BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pengaruh perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat cepat
ini memberikan  dampak  positif den dampak pegatif.  Pemanfastan
perkembangan ilmu pengetshuan don teknolopi saat ini sudah diterapkan
dolam  berbagai  bidang, salah satunya  pada  dunia  pendidikan.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pemanfaatan teknologi Augmented
Reality dapat menjadi solusi yang tepat. dugmented Realite adilah teknologi
vung menggabungkan objek virual 3D dalam lingkungan nyai dan
memproyeksikan objek virtual tersebut secarn real time melalui penanda



vang ditujukan ke kamera. Penerapan dugmensed Reafioe sendini memiliki
banyuk cora dan media yang beragam, contohnya penggunain marker.
Dengan teknologi ind, siswa dapat melihat visualisusi aln suryva secarn tga
dimensi yang dapat diputar, diperbesar, stau diperkecil sesuni kebutuhan.
Hal ini tidak hanya membuar proses belajar menjadi lebih menyenangkan,
tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman konsep secara mendalam
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1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah di atas terdapat beberapa batasan masalah yang
dibuat yaitu:
1. Aplikasi ini hanya tersedia dalam versi Android
2. Aplikasi ini dupit digunakan untiuk peserta didik dengan rentang
usin 9-14 tahun atan setara dengan sekolah SD pada kelas 111 sampai
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SMP kelas VIIT don pendidik profesional (guru sekolah dan guru les)
atau pendidik non-professional {orangtua, dsb).

3. Aplikasi imi memanfaatkan media marker sebagai sarana pengganti
alat peraga.

4. Bendo-benda langit vang ditampilkan adalah 8 objek planet
(Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Yupiter, Saturnus, Uranus,
Neptunus) dan 1 Objek Mamhari dengan tampilan objek 3D dan




1.5 Manfaat Penelitian
1. Manfast Bagi Dunia Pendidikan:
& Memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode
permbelmaran yang inovatif dan menarik uniuk tingkat
Sekolah Menengah Pertama.
b. hhudmmgﬂnpnwkndupAngmn&deww-ﬂ




L6 Metode Penclitian
Metode yang digunakan obeh penulis dalam perancangan pembuatan media
pembelajaran adalah sebagai berikut:

L. Metode Pengumpulan Data

Studi pustaka dilakukan dengan cara mengumpulkan data dan informasi yang
diperlukan sebagni dasar perancangan, yang diperoleh dari berbagai sumber
sepert buk, crmg

pembuntan animasi 3D, vang o

- BABIFEN
Bab perama utau pendahuluan berisikon Latar Belakong, Rumusan
Muzalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian dan
Sistematiks Penulisan,

- BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Bab kedus atau tinjauan pustaka yang akan membahas tentang teori
vang digunakan dalam penyusunan skripsi. Teori yang dibahas meliputi



teori  Augmented  Reality, Media  pembelajarin  Interaktif,
Pengenalan taty surya dan beberupa teori pendukung lainnya.
Dalam bab ini juga membahas tinjauan pustaka mengenai jumal
literatur yang dipakai oleh peneliti sebagai referensi  dalam
pembuatan skripsi.

BAB [l METODE PENELITIAN

Bab ini membahas mengenai instrumen penelition yaitu data yang
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