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sekarang ini penerapan 1eknologi mgmented reality dalam scbuah media edukasi
sangat cocok karena teknologi awgmented reality merupokan teknologi yang
menggabungkan benda maya dun dimensi (2D)liga dimensi (3D) ke dalam
lingkungan nyata. Teknelogi tersebut dapat digunakan untuk membuat simulasi
objek pada keadaan nyata dengan berbagai efek dan animasi yang lebih
interaktif [ 14]



Permasalahan yang terjadi di sekolah dasar Sokowaten Baru pada kelas 111
tentang pelajaran bahasa Inggris setelah sayn melakukan wawancara dengan ibu
Sepsusivanti,S.pd selaku guru bahasa Inggris adalah kurangnya alat peraga atau
media edukasi untuk menunjang proses belajar mengajar dalam pelajaran bahasa
vibu Sepsusiyanti, S.pd juga

jasar Sokowaten Baru terbagi
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan sudut pandang permasalahan yang ada, maka dipertukan suatu
batasen masalah agar tidak menyimpang jaub dan topik pembahasan materi,
Batazan yang digunakon dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

I Lokasi penelitian di SD Sokowaten Baru Bantul



2. Media edukasi ini dikhususkon untuk anak SD kelas 111

3. Kosa kata bahasa Inggris yang digunakan dalam penelitian ini adalah
kosa kata tentang perabotan rumah tangga dan peralatan sekolah dengan
model objek tiga dimensi (3D).

Dalam media edukasi penelitiiin,ini hanya mencakup 20 kosa kata

N S0k

tangga dan peralatan sekolah menjadi 7

scan marker augmented reality dan sebagai media bantu edukasi dalam
pembelajoran kosa kata bahosa Ingams di kelas 111 di Sekolah Dasar
Sokowaten Baru.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:
. Mencoba  mengimplementasikan  llmu  Pengetshuan  dan
Teknologi(IPTEK) dalam proses belajar mengajar di Sekolah Dasar




1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan hasil vang bermanfant, antara
laim:
1. Menjadi bahan rujukan bagi guru yang ingin mengembangkan media

edukasi tambahan di sekolahan:terutoma media edukasi berbasis

IeTy I51Im 1Zem B]]Ekﬂﬂ IIEEIIE
. -'f"t;' Nt .- _‘_._

etode penelitian yang digunakan untuk penulisan d

melak
data yang dibutuhkan dalx
penelitian, dalam hal miZ
Bantul.
2. Metode Wawancara

Menggunakan metode mengumpulkan data dengan cara mengadakan
wawancara langsung dengan pihak guru mata pelajaran bahasa Inggris khususnya
dalam penyampaian materi kosa kata perabotan rumah tangga dan peralatan sekolah

it di SD Sokowaten Baru



dan peralatan sekolah untuk mengetahui kosa kata apa saja yang biasa diberikan
fentang perabotan rumah tangga dan peralatan sekolah.
3. Metode Kuesloner
Metode pengumpulan data dengan menggunakan sekumpulan daftar

pertanyaan kepada sejumlah objek ya

Andlisis SWOT yang ferdiri dari
{Kelemahan), q;parmnfnﬂ{ﬁmlpatnn

teknis, dan analisis

1.o.3 Metode Perancangan
Padn tahap perancangan media edulasi augmented reaiity inl adn beberapa

tahapan, yaitu:



2. Perancangan desain tampilan aplikasi media edukasi augmeted reality.

b. Perancangan struktur navigasi aplikasi median edukasi augmented
reality,

c. Perancangan beberapa objek-objek animasi tiga dimensi (3D) perabotan

h yang beracuan pada buku yang

Penulis menggun:zkan metode pengujian aplikasi media edukasi yang dibuat
dengan metode Alpha Testing yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah dan
menghilangkan masalah sebelum sampai ke user dan dilakukan pengujian dengan
kuesioner, yang mana kuesioner akan di bagikan kepada siswa kelas II1 SD
Sokowaten Baru Bantul untuk mengetahui apakah aplikasi media edukasi

augmented reality sudsh sesuai baik dalum hal tampilan dan fungsi vang ada pada



aplikasi media edukasi augmented reality schingga membuat mereka tertarik untuk
belajar bahasa Inggris serta mempermudah mereka dalam menghafalkan kosa kata
sekolah.

1.6.0  Metode Implementas

Pada padlirtplc iRt Tt RSP oty Sk dengan augmented
yong ¢ ', yrm-android ini di upload ii

mgar siswa 5D

ini jika ingin

Mmengelompokkan _m.'i]lﬂﬂllhﬁﬂl K |
MLUAN
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nusan Masalah,
Batasan  Masalah, Maksud dan Tujusn Penelitin, Metode FPenelitian, dan
Sistemalika Penulisan
BAB I : LANDASAN
Dalam bab ini berisi tentang teori - teori dan konsep dasar yang melandasi
permasalahan penelition ini.
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada Bab ini berisikan tentang analisis yang digunakan dan penjelasan tahap

perancangan pembuatan media edukasi dengan cugmenied realin ini .



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Menjelaskan tentang hal-hal yang sudah dicapai dalam bagian-bagian
sebelumnya, proses pengoreksian aplikasi media edukasi dengan augmented reality
dan hasil implementasi dari aplikasi media edukasi dengan augmented reality yang
sudah dibuat.
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