BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran  lentang buah dan hewan merupaksn bagisn penting  dan
pembelajaran di kelas | SD. Anak-znak dikenalkan dengan berbagai jenis buah dan
hewan pada fahap mi untuk membantu mereka memaham lingkungan sekitar mereka .
Mereka juga diajarkan tentang manfunt,_ﬂﬁ'm dan hewan serta peran penting hewan
dulam ekosistem. Suﬂ&q‘m‘l Iewnmﬁngiﬁummahmm informasi dengan
media pembelajaran yang tepat [1].

Dalam pembelajaran tentang bisah dan hewan, ada beberapa pendekatan. Poster dan
gambar menampilkan berbagai jenis bush dan hewan adalah metods pertama. Metode
kedua adalah video edukast vang mengajarkan cara mgﬁmﬁdmwlajﬂn buah dan
Jlewmfﬂmmr, kedua pendekatan ini tidak memiliki keﬁmmwﬂnk memberikan
pengalamon interaktil kepada siswa. Oleh karenn i, teknolopt AR m sebagui
pendekatan yang inovatif [2].

Penayangan video edukasi juga bermanfunt, tetapi tidak dapat memberikan
paug-hmmmjnng dibutuhloan siswe antuk memabam konsep secars mendalam.
Ga.mh[da.n paster, di sisi lain, memberikan x'isuniisui_%m} tu;l‘.mi tidak dapat
berinteraksi langsung dengan siswa. Dengan menggunakan aplikasi ﬂ]l, siswa dapat
mielihat model tigs dimensi hewan dan buah, nwnmm yang terkait, dan
bermte:ihi ‘secarn W Ini membuat pembelsjamn lebih menyenangkan dan
mtemimqugpﬁhhmmn I3}

Banyak siswa di SD Negeri Klitren kelss | menghadapi kesulitan dalam
membedakan dan memahami berbagai jenis hewan dan buah. Hal ini ditunjukkan oleh
temuan penelitian awal yang menunjukkan bahwa siswa tidak tertarik dan sulit
memahami materi yang disjarkan melafui pendekatan pembelajaran tradisional. yang
mencakup penggunaan gambar dan video statis. Hasil inl menggarishawahi pentingnya
mencan melode pembelajaran alternatif yang lebih menarik dan efektif [4].

Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan, bahwa tujuan penelitian ini adalah
untuk menggunakan splikasi Augmented Reality sebagai alat untuk mengajar siswa di
kelas satu 5D Negeri Klitren tentang bush dan hewan. Dengan menggunakan aplikasi ini,



diharapkan pembelajeran menjadi lebih interaktif sehingga siswn akan lebih tertank
dengan memahami materi,

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yg telah dibuat tersebut, maka akan diuraikan
rumusan masalah sebagai berikut :
|. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi Augmented Reality sebagai media
pembelajaran buah dan hewan }'angm amtuk siswa kelas | 5D 7
2. Seberapa efektf aplikasi -’.ugm:md Rﬂht}r dalam meningkatkan pemahaman
konsep buah dan hewan di kalangan siswn kelas | SD Negen Klitren
dibandingkan dengan metode pembelajoran tradisional ?

L3 Batasan Masalah
Bm;u.mnsalah dalam penelitian imi adalah 1ebug1’bmh|t:

|- Penelitisn ini hanya akan dilakukan di 5D Negeri Klihm.uniﬂkmkg]ns |

2 qu'u:uhu wang terlibat dalom penelitian ini adalah siswa hﬁi i m]'ﬁleu;en

3. Penelition i okan fokus pada pengembangan aplikasi Augmented Reality
sebagai media pembelajaran. Variabel yang diteliti mencakup efektivitas aplikasi
dpl.um meningkatkan penihaman siswa tentang 'm-h,ﬂﬂ;hhm

4 l’mwlmlm i uknn. membandingkan menggunakan ﬁwmnﬁkmlny dengan
metode pembelajaran tradisional yang lainnya, seperti penggunaan gambar dan

5. Aplikasi yang dikembangkan dalam penclitian ini hanya akan mencakup materi
tentang buah dan hewan yang umum diketahui dan relevan untuk siswa kelas |
S0

L4 Tujusn Penelitian
Tujuan utama dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
|. Untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran

buah dan hewan yang sesuai untuk siswa kelas | SD
2. Untuk mengetshui seberapa efektif aplikasi Augmented Reality dalam



meningkatkan pemahaman konsep buah dan hewan di kalangan siswa kelas 1 5D
Megeri Klitren dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dan penelitian im adalah:
a. Manfaat Teontis

Drari segi teori, penelitian ini diharapkan bisa menambah literatur di bidang
pendidikan, terutama dalum feknologi pembelajaran.  Kita ingin
menjelaskan bagaimana: Augmented Reality bisa berfungsi sebagai media
konsep bush dan hewan.

2. Hasil dari penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi penelitian-

penelitian ‘berikutnya yang ingin mli lebth dalam penggunaan
teknologt AR dalam pendidikan, seria ap[hn-tp]ihiihm yang relevan
di tingkat pendidikan dasar.

b, Manfaat Praktis

B

Aplikasi yang dikembungkan di sini diharapkan memberi pengalaman
belajar yang interaktif dan menyenangkan untuk siswa kelss 1. Ini bisa
‘membantu mereka memahami konsep huahﬂm.hnwnn dengan lebih baik.
Penelitian ini dapat memberi alternatif media pembelajnmn bagi para guru
di SD Negeri Klitren, yang dupat tl.@:mkmunmt meningkatkan
fektivitas pembefajaran dan membuat proses Belajar mengajar menjadi
‘Pengembangan aplikasi ini diharnpkan dapat meningkatkan reputasi SD
Negeri Klitren sebagai sekolsh yang mengintegrasikan teknologi dalam
proses }'remhehjmmmmﬁk pﬂrhlﬁm orang tua dan masyarakat
terhadap metode pengajaran yang lebih modem.

Bagi penelin dan pengembang di bidang pendidikan dan tekrologi

informasi. penelitian ini memberikan wawasan dan pengalaman tentang

pengembangan aplikasi AR, serta tantangan yang mungkin dihadapi
dalam implementasinya di lingkungan pendidikan.



1.6 Sistematika Penullsan

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang, rumusan masaloh, batasan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA, berisi menyajikan kajian literatur terkait
sebelumnya yang relevan.

BAB 11l METODE PENELITIAN, berisi objek penelitian, metode pengumpulan
data, serta tahapan dalam pengembangan apfikasi Augmented Reality yang digunakan
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