BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dikotil adalah tumbuhan yvang memuliki biji berkeping dua, sedangkan
monokoti] adalah tumbuhan yang memiliki biji berkeping sat. Struktur anatomi
batang tumbuhan terdiri dari jaringan épidermis. korteks, endodermis, stele,
parenkim, sklerenkim; kolenkim, dan hmp pengangkut. Pada tumbuhan dikotil
terdapat kﬂmhmn-ﬂ{hngk.mmmﬁl tidak{ 1], Dikotil memiliki jenis
akar tunmgﬁdanw Mmmhhjms ahriﬁ‘lhul. Struktur akar
meliputi epidermis, korteks, endodermis. dan stele yaitu xilem dan floem| 2]

benda maya dua dimensi ataupun figa ke dalam schunh lingkungan myata tiga
djim-ﬂhﬁempmyeksikm benda-bendas maya temehut'ﬂmm'ﬁﬁﬂ ;
*’mm Reality { AR) meropakan sebunh inovasi dalam mengmmsan
ingaion manusia akan sesuatu hal yang hanya terdin don tulisap sajo. Augmented
Reality dapat menyajikan gambaran secara virtual yang bisa ditampilkan pada layar
mhm ytng - jadikan pembelaran lebih mmrd:ﬁﬁﬂ_

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara jmghhh dilakukan di MAN
1 Mnyhm, puhlnjm mmﬂmiukukm dominan mengarunakan media teks.

ga.mbﬂ:; ﬂﬁt ﬂhﬂ . L Media Iu:_:h:t ﬂh{&l kumng interaktif
mengenal perbedaan ﬂﬂhﬂ htlm dan akar dikotil monokotil, sehinga

diperiukan media pembelajaran berbasis teknologi intersktif yang mudah
digunakan.

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis memberi solusi dengan
dibustnya media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi Augmented
Reality sebagal media pembelajaran tentang struktur batang dan akar tumbuhan
diketil monokotil. Dengan adanya metode pembelajaran tersebut diharapkan
supaya siswa berpotensi meningkatkan minat untuk mempelajari maten yang
disampaikan oleh guru pengajar. Oleh karena itu penulis membuat skripsi dengan



I3

judul “Perancangan Augmented Reality Struktur Batang dan Akar Dikotil
Monokotil Sebagai Media Pembelajaran MAN 1 Magetan™

1.2 Rumuosan Masalah

Berdossrkan latsr belakang distas maka permasalshan yong dapat
diselesaikan adalah bagaimana membuat media pembelajaran struktur batang dan
akar tumbuhan dikotil monckotil vang intersktif dan mudah digunakan berbasis
Augmented Reality bagisiswa Madrisah Aliyah Negeri | Magetan?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini menggunakan beberapa batasan masalah yang tujuannya bisa
lehih fokus terhadap masalah dan tidak menyimpang dari pokok permasalahan.
‘Batasan masalahnya adalah:

Vi Media pernbelojaran yang dirancang difokuskan pdu.mtﬂimuﬂm batang
ﬁlmlhr dikotil manokotil
2. Visoalisasi medin pembelajarannya melalui marker-based AR
3. Media pembelajoran yang dirancang berbasis android.
4. Perancangan dan pembuatan aplikusinys menggunakan software Unity.
Viuforia. Blender dan Canva.
5. Aplikasi ini ditujukan kepada siswa MAN | Magetan
1.4 T‘ujm Penelltian
Tuju:m yang akan dicapai oleh penaliti dari penelitian “Perancangan
Augmented Reality Struktur Batang dan Akar Dikotil Monokotil Sebagai Media
Pembelajaran MAN | Magetan™ adalah merancang media pembelajaran berbasis

Augmented Reality mengenai struktur batang dan skar dikotil monokotil sebagai
media pembelajaran interaktif yang mudah digunakan.

1.5 Manfaat Fenelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:
. Menmgkatkan minat dan pemahaman terkait maten struktur batang dan



akar dikotil monokotil,

bt

Menambah metode belajar yang menarik dengan teknologl Augmented
Reality.

1.0 Sistematika Penulisan

Poda penelifian mi1 penulis menggunakan metode kualitatif uniuk
menyelesatkan permasalzhan saat mr!a.hll‘,‘mpmehtlm Adapun beberapa langkah
yang dilakukan oleh penulis dalammenyelesaikan permasalahan pada penelitian ini
adalah sebagai berikut:

BAB LPENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah yang menjelaskan alasan melakukan
penelitian, rumusan masalah yang menjadi fokus penelition, batnsan masalah untuk
nwu}ehbtuang lingkup penelitian, tujuan penelit.ia.:.h muﬁlipmnwm, serta
sistemitika penulisan sebagai panduan isi secars keseluruhan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi landasan teori yang relevan dlangn.p, penelitian, iq:au teori
mengena ﬂﬂrgmeﬂted Reality, Augmented Reality pﬁ.ﬂiﬁmg—hmb@. strulctur
bm dan akar dikotil dan monokotil, media pes |ﬁn‘ﬁtf sertn
software. Unity. don. Vuforis. selan itu, bab im jny m hasil penelitian

terdahulu sebagai scusn dan pembanding untuk mendukung penelition yang
dilakukan.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode yang akan digunokan dalam penelitian,
termasuk jenis dan pendekatan penelitian, teknik pengumpulan data, alat dan bahan
yang digunakan, serfa tohap perancangan media pembelajaran menggunakan
software Unity. Disertal denpgan mode] pengembangan sistem atau perangkat lunak
yaitu MDLC atau Multimedia Development Life Cycle.

BARB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dasi proses perancangan dan implementasi media



BAB V PENUTUP
Bab ini memuat kesimpulan dari hasil penelitiar
masalah, seria saran.yang ditujukafi untuk pengembangan lebih lanjut scbagai




	Bab 1_22.12.2278_2026-05-11_181238_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.12.2278_2026-05-11_181238_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.12.2278_2026-05-11_181238_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.12.2278_2026-05-11_181238_004.pdf (p.4)

