BAB1

PENDAHULUAN

Jiwa Muda yang Suka Berkafy

memungkinkan pemakai melakuakn navigasi, interaksi, dan komunikasi, Media
pembelajaran interaktif merupakan inovasi yang baik untuk memberikan edukasi
dan bermain kepada para peserta didik promuka dan orang awam yang belum
mengenal pramuka. Media pembelajaran interaktif yang didalamnys terdapat
berbagai macam materi, animasi, permaianan, suara, serta grafik yang menarik



akan mendorong mercka untuk lebih bersemangat belajar pramuka. Media
pembelajaran ini juga akan mempermudah dalam belajar sejarah, materi, dan
permainan fentang kepramukaan. Dengan dikombinasikan menggunakan
teknologi Augmented Reality yang sekarang merupakan teknologi yang dapat
menggabungkan benda-benda nyata dan maya dilingkungan myata, berjalan

Informasi  yang

pembelajaran.

Berdasarkan uraian diotas, akon dilakukan penelition yang dimaksud
untuk mengimplementasikan metode pembelajaran dengan membuat media
pembelajaran multimedia dengan teknik Augmented Reality sebagai sarana untuk

pembelajaran bagi para siswa khususnyva di SMP Negeri | Kauman Ponorogo.



Untuk itu, penulis bermaksud untuk membuat suatu media pembelajaran dan
melakukan peneltian dengan judul * ANALISIS DAN PERANCANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN DARI BUKU BOYMAN PRAMUKA
BERBASIS AUGMENTED REALITY DI SMP N | KAUMAN ™ ini

mencoba memberikan solusi untuk membuat media pembelajaran interaktif

3. Object 3D didapatkan dengan cara mendownload dari beberapa website
dan di extract oleh penulis.

4. Media ini hanya membahas tentang gerakan kepramukaan tingkat
penggalang seperti Lambang gerakan pramuka, WOSM, Semaphore,
Baris-berbaris, Pengetahuan kepramukaan, dan sandi pramuka .



5. Materi pembelajaran di dasarkan pada buku BOYMAN, yaitu salah satu
buku panduan dalam kepramukaan.

6. Aplikasi digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik SMP
Negeri | Kauman Ponorogo.

a. sehagai media pendukung untuk dalam gerakan kepramukaan
tingkat penggalang di SMP Negeri | Kauman Ponorogo.

b. Mencrapkan kemampuan vang selama ini dipelajari selama
menempuh  perkulishan  di  UNIVERSITAS  AMIKOM
YOGYAKARTA.



¢ Untuk mengetahui dan mengukur tingkat kemampuan penulis
dalam merancang aplikasi.
2. Bagl Peserta Didik.
a. Membantu siswa untuk mempermudah memahami materi yang
digjorkan  dengan bantuan media pembelajoran  berbasis
multimedia interaktif

pengamatan melalui beberapa sumber vang ada dan kemudian mengambil

materi vang dirasa perlu untuk  dicantumkan ke dalom  media
pembelajaran interaktif ini. Observasi yang dilakukan pada penelitian ini
yaitu dengan mengadokan pengamatan  secara  langsung  proses



pembelajaran mengajar kepramukaan ditingkat penggalang di SMF |
Kauman,
b. Metode Wawancara.
Metode Wawancara adalsh peneliti melakukan wawancara
langsung kepada pihak terkait dalam penelitian ini Wawancara yang

dilakukan pada penelitian  ing wawancara  ketua  pengurus

letode i : lkan data dengan cara mempelajari
eori yang diperoleh dan buku. laporan maupun module untuk

WOT (Strenght. Weakness., Opportunities. dan Ti
g -_-H- ks YA nlehperl:ﬁﬂ

perancangan dengan menggunakan metode
po:2003). dimana metode ini
memiliki 6 tahap pengembangan yaitu cosceps (konsep). design (desain),
mmaterial colloting (pengumpulan materi), assembly (penyusunan dan pembuatan),
testimg (uji coba), distribuiion (menyebarfuaskan).

MDLC (Multiedia Develo



1.0.5 Metode Testing

Dalam metode testing dilakukan untuk mengetahui program yang dibuat
apakah hasilnya sudah sesuai dengan yang diinginkan. Metode yang digunakan
adalah White Box dan Black Box.
1.7 Sistematika Penullsan

Untuk memudahkan dalam pembahasan laporan ini dapat dikemukakan

sistematik pembahasin. Adapun sistematik pembahaisannya sebagai berikut
BABI PENTI
Penelitian, Manfaat Penelitian,
Sistematikn Penulisan.
Pady bab ini diuraikan teori mengenai halshal
«dan mendukung dalam hal perancangan serta f
multimedia.

n aplikasi

: injauan umum fentang SMP Negeri |
Kauman Ponorogo serta-menjelaskan tentang teknik analisis dan
perancangan desain yang digunakan dalam pembangunan sistem.
BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab mi skan diuraikan tentang implementas: sistem yang akan
dibuat,

BAB Y FENUTUF



Merupakan bagian terakhir dalam laporan skripsi. Pads bab ini
hmm kesimpulan yang ditarik berdasarkan hasil analisis, saran-
‘saran dan berbagai kemungkinan pengembangan dan perbaikan.
DAFTAR PUSTAKA
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