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1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan pilar utama dalam pengembangan sumber daya
manusia  dan masyamkat sustu_bangss Pendidikan diharapkan mampu

ditunjukkan dengan bar
belajar mengajar untuk penyampaian materi pada pesertn didik, mulai dari
teknologi cetak. audio visual. komputer sampai teknologi gabungan antara
teknologi cetak dengan komputer. Saat ini media pembelajaran hasil gabungan
teknologi cetak dan komputer dapat diwujudkan dengan teknologi Augmented
Reatity (AR). Teknologi AR atau dapat disebut juga sebagni Realitas Tertambah
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merupakan integrasi elemen digital yang ditambahkan ke dalam dunia nyata
secara waktu nyata (data reat-worid) dan mengikuti keadaan lingkungan yang ada
di dunia nyata serta dapat diterapkan pada perangkat mobite[ 1]

Salah satu pembahasan dalam TK Amal Insani adalah bagaimana

Realin|2].

Berdasarkan uraian diatas peneliti akan merancang media pembelajaran
augmenied  rvealiy  pengenalan  transportasi  tradisional guna  menunjang
pembelajaran wgar berjalan lebih efektif dan dapat meninghkatkan minat belajar



anak, Oleh karena itu penelitian ini berfokus untuk merancang augmenied reality
pengenalan transportasi tradisional untuk peserta didik TK Amal Insani.

1.2 Rumusan Masalah

Bﬂﬂmﬂkﬂnlltﬂrbdﬂhﬂgdiﬂlﬁ lapa lﬁIﬂIlTﬂ.Eh.l'l I i
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3. Aplikasi ini dapat menampilkan output berupa objek 2 dimensi alat
transportasi tradisional dengan menggunakan marker berupa gambar 2
dimensi berbentuk kartu Ar (ar card),

4. Aplikasi ini nantinya dapat dijalankan menggunakan platform android.

1.4 Tujnl- Penelltlan



Adapun tujuan dari penelitian tentang perancangan augmented reality
sebagai media pengenalan transportasi tradisional untuk TK Amal Insani ini
sebagai berikut :

o Penelition ini memberikon penjelasan tentang proses pembuoatan media

pembelajaran  augmented peadisy 3D transportasi  tradisional
untuk TK Amal Insani.

meningkatkan tingkat
pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan.
3. Bagi Sekolah
Bagi sekolsh pencliin ini dapat digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam menetapkan kebijakan yang berhubungan dengan




pemanfaatan media pembelajaran, khususnva media pembelajaran
janﬁherhﬁsnmmtm‘ roafity.

4. Bagi Insitusi
Hasil penelitian ini nantinya dapat dipergunakan sebagai referensi

keadzan alamiah[3].
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan dota yang dilakukan dengan studi dari video,
website, buku dan jumal nasional. Data yang digunakan adalah sistem
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berupa augmented realing,



1.6.1.1. Metode Observasi

Observasi adalsh suatu aktivitas pengamatan terhadap suatu objek secara
cermat dan langsung di lokasi penelitian, serta mencatal secara sistematis
mengenai gejala-gejala yang diteliti Observasi dilakukan di lingkungan TK Amal
Insani agar mempermudah peneliti dalam melanjutkan langkah - selanjutnya,

arkan media ilustrasi

1.6.1.3 Metode Kepustakann

Metode i dilakukan cara mengambil beberapa referensi yang
berhubungan dengan masalah yang diteliti untuk mendapatkan landasan teori yang
memadai.



162 Metode Analisis
Dalam hal ini peneliti melakukan pencatatan pada saat wanwancar,
mengumpulkan data-data dari dokumen vang relevan. Sedangkan observasi
dilakukan pada sast peneliti melakukan wawancara, peneliti terlibat langsung
dilokasi kemudian mengamati kejadian-kejadian di lapangan.
Moetode analisis. data el analisis mengalir. yaitu tiga
ian data, penarikan

data. Sctelah data terkumpul, maka kefigs
- dm.-pwiihmﬁui:mh]:hﬂﬁmmkﬁ[%

Gambar 1. | Sikins Model Pengembangan MDLC Luther-Sutope, 2003
{ Sumber; Iwan Bmanto, 2010: 239)



Tahapan-tahapan dalam
MDLC yang tersusun i
‘ | secara sistematis adalah
a  Konsep (Concept)
il

pihak Isin sesusi den
gan rancangan yang telah
- dibuat pada tahap



d. Pembuatan {Assembiy)
Tahap assembly adalah tahap pembuatan keseluruhan bahan

multimedia. Aplikasi yang akan dibual didasarkan pada tahap design,
sepertl storyhoard.
e Penpujian { Testing)

1.6.4 Metode Pungujian
Metode pengujian adalah langkah vang ditempuh untuk melokukan

pengujian terhadap produk yang telah dibuat. Dalam penelitian ini, metode

Pengujian yang digunakan adalah white box testing dan black bax testing.



1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan penelitian ini memiliki sistematika penulisan yang terdin dari 5

bab, yaitu:
BAB! PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi dan evaluasi dari aplikasi yang
dibuat.
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