BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital szal mi
telah memberikan daompak vang signifikon terhadap berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam transformasi sektor pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam
proses pembelajaran menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kualitas
instruksional, lkhususoya dmmm mﬁmiﬁjﬂ! vang lebih inovatif,
interaktif; dan bﬁpmﬁﬁmm [1]- Melalui dilungan teknologi, proses
penyumpaian materi. Mnhdnk lagi hers:Fnt qm mh. 'mnhmknn mampu
melibatkan peserta didik secarn aktif dalam mengo X
terhadap mater vang dipelajari. Salah satu teknd?@m mn&qy,knn sdalah
Augmented Reality (AR), di mana pendekatan mar hr—hmﬂwwwm
untuk lingkungan Sekolah Dasar karena stabilitss visualnya: m tinggi dan
kemampuannya dalam menyajikan malen secara terstruktur dnhmdmg;tm“mde
m #adﬂ_m_q!_ﬂneriulmn pemetaan ruang kompleks [2].

Namun, pada kenyataannys, penyampaion materi biologi seperti
lrh:tlm::rfnsis katak masih menghadapi tantangan bﬂm‘.. H!tﬂ].suh ohservasi
awal dikelas [11 SD. lnpres Cina Tua Provinst Papua, ditemukan balwa pemabaman
smm.mm %ﬂ.-m.-hmm muﬁilﬂ; dari hm'upan_ Hal ini
disebabkan oleh karkienistk proses metamorfosis yang berlangsung secam
bertahap dalam waktu lama sehingga sulit diamati secara langsung [3]. Selain itu,

sumber belajar utama yang digunakan, yukni buku pakel [PA kelas 11l Korikulum
Merdeka [4]. yang hanya menynj-ika.n' instruksi melalus gambar dua dimensi yang
bersifat statis. Keterbatasan visualisasi ini memaksa siswa hanya mengandalkan

imajinasi, sehinggy pemahaman konseép menjadi kurang optimal dan cenderung
abstrak.

Untuk mengatasi permasalzhan tersebut. diperlukan sebuah inovasi media
pembelajaran yang mampu menyajikon materi metamorfosis katak secora lebih
konkret, sistematis, dan mteraktif. Marker-Based dugmented Realive hadir sebagai



I3

solusi teknis yang memanfaatkan penanda khusus (marker) untuk memicu
kemumculan objek virtual tiga dimensi yang menyerupai objek asli di dunia nyatn
[5]: Dengan media ini, pesertn didik dapat mengamati setiap detail tahapan
metamorfosis  secara visual melalm  perangkat  digital, serta memperoleh
kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan model yang disajikan. Pendekatan
ini tidak hanya mempermudah visualisasi proses yang kompleks, tetapi juga
menciptakan pengalaman belajar yang febih aktif, menyenangkan, dan bermakna
bagi siswa kelas 111 Sekolah Dasar [6] '

Keberhasilan pengembangan media berbasis AR ini sangat bergantung pada
penggunaan metode pengembangan sistem vang terstriktur. dalam hal ini dipilih
migtode Soffware Develapment Life Cucle nsmg:: [T} Pendekatan SDLC
mﬂnﬂﬁhﬂ. setinp tahapar., mulm dari analisis kﬂhumhtu, perancangan konten,

u!q}hmamam dan pengujian sistern [8], berjalan mmg guna
menghasilkan aplikasi yang berkualitas tinggi dan mudah digunakan oleh siswa.
Untuk menguji efektivitasnya. penelitian ini melakukan implementasi langsung
kepada siswa kelas 111 di ST Inpres Cma Tua, Provinsi Papua, meélalui mekanisme

mﬁ;}ﬁm: [9]. Integrasi teknologi ini diharipkan dapat meningkatkan

pemaharnin konsep metamorfosis katak secara signifikan, sekaligus menjadi

almfmedm pembelajaran inovatif yang relevan dengan kebutuhan pendidikan
di era digital saat ink.

12 mm
masalah penelitian ini adalab 2
Bagaimana impJemnntaﬁ - marker-hased uugunﬁuf realinv sebagai media
pembelajaran interaktif untuk pengenalan metamorfosis katak ?
1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memihki beberapa batasan masalah untuk memperjelas ruang
lingkup kajian. Batasan tersebut adalah sebagai berikut:

I} Penelitian ini berfokus pada implementasi media pembelajaran berbasis

muarker-hased augmented reality pada maten metamorfosis katak.



2) Materi pembelajaran vang dibahas dibatasi pada tahapan metamorfosis
katak, meliputi fse elur, berudu, berudu berkaki, katak muda, hingga katak
dewasa.

3} Media pembelajaran yang dikembangkan hanya menampilkan visualisasi
objelk metamorfosis katak dan fitur interaksi sederhana.

4) Penclitian ini dibatasi sampai p

niuk 'mengetahs

p pengujian dan analisis hasil
kan aplikasi sebagai media

jian Aplikasi Augmented Reality dity erta didik kelas
dasar di SD Inpres Cina Tua Provin
dilakukan pada siswa kelas 11 S

ini adalah sebagai berikut
1} Mengimplementasi media pembelajaran ms

pada materi metamorfosis katak.

2) Untuk mendeskripsikan tahapan implementasi marker-based augmented
reality dalam media pembelajaran interaktif metamorfosis katak.

3) Untuk mengetahui bentuk interaktivitas yang dihasilkan dari media belajar
marker-based augmented reality pada materi metamorfosis katak.



1.5 Manfant Fenelitian
Adapun penelitian ini memiliki beberaps manfaat yang diharapkan dupat
memberikan kontribusi baik secara teoritis maupun praktis bagi berbagai pihak
yang berkepentingan. Manfaat tersebut tidak hanya terbatas pada pengembangan
tlmu pengetahuan, tetapi juga dihampkan mampu menjadi bahan pertimbangan
dalam pengambilan keputusan serta WM| untuk penelitizn selanjutnya
yang relevan dengan topik yang dikaji.
151 Manfaat Akademik
Penelition ini ~dihampkan  dapar mﬂnbcnkxn miuthr dolam  bentuk

pﬂmmb’ﬁn refmsfﬂﬁhﬁnu penerapan Mirker-
sﬂqﬂu ruu;lm pembefajoren interaktif di bldn’nl'punﬁm Secarn khusus,
pﬂﬁiﬁm iﬂ diharapkan dapat menjadi sumber rujukan dalam pengembangan
media pembelajaran  berbusis teknologi  augmented  roalifc pada mm
mmﬂxﬁn‘km serta menjadi dasar bagi penelitian selanjutmya mgmknjl

wfsatan teknologi serupa dalam proses pﬂnheiajaran T Pengel.nlﬂmi Alam
ﬁn]mhhm
IM- Ml.n!’lal Pengguna

 Penelitian ini diharmpkan  dapat membenkﬂ.nmﬁl! Eiﬁ::*lpengguna.
khususnya peserta didik kelss 3 Sekolsh Dusar. dalam memakami materi
mlﬂﬂnﬁﬁhﬂm lebil mudah dan menarik. Melalui media pembelajaran
herbasis marker-baved augmented reality, peserta didik dapat mengenal tohapan
metamorfosis katak mefalui. visualisasi dan’ snimasi yang ditampilkan secara
interaktif. Selain penyajian Iﬁﬁi.';ﬂﬁrllllﬂﬁkm dapat mengamati proses

metamorfosis katak melalul fitur kamera augmented reality yang menampilkan

el Angmented Reality

objek virtual sesuai demgan tahapan metamorfosis. Media pembelajaran ini
diharapkan mampu meningkatkan minat belajar, rasa ingin tahu, serta membantu
peserta didik dalam memahami konsep metamorfosis katak secara lebih konkret
dan menyenangkan.



1.6 Sistematika Penulisan

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumosan masalah.
batasan masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian, dan sistematika penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang
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