BAB1
PENDAHULUAN
L.1Latar Belakang
perkembangan teknologl menjadi acuan dalam menemukan metode yang tepat
untuk mendukung perkembangan teknologi khususnya di bidang pendidikan.
Hal ini dikarenskan anak-anak memiliki keingintshuan yang tinggi maka
dibutubkan  media  pembelajafin “wang  lebih  interaktif
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pembelajaran yang diterapkan masih menggunakan media cetak atau berupa
buku yang terkesan kurang interaktif dan tdak ada timbal balik. Berfokus pada
Augmented Reality untuk memvisualisasikan model mamalia laut kepada
murid, diharapkan menjadi media alternatif dolam melakukan kegiatan proses
belajar mengajar.



Hal i dikarenakan Ausgmented Reality berbasis android memiliki
sistem  operasi yang menyedigkan platform yang open source vaitu,
memudahkan dalam membuat aplikssi media pembelajaran akan membuat
lebih fleksibel karena akan membutuhkan gawm yang bersistem operasi
android dan jaringan intenet dan tanpa dibutubkan perangkat lain seperti
laptop.

Dengan begitu, pembuatan Augmented Reality meningkatkan persepsi
pengguna dan interaksi dengan dupis myata sebagai media pembelajaran untuk
memberikan sentuban teknologi pada m ut dengan augmented reality

rker b sekitar dan mengambil

: egiatan belajar
ah, dengan belajar

dirumus MMW Vi ——

2) Objek penelitian dilakukan pada kelas 3 di SDN Magetan 2.

3) Software yang digunakan yaitu Corel Draw, Blender, Vuforia, Unity, dan
Adobe Premiere Pro

4) Augmented Reality vang dibuat berbasis android.
5) Berjalan pada platform android versi minimal 7.0 (Nougat).



6) Marker berupa gambar 2 dimensi akan disajikan dolam bentuk kartu

interaktif (AR Card) sebagai media menampilkan objek 3D, dengan
menampilkan suara dari marker yang di scan.

1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan sebuah media baru dalam
pembelajaran, akan tetapi adapun tujuan vang lain adalah:
1) Membuat aplikas +d Reality dengan fitur menampilkan objek 3D
eI Ll RN M B lzjoran kelas 3 di SDN

sistematika penalisan.



1.6.2, BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi kajian pustaka, dasar teori, judul dan gambar tabel serta
tentang kumpilan teori yang sudah ada, digunakan sehagai dasar penclitian
dan mendukung pembuatan naskah,
L6.3. BAB I METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang metode yang digunakan sepert alat dan
bahan penelitian serta alur penelitian
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