BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Orpanisasi kursus belajar Kumon Educational menyebutkan babwa pentingnya
pembelajaran bohasa Inggris sejak dim. Pembelajaran sejok uwsia dimi memiliki
kesempatan lebih luas karena relatif tidak takut untuk membuat kesalahan sehingga
membuat anak menjadi pribadi yang fast learer. Namun dalam penerapanya, instruktur

Berdsarkan s p
meifin. pembeisjaran berbasis mgmented reulity menggabungkan. aset- 3D,
gambar, teks dan audio, serta kombinasi kuis, karakleristik AR dinilai cocok dengan
permasalahan yang dihadapi karena dapat dikemas sedemikion rupa sehingoa dapat
menjadi sarana edukasi pengenalan hewan yang modern, menarik dan fleksibel. Alasan
pemilihan AR sebagai media pembelajaran karena memiliki sifat yang mampu
merepresentasikan objek maya kedalwm dunia nyata, hal tersebut dapat digunakan uniuk
membuat media pembelajaran vang lebih internktif. Didukung dengan kurikulum dan



buku paket yang telah tersedia, pengenalan hewan dinilai cukup mudah dan sederhana
uniuk anak ML

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dijelasksn, bahhwa disimpulkan rumusan
masalsh yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah "Bagaimana merancang dan
memboat aplikasi eugmented reafite: pengenalan hewan buas dalam bohasa Inggns
berbasis android sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar

1. Membuat aplikasi pembelajaran interaktif sugmented reafity berbasis Android.

2. Memperkenalkan metode pembelajaran baru vang dapat meningkatkan minat
belajar siswa,

3. Menyelesaikan masalah pembelajaran vang terjadi pada M1 Salafiyah Ngijo
dengan meningkatkan minat belajar melalui aplikasi interaktif.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfast dari penelitian ini odalah sebagai berikut ;
|- Memberikan kontribusi media baru dalam bidang pendidikan.
2. Pengguna dapat mengetahui enam jenis binatang dalam bahasa Inggris,
3. Pengguna dapat mempelajari hewan buas dengan tetsp mengikuti perkembangan
teknologi.
4. Memberikan pengalaman baru dalame kegiatan belajar mengajar pengenalan
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L.b.1.3
] mng dilgkukan oleh pewawancara
nformasi darf terwawanars. Metode ini dipergunakan
untuk memperoleh data melalui wawancara langsung secara terpimpin antara penulis
dengan orang yang memberi informasi dengan menggunakan daftar wawancara. Daftar
wawancara ini biasanyn disebut Instrumen Pengumpulan Dat (IPD). Wawancara ini
dipakai untuk lebih mendalami data yang diperoleh dari observasi [4].

Wawancara adalah sébuih
(imterviewer) untuk n



Lol Metode Analisis
1.o.2.1  Analisis SWOT

Dalam mengidentifikasi permasalahan vang dihadapi, penulis menggunakan
metode SWOT yang terdiri dari Stremgehs (Kekuatan), Weakmess (Kelemahan),
Opporimity (Peluang) dan Threats {Ancaman) sebagai parameter untuk dianalisa.

1.6.2.2  Analisis Kebutunhan Slstem
Analisis kebutuhan sistem bertujuan unt

dlhuﬂdmgnnshndnwﬂmmchlmpemmngunmmbﬂmmhmohjekﬂwgnm
UML wang dipakai ada empat wvoitu Use Cave Diggrem berfungsi untuk
menggambarkan fungsionalitas dan merepresentasikan interaksi user, dctivity Diagram
berfungsi untuk menggambarkan alur kera darl sistem. Seguence diogram berfungsi
untuk menggambarkan interaksi user dengan sistem secarn sekuensial dan Clasy
DMagram menggambarkan hubungan antar efass dalam sistem yang sedang dibangun
don bagaimana mereka saling berinteraksi untuk mencapai satu tujuan [5],



1.7 Metode Testing

Testing merupakan metode vang dilakuokan untuk menguji fungsionalitas dari
apliaksi hasil penelitian yang telah dilskukan. Aplikasi dapat diuji dengan salah saty
dan dua cara: pertama dengan meninjau fungsi spesifik dari perangkat lunak yang diuji.
maka pengujian dapat dilakukan yang menunjukkan setiap fungsi beroperasi sesuai
persyaratan dan pada saat yang sama dilakukan penelusuran kesalahan di setiap fungsi.
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itian, maksud dan tujuan
dan sistematika penulisan
BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA

Bab dua bensi kumpulan landasan teori vang menjadi konsep dasar atau
dosar teori sehingga dapat mendukung terlaksananya penclitizn.  Adapun
penjelasan isi dari bab dua adalah beberspa tinjauan pustaka yang berupa
pembahasan dari referensi yang dijadikan mijukan dalam penyusunan naskah
skripsi ini.



BAEB Il METODE PENELITIAN

Bab tiga berisi analisis dan perancangan yang dijelaskan tentang
identifiknsi masalah, peluang dan tojuan serta mengidentifikasi informasi yang
diperoleh untuk proses perancangan dan aplikasi yang ingin dibangun sehingga

BAB I'V HASIL DAN FEMBAHASAN
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