BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada anak usia 0 sampai 6 tahun, otak berkembang sangal pesat hingga
80%. Pada usia ini, otak menerima dan menyerap berbagai jenis informasi dan tidak
terlihat baik atau buruknya. pada masa tersebul perkembangan fisik, mental dan
spiritual anak ?m.ff]. uﬂmmm yang menyebut masa tersebut
sebagai masa keemasan .mﬂhﬁufk'. iniﬂﬁfh waktn yang sangat efektif untuk
m-engemm berbagai kemungkinon dan kepribadian anak-snak. upaya
pengembangin tersebut dapat dilikukan dengan berbagai cam, termasuk
pembinaan kepribadian dalam pembelajaran. snak-anak dengan pendidikan dan
pwsuhu yang berkualitas lebih mampu nﬁngﬂtﬂr' pm'_kmlmm bahasa,

wlusmj dan perilaky snak-gnak don memllllfﬂnﬂjl m;'ang
lebih baik duripada teman sekelas program mereka yang lebih rmd’ah._wkm
opini p:uk sangat dipengaruhi clel pengalaman pendidikan anak usia dini,
Berdasarkan penelitian selama 40 tahun. program pendidikan anak usia dini yang
berkualitas diketahui dapat membantu anak-anak berhasil di sekolah dan dalam
kehidupan mereka selanjutnya.[1]

Anak-anak pada tisia 4 dan 6 menjadi sensitif. Pada usia 4-6 tohun, anak
mukai 'gnh dm,nmghll w upayn untuk M:ﬂkﬂn perkembangan
potensinya. pada tlhgmfm fungsi ﬂﬁ.thﬁi‘kolugu matang dan siap
untuk melakukan semua tugas pﬂrkmbanﬁmmiﬁm;hn dalam pola perilaku
sehari-hari. pengalaman anak di lingkungan, termasuk perilaku orang dewasa, akan
mempengaruhi mereka di masa depan.[2] oleh karena itu, periu diberikan dukungan
yang memenuhi kebutuhan dan minat anak melalui masa pertumbuhannya, yvaitu
pendidikan dan pembelajaran. pada pendidikan taman kanak-kanak (TK ) bertujuan
untuk meletnkkan dasar bagi anak uniuk mengembangkan potensi dirinya. seperti
perkembangan, sikap, pengetahuan dan keterampilannya, vang nantinya dapat
beradaptasi dengan lingkungannya dengan tumbuh dan berkembang. kegiatan
pembelasjaran kognitif melalul pengenalan hewan mamalia darat pada pendidikan



I3

anak usia dini {TK) memainkan peran penting dalam potensi penuh anak. salah
satunya adalah potensi kecerdasan maluri anak. pada dasarnva berkomunikasi
dengan anak melalui buku kurang menyenangkan karena yang ada hanya teks dan
gambar. Selain itu, menurot sebuah studi oleh Computer Technology Research
{CTR). seseorang memiliki kemampuan untuk mengingat 20% dan yang mereka
lihat, 20% persen dani vang mereka dengar, 50% persen dari yang mereka dengar
dan likat [3]. berdasarkan penelitian tepsebut, mformasi yang disampaikan melalui
media seperti buku masth kurang optimal dan kurang interaktif
Dari-permasalahan yang telah diuraikan, maka diperfukan suatu perangkat
yang dapat menjacli alternatif pelengkap media bukiagar interaktif dan mudah
digunakan dimana sgja. beskal teknologi Augmented Reality yang dapat
manw:mgkm dunia oyatn dengan dunia nmjw,w informasi akan
menjadi hllih menarik dan intersktif, dengan meﬂ:ﬂﬁr objek 3D bahkan

menerapkan menggunakan audio sebagal medionya. namun, w tentu
mmhﬂlﬂlnﬂhuah buku dengan marker seh-a.gm dukungan untuk qﬂhﬂ ﬂnpﬂt

&llgmﬂﬂﬂ-‘.ﬂ:ﬁl) dengﬂn mrker sehingga dapat menmﬂa;n gﬂmhum hewan
mamalia darat. dalam pengimplementasian aplikasi yang dirancang akan disertakan
juy' -'tluku vang memiliki marker didalamnya dan ‘qﬁi‘m’ mbm btrbasisk:m

‘ﬁm

penulis membuat aplikasi Augmented Reality dm. nﬂmrgelka.n murid taman
kanak-kanak agar lebih interakei¥dialany belajar tnengansli hewan mamalia darat
Karena, pada umumnya pendidikan taman kanak-kanak | TK) masih menyampaikan
materi menggunakan media berupa kertas gnmbar 2 dimensi. buku dan papan tulis.
sehingga anak kurang mudah memahami dalam proses belajar dan informasi yang
disampaikan masih kurang optimal dan kurang interaktif. Pada penelitian ini
ditargetkan untuk murid taman kanak-kanak karena, Pada usia 4-6 tahun anak mulai
peka dan merangkul berbagai vpaya untuk memaksimalkan perkembangan



potensinya. Pada tahap sensitif tersebut, fungsi fisik don psikologis matang dan siap
untuk melakukan semua tugas perkembangan yang diharspkan dalam pola perilaku
sehari-hari.
1.2 Rumuysan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perlu dirumuskan suatu masalah
yang akan dipecahkan/diselesaikan yaitu Bagaimans memembuat Augmented
Reality berbasis android sebagni nmdiuwmhn hewan mamalia darat untuk
murid taman w
1.3 Batasan Masalah
Berikut merupakan batasan masalah dari penelitian ini
1. Objek yang dipakai dalam pembuatan’ wznhq {AR) hanya 9
jenis hewan mamalia darat yaitu kucing, mm ‘sapi, gajah,
m&u, harimau. serigaly, jerspah.
2. Dalam pembuatan aplikasi ini, menggunakan Unity Smm

‘utama, ditambah libary Augmented Reality terbaru yaitu Viuforia. lalu
‘memanfaatkan Blender 3D sebagai software peran{:ang model objek.

3. Dalam aplikasi ini, objek sugmented reality menggunakan buku sebagai
medin media marker.
4. Pembuatan buku menggunakan aplikasi Adebe lilustrator dan Adobe

8 Pmmnﬁdmﬂbjﬂ menggunakan software blender 3D.

8. Bk beristkan 9 gambar objek marker serta nama dan penjelasannya.

7. Output yang memmmwm mamalis darat dan
suara pengejaan nama hewan yang di tracking,

8. Didalam menu aplikasi hanya terdspat pilihan mulai AR, Download AR
book. Panduan, Info AR don Keluar,

9. Aplikasi ini berbasis android.

10. Aplikasi ini memiliki minineal versi android yaitu verrsi 8.0 (oreo).

11. Penerapan AR hanya di terapkan pada murid taman kanak-kanak (TK ).



1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan dari penelitan ini adalah membuat Augmented Reality (AR) berbasis
android untuk pengenalan hewan mamalia darat pada taman kanak-kanak (TK).

1.5  Manfaat Penelitian

a. Bagi guruy, hasil pe

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini memuat tinjauan pustska dan dasar — dasar teori yang berkaitan
dengan skripsi pada penelitian ini,
BAB I METODE PENELITIAN

Padabab ini terdapat gambaran umum tentang objek penelitian, alur penelition,
identifikasi masalah, studi pustaka untuk menyatukan materi yang ada kedalam



skema aplikasi yang nanti akan dibuat. pengumpulan data yang menjelaskan
beberapa metode pengumpulan yang digunakan dalam penelitian, metode analisis
yang menjelaskan beberapa metode analisis yang digunakan dalam penelitian,
metode MDLC yang digunakan untuk perancangan aplikasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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