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Perkembangan teknologi informasi saat ini telah membuat banyak perubahan. Smartphone sebagai contoh nyata pesatnya perkembangan teknologi, berbagai fitur telah dihadirkan oleh beberapa vendor smartphone  khusus nya sistem operasi android untuk saling bersaing khususnya sensor kamera yang menghadirkan kecerdasan buatan atau artificial intelligence . Kecerdasan buatan artinya bagian dari ilmu komputer yang menyelidiki dengan cara menghasilkan komputer agar bagaimana komputer dapat berjalan dengan baik sesuai apa yang di kerjakan manusia. Banyak hal yang bisa dilakukan oleh kecerdasan buatan yang dimiliki oleh smartphone terutama sensor kamera yakni scan wajah yang dapat digunakan untuk hal keamanan, scan qrcode yang dapat memindai kode qr untuk keperluan tertentu, dan juga dapat menampilkan suatu objek dari kamera dengan diberi tanda maupun tidak diberi tanda. Dengan kecerdasan buatan dapat di terapkan sebagai media pembelajaran. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Sekolah merupakan bangunan atau lembaga yang digunakan untuk belajar menurut tingkatanya. Sesuai dengan hasil wawancara kepada Ibu Indar Kusnani S.Pd selaku pengajar atau guru kelas 5 Sekolah Dasar Kristen Dunia Terang Turen, dalam pembelajaran IPA sudah termasuk pada bagian buku tematik yang berlaku sesuai dengan kurikulum 2013, 
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siswa sudah mengenal percobaan atau praktik langsung di sekolah khususnya mengenai perubahan wujud benda. Akan tetapi kendala yang dihadapi oleh pengajar kelas 5 yaitu kecerdasan siswa apakah mereka paham tentang perubahan wujud benda ditambah lagi kondisi waktu yang singkat dikarenakan jam belajar yang terpotong menjadi 2 jam dan di bagi menjadi 2 kelas, ada kelas pagi dan kelas siang karena efek pandemi yang membuat siswa tidak dapat melakukan percobaan atau praktik langsung di sekolah. Pengenalan mata pelajaran tentang IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam. khususnya pengenalan perubahan wujud benda di sekolah hanya melalui buku tematik saja. Dengan mengubah pembelajaran mata pelajaran IPA khususnya perubahan wujud benda yang awalnya menggunakan buku dapat dilakukan dengan penggunaan teknologi augmented reality untuk menarik semangat belajar siswa. augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan objek tiga dimensi ke dalam lingkup nyata dan menampilkan secara realtime (Haller, Billinghurst, & Thomas, 2007). Penggunaan teknologi tersebut memungkinkan siswa lebih aktif dan juga meningkatkan semangat belajar mereka, karena siswa dapat melihat objek tiga dimensi yang berbeda. Sebagai contoh menampilkan sebuah objek perubahan wujud benda es yang kemudian mencair dengan menambahkan materi sebagai pengenalan siswa. Sebagai solusi alternatif permasalahan di atas yaitu menghadirkan media pembelajaran berbasis mobile tentang pengenalan perubahan wujud benda dengan menggunakan teknologi augmented reality. Diharapkan dengan adanya media pembelajaran ini dapat menarik semangat belajar siswa yang interaktif dan efektif dan dapat menjadi pengenalan mereka akan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi agumented reality.
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	Bagaimana membangun media pembelajaran pengenalan perubahan wujud benda berbasis mobile untuk meningkatkan motivasi semangat belajar dan pemahaman siswa mengenai perubahan wujud benda dengan menggunakan teknologi augmented reality ?
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	Tujuan penelitian ini ialah merancang aplikasi media pembelajaran berbasis mobile dengan pemanfaatan augmented reality guna memperkenalkan siswa kelas 5 sekolah dasar perihal perubahan wujud benda untuk meningkatkan semangat belajar, pemahaman dan dapat mengetahui minat siswa terkait dengan melakukan percobaan perubahan wujud benda dengan menggunakan augmented reality.
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1. Bagi Penulis
Dari hasil rancangan aplikasi, penulis mendapat wawasan tentang merancang aplikasi media pembelajaran berbasis mobile dengan pemanfaatan augmented reality sebagai pengenalan perubahan wujud benda untuk siswa kelas 5 sekolah dasar.



2. Bagi Siswa
Siswa dapat mengetahui penggunaan teknologi augmented reality sebagai media pengenalan perubahan wujud benda beserta sifatnya untuk mempermudah dalam kegiatan pembelajaran karena lebih praktis.
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Beberapa batasan masalah sebagai dapat dijabarkan sebagai berikut.
1. Aplikasi ini hanya berjalan pada smartphone berbasis android.
2. Materi yang digunakan terdapat pada buku tematik kelas 5 tema 7 “Peristiwa Dalam Kehidupan” tentang perubahan wujud benda saja. 
3. Aplikasi dibangun menggunakan software Blender 2.9 untuk pembuatan  3 dimensi. 
4. Aplikasi dibangun menggunakan software Unity 2019.4.14f1 untuk pembuatan augmented reality.
5. Aplikasi ini dapat digunakan dengan minimum android versi 6.0 dan RAM 2 GB. 
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Penelitian ini dilakukan di SDK Dunia Terang Turen Malang.
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a. Perangkat Keras	: Laptop dengan RAM 8GB.
Handphone Android dengan minimal RAM 2GB.
b. Perangkat Lunak	: Unity, Blender, Visual Studio.
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	Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dengan guru kemudian melalui tahap membagikan media pembelajaran lewat luring, dilanjutkan pembagian kuesioner, dan juga pengumpulan data diperoleh melalui referensi dari berbagai literatur terkait dan internet.
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	Analisa data berdasarkan pada hasil dari proses pengumpulan data melalui hasil wawancara oleh pengajar atau guru kelas lima dan kuesioner yang dibagikan kepada guru kelas 5 dan untuk siswa kelas 5.
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Penelitian ini memakai metode design thingking. Design thinking merupakan alat yang digunakan dalam menyelesaikan masalah seperti solusi dalam permasalahan dan juga masalah design. Ada beberapa fase dalam penerapan metode design thinking seperti berikut.
a. Emphatize
Fase ini digunakan untuk memahami masalah. emphatize dapat dilakukan melalui proses wawancara, atau kuesioner.
b. Define
Define merupakan mendefinisikan kejelasan masalah. Peneliti harus menerapkan kekuatan berpikir, dengan begitu peneliti dapat memahami masalah.


c. Ideate
Ideate merupakan fase yang menghasilkan ide dari fase yang sebelumnya. Pada fase ini peneliti menggunakan kekuatan berfikir untuk menciptakan prototipe dan solusi dari permasalahan.
d. Prototype 
Ide yang ada dari fase sebelumnya kemudian akan dibuat prototype. Semakin realistis ide prototype, maka semakin baik diwujudkan.
e. Test
Pada proses test ini peneliti menguji prototype yang dibuat sebagai umpan balik. Pada fase ini peneliti mengulangi fase emphatize. Diharapkan dari umpan balik tersebut dapat membantu penyempurnaan prototype yang dibuat sebelumnya.
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	Sistematika penulisan uraian isi pada tiap bab perancangan.
1. BAB I PENDAHULUAN
Bab 1 berisi tentang latar belakang perancangan media pembelajaran menggunakan augmented reality untuk pengenalan perubahan bentuk benda tentang masalah dan pemilihan augmented reality sebagai media penunjang pembelajaran. Bab 1 juga menjelaskan rumusan masalah, tujuan masalah, metodologi penelitian, manfaat masalah, dan sistematika penulisan, serta batasan masalah. 


2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Di Bab 2 menjelaskan tentang penelitian terdahulu sebagai referensi penelitian dan teori terkait sebagai pendukung dalam penelitian.
3. BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab 3 menjelaskan tentang analisis yang berisi beberapa sub bab yaitu identifikasi masalah dan pemecahan masalah. Di dalam bab 3 juga menjelaskan perancangan yang berisi sub bab juga yaitu perancangan sistem, perancangan data, perancangan user interface / mockup aplikasi.
4. BAB IV Implementasi dan Pembahasan
Pada bab ini akan dijelaskan tentang alur jalannya aplikasi yang dirancang dan program yang digunakan dalam pembuatan aplikasi.
5. BAB V Penutup 
Pada bab 5 menyampaikan mengenai kesimpulan yang didapat berasal dari aplikasi yang sudah dirancang sesuai dengan rancangan yang telah dikemukakan sebelumnya dan juga terdapat beberapa saran yang digunakan untuk pengembangan aplikasi selanjutnya agar diharapkan lebih baik lagi
