BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologl dalam dunia pendidikan ssat imi telash membawa
transformasi yang signifikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk
selalu menyesuaikan perkembangan teknologi dengan upaya peningkatan kualitas
pendidikan, terutanm-msuniﬂn mﬁuﬂp@l informast dan komunikasi
mknulugi_.dllnnﬁembﬂum*mhﬁ:ﬂkﬂn efistens:, nksesibilitas, don mmovasi
pengjaan, salah s#tunya falsh memunfastkan teknologi aymented reaity untuk
membuat warna baru [2].

SD Kanisius Condongeatur berlokasi di Kibupaten Sleman Yogyakarta,
yang sast ini masih dalam tshap perkembangan. Sekolah ini terus berupaya dalam
mrﬁm mutu pendidikan, dengan menerapkan Kurikulum M j'a.n.g
mmhm fleksibilitas dalom proses pembelsjaran agar lebih sesuai dengan
hhmmhuu potensi siswa. Namun, SD Kamisius Condongeatur masih mhﬂdapj
w:mman dalam pemanfaatan teknologi, mnﬂ:ﬂlkl m krusial
dalam dunia pendidikan. Khususnya pada kelas | paldm*faknctw Informasi
dan Komunikasi (TIK) atsy ssat ini disebut Infnnj_n_ﬁl_l.;_.m nuﬁ;qi]:lmgemlnn
penting_l:-h.'agi pr— se;akusm dini. Terbatasnyn perangkat komputer membuat siswa
sulit belajar secara optimal, mm mhala;am masih bersifat
konvensional, siswa lebih cenderung merasa bosan dan merasa jenuh dalam
mengikuti proses pembelajaran [3]. Pelajaran informatika yang hanya berlangsung
sekali dalam seminggu dan waktu terbatas menjadi kurang efektif terutama yang
tidak memiliki komputer di runah. Padahal, seinng naiknya jenjang kelas. maten
informatika semakin kompleks. Jika kondisi terus demikian, maka siswa bisu
mengalami kesulitan dalam pembelajaran, don teriinggal dalam keterampilan
digital sehingga kurang siap di jenjang kelas selanjutnya.
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Hasil penelitisn ini akan mengembangkan sebuah media pembelajaran
berbasis Adugmented Reality vang dapal membantu proses belajar mengajar pada
materi pengenalan perangkat keras komputer pelajaran Informatika kelas |
Penclitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cvele (MDLC),
karena memiliki proses wang sistematis dan  terstruktur, sehingga dupat
menghasilkan produk vang optimal. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan
media pembelajaran interaktif yang membantu siswa memahami perangkat keras
kennypiiter dengan lebilé@andah, menilR RS il belaiar, dan mendukung purn
datam mengajarkan Informatika secara lebih efektif.

1.2 Rmnw

‘Berdssarkan latar belakang permasatan yang sudah diuraikan, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah w implémentasi metode
Midtimedia Development Life Cyele untuk ]:H!I'lﬂ:lm ﬂm ;hﬁmbelajara.u

mtuikhfbubasu Avgmented Reality?,
1.3 Batasan Masalah
Hﬁmmmiah paita penelitian ini adalah sebagai berikut -
o Penelitian ini hanya berfokus pada pembuatan AR pengenalan perangkat
; kerns komputer untuk siswa S0 Kanisios C :. cat
b. Aplikas: yang akan dibual berbasis mobile
¢. Aplikasi yang akan dibuwast hanya dapat becjalan di system operusi android

d. -mmwmmmnmmmwt
e. Evaluasi dilakukan pada guru untuk menguji kelayakan pelajoran pada

aplikasi

1.4 Tujuan FPenelltlan
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti adalah sebagai benkut:

a. Membuat media pembelajamn interaktif untuk pengenalan perangkat keras

komputer di 5D Kanisius Condongeatur menggunakan teknologn AR
b. Membenkan edukasi mengenai perangkat keras komputer kepada siswa 5D
Kanisius Condongeatur melalui media pembelajaran interaktif berbasis' AR



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang diharapkan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
4. Manfaat Teoristis
Penelitian ini dapat menjadi referensi dalam pengembangan sumber daya
pembelajaran berbasis modile di tingkat SD.
b. Manfaat Praktis
1. Manfaat bagi siswa dan g
a) Membantu'. siswa 4

BAB I TINJAUAN PUSTAKA
BAB 11 METODE PENELITIAN
Bab ini membahas mengenai objek dan metode yang digunakan dalam penelitian,



yaitu metode Multimedia Development Life Cyele (MDLC),

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang hasil proses pembuatan aplikasi AR pengenalan perangkat
komputer, hasil dari penelitian yang dilakukan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan yang dip
aplikasi di masa t
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