BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Media Pendidikan sangat diperdis

merupakan ilmu biologi yang saling keterkaiton dengan struktur mahluk hidup yang
lainya. Anatomi juga dapat diartikan yaitu ilmu yang mempelajarn selursh struktur
tubuh manusia dalam pemeriksaan kronologi masalah pada makhluk hidup[4].

Pada saat ini media pembelajaran dalam organ manusia yang diterapkan
dunia pendidikan adalah menggunakan buku dan menggunakan alat peraga sebagai



alat bantu dalam belajar{5]. Namun sast ini pada SDN Nogotirto alat peraga
{manekin) vang di gunakan pada sagt proses pembelajaran berlangsung, alat peraga
{manekin) yang di pakai tidak dapat dibawa pulang sebagmi bahan pembelajaran
lebih lanjut. Jadi sumber pembelajaran hanya di peroleh dari buku sebagai media

sulit memvisualisakan bentuk — bentuk

sebuah marder untuk menampilkan elemen-elemen digital. Dalam hal ni, marker

vang dikenali berbentuk posisi perangkat, arah, maupun lokasi[7].



Berdasarkan uraian diatas dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam menghafal seliap materi yang ade serta siswa dapat
mengembangkan kreativitas dan kemandiriannya dalam belajar.

Augmented reality menjadi salah satu media pembelajaran yang sesuai untuk

2. Versi Android yang digunakan minimal 5.0 lollipop dan maksimal
android 11.

3. Aplikasi anatomi tubuh manusia hanya dapat dipelajari oleh siswa.

4. Perancangan mode! anatomi tubuh 3 dimensi menggunakan blender 3D.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun maksud dan tujuan penelitian ini menghasilkan sebush aplikasi
media pembelajaran menggunakan Augmented Readity yang dapat digunakan oleh
guru dalam memperkenalkan anatomi tubuh manusia ke siswa - siswi SDN

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang
membangun dan merancang aplikasi media pembelajaran yang dapat
mengenalkan bentuk — bentuk anatomi tubuh manusia melalui metode

pembelajaran dugmented Reality,



b. Bagi guru
Dapat menambah pengetshuan dan inovasi  tentang cara
mengembangkan kemampuan belajar siswa  khususnva  melalui
metode pembelajaran Augmented Reality,

1.6 Metode Penelltian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatif untuk mendapatkan data — data vang diperlukan.



1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah proses mengumpulkan dan mengukur informasi
tentang variabel-varisbel penelitian yang ditargetkan dalam suatu sistem yang
mapan, yang kemudisn memungkinkan seseorang untuk menjawab pertanyaan yang
relevan dan mengevaluasi hasil[8].

L.0.1.1 Metode Wawancara

Pada tahap perancangan ini menjelaskan berbagai alur proses pembuatan
dalam menampilkan aplikasi pengenalan anatomi tubuh,

1.0.4  Metode Implementast



Adapun beberapa tahapan implementasi yang akan dilakukan sebagai berikut:

I. Mengumpulkan bahan — bahan yang akan digunakan dalam pembuatan
aplikasi anatomi tubuh, diantaranya marker, model 3D, desain tampilan
aplikasi, suara/teks

2. Tahapan pembustan aplikasi dimulsi dari proses pembuatan marker.
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BAB Il : LANDASAN TEORI
Bab ini berisikan penjelasan tentang pembahasan penelitian yang sudah ada
sebelumnya, landasan teori yang berhubungan erat dengan pembahasan yong



dilakukan sebagni referensi yang berisikan teori — teori yang yang digunakan

dalam penelitian ini.

BAB 11l : METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan tentang metode yang dipakai dalam penelitian dan hal yang

berkaitan dengan pembuatan aplikasi
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