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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yung pesat di era globalisasi saat ini membawa
pengaruh besar pada berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Pemanfaatan
teknologi dalam proses belajar mengajar menghadirkan metode pembelajaran yang
berbeda dibandingkan cara yang d,tl.ﬁﬂhnmlru sebelum hadimya teknolom
informasi dan komunikasi. Oleli karena itu, diperfukan metode pembelajaran
alternatif yafimietan Gt feknologt sébogai madiPenbelajaran berbasis
teknologi untuk menciptakan variasi dalam metode pembelajaran. Penulis pun
mﬂnjnnﬁnn adanya aplikasi pembelajaran  multimedia interaktif yang
oI ikan teks, gambar, dan audio [1]

Media pembelajaran dalam dunia pendidikan memiliki peranan yang sangat
penting, sehingga pelu disesuaikan dengan perkembangan zaman. Namun, média
pembelajaran yang saat ini sering digunakan dalam proses belajar mengajar masih
tﬂbnmﬁ puhpgnggl.maan buku teks dan powerpoint [2]. Tata surya mpﬂkﬂl‘l
salab sﬂgm ilmu pengetabuan alam yang dﬁmu di Sekolah Dasar,
namun saat i materi mata pelajaran i maosih melabol bukw atm gambar 2D [3].
Pembelajarsn dengan menampilkan objek 3D dan animasi melalui pemanfastan
teknologi i['ihin]_!hn bisa membuat siswa lebih meningkatkan interaksi dalam
proses cegah rasa bosan pada siswa [4].

Teknologi augmented realiny jugn dapat dimanfiatkan sebagai media
belajar mengajar yang dibarapkan thpdmmmasund helajar yang lebih
interaktif dan mnymnngﬁn.:uﬁéql'aiﬁ itu, E,':ﬂ'ujug?daput lebih mudah dalam
menyajikan materi dengan didukung adanva tampilan 3D dan objek yang

terhubung dengan smartphone ketika proses pembelajaran di dalam kelas [2].

Dari hasil analisis kebutuhan berdasarkan wawancara dan observasi terhadap
penggunsan media pembelajaran pada mata pelajaran IPA di 5D Kanisius
Condongeatur yang telah dilakukan, bahwasamya masih ada keterbatasan media
pembelajaran yang masih menggunakan buku atau gambar-gambar 2D atau video
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dari youtube. Menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami materi yang
telah disampaikan guru di dalam kelas. Pembelajaran dengan menampilkan objek
3D dan amimasi melalul pemanfaatan teknologi diharapkan bisa membuat siswa
lebih memahami materi vang didapatkan salah satumya dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality. Berdasarkan latar belakang tersebut maka di rancang
sebuah aplikas pembelajaran interkatif 30 yang memanfaatkan teknologi AR yang
dapat dijalankan di gawai dengan sistem operasiandroid.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasirkan Latar Belakang diatas adapun rumusan masalah dalam penelitian
ini ndmh“’ﬂngmnmmmgdﬁn mensimulisasikan planetdalam bentuk
aplikasi sebagai media pembelsjaran interaktif berbasis android, mengetahui
masing-masing deskripsi pada planet dan cara memfasilitasi siswa untuk bermain
sambil belajar””

1.3 Batusan Masalah
Beherapa batasan masaloh yang digunakon dalam penelition ini adstah

sebagai berikut

. P:n'uﬁﬁm.hnnya dilakukan di Sekolah Dasar Kanisius Condongeatur kepada
siswa kelas 6 SD
Mater: pembelajaran [PA yang disajikan dalum splikasi AR hamya mencakup
tnpﬁ. tmleﬂnmm shm kurikulum IPA unfuk Sckolah Dasar yaitu
shﬁqnm “okus pens i an tidak menmﬁp!dwuh mata pelajaran [PA
di Sekolah Dasar.

3. Teknologi AR yang digunskan dalam pengembangan media pembelajaran
hanya terbatas pada perangknt mobile denpan sistem operasi Android.

b

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai oleh penelin dalam penelitiannya adalah
Merancang dan mengembangkan aplikasi AR markerless yang dapat digunakan
sebagal media pembelajaran IPA untuk siswa Sekolah Dasar. Selain itu peneliti
juga, mengevaluasi pengalaman pengouna (siswa dan guru) terhadap penggunaan
aplikasi AR Planet sebagai media pembelajaran IPA di Sekolah Dasar.



1.5  Manfaat Penelltian
Manfazt Penelitian adalah sebagai berikut ;

1. Teoretis: Pemelitian iml membenkan kontribusi dalam pengembangan
model pembelajaran yang inferaktif dan menank, khususnya dengan
pendekatan visual yang lebih imersif.

2. Praktis: Teknologi AR vang interaktif dan menarik dapat membantu
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar IPA, sehingga
proses pembelsjaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan
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Dalam penyustunan laporan skripsi, penulis menguraikan dalam bentuk bab
dan masing-masing bagian akan diuraikan ke dalam beberapa sub-bab agar dapat
memudahlkan dalam memahami isi dari naskah skripsi ini. lsi dari bab-bab
BAB I PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalsh, rumusan masalah,
batasan dari masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelition, metode
penelitian, dan sistematika penulisan Inporan penelition.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang
digunakan untuk menunjang keaslian penelitian vang berkaitan langsung dengan
ilmu dan juga masalah yang diteliti.
BAB [l METODE PENELITIAN, &idahmn:,l_l'. terdapat tinjauan umum tentang
objek penelitian, alur penelitian, dan juga rancangan aplikasi.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tshapan vang penulis
lakukan dalam mengembangkan aplikasi, testing hingga penerapan aplikasi di
objek penelitian.
BAB V PENUTUP, bensi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum
selama proses penelitian yang telah dibahas pada bab-bab sebelumnya serta anjuran
yang berfungsi sebagai masukan bagi pembaca untuk pengembangan penelitian
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