkon minat anak terhadap suatu media pembelajarmn
melalu: m-lmﬂlugi Augmented Reality. 1

1.2 Rumusin Masaiah

Bﬁ'ﬂiﬂlﬂﬂl latar belakang yang teloh dikemukakan distas, dapat
dirumuskan masalah yang akan dibahas pada skripsi ini yaitu Bagaimana
I!I'hE!'ﬂ.l‘H:ﬂjl.g npli.k:n. uugmmm;;f. nm’m sebugaim ’ﬂhl:.nSi pembelajaran olah
raga pada anak sekolah dasar?
13 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah distas, untuk memfokuskan pembahasan
dalam hal ini penulis membatasi permasalshan pada

a.  Aplikasi dibeat untuk ruang lingkup smartphone.
b. Aplikasi digunakan untuk siswa kelas |, 2 dan 3.



¢. Menggunakan marker dengan ketentuan | marker | objek video/3D.

d. Output aplikasi akan menampilkan video gerakan olahraga berupa
objek 3D, deskripsi dan suara.

e. Penggabungan video dan objek 3D yang dibuat menggunakan
software Blender 3D, dan Unity.

f. Marker berupa gambar persegi dengan ukuran A6 (105 x 148 mm).




1.6 Sistematika Penullsan

Penulisan skripsi ini dibagi dalam beberapa bab dengan masing-masing
bab terdini dan sub-sub lerlentu vang saling berkaitan. Untuk lebih jelasnyva
sistematika pembahasan tiap-tiap bab adalah sebagai berikut
BAB1 Pendahuluan

Dalam bab pendahuluan materinya sebagian besur berupa penguraian dari
latar belakang, rumusan masalah, batasin masalsh, tuwjuan penelitian, manfant
penelitian. dan sisteratika penulisan.

BABII 'Ilﬂ.jl‘l'll'l Fustakn

Dalam bab Lﬂﬁm teori merpakan tinjauan pustaka berupa tema yang
pemah diteliti sebelumnys. Urwan teori-teori yang mendssari pembahasan
terperinci yang berhubungan dengan objek P'EHW-TWﬁmFbuI terdiri ari
kensep dari pembangunan aplikasi.

BAB Il Metodologl Penelitian

Dalem bab ini akan diumikan mengenai hasil penebitian, mulay alur
mc]:ﬁm, M desain, material collecting, assembly, hasil mg dan
distribusi. Penerapan tersebut dapat berupa penjelosan teoritik. Selain itu juga
akan dijelaskan mengenai proses kerja sistem dan pengujian sistem sertn analisis
BABIV  Hasll dan Pembahasan

Bab hasil dan pembahasan beris tentang papara implementasi dan analisis
hasil uji coba program. Bab IV i akan mw-hn&ﬂ—hmﬁl dan tahapan
penelitian. dari tshapan analisis, dessin dan implementasi desain.

BAB WV FPenutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dan pembahasan yang telah dibuat. Dalam
pembuatan kesimpulon diperkuat dengan bukti-bukti yang ditemukan pada saat
meelakukan penelitian.
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