BARB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar nd.nﬁhhghtm mmmhﬂ-lﬁ!mg belum kita ketahui, Kita
bisa melakukannya di [N SAj, hhn hanya di ruang kelss. Rumah, lingkungan
sekitar, mﬁn sai H.'th.:h pun biss menjadi | w belajar jika kita mau
mmuhﬂﬁnn. Untuk dapat  mengelola pcmhm secara  efektif  dam

seorang pendidik membutuhkan pengetahuin tentang strategi pembelajaran.
Pmmtmmng strategi pembelajaran antara lain dapat diperoleh dan dipelajari
melatui mata kuliah strategi pembelajaran untuk dapat mengelols pembelajaran sccara
efektif dan efisien, seorang pendidik membutubkan pengetahuan fentang strategi
pembelojaran, l‘ugel.uhu.nn leninng strategi pembelajaran antara lain l:f.npat diperoleh
dan ﬂipelﬁwﬁ mata kuliah strategi pembelajaran {1},

Belajar tidak selalu harus melalui buku. Kita juga bisa ﬂmpﬁuhﬂi ilmu dengan
mendengarkan, menenton, atau mencoba langsung m"ofmg terpenting adalah
tetap berusaha dan tﬂmmm menghadapi kesulitan, karens dari kesalahan
punkﬂhmmmum

emakin sering kita belajar, semakin banyak dmﬁnh’eﬂmpum yang kita miliki.
Ini sangat penting agar kita bisa tumboh dan lq:r.ﬂgaﬂﬁlapl berbagai tantangan di
masa depan. Belajar bukan hnnjnﬂritnkmﬂ-mnh !&f:rl juga penting bagi orang
dewasa, karena proses belajar bisa berlangsung seumur hidup. Perkembangan
teknologi digital telah memberikan banvak perubahan aspek kehidupan manusia,
termasuk dunia pendidikan. Di era digital sant ini, teknologi memberikan dampak yang
sangat besar terhadap pendidikan. [2]




I

Materi Tentang Pengenalan Hewan Mamalia, Hewan mamalia adalah jenis
hewan yang memiliki ciri utama berupa tubuh yang ditumbuhi rambut atau bulu, dan
induk betinanya menyusul anaknya dengan air susu. Contoh mamalia adalah anjing,
kucing. sapi. gajah, hingga paus. Mamalia dapat hidup di berbagai lingkungan seperti
paru dan umumnyd berkembang biak dengan car melahirkan. Selain itu, mamalia
dikenal sehagai hewsn }mﬁnﬂﬁn&nﬂk membantu kehidipan manusia. Metode

pembelajaran vang selama ini digunokan untuk mengenalkan kelompok hewan
mﬁul.lhlnh poster. Bagr anok usiaz empat sampai enam fahun sulit sekali untuk
dai!d‘r:l'nhﬁl belajar menggumakan atau poster dalam’ mjhm;]

“Augmented Reafity atou AR adalah teknologi yang memungkinkan benda
digital seperti gambar atau animasi terfilat seokib-olah ada di dunia nyata meluli layar
ponsel utau perangkal khusus. Contohnya, dengan bantuan AR. kita bisa melihat hewan
piirba seperti dinosaurus muncul di rusngan kita atou karakter game hﬂjﬁﬂ di lantai
rumah, AR sering digunakan untuk bermain, belajar, mm&l desain bangunan
sebefum dibangun. Teknologi m1 membuat aktivitas mﬁﬂﬂ Jebih menarik dan terasa
nyata, Penelitian ini berfujuan menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality ]ﬂk'ﬂ!ﬂi limas dan mengetahui kelayakan pengunaannya4].
Urain dintas yaitu Belajar adalah proses memahami sesuntu yang baru dan bisa
dilakukan di berbaga tempat, tidak hanyn di sekolah, Unfuk membuat pembelajaran
lebih efektif, guru perl mengunssi ears mengajar yang fepat. Sckarang, teknologi
seperti Augmented Reality (AR) dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih seru
dan nudah dimengerti. Contohnys. mengenalkan hewan mamalia dengan AR akan
lebih menarik bagi anak-anak dibanding hanya melihat gambar biasa. AR juga bisa
dimanfaatkan untuk materi lain seperti bentuk bangun mang, sehingga belajar terasa
lebih menyenangkan, Belajar adalah proses memahami sesuatu yang baru dan bisa
dilakukan di berbagsi tempat, tidak hanya di sckolah. Untuk membuat pembelajaran



lebih efektif, guru perlu menguasai cara mengajar yang tepat. Sekarang, teknologi
seperti Augmented Realite (AR) dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih seru
dan mudah dimengerti. Contohnya, mengenalkan bewan mamalia dengan AR akan
lebih menarik bagi anak-anak dibanding hanya melihat gambar biasa. AR juga bisa
dimanfastkan untuk materi lain seperti bentuk bangun ruang. sehingga belajar terasa
lebih menyenangkan.

1.2 Rumusan Muasalah
Bnﬂu;ﬂ:an Imhm pﬂ!ﬂ!‘l]"lum1 pembelajaran pumlm hewan di SD
hnglﬂﬂlhng:m | rlmﬁhmknn media kunvmhﬂyhug kurang mendukung
mﬂ‘,ﬁvhsmwm sehingga minat dan pemahaman’ mm belum optimal,
P‘m teknologi Augmented Rewalite (AR) mmhn pﬂ-ag sehagai
mdl&pﬂuﬂ)ﬂhpﬂ.ﬂ vang lebih visesl dan mtersktif. Oleh karena hw-hjmn
mengenai pemanfaatan medis pembelajoran berbasis AR yang sesual dengan
karaktenstie  siswu  sekolah dasar sertn  efektivitasnya dalom  meningkatkan
Bw:tmm meml:uat proses pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami
oleh siswa. serta apa peran guru dalam memilih smtempmﬂn@nnm efektif dan
efisien?
Berikut odalsh beberaps batason masalah yang dapat ditetapkan untuk topik
tersebut:

1. Batasan pada pengpunaan teknologl AR Penelttian ini akan berfokus pada
penerapan teknologi Awgmented Realine (AR) untuk mengenalkan berbagai
jenis hewan kepada siswa di SD Negeri Balangan 1, terutama dalam hal
visualisasi dan interaksi langsung dengan objek digital,

2. Batasan pada usia dan tingkat pendidikan siswa Pembahoasan mi akan dibatasi



strategi vang dibahas relevan dengan kelompok usia tersebut

3. Batason pada siswa kelas tertentu Fokus penelitian ini akan diarashkan pada
smhhsdchﬂﬂ Negm]!almgml mtnkmgknp sejauh mana teknologi

Bagi Guru:
Penelitian ini dapat memperluas pengetahuan guru mengenai strategi pembelajaran
yang kreatif dan efisien, sehingga mampu mendorong peningkafan minat serta
pemahaman siswa dalam kegintan belajar.



Bagi Siswa:
dicerna, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami materi dan meningkatkan

Pendahuluan memuat tentang tinjauan pustaka. keaslian penelitian, dan dasar dasar



BAB Il METODE PENELITIAN

Didalamnya terdapat metode yang digunakan dan tinjauan umum tentang Objek
perancangan aplikasi
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