BAB 1

FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
AR (Augmented Reality) adalsh teknologi yang dspat menggabungkan
benda-benda nyata dafmaya dalamy wakid yang nyata, dan ada penvatuan

nyuguhkan nferfacing

¥l bR (Virtual Realitv),
o——
L sall ralatan
bidung, termasuk di bidang pendidikan.

pat penelitian teknologi yang dilakulean yang bertuj)

telah

g saat ini digunakan
masin U - ——
bosan dan lebih berimajinatif sekarang ini kurang membantu mengatasi masalah
diatas. Penggunaan gambar diam yang telah tersedia dalam buku teks membuat
siswa cenderung pasif dan kurang interaktif karena media gambar tidak mampu
memberikan respon timbal balik, kurang terihat nyata dan kurang menarik bagi

siswa (Yusnigwati, 2001). Sementars perkembangan teknologi saat ini telah



berkembang dengan pesat, salah satunya adalah teknologi citra tiga dimensi (3D)
vang banyak digunakan untuk industri hiburan yang memang lebih menarik minat
dari anak-anak masa usia sekolah dasar. Alasannya karena selain memiliki sudut
pandang lebih luas dari objek dua dimensi (2D) yang hanya mempunyai satu sudut
pandang saja objek tiga dimensi (3D) jugidin
karena objek objek akiin sesuai de '

ai lebih interaktif dan imajinatif

kelus 7 di Sekolah Mencngah P
teks, gambar 2D (dua dimensi) aiau menggunakan alat peraga séperti peta
e dan lnin schagainya. Sehingga siswa ha

inghutkan pemahaman
]ﬁmg berada di tata
surva. Aplikasi ini mengguns edin kertas yang telah diberi marker atau pola
sebagai alat peragn n menggunakan kamera
smariphone untuk dapat menampilkan objek melalui layar monitor.

Berdasarken permasalshan di atas penelin ingin melakukan penelitian
dengan judul “Media Pembelajaran Pengenatan Tatn Surya Dengan Teknologi
Augmented Reality Mata Pelajaran IPA Kelas 7 Smp Negeri 1| Menjalin”. Aplikasi



ini dibuat untuk mendukung proses visualisasi planet dan benda langit secara real-
time dalam bentuk objek 3D mengmmakan media layar dan marker.

1.2 Rumusan Masalah
Sebagaimana yang telah dijelaskan dalam latar belakang diatas, maka dupat
“hagaimana membuat aplikasi
siswa kelas VIl SMP

6. Aplikasi ini menyuguhkan gambar-gambar planet dan benda-benda
langit dengan menampilkan objek 3D dan suara disetiap objek.
7. Pengujian aplikasi ini dilakukan pada perangkat mobile berbasis

Anidraid.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sehagai berikut:
1. Membuat aplikasi materi tata surya menggunakan teknologi Augmented
Reatity untuk pembelajaran mteraktif.

3. Bagi Siswa
I. Meningkatkan antusias siswa saat mengikuti pelajaran.
2. Proses belajar yang menyenangkan akan membuat siswa lebih

mudah menyerap materi pembelajaran.



L6 Metodologl Penelitian

Lol Metode Pengumpulan data
Peneliti menggunakan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Metode Observasi

IW Wi anmmﬂjlﬂh informasi dart respon;

.II_:i--_. L 1

p.296).
1.6.2  Metode Analisis
Metode analisis dilakukan agar dapat mendifinisikan tentang informasi
sunty masalah, solusi dan kebutuhan terkait informasi apa saja yang skan dimuat



dan ditampilkan pada aplikasi untuk SMP Negeri | Menjalin tentang penyampaian
materi tata surya dengan memanfaatkan data-data yang dikumpulkan.

163 Metode Perancangan

Peneliti menggunakan metode perancangan dalam melakukan pembuatan

BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang tinjauan pustaka. pengertian dan teori-teori

BARE I1I: METODE PENELITIAN



Bab ini membahas mengenai analisis sitem dan perancangan pembuatan
aplikasi AR menggunakan teknologi Android yang dioperasikan pada handphane
yang mendukung platform Android.

BAB IV: PEMBAHASAN
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