BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Di jaman yang modemn ini belajar bahasa inggris sangat penting baik lisan
dan tulisan. Belajar hahasa inggris ing efektif pada masa onak-anak,

dirinya, serta berinterakst dam bekerja sama: dengan arang lin (Novan A Wiyani,
2014). (Gusrayani, 2014) menystakan bahwa Bahasa Inggris merupakan bahasa
internasional vang juga merupakan bahasa vang diajarkan secam luas dan
dikuasai banyak negara maju di dunia. Hasil penelition Sari et al. (2019)
menemukan bahwa media audio dapat meningkatkan kemampuan berbicara anak.
Ini berarti jika dilihat dari lagu maka dapat meningkatkan kemampuan berbicara



(kosakata) anak dalam Bahasa Inggris." Uniar (2013 ; 8), menyampaikan bahwa
media pembelajaran adalsh alat. metodik dan teknik yang digunakan schagi
perantara komunikasi antara seorang guru dan munid dalam rangka lehih
mengefektifkon komunikasi don imteraksi antara guro don siswa dalam proses

pendidikan pengajaran di sekolah "l

TK ABA Margomulyo il adaisi instansi pendidikan untuk anak usia 5-6
rletak an, Margomulyo, Seyegan,
Sleman, Yogyakarta. Dalam dunia pendidikan augmented reality sudsh bayak
penggunaannya bahkan mudah untuk diakses. TK ini masih belum memanfaatkan
teknologi Augmented reality untuk kegiatan belajar dan mengajar pada saat ini,

dalam kegiatan belajar dan mengajar guru masih menggunakan majalah



bergambar. Sistem pembelajaran ini membuat siswa kurang biss memahami dan
kurang menarik. Maka teknologi Augmented reafire dibutubkan sebagai media
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bag anak-anak.

Dari uraian di atas maka dibuatliah media pembelajarn bagi anak TK
Augmented realitv, yang bertujuan agar bert shan sis s TK mengenal binatang

-' can latar belaknng]mg-!ﬂlah diu -=1-'_;' .. ETmESkaban yang
it dirumuskan adalah bagaimana membuat pengenalan bahasa ingaris be
binatang menggunskan teknolog augmenicd realirv sebagai ivetode belajar.
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3. Pembuatan aplikasi Augmenmted realin menggunakan Unity3D dan
Vuforia.

4, Aplikasi ini hanya pengenalan nama binatang dalam bahasa inggris
bukan bahasa inggris dengan kalimat yang panjang.

5. Aplikasi ini berjalan pada perangkat berbasis android.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan penclitian ini adalah:
|. Media pembelajaran dengan cara yang baru dalam proses belajar

data, yaitu:



1ol Metode Wawancara

Metode wawancara yaitu metode yang dipunakan untuk memperoleh data
langsung melakukan melakukan tanya jawab kepada guru dan kepala sekolah TK
ABA Margomulyo 1l Tanpa wawancara peneliti akan kehilangan banyak
informasi penting yang dapat diperoleh lansung dan responden.

1.6.2  Metode Dby

ustaka adalah segaly usaha untuk menghimpun informasi. yang
Pk [Dfﬂl'!ﬂﬂfiﬂlmw dam. b . lnpors

analisis. SWOT dan
analisis kebutuhan sistem .
1.6.0  Metode Perancangan

Pada tahap ini untuk memudahkan proses perancangan sistem yang akan
digunakan adalah UML (Uniffed Modeling Language) untuk menjelaskan dan
menggambarkan rancangan.



10,7 Metode Pengembangan
Metode pengembangan dalam penelitian ini menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cyele) MDLC mempunyai 6 tahapan vaitu

Concept, Design Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution dan

konsep pembuatan dugmented reality sertn software yang akan digunakan.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahns hardware yang dipunakan serta tenfang proses

perancangan aplikasi Augmenied reality.



BAB IV IMFELEMNTASI SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang pembustan dan perancangan program serta
berisi tentang implemntasi sistem dan pengujian program beserta hasilnya.
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