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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Budidaya tanaman merupakan serangkaian kegiatan pengembangon dan
pemanfaatan sumber daya alam nabati melalui
teknologi, dan sumberdays luinfiya menghasilkan barang guna memenuhi

upaya manusia dengan modal,

fbelnjaran adalnb semun alat (bantu) abu DRSS
an belssr mengsja, dengan maksud menyampaikan
fungsi ofekiif, fungsi kognitif. dan fungsi komp
naupun pesan yang dissmpaikan ofel ipai pesan dapat ditenma dengan
jelas olch penerima pesan

-:n informasi

Media pembelajaran yang digunakan kat dalam melakukan aktivitas
budidaya tanaman pada umumnya masih menggunakan metode konvensional atau
tradisional yang berupa penyuluhan, praktik dan pelatihan dengan bertatap muka
secara langsung bersama dengan para ahli. narasumber. maupun fasilitator yang

berkompeten dibidangnya untuk dapst memperoleh informasi dan memahami



el

terkait budidaya tanaman yang dapat meningkatkan kemampuan dan keterampilan
dalam melakukan budidaya tanaman [4]. Namun. dimasa pandemi yang sedang
terjadi saat ini untuk dapat melaksanakan metode konvensional atau tradisional
dengan melakukan pengamatan dan penyuluhan secara langsung yang melibatkan

i sejak bulan Maret 2020

termasuk Indonesia.

Di Indonesia untuk menekan tingkat penyebaran infeksi Covid-19 yang
semakin meningkat, pemerintah menerapkan kebijakan Pemberlakuan Pembatasan
Kegiatan Masyarakat (PPKM) yang bertujuan untuk membatasi secara besar-
besaran aktivitas masyarakat selama masa pandemi Covid-19 agar fingkat



penularan dapat berkurang. Selain itu, istilah Lockdown tidak digunakan oleh
pemerintah Indonesia namun menggunakan strategl Pemberlakuan Pembatasan
Kegiatan Masyarakat (PPKM) yang diartikan sebagai pembatasan kegiatan
tertentu penduduk suatu wilayah yang diduga terinfeksi Covid-19 sedemikian

da masa Pandemi Covid-19 ini me

harus diupayakan untuk menghindari krisis

p rantai pasok &nlngisﬁk. s

satu upaya yang dapat dilakukan untuk memenuhi kecukupan, ketahanan dan agar
tidak mengandalkan sepenubnya pangan vang tersedia dipasaran adalsh dengan
melakukan kegiatan optimalisasi lahan pekarangan. Konsep pengelolaan lahan
pekarangan dengan menerapkan prinsip ketahanan pangan dan kemandirian




pangan keluarga, diversifikasi pangan berbasis sumber daya lokal, konservasi
tanaman serts peningkatan kesejahlersan keluarga dalam Program Kawasan

Rumah Pangan Lestari (KRPL) telah dikembangkan oleh Kementerian Pertanian

pada tahun 2011 karena dinilai memiliki fungsi dan manfaat penting bagi setiap

bahwa dengan
smenterf reaiiry sebagai media pembelajaran budidaya
vertikultur ~ diharapkan dapal membantu  memahami  budidaya tanaman

mengpunakan leknik vertikultur dengan tanaman hortikulturs organik dimasa
pandemi Covid-19. Sebab, pemanfaatan teknologi awgmented reality dalam
bidang tersebut masih sangat minim dan membuat peneliti tertarik untuk

membangun sebuah media pembelajaran berbasis amdroid dengan menggunakan



teknologl  awgmented realiy dimana pengguna dapat mengetahu informasi
mengenai budidaya tanaman melalui aplikasi berbasis media marker. Untuk
mengetahui apakah media pembelajaran budidaya tanaman tersebut dapat
diterapkan dengan konsep auwgmented reality. moka dalam penulisan ilmiah ini
peneliti mengambil judul “Medla Edukatif Augmented Reality Budidaya
Vertikultur Tanaman Hortikultura Or k dimasa Pandemi COVID-19".

1.2 Rum
TN mkﬂ

eberapa. besar fingkat kelayakan media edukatif Augmented Riulin: dalam
ma uji responden media edukatif dugmenred Reofite budidaya
‘menartk pengguna menggunakan aplikasi?
1.3 Batasan Masalah

dalam

a. Objek yang digunakan dalam pembuatan Augmented Reality adalah model-
model budidaya vertikultur.

b. Menggunakan marker sebagai penanda dari objek.

c. Jumiah objek model yang akan diperkenalkan terdapat 4 item, yaitu -
1. Vertikultura Model Tempel



2. Vertikultura Model Gantung
3. Vertikultura Model Tegak
4. Ventikultura Model Rak
d. Teknik budidaya tanaman yang diperkenalkan hanya vertikultur.

inovasi baru tentang bagimana memanfaatkan teknologi Augmented Reality,

sehingga bisa menjadi media edukatif yang mteraktif dan relevan dengan
perkembangan zaman.
b. Manfaat praktis



I. Hasil penelition ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep
Augmented Reality dan penerspannys pada media edukatif budidaya

vertikultur berbasis Amdroid.

2. Dapat membantu dalam mempelajari teknik budidaya vertikultur tansman

3. Analisis dan Perancangan Sistem
Pada tahapan ini digunakan untuk mengolah data dari hasil pengumpulan
data dan kemudian dilakukan analisis serta perancangan sistem dengan

pemanfaatan teknologi Augmented Reality dengan Flowchart, Diagram



Ishikawa, dan Diagram UML (Unified Modelling Language) sehingga
menjadi suatu aplikasi edukatif dan mformatif.

4. Implementasi Sistem
Pada tahapan implementosi sistem ini rancangan sistem aplikasi yang telah

Pada penclitian ini, sistematika penulisan menjelaskan sccara singkat tentang
susunan yang terdapat dalam penulisan sebagai beriku
I. PENDAHULUAN

Pada pendahuluan ini membahas sebagi besar tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batssan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat

penelitian, kerangka pemikiran, dan sistematika penulisan.



1. LANDASAN TEORI
Pada landasan teori ini membahas tentang acuan vang mendasar dalam

melakukan  kegigtan penelitian  kemudian menguraitkan teori-leori  yang
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