BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran adalah salah satu komponen pembelajaran vang sangat
penting sebagai jembatan dalam penyampaian materi. Penggunaan media dalam
pembelajaran dapat memberikan dnmﬂ’lﬂm’ﬁf dan manfaat yang sangat fuar biasa
dalam memudahkan proses belajar siswa. | 1] Namun disaat banyaknya perkembangan
teknologi disegala sekior st ini, masih banysk yaria belum memanfaatkannya pad
kegiotun belajor meﬂﬁj’qr di sekolah TK Aisyiyah Bustanul Atval yang masih
mengginakan mﬂlﬂd&Ml ving menyehabkan para stswa cenderung cepat
bosan karenn tidak adanya model pembelajaran yung lain [Zj.l‘qda saal melakukan
wawangara dengan salah satu guru i TK Aisyivah Bustanul Atval, sava menanyakan
tentang media pembelajaran yang akan saya buat untuk gmummgmehul
mengatakan bahwa anak-anak menginginkan hal-hal baru dan menarik tentang system
tata surya dalam metode pembelajaran mereka.

anbmgm pendidikan, media yang saal ini digunakan oleh guru
sangat bervarinsi. Dewasa ini banyak penelitian yang m::rimmkm media
p&:ﬂ!&lﬂjmﬂ. safah satunya adalah media video. Viden MM media audio
visual, y.uug .m:uu;.m. mﬂ:lupumhdgnran yang d.[gm' dilihat dengm mengounakan
indera p an didengar ﬁtg:m mcnggm.ﬁuh'a penﬁmgamn Sebagai
sebuah mﬂ Mﬂn, video efektif djgﬂ'ﬂh untuk proses pembelajaran
secara masal, individu maupun kelompok. [24]

Perkembangan teknologi Augmented M’t_ygﬂ ini telsh merumbat dalom
bidang animasi, game, mﬂ.nufn.k.tur pelnﬁhan muliter, pendidikan dan lain-loin.
Penerapan AR sast i sudah menyebar berbagai aspek kehidupan sehingga

berkembang dan mempermudah pengguranya untuk menyelesaikan pekerjaan yang
menghemat waktu, dan tenaga. Inilah yang menyebabkan lembaga atau orang-orang
membuat suaty inovasi untuk meningkatkan pembelajaran vang lebih menarik bagi
masyrakat [3]. Dan  permasalah tersebut maka diperlukan adanya metode
pembelajaran yong lain dengan memanfaatkan teknologl sebagm alst media



I

pembelzjaran berbasis teknologl agar adunya variasi dalem metode pembelajarn.
maka dari itu penulis menyarankan aplikasi “Media Pembelajaran Imteraktif Tata
Surya Berbasis Augmented Reality di TK Aisviyah Bustanul Atval Susukan |™ vang
didalamya terdapat objek 3D, gambar, suara dan informasi mengenai tata surya supaya
siswe hdak bosan dalam belajar tentang pengenalan planet-planet. Aplikasi
Augmented Reality merupakan sustu aplikesi yang unik karena mampu mensmbah
realitas pengguna. Hal tersebut dilakukan secara visual dengan mengkolaborasikan
digital yang disertai dengan tampilin sebenamya dari dunia nyats (Ramadhan et al..
2021: 25). Meliltil pengguiiin Abgmenied Realty IGAR) dalom pembelsjaran,
diharapkan. mampu menarik siswn dalam proses pﬂmbﬁjﬁm Manfaat lain dari
penggunaan media ﬂmﬂﬂ‘iﬁmlﬂy {AR) im ﬁlﬂimedi:pmnbelﬂ]umn yang
M}:-hﬂ: maju kmmmnfnnﬂmn tckn:ﬂﬂgimim.'fmnmm dalam media
mfmmil&i kelebihan. Menurut Hakim (2018: 37) kelebihan tersebut-antara lain @ 1)
| lebih interaktif; 2) dapat digunakan secars \‘m‘hu‘.l‘.\nﬂ:m fain; 3)
mm 4} pembuatan media relative murah: 5) mudah untuk dioperasikan

O

Tata Surya merupakan sebuah sebunh sistem vang terdiri dari Matahar,
delapan planet, planet kerdil, komet, asteroid dan benda-benda angkasa kecil lainnya.
Mn merupakan pusat dari Tats Surya di manim'l'ata. Surva yang lain
heredar m-nngelihngt Matahari. Benda-benda Iungﬂ tersebut beredar mengelilingi
mmﬁmwmﬂm masing-masing [10].

‘Pmm m Fiierakif p_mhjﬂm i dijalankan dengan
nwnggnnﬂicm maﬂpﬁmi'ﬂ dengan menggunakan sistem operasi Android versi 7.0 ke

atas. Aplikasi dikerjakan dengan menggunakan software Blender dan Unity, cara kerja
aplikasi ini adalah siswa mengarahkan kamera ke sebuah gambar atas marker setelah

discan maka dilayar akan muncul gambar 3D planet tata surya dan mengeluarkan suara

yang menjelaskan tentang planet tersebut.

Aplikasi ougmented reality sebagal media intersktif di sekolah TK Aisyivah
Bustanul Atval diharapkan dapat memberikon kontribusi yang signifikan terhadap
proses pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Melalui penelitian ini, penulis
berharap meningkatkan minat belajor siswa dan motivasi belajar siswa dalam



mengikuti  pelajaran, sehingga mereka lebih aktif dan terlibat dolam  proses
pembelajaran. Dan dapat membantu siswa memahami berbagai konsep dan bentuk dari
objek tata surya vang sulit di lihat secara langsung dengan cara yang lebih visual dan
interaktif menggunakan aplikasi AR vang mengeluarkan gambaran 3D, sehingga
mempermudah mereka dalam belajar.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarakan identifikasi masallhdims dapat dimmuskan suatu masalah
dapat diselesatkan dengan cara sebagni berikut: Bagaimana membuat media
pembelajaran .-.&Wted Rnuﬂigwﬂunmh surya umiuk meningkatkan
pemahami sisw e

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah bertujuan agar penelifian sesuni serte tidak terjadi
angan pada tujuan penelitian, Berikut batasan masalah per

= Rahm Perangkat lunak dalam pembuatan aplikas: ﬁuynmhdﬁulhy objek

ﬁlﬂ;rﬂlendur. Carel draw, Android SDK Vuforia, dan mesin game Unity
2 Padaaplikasi juga memiliki penjelasan dalam bentuk swara (voice speaker) dari
setiap objek luar angkass 3D,
= Aplikast ini menampllknn gambﬂ: augmented reality secara 3D dari planet tata
mp.jﬂqg seda menggunakan kamera smariphone dan selembar
ertas mmwmpmdn torpisah (marker)
‘Menampilkan phuﬁ!ﬁllmm:ﬂmp ubjﬂkmtrkﬂ pada aplikasi tersebut,
Dhalam aplikasi Imbmhmdmm dari google.
Dalam aplikas: juga memiliki “frtur ks dengan format pilihan ganda,
Aplikasi digunakan sebagai afal pembelajaran tambahan pada materi yang
menghadirkan gambaran dori objek 3D planet.
8. Aplikasi dibuat wntuk siswa TK Aisytyah Bustannl Atval dikembangkan
khusus untuk peranghkat mobile dengan sistem operasi android 7.0 keatas.

- ok

9, Dalam aphkasi hanya terdapat planet matahari, merkurius, venus, bumi, mars,
jupiter. saturmus Juranus, neptunus dan bulan.



1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan yaitu sebagai berikut:
Penulis mampu mengembangkan media pembelajaran sistem tatn surva dengan
menggunakan Augmented Reality untuk pengenalan sistem fata suryva dan
meningkatkan pemahaman siswa.

1.5 Manfaat Penelitian
Penetitian ini diharapkan :

Bagi guru  : Memudahkan gury dalam bidang pendidikan. atau pembelajaran.
Bagi siswa Mm::dmm dalam mempelajari sistem tata surya. sehingga
proses ?mbEIﬂJnmtmﬁ {ebih menarik dan tidak membosankan.
Py et :

1. Saloh satu cara untuk memenuhi persyaratan Mﬂpﬁl -phl Sarjanz pada

jenjung Program Sarjana (Strata) — Program Studi Informatika.
T A ——— pengalaman yang sangat bermakna w;ﬂﬁﬂmﬂnjuqn

dapat digunakan sebagai pertofolio oleh penulis.

1.6 Sistematika Penulisan
- Penelitian ini disusun dengan sistematika penuﬁnnmqu herikut:

BAB | PENDAHULUAN, pada bab ini akan menjeliskan mengenai Jatar belakang
masalsh, rumusan masalah, batnssn masalah, tu__iu#[ penelitian, manfaat penelitian,
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, pada bab imi mﬁdﬁkan mengenal leori vang
digunakan sebagai dassr dalam analisis penelitian. Mencakup tinjauan pustaka
meliputi Augmenied Reality, metode Marker Based Tracking, dan metode Markerless
Based Tracking.

BAB 11l METODE PENELITIAN, pada bab im1 membahas tentang cam kerja dan
metode yang digunakan dalam proses langkah-langksh pembuatan aplikasi serta
penjelasan dari diagram perancangannya.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, pada bab ini akan menjelaskan implementas,



aplikasi augmented reality pembelajaran tata surya.

BAB V PENUTUP, pada bab ini menjelaskan kesimpulan yang diperoleh dari hasil
penelitian serta saran yang dapat peneliti rangkum selama proses penelitian
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