BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam era globalisasi seperti ini, perkembangan teknologi informasi dan

komunikasi telash mewabah di kalangan masyarakat umum. Seiring berjalannya
waktu, Augmented Reality berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan
pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang termasuk pendidikan. Penggunaan
komputer untuk keperluan pendidikan yang semakin meluas terutama di negara-
negara maju, merupakan fakts yang menunjukkan bahwa dengan media ini memang
dimungkinkan diselenggarakannya proses belajar mengajar yang lebih efektif bagi
anak usia dini. Augmented Reality merupakan upava untuk ntw::hungkan dunia
nyata dancdunia wvirtual vang dibuat melalun kompuoter sehingega batas antara
keduanya menjadi sangat tipis. Augmented Reality merupakan penggabungan
antara dua dung, yaitu dunia mayn ke dunia nyata. dalam kata lain benda dalam
dunia maya dapat kita tampilkan ke dunia nyots. Augmented Realiy memiliki
hanyak peluang untuk terus dikembangkan dalam bidang apapun [1],

Pendidikan di usia dini sangatlah penting berdzsarkan undang — undang
tentang sistem pendidikan nasional menyatakan bahwa pendidikan untuk anak usia
dini atau PAUD adalah suatu upaya pembinaan vang ditujukan untuk anak sejak
lahir sampai usia enam tahun untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan
anak untuk kesizpan memasuki pendidikan yang lebih tinggi lagi (UU Nomor 20
Tahun 2003 BAB | Pasal | Ayat 14) [2].



Binatang merupakan salah saty makhlek vang menarik bagi anak-anak
karena mampu merespon rangsangan. Memelihara  bintang sebagai hewin
peliharaan merupakan salah satu cara untuk mengembangan rasa kasih sayang pada
anak dun melalui hewan peliharaan diharapkan snak dapat belajar banyak dari
hewan tersebut. Oleh karena itu di beberapa negara maju berkembang kebun
binatang vang ads di sana sudah ditambahkan fasilitas pojok sains yang bertujuan

agar anak dapat berinteraksi dengan hewap jinak dan mempelajarinya. Ada banyak

keuntungan jika anak beg

an pelikaroan diharapkan

efigajar lebih baik dan
menarik, karend din) ] nkan. mato il bisa menampilkan objek tiga
dimensi yang dapat menampilkas meayenspil bentirk aslinya. Media pembelajaran
pada penelitian inl ditujukan untuk anak usia din [3].
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan, maka diperoleh dua
rumusan masalah sebagai bertkut:
|. Bagaimona mengimplementasikan Awgmented Reality sebagai media
pembelajaran pengenalan hewan peliharaan berbasis Android 7.
2. Seberapa efektif Augmented Reality pengenalan hewan peliharaan sebagai

media pembelajaran untuk anok usia dini di SP Menur Sumberan 7.



1.3

Batasan Masalah
Dalam pembuatan Augmented Realise ini dibutuhkan batasan masalah agar peneliti dapat

lebih terarah dan fokus pada tujuan yang akan dicapai. Adapun batasan masalahnya vaitu:

1.4

b

Objek 3D hewan yang akan ditampilkan terdiri dari Kelinci, ikan, burung, kucing,
hamster, kura — kura. anjing. ayam, tupai, bebek.
Aplikasi Avgmented Realine ini dibuat hanya berbasis Android dan dapat dijalankan

dengan minimal versi KitKat 4.4,

leitiﬂﬂiﬂil:ﬂmkhir ttl:

Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam penelitian ini adalah sebagai bertkut:

1. Sebagai salah satu svarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata | Sistemn Informasi

Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Memperkenalkan teknologi dwgmented Reality untuk edukasi anok usia dini sebagai

media pembelajaran baru,



3. Menambah media pembelajaran interaktif pada SP Menur untuk menyvampaikan materi
pengenalan hewan peliharaan di sekitar ingkungan snok-anak.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dani penelitian ini ynitu secara teoritis dan praktis antara lain sebagai

berikut:

L1 Manfaat Teorltls
Penelitian in1 diharapkan dapat menambah wowasan dan pengetahuan mengenai

pengenatan hewan-hewan peliharaan kepads anak-anak SP Menur Sumberan menggunakan

2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian imi diharapkan dapat memberikan kontrnbusi dan gambaran dalam
pengembangan penelitian selanjutnya yang mengusung teknologi dugmented Realicy
berbasis android,

3. Bagi Pengajar
Penpelitian ini diharapkan dapal membantu dalom proses: belajar mengajar terkail
dengan pengenalan hewan peliharaan di sekitar lingkungan anak-anak. Penulis



berharap pengajar dapat ikut serta dakum mengembangkan aplikasi ini kedepannya dan
menyempurnakannya.
Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah dalam penyusunan skripsi ini maka
perlu ditentukan sistematika penulisan yang baik. Berikul adalah sistematika penulisan skripsi:
BAB I: FENDAHULUAN
Pendahuluan memuat tentang latar belakang masalah. rumusan masalah, batasan masalah, maksud

dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode pén@litian, dan sistematika penulisan skripsi.

Landasan teori memuat jefifie berkagai konsen dasar dan 4886 yang berkaitan dengan topik

g dalam proses analisis

Analisis dan perancangf m=mus : it ada dalam perancangoan

Hasil pembahasan memuat tentang hasil-fa: [itian, mulai dari analisis, desain,
hasil testing, implementasi hingga pendistribusiannya.
BAB V: PENUTUP

Penutup memual tentang kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian yang teloh dilakukan

peneliti.



DAFTAR FUSTAKA

Dafiar pustaka memuat tentang sumber-sumber referensi atau acusn dalam penyusunan skripsi
Baik itu sumber vang berasal dari buku atoupun dari media lain,

LAMPIRAN

BAB ini menjelaskan tentang data yang dibutuhkan untuk melengkapi dan menerangkan pokok
bahasan.
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