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1.1 Latar Belakang

Kehidupan manusia modern dan teknologi informasi dan komunikasi saling
terkait erat. Teknologl informasi dan komunikasi digunakan hampir di semua aspek
kehidupan saal ini. Teknologi informasi dan komunikasi berkembang dengan
sangat pesat, dan hm:mk mﬂxﬂﬁhﬂuﬁﬁdﬂq—mﬂhﬂaﬂuﬂkm uniuk membuat
kehidupan di bimi lebih mudah bagi manusia. Hal inf semakin diperkuat oleh fakta
bahwa kita sast ini hidup di Ern Revolusi Incustri 4.0, vang ditandai dengan
munculnya M:@Wﬁ;ﬂkmmuk Ma:'mmmi tanpa pengemudi,
kecerdasan buatan, pembelafaran mesin. dan .‘nwm Augmented reality
hnp;mbhﬂlah satu dari sekian banyak manfaat vang tehhdihuilknnhh tel:nnlngl
ini untuk meningkatkan eksistensi manusia. Aplikasi vang i
realitas wirtual dan fisik dalam 2D atau 3D dan mempmj.-ew secara
bﬂrmh&hm area nyata dikenal sebagai aplikasi augmented rcaﬁ?{p.

Terobosan tcknologi yang dikenal sebagai augmented realie, afiu AR,
Hﬁ.mzﬁ'ﬁﬁﬁih sejumlah indusiri secam signifikan, terma ; didikan. Melalui
pmmun.nun teknologi AR. konsumen dapat mem| }mﬂlmﬂ?ﬂng imersif

' diikan aspek digital dan dunia nyata. AR memberikan
pe.ndahm lﬁm M mteri Majarun dﬂmﬁnghmmn pendidikan vang
mungkin mwm.mwhn teknik Indﬁmml Siswa dapat melihat
dan berinteraksi dengan objek tiga dimensi, simulasi, dan animasi melalui
augmented reafity (AR). yang Mmmmmmhml pengalaman belajar.

Pertama, infrastruktur teknologi di banyak sekolah dan lembaga pendidikan
seringkali tidok memadai untuk mendukung penggunaan AR secara optimal,

Keterbatasan perangkat keras dan perangkat lunak yang kompatibel dengan
teknologi AR menjadi salah satu kendala utama. Selam ito. terbatasnya akses
internet yang stabil dan cepat juga menjadi kendala terutama di daerah terpencil.
Tanpa dukungan infrastruktur yang memadai, sulit menerapkan AR dalam



I3

pembelajaran secara luas dan efektif,

Kedua. pengetohuan don keterampilan guru dalam  mengoperasikan
teknologi AR masih terbatas. Banyak guru vang belum terbiasa dengan teknologi
ini dan merasa kesulitan untuk mengintegrasikannya ke dalam metode pengajaran
mereka. Pelatihan dan pendampingan yang memadai sangat diperlukan untuk
memastikan guru dapat memanfaatkan AR secarn optimal dalam proses belajar
mengajar. Tonpa dukungan pelatiban m memadai, potensi AR dalam
meningkatkan mlamﬂiﬂ!aﬁ dan efektivitas pﬁiﬁhﬂl}ﬁnﬂ tidak dapat terwujud
topat dan lfcklil"unluﬁrwm melalui AR. Isinya tidak hanva harus menarik
t#lqﬁ jugn mendidik dan releven dengan hﬂhhﬂ] yang berlaku. Proses
FQWL konten AR yung berkualitas memerlukan Wm palkar
pendidikan, pengembang teknologi, dan perancang konten. yang seringkali
mmm%n}rak uang dan wakiu. Tanpa konten yang berkualitas, AR hanya

'mmjndi sebugh teknologi yang menorik secara visunl nomun bidak

kan dampak yang signifikan terhadap pembelajaran:
_ Penelition ini bertujuan untuk mengonalisis iw'}’kﬂ-llﬂﬂ aplikasi
Android untuk pembelajaran interaktif, dengan fokusbagaimana teknologi ini dapat

diintegrasikan secara aﬁﬁfﬂlﬂ’m belajar nwﬁlr .melﬂhimluﬂa akan
menggali manfaat dan kendala yang dihadapi @hﬂ implementasinya, serta
memberikan rekomendasi untuk mengntasi tantangan tersebut. Dengan demikian,

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap
pengembangan dan penerapan teknologi AR dalam dunia pendidikan, sehingga
dapat meningkatkan kualitas dan efektivitas proses pembelajaran interaktif di

Indonesia,

Berdossrkan wuraian diatas maka penulis mengambil judul “ANALISIS
IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY PADA APLIKASI ANDROID
UNTUK PEMBELAJARAN INTERAKTIF”

]



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas. maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:
I. Apa saja tantongan yang dihadspi daolam mengembangkan konten
pembelajaran berbasis AR vang sesuai, efektif dan relevan dengan

ssan masalah dalam penelitian ini:

14 Tujusn Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:
I. Menilai tingknt kesiapan infrastruktur teknologi di sekolah don lembaga
pendidikan untuk mendukung penggunaan Augmented Reality (AR) pada
aplikasi Android untuk pembelajaran interaktif.



2. Mengidentifikasi dan menganalisis tantangan yang dihadapi dalam
pengembangan konten pembelajaran berbasis AR yang sesuai, efektif dan
relevan dengan kurikulum yang berlaku.

3. Menilai dampak penggunaan AR di aplikasi Android terhadap interaktivitas

dan efektivitas pembelajaran, termasuk meningkatkan keterlibstan dan

nulisan yang sistematis
telah disusun secara keseluruhan. Laporan kerja praktek ini dibagi menjadi 5 bab
dimana setiap bab akan membahas hal-hal sebagai berikut:
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rumusan masalah, tojuan laporan penelitian, manfast penelitian, metodologi
penelitian dan sistematika penelitian.
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