BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Konsep pendidikan pada anak memerlukan perhation  yang
hlm mlﬂﬂm k‘lxri LIT] PErKemDbanga i-EkIIDIDEi mjﬂdi

lantangan tersefidiri

sde dan media yang paling
: nat menjadi saloh
saty sebagal media pembelajaran untuk dapat mengenal huruf alfabet
disjikin dalam sussana bermain sambil
belajar  merupakan cara  penyampaian

Dalam pembelajaran dj Taman Penitipan Anak (TPA)
Mutiara Bunda Jt dalam kegiatan belajar di
sekolah khususnya pada materi pengenalan huruf alfabet menggunakan
bahasa indonesia masih berupa media gambar 2 dimensi sebagai alat
visualisasinyn. Berdasarkan hasil wawancara terhadap kepala sekolah di
Taman Penitipan Anak (TPA) Mutiara Bunda. Tbu Evi Afrianti. Penerapan

metode pembelajaran menggunakan gambar 2 dimensi tersebut sesuai
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dengan peraturan kegiatan belajar mengajar, namun dalam praktiknya,
metode tersebut dinilai kurang menarik perhatian murid, Hal ini menjadi
safoh satu faktor berkurangnyas minat belajar pesertn didik. Dalam
wawancara terhadap beberapa wali murid. mereka juga mengungkapkan
bahwa ketika dirumah, onok - anak modsh bossn saat  belajar

huruf alfabet sebagai tshapan awal dari pengenalan huruf pada kata dan
perlu bimbingan dari guru atau dari kedua orang tua,
Menurut Prasetya, (2016:97) menyatakan bahwa media permainan



visual. Media ini dihasilkan melalui proses pencetakan  yang
menghasilkan  teks, grafik, dan  foto/ gambar yang ditampilkan
didalam kartu disertai ringkasan teks materi yang akan disampaikan [1].
Sekarang Augmented Realice (AR) merupakan teknologi terkini
vang bisa menampilkan objek virtual. Azuma (1997, dalam Santos, dkk.

2014) menjelaskan bahwa AR

sambil belajar menggunakan metode permainan kartu kuartet dengan dan
menyusun kata sesuai dengan gambar benda yang ada di kartu Ar Card.
Aplikasi yang sudah jadi dapat digunakan sebagsi altematif suasana
belajar baru yang lebih interaktif kepada peserta didik di Taman



Penitipan Anak (TPA) Desa Jumo, Temanggung. Selain diterapkan dalam
lingkungan sekolah, aplikasi ini nantinya juga dapat digunakan wali
murid sehagai acuan belajar putra putri mereka dirumah.

alfabet menggunakan permainan kartu kuartet menggunakan bahasa
Indonesia.

3. Marker berupa gambar 2 dimensi aksn disajikan dalam bentuk kartu
interaktif (AR Cuanf) sebagni medis menampilkan objek 3D bermain

sambil belajar dan menyusun kata dar gambar vang ada di kartu Ar



Card. dengan menampilkan sunrn dan marker yang di scan.

4. Objek 3D yang tampil hanya huruf alfabet kecil berjumlah 26.

5. Aplikasi media pembelajaran augmenied reafity mengenal huruf alfabet
dalam kelas berjalan pada platform android versi minimal 4.1

(Jellvbean)

6. Software yang digunakan da

ity berbasis android.

asikan perangkal mobile
Android.

3. Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa dalam mengenal
huruf Alfabet dengan media Augmented Reality.

4. Menghasilkan sebush aplikasi yang dapat digunakan untuk media
pembelajaran  siswa. Mengetahui kelayakan penggunaan media



pembelajoran alfabet dengan teknologi Adugmented Reolinv sebagai
media alternatif penunjang kegiatan belajar bagi guru Taman Penitipan
Anak (TPA) Mutiara Bundn dan erangtua wali murid.

L5 Manfaat Penelitian

memperbaiki praktik-praktik pembelajoran agar dosen agar menjadi
lebih kreatif, efektif dan efisien sehingga kualitas pembelajaran dan
hasil belajar siswa meninglkat.



Lo Metode Penelltian
Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar. relevan dan
terarah sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka periu adanya
sugiu metode yang tepat untuk mencapai tujuan datam penelitian. Untuk

itu penulis mengembangkan berbagai metode dalam penelitian skripsi ini.

untuk meneari referensi leori yang relevan dengan kasus atau
permasalahan yang sedang diteliti.

L.o.2 Metode Analisis

Pada penelitian ini penulis melakukan analisis kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non fungsional. Analisis fungsional dilakukan



untuk menentukan fitur — fitur yang akan disediakan di dalam aplikasi.

Sedongkan analisis non fungsional dilakukan untuk menentukan hardware
1.6.3 Metode Perancangan

Setelsh analisis data — data yang ada lalu akan menerapkan poda beberapa
wehart dan UML ¢ Unified Madelling

Laporan Skripsi ini terdin dari enam bab. masing-masing bab

memiliki poin-poin tersendiri. enam bab tersebut antara lain :

BABI PENDAHULUAN



Bab 1 ini terdiri dori delapan sub bab, yaitu latar belakang,
identifikasi masalah, batssan masalah, rumusan masalah, tujuan
penelitian, metode penelitian. dan sistematika penulisan

BABII LANDASAN TEORI

Bab Il memuat tinjasan pustaka yang di perlukan dalam

n alfabet menggunakan kartu

Bub V berisi tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan saran yang diharapkan agar penelitian bermanfaat
untuk penzlitian yang akan dilakukan selanjutnya.

DAFTAR PUSTAKA



10

Pada bab ini memuat tentang kumpulan sumber bacaan yang
digunakan selama proses penelitian dengan menyebutkan asal-usul
sumber tersebut.

LAMPIRAN

Bab ini berisi tentang keterangan pendukung penelitian
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