BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keberadaan teknologi komputer saat ini berkembang pesat. cepat dan
kompleks serta kebutuhan masyarakat akan informasi semakin  meningkat
khususnys di bidang pendidikan. Dengan berkembangnyn teknologi komputer,
perubahan-perubahan besar mulsi fterlibat dalam dunia pendidikan, schingga
perkembangan teknologi komputer jugi mulai memberikan. dampak positif bagi
dunia pluﬁlikﬂn. Sant ini jarak dan wakin tidak menjadi kendala dalam
mefnperoleh pengetaliuan, dan berbagai teknologi telali dikermbangkan untuk
‘memudshkan kegiatan belsjar mengajar [1]. Salak satu contoh teknologinya adalah
ﬁwrg.uiity. yang |1:|.enghuhungka|1 dunia npﬂﬁhﬁmhunggﬂm
teknologi AR untuk pembelsjaran adalsh memungkinkan adanya visualisasi 3D dan
dapat digunakan olch siswa di berbagai smariphone berbasis Android [2].

SMP Muhammadiyeh 2 Galur menipakan salah satu institusi pendidikan
yang hm:lnlam i Kecamatan  Galur, Kuhupatm' K,uJDn I’mp. SMP
Mubammadiyah 2 Galur telah menetapkan program ekstrakurikuler wajib otomotif
bagi siswa putra kelas & A dan B, yang mmg—maﬂngurﬁnﬂl 18 dan 22 siswa.
Kebijakan ini bertujuan untuk memberikan siswa kmm;mlkﬁjang relevan
dengan dunia stomolif sertn mendutkung perkembangan minat dan bakat mercka.
Ekstrakurikuler inf dilaksanakan setiap Rabu dan Kamis, mulai pukul [3 20 hingga
14.40. setelah jam pelajaran m-guler Feml:mw teori dilakukan di kelas,
sedanghan praktik langsung diadskan di laboratorium bengkel, Kegiotan
ekstrakurikuler otomotif tidak hanya membenkan pengetahuan teknis. tetapi juga
melatih disiplin, kerjasama, dan kreativitas siswa.

Berdasarkan wawancara dengan bapak guru pengampu ekstrakulikuler
otomotif di SMP Muhammadiyah 2 Galur, permasalshan utama yang dihadapi
dalam pengajaran otomotif adalah kurangnya alat dan bahan praktikum untuk
pengenalan peralatan dan dasar mesin otomotif. Hal ini menyebabkan aktiviias



I3

belajar siswa kurang maksimal. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa gurn harus
menerangkan atay  menjelaskan  materi secara berulang-ulang, dan media
pembelajaran vang digunakan masih tradisional, yakni menggunokan bahan cetak
dari internel. Akibatnya, siswa cenderung menjadi lebih pasif, kurang interaktif,
dan jarang terjadi intersksi dea argh antara gure dan siswo dalam proses
pembelajaran.

Unituk mengmﬁj permaosalahan  ny diperluicﬂ.n penerapan  metode
pembelsjaran yang lebili inovatif dan interaktif Guru diharapkan dapat
menggunakan i:hm]uﬂ, ﬂpu‘.‘i Augmented  Reality (AR).  untuk
memyisualisasikan konsep-konsep ofomotif vang abstrak. sehingga siswa dapat
memahami materi dmmmhmk Metode pembelajaran yang diinginkan adalah
mmﬂﬂ:mng partisipasi aktif siswa dan menciptakan interaksi dua arsh antara
qﬁ.ﬂlq_ﬂtw:_ Namun, keterbiatasan alal dan bahan pmkt&mmﬂh.m ini
mﬂmﬂhm dalam penerapan metode tersebut. Oleh karena ifu. pelatihan
bagi gurt dalam penggunaan teknologi AR serta peningkatan fastlitas praktikum
sangat penting untuk mencapai tujuan pembelujoran yang lebih efektif dan menarik
bag siswa

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelusan lutar belakang diatas, maks rumusan masalah pada

b Spiikasl Augmmented Reslity (AR) uniuic

mempeln]xn dasar u!umnul' ll.lbl'h l:u:gnﬂ

: amented Reality untuk mempelajari dasar

olomotif bagi siswa alisl:m}:uhiculer kelais' X1 A dan B di SMP
Muhammadiyah 2 Galur?

1.3 Batasan Masalah
Adapun beberapa batasan masalah pada penelitian ini yaitu:

I. Aplikosi ini berisi informasi pengenalan peralatan-peralotan otomotif dan



dasar mesin otomotif.

2. Aplikasi ini bekerja pada basis Augmented Reality dengan Unity3D dan
Voforia sebagni komponen pembuatannya,

3. Fitr yang digunakan menggunakan marker detection menggunakan kamera

a. Hasil penelitian ini dibar emberikan wawasan dan
informasi referensi  untuk  melaksanakan pembelajaran  dengan
menggunakan media. Aplikasi berbasis augmented reality digunakan
untuk meningkatkan model pembelajaran otomotif.

b. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan 1lmu pengetahuan yang relevan dengan Pendidikan,
khususnya dengan mempertimbangkan minat belajar pada peserta didik



SMP.
2. Manfaat Praktis

2. Pengembangan model pembelajaran berbasis Augmented Reality yang

cocok dijadikan model pembelajaran dasar otomotif.

b. Dengan meningkatkan otonomi siswa dan memberikan alternatif, siswa
dapat mengakses materi pembelajaran Kapan saja, di mana saja uniuk
pembelajaran yang efekif,

Membantuy  sekolal dam

%)

BAB III METODE PENELITIAN

Pada bab ini didalomnya terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian,
plur penelitian serts alat don bahan yang digunakan,
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini merupakan tshapan yang penulis lakukan dalam



mengembangkan aplikasi, testing hingga penerspan aplikasi di objek
i
BAB V PENUTUP
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