BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era modern saat ini teknologi be:rkembmg dengan pesat herpengamh

mempengaruhi perubahan dan pembaharuan kebijakan untuk diterapkan di
berbagai sektor, salah satunya yaitu sektor pendidikan. Pada tanggal 17 Maret 2020,
menteri pendidikan dan kebudavaan RI mengeluarkan surat edaran. perihal
pembelajaran secara daring dan bekerja dari rumah dalam rangka pencegahan
penyebaran Coronavirus Disease (COVID 19). Penutupan sekolah dan penggantian
sistem belajar menjadi pembelajaran jarak jauh, berdampak langsung kepada



68.729.037 juta siswa yang harus melakukan pembelajaran di rumah masing-
masing {Kemendikbud, 2020). Kasus pandemi COVID-19 masih menunjukkan
peningkatan jumlah terdampak. Keadaan ini mengharuskan adanya penyesuaian
dalam melaksanakan aktivitas dari berbagai sektor, tidak terkecuali pada sektor
pendidikan yang melibatkan peserta didik dan tenaga kependidikan. Oleh karena
itu, pemerintah mengambil kebijakan dengan menerapkan new normal serta
memberikan himbauan kepada masyarakat yang mengharuskan beraktivitas sesuai

(Kaufmann, 2002).

Terdapat 2 tipe tracking yang dapat digunakan dalam Augmented Reality
yaitu (Raj K., A. D"Souza, A, Shanbhag, C., and D’Shouza, D, 2015} 1) Marker
based tracking: marker based tracking adalah metode AR yang menggunakan
marker atau penanda untuk memunculkan objek maya. 2) Markerless : dengan
menggunakan metode markerless pengpuna tidak memerlukan sebuah marker
untuk menampilkan objek maya. Metode markerless dapat diterapkan dengan
menggunakan GPS, motion {gestur), face tracking.[4]



Mata pelajaran bahasa Inggris penting untuk dipelajari, karena setiap harinya
segala aktifitas manusia selalu bersinggungan dengan lingkungan sekitar. Peran
gura dalam proses pembelajaran bahasa Inggris samgat berpengaruh terhadap
tersampaikan atau tidaknya pemahaman baru. Siswa harus diberi kesempatan
mendapatkan media pembelajaran yang memadai sehingga mereka dapat
mengamati, mengeksplorasi, mencari tahu nama-nama hewan dalam bahasa
Inggris. Permasalahan yang sering terjadi adalah tenaga pengajar di kelas

.- apat dijangkau oleh pendahulunya ..:u'
y yaitu dapat diimplementasikan secara luax

-d Reality, AR dapat
gi anak-anak. Hal ini
elajaran yang interaktif dan

ara teori saja melainkan
anak-anak juga dapat mallhat uhjek yang c]m_]arkau secara 310, Salah satu pelajaran
yang dapat digunakan dengan menggunakan dugmenred Realite yaitu mempelajan
pola-pola hidup hewan. Dengan menggunakan gambar-gambar hewan vang dapat
digunakan sebagai marker. Anak-anak akan lebih antusias dalam mempelajari
binatang dan akan menjadi lebih mengerti tentang kehidupan hewan. [7]




Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka penulis mencoba untuk
membuat sebuah media pembelajaran Augmented Realitc mengenai pengenalan
nama hewan berbahasa inggris untuk kelas 4A di Sdn Nogotrito Yogyakarta dengan
memanfaatkan metode Marker based tracking dimana AR nantinya menggunakan
marker atau penanda untuk memunculkan objek maya 3D.

1.2 Rumusan Masalah

Berdaszarkan lata
]rﬂ,llgdnpﬂ[- LT

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pada skripsi ini adalah Merancang dan menghasilkan media
pembelajaran pengenalan nama hewan berbahasa inggris serta mengetahui cara
kerja media pembelajaran pengenalan nama hewan berbahasa inggris
menggunakan Augmented Reality.



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun Manfaat dari penelitian skripsi penerapan 4ugmented Reality sebagai
media pembelajaran pengenalan nama hewan berbahasa inggris adalah:

1} Sebagai bahan masukan lembaga pendidikan, guny/pendidik untuk lebih
memanfaatkan multimedia pembelajaran sebagal sarana meningkatkan
minat belajar siswa.

2) Bagi siswa sebagai upaya

digunakan untuk
Liam penelil'ianinidal}ﬂ—
intara lain :




11 Observasi

Observasi merupakan metode pengumpulan data yang menggunakan
pengamatan terhadap obyek penelitian vang dapat dilaksanakan secara langsung
maupun tidak langsung.

2) Wawancara




1.7 Sistematika Penulisan
1y BABI: PENDAHULUAN

Bab ini berisikan penjelasan latar belakang masalah dan penelitian yang ada
rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian . manfaat penelitian, dan

2) BABII: LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan penj eniang pembahiasan penelitian sebelumnya yang
peneliti i penclitian ini dijalankan dan

hasil dan pembahasan sistem yang telah

6) DAFTAR PUST.

Bab ini berisikan daftar referensi yang digunakan untuk mendukung penelitian
yang dilakukan.
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