BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

5D Kanisius Babadan merupakan salah satu Sekolah Dasar vang berada di
Babadan RT 05 RW 10, Kecamatan Ngefiiplik, Kabupaten Sleman, Provinsi D1
Yogyakarta. Dengan Nomor Pokok Sekolsh Nasional (NPSN) 20401 508, Menurut
Kepala Sekolah i ‘Sﬁmlnhm 'hﬁﬂﬂaﬁgi:masumber mengatakan
bahwa Wﬂnmﬁm‘ﬁd ini mnﬂ:i]lml:nernphnpumbelnjumn yang
kmﬂﬂﬂmﬂ vaitt menggunakan buku paket. Mamun Gura belum pernah
. metode pembelajoran media mlnl:lkﬁfw Augmented Reality,
um!mplm pard guru ingin meningkatkan metode’ pembelajaran dmgmn media
inferaktif untuk menambah minat belajar para siEwal ﬁhm w dengan
keterbatosan kemampuan sumber doya manusio kegiatan tersebutl belum dapat
dilakukan,

Augmented Realite (AR) adalah sustu lingkungan }rnng memasukan objek
virtual 2D atau 3D ke dalam lingkungan nyata. AR mengizinkan penggunanya
untuk berinteraksi secara real-time dengan system. Penggunasn AR sasl ini telah
meluas ke berhagai aspek dalam pendidikan dan diprediksikan skan mengalami

mem ini disebabkan karena penggunaan AR sangat
menarik dan memudahkan penggunacrya dalnm benntemksi, seperti halwya untuk
memben edukasi kepadu liepada siswa tentang pelajaran geologi, salah satunya
pengenalan gunung berapi berdasarkan tipe bentuknya [1]

Dari segi strategis, pemanfaatan teknologi berbasis Awgmented Realite

sangat bermanfaat dalam meningkatkan pengelahuan kepada siswa tentang geologi
gunung berapi yang masih aktif, termasuk dampak, dan ancamannya. Augorenied
Reality memiliki aspek-aspek hiburan yang dapal menggugah minat siswa dalam
hal mengenal gunung berapi lebih dalam dengan melibatkan interaksi pengguna
dalam frame Augmented Reality.
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Untuk lebith memudahkan siswa dalam mengenal gunung berapi, maka
penulis mendapat gapasan untuk membuat aplikasi pengenalan gunung berapd
berdasarkan tipe bentuknya khususnya berbagai punung berapi vang masih aktif di
dunia menggunakan teknologi Augmented Realitv berbasis Android. Aplikasi ini
menggunakan media kertas yang teloh diberi marker sebagai alat peraga yang telah
diidentifikasi menggunakan kamera perangkat Android untuk memunculkan
sebuah objek 3D. [2]

1.2 Rumusan Hﬂhl‘lll

Agar skrips: sesuai dengan fujuan yang ingin dicapai, maka perlu adanya
adalah:

“Baggimana membuat aplikasi Augmented Reality menjadi media
pembelajaran interaktif pengenalan Gunung Berapi di SD Kanisius Babadan?”

1.3 Batasan Masalah

Fﬁw“ teknologi Augmented Reality dalam ranah multimedia tentu
imﬂntlnh!nm; Untuk menghindari semakin luasnya masalah vang ahuﬂ'hal‘mi
maka, penulis perlu memberikan suatu Batasan misalsh. Pembahssan dalam
peuﬂismiui mencangkup: o . .

o Penelitian ini difokuskan pada penggunaun teknologi Augmenred Reality
sebagai media pembelajaran untuk. pengenalan Guoung Berapi di SD
Kanisius Babadan.

b. Target yang menjadi subjek penelitiun adalah siswa yang bersekolah di SD
Kanisius Babadan.

. Objek 3D bersumber dari skeichfab.com.

d. Canva digunakan untuk mendesain buku, membuast marker, dan memenuhi
kebutuhan desam lainmya.

e. Aplikasi inl bekerjn pada basis Augmented Reality dengan Unity sebagai
komponen pembuatnya. Software tersebut digunakan sebagai tempat
menyatukan antara 3D dengan marker vang dibuat.



f. Aplikasi ini hanya dibuat untuk anak kelas V' 5D Kanisius Babadan.
g. Apliknsi ini menggunakan pedoman buku IPAS untuk kelas V SD Kanisius
Babadan.

1.4 Tujuan Penelitlan

Berdasarkan judul yang diboat “Aplikasi Pengenalan Gunung Berapi
Berdasarkan Tipe Bentuknva Mmgg_lmlhn Teknologi  Augmented Reafitv
Berbasis Android”, terdiipat beberapa tujuan penelitian. yaitu:

a. Merancang dan mengembangkan sistem Augmented Realit yang efektif
seliagai media pembelajaran pengenalan Gunung Berapi intuk siswa di SD
Kanisius Babadan,

by Linfuk mﬂningkﬁ;m pengetahuan sekaligus memberikananformasi tentang
gunung berapi, proses erupsi, dan kaimﬂ'mm geolog

€. Meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam  belajar dengan
menghadirkan pengaloman belsjar yang  intersktif melafi teknologi

Avgmiented Reality. .

1.5  Manfiat Fenelitian

Adapun manfaat don tujuan yang didapat dalam pqnbl.nhm teknologi
Augﬂnﬂ lnnﬁnj.-nh;?{ medin interaktif pengenalan gunung bermpi berdasarkan

atuknya ini yaity untuk menambsh pengetahuan siswa fentang gunung berapi
bmmmmm adapun tujuan luin adalsh:

a. Penulis dapat menerapkan pengetalusn yang telah diperoleh selama studi di
Universitas Amikom Yogyakara, khusasnyva dafom bidang multimedia. dan
memahami proses pembuatan Awgmenied Realin dengan menggunakan
metode Markerless User Define Target.

b. Penelitian ini dopat menjadi landasan untuk penelitian mendatang dalam
pengembangan teknologt dugmented Reality, serta dapat menjadi referensi
bagi penclitisn berikutnya dalam pengembangan gunung berapi dalam
bentuk Auemented Realitv.



1 si i SD untuk

' lajaran bagi siswa tingkat o
nﬂmlmimmpﬂ# - o

—— et Kt

i than
hﬂhﬂpﬁlﬂ;ﬂn edukasi dengan cara baru untuk mmnfgh:‘
i e enai gunung berapi serta fenomena geologiny

ketertarikan siswn meng




	Revisi -  Bab1 - E. Varceli Ryan Harrysandy _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - E. Varceli Ryan Harrysandy _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - E. Varceli Ryan Harrysandy _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - E. Varceli Ryan Harrysandy _004.pdf (p.4)

