[bookmark: _Toc531604776][bookmark: _Toc531605977][bookmark: _Toc5187196][bookmark: _Toc18932913]BAB I
[bookmark: _Toc531604777][bookmark: _Toc531605978][bookmark: _Toc5187197][bookmark: _Toc14011004][bookmark: _Toc18932914]PENDAHULUAN

[bookmark: _Toc531604778][bookmark: _Toc531605979][bookmark: _Toc5187198][bookmark: _Toc14011005][bookmark: _Toc18932915]1.1	Latar Belakang
[bookmark: _Toc531604779][bookmark: _Toc531605980]Pembelajaran merupakan aktifitas yang dilakukan guru dan peserta didik dalam lingkungan belajar yang membutuhkan komponen-komponen pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi, pendidik atau guru, peserta didik atau siswa, metode, media pembelajaran, situasi atau lingkungan dan evaluasi. Pembelajaran akan lebih dimengerti dan dipahami oleh peserta didik atau siswa apabila didukung dengan menggunakan media pembelajaran. Tercapai tidaknya tujuan yang telah ditetapkan dalam proses pembelajaran tergantung dari strategi penyampaian dan penggunaan media tersebut. Berkaitan dengan dibutuhkannya alat bantu atau media pembelajaran dalam usaha menciptakan proses belajar yang menyenangkan, menarik, interaktif dan efektif serta membantu siswa dalam memahami materi ajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Putra, 2013). 
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Dalam sistem pembelajaran modern saat ini, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima pesan, tapi siswa juga bertindak sebagai komunikator atau penyampai pesan. Dalam kondisi seperti itu, maka terjadi apa yang disebut dengan komunikasi dua arah bahkan komunikasi banyak arah. Dalam komunikasi pembelajaran media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk meningkatkan efektifitas pencapaian tujuan pembelajaran. Artinya, proses pembelajaran akan terjadi apabila ada komunikasi antara penerima pesan dengan sumber/penyalur pesan lewat media tersebut (Nurseto, 2011).
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Sekolah Dasar Santo Yusup 3 Malang pada tanggal 12 - 28 November 2018 yang meneliti mengenai model pembelajaran yang dipakai diperoleh informasi bahwa guru di sekolah masih menggunakan model pembelajaran konvensional seperti memanfaatkan buku paket. Dan ada juga model pembelajaran secara berkelompok dimana siswa dituntut untuk mempelajari materi yang diberikan kemudian mempresentasikan kembali di depan kelas. Berdasarkan observasi ini juga didapat kendala yang dialami oleh guru, misalnya ada siswa yang asik sendiri ketika guru mengajar di depan kelas dan malas ketika disuruh membaca dan menulis, ada juga siswa yang sering bergantung pada temannya ketika pembelajaran dibentuk grup atau kelompok. Sehingga pada pertemuan berikutnya, pada saat guru memberikan pertanyaan kepada siswa, ada yang terlihat kebingungan, dan ada juga yang belum mampu menjawab, bahkan memberi jawaban yang kurang relevan dengan pertanyaan yang diajukan guru.
Dengan adanya perkembangan teknologi pada device smartphone, khususnya Android Platform, maka interaksi antar pengguna dengan device smartphone semakin dapat dimungkinkan. Salah satu pemanfaatan teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran khususnya biologi adalah Augmented Reality. Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka dilakukan penelitian untuk merancang dan mengimplementasikan pembelajaran metamorfosis dengan menggunakan teknologi Augmented Reality pada platform android.

[bookmark: _Toc5187199][bookmark: _Toc14011006][bookmark: _Toc18932916]1.2	Rumusan Masalah
Dalam tugas akhir ini yang menjadi permasalahan adalah bagaimana merancang Tutorial Pembelajaran Metamorfosis Serangga Berbasis Android dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.

[bookmark: _Toc531604780][bookmark: _Toc531605981][bookmark: _Toc5187200][bookmark: _Toc14011007][bookmark: _Toc18932917]1.3	Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini adalah:
a. Merancang dan membuat tutorial pembelajaran metamorfosis serangga berbasis android dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.
b. Menunjang pembelajaran metamorfosis serangga.

[bookmark: _Toc531604781][bookmark: _Toc531605982][bookmark: _Toc5187201][bookmark: _Toc14011008][bookmark: _Toc18932918]1.4	Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada tutorial pembelajaran ini, yaitu:
a. Media interaksi yang digunakan yaitu smartphone android yang mendukung teknologi Augmented Reality.
b. Aplikasi menggunakan Multi Marker Augmented Reality
c. Pembuatan objek hewan menggunakan teknik lowpoly 3D.
d. Media pembelajaran untuk anak Sekolah Dasar kelas 4.
e. Alat atau software yang digunakan yaitu Unity.
f. Dalam fitur pembelajaran metamorfosis serangga, dijelaskan secara singkat.




[bookmark: _Toc531604782][bookmark: _Toc531605983][bookmark: _Toc5187202][bookmark: _Toc14011009][bookmark: _Toc18932919]1.5	Manfaat
Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian ini yaitu :
a. Dapat mengenalkan metamorfosis serangga dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.
b. Tutorial pembelajaran yang dibuat dapat diakses melalui smartphone.

[bookmark: _Toc531604783][bookmark: _Toc531605984][bookmark: _Toc5187203][bookmark: _Toc14011010][bookmark: _Toc18932920]1.6	Metodologi Penelitian
[bookmark: _Toc531604784][bookmark: _Toc531605985]Metodologi penelitian adalah proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah. Metodologi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut:
[bookmark: _Toc5187204][bookmark: _Toc14011011]1.6.1	Tempat
Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI) Malang, Jalan Raya Tidar No.100 Malang, Jawa Timur.

[bookmark: _Toc531604785][bookmark: _Toc531605986][bookmark: _Toc5187205][bookmark: _Toc14011012]1.6.2	Waktu
Desember 2018 – Selesai.

[bookmark: _Toc531604786][bookmark: _Toc531605987][bookmark: _Toc5187206][bookmark: _Toc14011013]1.6.3	Bahan dan Alat Penelitian
a. Hardware :
-	Laptop, processor Intel® Celeron® 1.60GHz, RAM 6 GB, HDD 500 GB.
-	Smartphone dengan system operasi 6.0.1.

b. Software :
-	Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 64-bit.
-	Bahasa C# yang dipakai sebagai Bahasa pemrograman.
-	Unity versi 2017 sebagai IDE.
-	Vuforia SDK versi 6.0.2.1 sebagai library dan plug – in Augmented Reality.
-	Blender sebagai pembuatan objek 3D pada fitur pembelajaran metamorfosis serangga.

[bookmark: _Toc531604787][bookmark: _Toc531605988][bookmark: _Toc5187207][bookmark: _Toc14011014]1.6.4	Pengumpulan Data dan Informasi
a. Browsing
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet. 
b. Observasi
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara survei ke tempat lokasi penelitian yang akan dituju.
c. Uji Coba
Menguji coba game ke objek penelitian.

[bookmark: _Toc531604788][bookmark: _Toc531605989][bookmark: _Toc5187208][bookmark: _Toc14011015]1.6.5	Analisa Data
Analisa data dilakukan dengan teknik analisa data kualitatif, dimana penyusunan secara sistematis terhadap data diperoleh dari hasil pencarian data dan bahan – bahan lainnya, sehingga mudah dipahami dan di informasikan. 

[bookmark: _Toc531604789][bookmark: _Toc531605990][bookmark: _Toc5187209][bookmark: _Toc14011016][bookmark: _Toc18932921]1.7	Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Tugas Akhir, Metodologi dan Sistematika Penulisan. 

BAB II : LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori yang berhubungan dengan penelitian seperti Augmented Reality dan metamorfosis sebagai dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung Tugas Akhir.

BAB III : PERANCANGAN SISTEM
[bookmark: _GoBack]Menjelaskan tentang uraian analisa dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan Augmented Reality serta menjelaskan langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Membahas tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan, menjelaskan tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi pembelajaran metamorfosis serangga.




BAB V : PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari pembuatan Tugas Akhir dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.


