BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam penerapan pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di tinghat
Sekolah Menengah Perama (SMP), proses pembelajaran masih cenderung
berlangsung secara satu arah. Kondisi tersebut berkaiton dengan penerapan metode
pembelajaran komlml }'m mﬂnqqﬂkm gury sebagal sumber utama
informasi dalam proses pembelsjaran. Hal terscbut sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa proses pembelsjoran Hmu Pengetohuan
Alam {IPA) masih bﬁﬁﬂﬁdﬂn‘miude Ic::nvensmnﬂ.%cefmmh penugasan
tertulis serts penggunaan media pembelajaran vma‘iuhlu; ﬁhugaa berpengaruh
pﬂhlmihhnp keterlibatan dan pemahaman siswa [1]. Thmmm:ﬂpertua!
oleh hasil observasi lopangan dalam penelitian sebelummyn yang ‘menyatakan
bahwa melode ceramat masih menjadi metode utama dalam pmtmiﬁﬁms
yang digwali dengan pemberian penjelasan singkat dan contoh soal uleh.gnm 21

Berdasarkan hasil wawancarn yang dilakulkan ch:gm gury mata pelajaran
Hmin Pengetahuan Alam (IPA) kelas VI, ditemukan permasalahan yaitu siswa
mengalsmi kesulitan dalam membedakan konsep dan mﬁmhmhn strukiur
partikel pada” materi unsir, senyaWa. dan campuran, serta kesulitan dalam
mengaitkan materi tersebut m contoh nyata dalam I:ehldupa.n sehari-hari.
Permasalahon ini diperumit oleh proses punhalgam yang masih bersifat
konvensional serta keterbatasan mﬂdmmlﬁph}fﬂﬂnlah Untuk mengatasi
permasalshan tersebut, diperukan media pembelajaran yang mampu menyajikan
visualisasi konsep secara lebih nyata dan interaktif, Augmented Reality merupakan

teknologi yang mampu memberikan visualisasi objek 3D dan dapat digenakan
dalam pembelajaran kimia yang membutuhkan representasi visual yang baik [38).

Materi tentang unsur, senyawsa dan campuran merupakan konsep dasar
dalam pembelajaran kimia vang penting dalam membentuk fondasi pengetahuan
siswe. Namun, karaktenistik materi ini sering dianggap sulit dipahami karena



sifatnya vang absirak, banyak istilah ilmiah. dan fenomena yang tidak dapat diamati
secara langsung dalam kehidupan sehari-har sehingga menvebabkan terjadinya
miskonsepsi pada siswa [3]. Miskonsepsi mengzeu pada cara siswa memahami
suatu konsep, nomun pemahaman tersebut tidak sejalan dengan konsep ilmiah yang
berlaku, dengan ditandai adanya perbedasn antarn pemahaman siswa dengan
pemahaman para ahli [4],

Berdasarkan permasalahan dm putm teknologi yang telah dipaparkan,
solusi yang diustlkan dalam’ peneliian i adalsh. pengembangan media
pembelajaran mengounakan Augmented Reality (AR) berbasis Marker-Based.
Media ini ﬂﬂfﬂnbm mmiam metode Miliedia Development Life
Cyele (MDLC) yang memiliki memiliki kcunggulqn;mt.tﬂupm pengembangan
mmn secary sistematis mulai don tahap mmﬂiﬂnhum sehingpa
ahkan proses pengembangan multimedia u:mwm Selain itu
m‘hﬂm'dm Develapmeni Life Cyele (MDLC) memnﬁhﬁﬁﬂﬂﬁﬂtu
dalam menyesuaikan kebutuhan pengguna akhir dan didukung oleh tahnpan
lﬂql.gemﬁm :':_@:nm terperinct, sehimgen dapat menghosilkon :piﬂ;si yang
menarik dan mudah digunakan [6]. Pengembangan medio pembelajaran ini
mpkm- n dapat membantu siswa dalam mmmi:ﬁ.ui m umﬁ URSUT,
seniyawi. dan campuran secara lebih nyata melalui visualignst dan interaksi yang
tersedia pada media pembelajaran.

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian [atar belakang yang telah dijelaskan, dapat dirumuskan

beberapa permasalahan pmaﬂimwm s 10
|. Bagaimana implementasi metode Multimedia Development Life Cycle

(MDLC) dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Augmeenied
Reality (AR) pada materi unsur, senyawa, dan campuran?

2. Bapmimana tingkat penenimaan pengguna terhadsp media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR} vang dikembangkan berdasarkan aspek
kemudahan penggunaan, ketertarikan, pemahaman materi. serls knalitns

desain dan visual aplikasi.



1.3  Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarsh dan fokus, maka ditetapkan beberapa
batasan masalah sebagai berikut:

I. Penelitian ini difokuskon pada materi unsur. senyawa, dan campuran yang
dibatasi pada pengenalan konsep dasar, karakteristik, serta visualisasi
struktur partikel datam bentuk

v ] makan Augmented Realite
[ﬂ]mmmmdmk mn}':gikm nbjﬂknn:.‘nr semyawa, dan
campuran secara interaktif dan visual dalam pembelajaran kimia di tingkat
Sekalah Merengah Pertama (SMP),

2. Menyediokan visualisasi dan interaksi objek 3D pada materi unsur,
senyawa, dan campuran guna membantu siswa memahami konsep yang



3. Mengetahui tingkat pemenimaan pengguna terhadap media pembelajaran
berbasis Adwgmented Reality (AR) vang ditinjan dar aspek kemudahan
penggunaan, ketertarikan, pemahaman materi, serta kualitas desain dan

visual aplikasi.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian i dlh.'!mpknn d.:plt mﬁm manfaat baik secara teoritis
maupun praktis, sebagar berikut;

. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat mcmbmkm hu!ri'hnl} teoritis dalam
mum.bnn-gmﬁﬂlﬁembelﬂjamn menggur uggmienced Reality (AR)

berbasis marker-baved, pada maten unsur, mﬂ,dﬂm

2. Manfaat Prakis
Penelition ini diharapkan dapat memberikan alternatif” media pﬂﬂmg
pembelajuran IPA pada materi unsur, senyawa. dan campuran di tingkat
Sekolah Menengah Perfama (SMP) yang membantu siswa  dalam
memahamt materi unsur, senyswi dan campuran.

1.6 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan skripsi ini disusun agar penelitian lebih terarah dan

mudzh dipahami. Adapun susunan bab dalam skripsi ini adalah sebagai berkut:
BAB I PENDAHULUAN: bab ini memuat uraian mengenai latar belakang
masalah yang melandasi penelitian, rumusan masalah yang dinimuskan
dalam bentuk pertanyaan penelitian, batasan masalah untuk mempetjelas
ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian yang ingin dicapai, manfaat
penelitian baik secara feoritis maupun praktis, serta sistematika perulisan
skripsi secara keseluruhan,

BAB II TINJAUAN PUSTAKA: bab ini memuat uraian kajian literatur dan
penelitian lerdahulu vang relevan dengan topik penelitian. Tinjaumn pustaka



berisi dasar-dasar teori mengenai aplikasi yang akan dirancang oleh peneliti.
BAB 11l METODE PENELITIAN: bab inl memusl uraian penjelamn
metode yang digunakan dalam penelitian, meliputi pendekatan penelitian,
objek penelitian, subjek penelitian, teknik pengumpulan data, serta metode
analisis data. Pada, Sab ini jugn dijelaskan alur penclitian mulei. dari tabep
pengonsepan (Cencept), tahap perangangan (Design), tahap pengumpulan

i (Materi iap pembuatan (Assembly). tshap pengujian
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