BAaB I
PENDAHULUAN

I.1. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, berbagni
aspek kehidupan manusia menjadi tidak terlepas dan teknologi. Mengalami
revolusi ke dunia digital, aspek pendidj.hi'n'-mjadi salah satu yang dipenganshi
oleh kemajuan teknologi. Fendim nmth,n. entites  fundamenal bagi
kelangsungan kehidupan. Mefalui perkembangan ini format media pembelajaran
menjadi _semeakin menarik salah umuyn adalah media pmﬂ:elﬂpmn dengan
menggunakan Augmented Realiny (AR ).

Kota Yogyakartn menjadi kota yang q:mm ‘]ﬂﬂak:ll sebagai Kotn
FMIH tersebut dikarenakan kota ini memuliki hgu;'nk m Pﬂn.dliilkﬂn
mulai dari tingkat Sekolah Dasar hingga Perguruan Tinggi dan aktivitas
Kota Yegyakarta bergerak di bidang pendidikan. Sebanyak mu ;.ﬂilhﬂﬂk Iut:l
Yogyakarta berhubungan dengan pendidikan [1].

Selain kuantitas mstitusi pendidikan. kualitas dan kontinitas pelaksanaan
pmlhdﬂunm tﬂdukung dengan visi misi Kota YﬂMJnkm salaly satunya
Kota Yogyakarta sehagai Kotn Pendidikan Berkualitas lﬁm Mempertahankan
predikat Kota Yogyakarta scbagai Kota Pendidikan ﬂ].Hd im menjadikan Kota

Yoyakarta sebagai kota yang erat kaitannya dengan pendidikan.

Menurut Data Pokok Pendidikin Kemdikbud, per April 2023 tariu‘mng Kota
Yogvakarta- memiliki 854 fnstitusi pendidikan dengan jumlsh tingkat pendidikan
wajib terbanyak yakni Sahﬂ[hr[ﬁﬂjm 165 sekolah. Melalui data ini
juga terlihat bahwa Wilayah Kecamatan Umbubharjo 50 SD termasuk SD Neger
maupun Swasta. Diikut dengan Kecamatan Gondokusuman dan Kecamatan
Kotagede [3].

Pencapaian dolam pengelolaan dan hasil pendidikan salah satunya
ditentukan oleh kualitas sumber dayn manusia. Dalam upaya untuk memngkatkan
kualitas sumber dayva manusia, perlu dilakukan peningkatan sistem pendidikan dan

proses pembelajamn di setiap jenjang, terutama jenjang Sekolah Dasar (SD) yang



menjadi pendidikan wajib paling dasar. Paradigma pembelajaran konstruktivisme
melihat bahwa siswa menciptakan pembelsjaron mereka sendiri [4]. Hal im
membuktikan bahwa siswa dalam pembelajaran proses tidak hanya mengandalkan
gurn tetapi juga harus aktif dan memiliki kemandinan pembelajaran yang baik.

Kemandirian belajar dipandang sebagai salah satu kompetensi utama bagi
siswa abad 21 [5]. Untuk menunjang kemandinan belajur diperlukan media yang
dapat memberikan motivasi eksternal. Dalam pelaksanaan pembelajaran kini tidak
hanya menggumk_m.nﬁﬁ knm nuhkhu'upl buki pembelajaran tetapi
juga menggabungkan teknologi digital dan realita yakni dengan menggunakan
lckuﬂ!agf;lwm:ﬂimm '

pmﬂhlmgcmhﬂn_mm&;ﬂg lnhlh nyata [6]. Bﬁmﬂhﬂﬁﬂﬂg] AR mampu

menjadi kegiatan yang berpusat pada siswa dengan mﬁl@dm pengalaman
virtual dan duniz nyata sehinggn memberikan pengalaman yangnyats. Pemanfaatan
lckrmkrg[m harus diikuti dan diterapkan oleh siswa agar dnpuj:wmuﬁkm
perkembangan teknologi dan memanfitkan media pembelajaran yang baru agar
m”ﬂhnlﬁtyl:ﬂ.nk dalam proses belajar mandin.
Malam perkembangan teknologi yang begitu pesat, bamyak omng vang
erbondong-bondong dalam mempelajari dan mw.usm teknologi
Augnml,ed Reality (AR} AR merupakan sebual tdmu}ugu yang mampu
e:mliﬂqﬂmm:wh b secam virtual wmhﬂﬂﬁlﬂﬂm}fﬂ.
Penggunaan  teknologi AR ml media ymﬂﬂ@mn dan  informasi
menggunakan Objek 2D yang mampu ‘membuat mgmkan-akm mengetahui
kondisi realitas objek hanyn dengon aplikasi dari android.
Pada jenjung pendld.lkﬂn cf.nsar pﬁmbelajnmu'.tenmng llmu Pengetshuan
Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran vang penting. Hal ini dikarenakan

mata pelajaran IPA memuot materi-maten yang bersifat sistemalis tentang alam.
Sehingga mata pelajaran ini tidak hanva memahami sebuah fakta, konsep, ataupun
prinsip semata tetapi juga diharuskan memahami suatu proses penemuan [7]. [PAS
dalam Kurikulum Merdeka Belajar diajarkan untuk menguatkan kesadaran peserta
didik terhadap lingkungan sekitarmya, baik dan aspek alam maupun sosial.



Melalui mata pelajaran [PA, siswa memperoleh wadoh untuk mempelajan
diri sendiri dan alam sekitar [8]. Sistem pencernaan manusia merupakan maoteri
vang digjarkan dalam Kurikulum Merdeka Belajar untuk memohami sistem
pencernaan yang terjadi di diri siswa. Materi ini terdin atas organ pencernaan dan
proses pencernaan makanan mantsia. Sistemn pencernaan manusia dipelajan untuk
mengetahui korelasi organ pencemnaan dan pertumbuhan manusia,

Berdasarkan pengamatan penulis pada buku pelajarun IPAS terbitan
Kemdikbud vang d;gumhm lrmruihsnknkh :ﬁnr,_.mﬂteﬁ sistem pencernann
manusia hanya dijelaskan melalui teks dan gambar schingga dapat dikatakan hanya
mmggmminhmw*-f’nﬂuhal sejumilih Hﬂlﬁﬂﬂﬂm pada tubuh
mariusia Tain terdapat altemstif untuk belsjar dengan media peraga. Hal ini
mengindikasikan bahwa materi sistem pencernann monusia masih dapat dieksplor
I*ﬂ:.ﬂalnm_hg dengan media pembelajaran yang berbeds pula.

Dari lotar belakang di stas, penulis melihat adanya pelung untuk
mengembangkan teknologi Augmented Reality (AR) ke dalam bentuk aplikasi
ﬁhuﬂ.jhﬁﬁﬂﬁnﬂd'ﬂ pembelajarin mengenai sistem pencernaan manusia. Selain
memborikan  visualisasi organ dan proses pencemaan. aplikasi il juga
menampilkan keterangan setinp organ pencemaan beserta ﬂml dan prosesnya
segarn virtual yang dapat dilihat dengan mengunakmw srrm‘l]'ﬂmm

Metode penclition yang digunakan untuk pembuatan aplikasi pengenalan
sistem pencernaan manusia yaifu mengumpulkan li'.h., amalisis sistem, desain
sIsten, perancangan, don pmgﬁjim Pembuatan diawali dengan  melakukan
pengarannn materi tentang sistem pencerugan manusia kemudian didesain
menggunakan software Blender.

Perancangan Apiii:asi AR dilakukan menggunakan Software Unity dan
Vuforia. Selanjuinya untuk merancang sebush marker yang nantinya akan
digunakan untuk menampilkan 3D anbmasi organ pencernaan manusia. Hosil akhir
dari penelinian ini berupa Aplikasi AR sistem pencernaan manusia yang sudah
berjalan pada perangkal android dan sudah didesain sesederhana mungkin sehingga
memungkinkan para siswa untuk dapat menggunakan aplikasi tersebut.



Dengan adanya uraian latar belakang di atas maka penulis melakukan
penulisan skripsi vang berjudul “Pengembangan Aplikasi AR Sebagai Media
Pembelajaran Mengenal Sistem Pencernaan Manusia Untuk Siswa Kelas 5 5D

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas. maka penulis
meruniuskan permasalahan sebagai berikutg

“Bagaimana Pemgembangan, Aplikasi AR Schagai Media Pembelajaran
Mengenal Sistem Pemvernaa wmm F 8D

1.3. Batasan Masalah
Dalam merancang dan membengun aplikasi untuk pengenalan  sistem
m Tmanusia daw. menerapkan Augmented Rn!ﬂ}- berbasis android, di
bawah ini merupakan batasan masalah dalam penelition yaitu :
Mmgguuak:m data-data yang diperoleh dari buku pelajaran [PAS kelas 5
i. Jk[:ﬁihsn ini akan menampilkan organ pencernann MARGsEa Secars umwm
dihasilkan dari marker yang disorot oleh kamera android.
3. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan Unity.
4, Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada perangkat android.
5. Aplikasi ini ditujukan khususnya kepada murid kelas 5 8D agar dapat
mmhum umnmm manusia yang ermasuk organ dan proses
L4, Tujuan P;Emiiuln
Maksud dari penelitian ini adalah untuk memperkenalkan dan menerapkan
teknologi AR untuk mempermudah proses pembelajaran sistem pencernaan
manusia bagl siswa kelas 5 S5D. Tujuan penelitian ini yaitu merancang dan
membangun sebuah aplikasi sebagai media pembelsjaran sistem pencernaan
manusia dengan menerapkan teknologl dwgmenied Reality berbasis android.
1.5, Manfaat Penelltian
Muanfaat dari penelitian ini adalah dengan adanya aplikasi pengenalan sistem
pencernaan manusia menggunakan leknologl Augmenied Realin: diharapkan murid



kelas 5 5D dapat dengan mudah mempelajari sistem pencemaan manusia agar dapat
mengetahui materi secara lebih mendatam sekalipus mengimplementasikan

teknologi AR dalam proses pembelajaran

1.6, Sistematika Penulisan

Dalam penulisan skripsi ini diperlukan sistematika penulisan vang berfujuan
untuk mempermudah pencarian bagian-bagian pada naskah skripsi ini, Adapun
sistematika penulisan yang digunakan adalah sehagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab pertama memuat hﬂq Latar Eelnlmﬂg Masalah, Perumusan
Masalah, Tujuan Penelition. Manfast Penelitian, don  Sistematika
Penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
‘Bab kedua menjelaskan fentang teori-teori yang menjadi landasan dalam
penelition. Teori yang digunakan mencakup Tinjauan Pustaka, MDLC
(Multimedic Development Life Cyele), Augmented Reafine, Unity 3D,
Vuforia SDK Android, Blender, Adobe Photoshop, dan Sistem Pencernaan
Manusia.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ketiga menjabarkon tentang Objek Penelitian dan Metode
Penelitian yang ﬂimhgm gambaran langkah-langkah pembuatan
‘upliknsi dan penjelasannys sesuai dengan teori yang digunakan pada bab

sebelumnya.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini memual penjelasan  tentang  pembuatan  aplikasi  dan
implementasinya. Selain itu dipaparkan juga hasil pengujian aplikas yang
dilakukan oleh penalis.

BAB Y FENUTUFP
Pada bab terakhir memaparkan kesimpulan hasil penelition dan saran
untuk pengembangan aplikasi pada penelitian ini.
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