BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan salah satu proses terpenting yang dibutuhkan oleh
setiap masyarakat, khususnya peserta didik sejak dini. Proses ini menciptakan
sebuah interaksi atou kar antira pesertddidik, pendidik. dan juga bahan
komunikasi pada proses

1 tidak #da bantuan sarana
endidik menyampaikan

it media yang digunakan guna
pembelajaran seperti buku, jumal, televisi, hinggs
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yang ‘mu lembantu proses belajar
mengajar.

Peran dari perkembungan feknologi pads schush penyampaian
pembelajoran atay materi menjadi konsep menarik dan mudah dipahami,
Pengigabuings skt dinia pedidikan dan teknalogi nistipu wemberikan munfit
pada proses pembelajaran karena memiliki potensi yang sangat besar untuk

perkembangan Pendidikan. Salah satu perkembangan teknologi yang dapat menjadi
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bentuk perkembangan Pendidikan adalzh teknologi Awgmemied Recline (AR).
Augmented Reality merupakan salah satu teknologi dengan menggabungkan konten
digital ke dalam sebuah lingkungan nyata secara rewl-time, sehingga dupat
memproyeksikan benda-benda dunia maya (vwirfual) ke dunia nyata. Di Indonesia,
teknologl Augmenied Reolity memang merupakan sesuatu hal yvang baru, akan
tetapi saal imi mulai dikembangkan untukmembuat simulasi, permainan {game).

media pembelajarangdan feinnya, -

Teknologi perangkat gadeet juga ikut I:H.'rh.nﬂu;g seiring perkembangnya
wakiu. Perangkat gadyer yang digunakan oleh masyarakat pada i memiliki
ﬁlngiimmww bmu,'nl.ﬂﬂ,. ptf-cﬂ]a..m kantor, media
hiburan. hingga media p.:mhei@umpns mmtﬂiﬁdasarkml data dari situs
Datareportal pada Januan 2021, penguna gadies paling tinggi adalsh smariphane
dengan indeks 98,2% [1]. Salah satu sistem operasi (O8) smariphone yang sedang
berkembang pesat saat ini adalsh Android. Berdasarkan data dari situs Statcounter
sejak April 2017 hingga Apnl 2022, pengguna smartphore dengan sistem operasi

Android di Indonesia menjadi statistik tertinggi dengan £9.69% pengpuna [2].



Untuk memfasilitasi pembelajoran, teknologi juga dikembangkan di
berbagai disiplin ilmu Pendidikan, salah satunya adalah pembelajaran Tl
Pengetahwan Alam (IPA). Salah satu moteri yang menark dulam cobang
pembelajaran lmu Pengetahuan Alam adalah Alat Transportasi. Alat Transportasi
merupakan sekumpulan alat untuk melakukan perpindahan manusia atou barang

dari satu tempat ke tempat lainnya dalamiwaktu tertentu dengan menggunakan

Awgmenied Reality

guRnkan Augmented Reality
persentase rato-rata
sebesar 93,3%. Selain itu aplikasi Augmented Reality juga dapat digunakan sebagai
media pembelsjaran altenatif untuk peserta didik dan pendidik sehingga

pembelajaran lebih menyenangkan [3].



Dengan mengetahui permasalshan tersebut. peneliti berinisiatif untuk
menerapkan teknologi Augmented Realitv sebagai media pembelajaran interaktif
dalam penganalan alat transportasi. Fitur Interaktif pada media pembelajaran
sendiri dinilai mempunyai kelebihan untuk menjadikan proses pembelajaran lebih
menarik dikarenakan adunya proses saling berinteraksi antara sistem dengan

pengguna, sehingga jika diknitkan denganmedia pembelajaran akan menjadi tidak

 didik dalam- proses belajar

alat transportasi melalui
media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah untuk dipahami?

2. Bagaimana cara meningkatkan ketertarikan, motivasi, dan antusias dari
peserta didik dalam pembelajaran materi pengenalan alat transportasi?



3. Bagaimana menerapkan teknologi Augmented Reality ke dalam sebuah
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android guna menunjang
proses belajar mengajar pengenalan alat transportasi?

4. Bagaimana mengukur tingkat kelayakan aplikasi media pembelajaran
pengenalan alat transportasi sehingga dapat dijadikan sebagai media

dan dapat digunakan kapan saja karena berbasis Android

. Output yang dihasilkan berupa objek 3D dari alat transportasi dan deskripsi
singkat mengenai alat transportasi yang di deteksi dan dilengkapi dengan
fitur suara bantu (voice over) dan rofate.



1.4 Maksud dan Tajoan Penclitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maksud dan tujuan dari penelitian

1.4.1 Maksod Penelltlan

l. Sebagai bentuk syarat utama dalam menyelesaikan program studi strata-1

3. Meningkatkan ketertarikan, motivasi, antusias. dan  menumbuhkan
semangal dari peserta didik dalam mempelajari materi pengenalan alat
transportasi



4. Mengetahui tingkat kelayakan dan ketertarikan aplikasi sebagai media
pembelajaran inkteraktif pengenalan alat transportasi

1.5 Manfaat Penelltian

Ada beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian yang dapat dilihat
dari sisi sebagai pendidik, peserta didik, d

pentasi Augmented Reality

sehagai media pembelajaran sehingga kedepannya dapat terus
berkembang, lebih inovatif, dan semakin interaktif untuk digunakan.



1.0 Metodologl Penclitian
Penelitian i menggunakan beberapa metode yvang menjadi tolak wkur
dalam mengkaji dan meneliti suatu objek yang akan digunakan pada penelitian ini,
antara lain sehagai berikut;
a. Studi Literatur

Peneliti mencari data referensi ari  beberapa sumber kemudian

Mollanda { 1967). Metodologi imi terdiri dari 3 tahap yaitu Analisis, Desain.
Pengermbangan, Implementasi, dan Evaluasi yang menjadi pedoman dalam
membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif,
dinamis, dan mendukung kerja pelatihan it sendiri,

d. Metode Pengujian Sistem



Setelah sistem selesai dirancang, maka dilakukan metode pengujian sistem
perangkat lunak dengan teknik Black-box resting yang menguji
fungsionalitas dun seberapa efisien aplikasi yang dibwat dari percobaan
sistem kepada pengguna dengan pengukuran Skor Likert sebagai hasil dari
pengukurannya.

pengertian Augmented Realitv. pengertian media pembelajaran,
(soffware) seperti Vufona dan Unity dalam perancangan ini.



BAB I

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini, penulis akan menguraikan dari tahap analisis hingga
tahap perancangon dalam membangun splikasi edukas: interaktif
dalam pengenalan alat transportasi. Dimulai dari bahan dan konten
yang digunakan dalam aplikasi. bahasa pemrograman yang
digunakan dalam membafgun aplikasi, perancangan aplikasi,
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