BAB 1

PENDAHULUAN

¥ d"ﬁb}m mﬂllﬂilpiﬁilﬂm dap
n beberapa kendala yang ada dalsm pembelajarn

arang berminat teshadop pembeljaan dring erse

Sumber : Kompasiana.com, 2020

Gambar 1.1 Minat siswa dalam pembelajaran daring di sekolah

Pada Gambar diatas dapat dilihat kenaikan seberapa rendah minat siswa
dalam pembelajaran daring, Untuk membantu meningkatksn minat siswa dalam
pembelajaran media pembelajaran memiliki peronan yang sangat penting pada



proses pembelajaran, Penyajian media pembelajaran beraneka ragam, berupa
grafik, film, slide, foto, serta pembelajaran dengan menggunakan komputer. Dalam
media pembelajaran penggunasn media komputer berperan penting dalam
menyalurkan, menyimpan dan memproses informasi, dimana proses belajar-
mengajar menjodi komunikatif, efektif dan efisien [1].

Pada sistem saat ini, anak-anak unsifnya mengetahul tata surya hanya dan
media buku teks. Bukubik i surya secara alami memiliki

diperlukon suatu sistem yang dapat
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Ada beberaps macam media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
menyongsong kegiatan belajar mengajar. Satu diantaranya yaitu dengan mebile
learning. Mobile learning adalah istilah dori satu model pembelajarn yang
meelibatkan perangkat bergerak, artinya peserta stau murid dapat mengakses materi
pembelajaran petunjuk belajar dengan aplikasi pembelajaran dimanapun dan
kapanpun. Karena media ini tidak dibatasi dengan ruzng dan waktu,



Semenjak Covig-19 melanda Indonesia pada awal tahun 2020, pemerintah
menerapkan peraturan Pembatasan Sosial Bersekala Besar (PSBB) dan mewajibkan
seluruh masyarskat untuk melakukan kegiatan sehari-harinya dari rumah. Maka
dari itu penggunaan media pembelajaran dengan mobile learning yang dilakukan
secara daring sangat banyak sekali memiliki manfaat, di antaranya adalah proses
kegiatan belajar mengajar tentu akan lebib menarik. bahan pengajaran akan lebih
jelas, mhmmaslm dapat menangkap pelajaran yang disampaikan oleh pendidik
dengan baik, n yang dipakai oleh pen . Pakan lebih bervariatif, siswa
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2. Penelitian dilakukan kepada siswa Sekolah Dasar
3. Media interaktifnya menggunakan Awugmented Reality
4. Software utoma yang digunakan adalah Uity

5. Platform yang digunakan adalah mobife android



1.4  Tojuan dan manfaat peneliiian

1. Menghasilksn media interaktif berupa 30 avgmenied reafity untuk
materi pembelajaran sistem tata suya

3. Metode Studl Litelatur

Menurut Darmadi (2011), Definisi penelitian studi literatur ialah
riset yang dilakukan oleh peneliti antara setelah mereka menentukan topik



penelitian dan menetapkan rumusan permasalahan, sebelum mereka turun
ke lapangan untuk mengumpulkan data yang diperlukan.

4. Metode koesloner
Menurut Nazil, kuesioner atau daftar pertanyaan adalah sebuat set
pertamyaan yang secara logis hﬂhﬂhmgnndﬁngﬂnmulﬂhpmlmmdm
tiap pertanyaan merupakan jawabanjawaban yang mempunyai mﬂlma
ongui hipotesis, Daftar pertanyaan terscbut dibuat cukup o

Bab metode penelitian menjelaskan tentang metode apa saja yang
digunakan
4. BAB IV PEMBAHASAN

Bab pembahasan membahas hasil dari penelitian yang ada
5. BAB V PENUTUP



Bab ini bagian akhir dari pembuatan skripsi, pada bab ini terdiri dari
kesimpulan dan saran dari keseluruhan isi laporan.

6. BAB VI DAFTAR PUSTAKA
pada penulisan laporan ini,
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