BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi pembentukan pribadi dan
karakter manusia, pembenan pendidikan sejak dini menjadi faktor penting dalam
pembentukan pribadi dan karakter. Di sekolah, proses pembelajaran pada umumnya
hampir sama, yaitu adanva guru sebagai pengajor dan pemberi mater, alat
penjelasan dan peraga seperti papan fulis, buku bergambar dan lain sebagainya
untuk memperjelas proses pembelajaranf1] .

Banyak aplikasi canggih yang dapat diskses dengan mudah  dan  cepat  hanya
dengan menggunakan smarfphone. Peluang tersebul banyak dimanfaatkan oleh
peneliti untuk membantu mengatasi permasalah terkait media pembelajaran untuk
anak usia dini dengan mengembangkan aplikasi bertemnkan binatang{2]. Teknolog:
yang dimaksud adalsh Augmented Reality (AR), vang merupakan sintesis
perumpamain nyata dan virtual. Aplikasi AR telaly banyak diterapkan di berbagai
aspek kehidupan. salsh satu yang paling banyak adalah bidang pendidikan. Secara
umum AR adalah konsep aplikasi ving menggabungkan dunia fisik (objek
sesungguhnya) dengon dunia digital, tanpa mengubah bentuk objek fisik
tersebul]3], " -

Dengan adanya AR, penyampaian informasi lebih menarik dan nyata.
Buku yang selama ini digunakan sebagai media pembelajaran dapat  ditambah
fungsinya dengan media AR yang akan menampilkan animasi 31} secara nyata
pada perangkal mobile phone. Pada  penelition ini dibual media pembelajaran
alternatif baru untuk mengenalkan objek benda kepada anok yang menggunakan
teknologt AR. Dengan menggabungkan dunia nyata dan dapal merangsang

imajinasi anak termotivasi untuk belajar [4].

Masalah utama yang melatarbelakangi pengmmaan teknologi augmented
reality (AR) di SD Muhammadivah | Kota Sorong adalah rendahnya minat belajar



el

siswa dan kurangnya media pembelajaran yang menank. Beberapa faktor yang
mempengarthi rendahnya minat belajar siswa antora lain kurangnyva pemahaman
dan motivasi, kesulitan dalam memahami maten yang disampaikan, dan kurangnya
variasi dalam metode pembelajaran.

Selain ttu, kurangnyn media pembelajaran vang menarik juga menjadi salah
satu masalah. Sebagian besar media pembelajaran yung tersedia di SD
Muhammadivah | Kota Sorong masih berupa buku teks dan papan tulis. Padahal,
penggunzan media pembelajaran yang menark seperti gambar, video, don audio

dapat membantu siswa untuk memiha 1 dengan lebih baik.

dapat menjadi sobusi untuk
meningkatkan #, media pembelajaran.
Teknologi 0 dengan cara yang lebih

dengan m iy 3 visual imechin vang dapat membantu

m 1 I & plis mencoba merumuskan
masalah “Seberapa besar aplikasi augmented reality
pengenalan hewan mengeunakan bahasa inggris untuk siswa sd muhammadiyah |
kota sorong 7
1.3 Batasan Masalah

Batazan mazalah dalam pembustan awgmented realdity untuk pengenalan
hewan menggunakan metode rracking adalah sebagai berikut:

I. Aplikasi yang dibuat berbentuk cugmented realic.

1. Marker yang dibuat menerapkan metode olject racking

3. Marker yang digunakan merupakan gambar hewan yang dicetak dalam
bentuk Kartu dan sudah terdafior di dalam aplikasi.



4. Penelitian augmented reality ini terdini darl 3 golongan, kamivora
herbivorm dan omnivor

5. Objek 3D yang ditampilkan dalom pembuatan aplikasi pengenolan
hewan ini terdapat 12 objek yaitu Harmau, Lumba-lumba, Buaya, Hiu,
Badak, Kelinei, Kuda, Kuodanil. Simpanse. Kura-kura, Paus. Ayam.

6. Software yang digunakan dalam pembuatan awgmented reality ini
adalah Vigforria dan Uiy,

7. Objek penelitian ini digunakan untuk anak pada tingkat kelas 2 di SD
MUHAMMADIYAH | KOTASORONG

pengembangan ilmu
yawasan barn sehingea
it dari perspektif

1.5 Manfant Penelitlan
1.5.1 Manfaat penelitian bagi penelitiz
l. Penelitian ini bisa menjadi bahan kajian bagi peneliti fainnva yang
ingin mengembangkan teknologl cugmented realin.
2. Untuk dapat mengetahui sejauh apa perbedaan efektivitas belajar
anak menggunakan apliknsi augrenied reality.



1.52 Maonfaal penelitian bagi pengguna :
1. Hasil penelitian diharapkan bisa memberi pengalaman baru
tentang media pengenalan hewan menggunakan Awgmenied
Reality
Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi referensi bagi pembaca terkait media
augmenied reafity.




1.0 Sistematika Penullsan

Berisi sistematika penulisan skripsi yang memuat uraian secara gans besar
isi skripsi untuk tiap-tiap bab. Peneliti harus dapat mendeskripsikan
{menggambarkan) npa saja isi masing-masing Bab yang akan disusun. Jelsskan
secara singkat isi dari bab I, bab IL, bab 111, bab IV, dan bab V.
Contoh :
BAB | PENDAHULUAN. berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah, ...

BAB [l TINJAUAN PUSTAKA, bensidinjauan pustaka, dasar-dasar teori yang

BAB [1I METODEPENELITIA [amnya {2 tinjauan umum tentang
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