BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuat#n spiritiial keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, skhlak niulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya
dan masyarakat. Pendidikan meliputi pengajaran I:thmkMus dan juga sesuatu
yang tidak dapat dilihat tetapi lebih mendalum vaiiu pemberian pengetahuan.
pertimbangan dan kebijaksanaan. Salah satu dasarmmdﬁh adalah untuk
mengnjar kebudayaan melfewnti generasi [1].

- Karakteristik wilayah Provinsi Maluku yang bempgm {terdir atas
pulat-pulau) menjadi  penghambat  tersendin  bagl  pemerintah  dalam
menyamaratakan mutu pendidikan di Provinsi Maluku. Pendidikan menapakan
salah satu aspek yang dapat dioptimalkan guna untuk meningkatkan kualitss dari
sumber dayn manusia. Perlu adanya analisis mengenai pendidikan di Provinsi
Maluku untuk mengetahui kondisi pendidikan di Provinsi Maluka [2]. Ketus
kamisi ) DPRD Maluku menyatakan dalam antarangws.com fahun 2019, Maluku
menjadi._provinsi. dengantingka_pendidikan pdhg rendah di Indonesia,
Peﬂmmﬁwh’lﬂukﬂ diantaranya yaitu kualitss guru yang
miasih’ mwm mgw antar daerah, dan
ketersediaan sarana pendidikan belum mesata [2].

Pejabat  Wali Kﬂ: Aﬁm Wm Tﬂﬁlmﬂm dafam  artikel
antaranews.com tahun 2023, beliau rm:ngulakun :nﬂasm:l.mrn}'n pendidikan bukan

cuman gedung tetapi sarana prasarana dalam hal menyiapkan perangkat lunak
sebagal media belajar. puna mendukung proses belajar mengajar juga peningkatan
literasi dan numerasi [3].

PAUD (Pendidikan anak wsia dimi) adalah pendidikan prasekolah yaitu
pendidikan dimana anak befum memasuki pendidikan formal. PAUD diterapkan
pada anak usia 0 hingga 6 talun, dimana rentang usia dini merupakan saat yang



tepat dalam mengembangkan potensi dan kecerdasan anak (CHA & Damavanti,
2005). Penyerapan pengetnhuan anak pada usia dini dilakukan denpan cara bermain
[4]. Saat ini media pembelajaran huruf alfabet untuk anak vsia dini sudah cukup
beragam. Mulni dari media pembelajarn interakiaf berupa animasi maopun video
pembelajaran  alfabet. Pembelajaran mengenal huruf dengan menggunakan
teknologi komputer mampu memberikan pengalaman dan pemahaman yang baik
terhadap anak. Dalam bidang leknulagl komputer tcrdupal teknologi yang disebut
Augmented Realitgatan yang biasy Wﬂ {51.

lmawan  Mustagim ﬂw Nanang Kurniawan {Iﬂﬂ.j, menyatokan bahwa
Augmented Realicy dapat menjadi salah satu olternatif media ]lemlbeiﬂ]umn di
sﬂinhh. Siswa perly m!gla pwibaha.mnn media p ': '_ elajar; !
mw:l media pembelajaran yang konvensional. Mﬂlwdl foktor vang
mkkahhﬂmng dalam keberhasilan materi yang dlmfﬂ- Mmrut Dimas
da#w {2018), menyatakan Dengan adanya teknologi 4s
atau AR, penyampaian informasi lebih menarik dan nyata. Mmmiﬁmdm
M@IE} buku yang selamit ini digunakan sebagai media pembelajaran
dapat ditsmbah fungsinya dengan medin AR yang akan menampilkan anintasi 3D
secara nyata pada perangkat mobile phane]6]. Dimas (2018) juga menysmpaikan
bahwa penelitian dengan 4R dapat menjadi media pembelajarn altematif’ baru
unmk mﬂuaewltm objek benda kepada anak yang menggunakan teknologi 4R

iy s '-‘3'“3 dan dapat wng ‘imjinasi anak

tennuttﬂﬁmhﬁljltm

Permainan kartu kuartet cocok digunakan sebagai media pembelajaran
karena selain bermain, shm ﬁpl ww Mnn vang menyenangkan.
Siswa dapat langsung mempraktekkan apa vang dm_lﬂ.rkan guru sehingga akan

ity

memudahkan untuk  mengingat materi pembelajaran.  Keefektifin - media
pembelzjaran kartu didukung oleh beberapa penelitian, disntaranya Lo'mu &
Mantasiah (2016), Na'ima {2014:2) menyatakan bahwa penggunaan media kariu
kuartet dapat memotivasi siswa dan membuat siswa antusias dalam pembelajaran
berbicara (82.50%). Dari hasil penelitian Bertasan (2014:2) juga diperoleh hasil
penmgkatan aktivitas belajar berbicara siswa dengan rota-ratn (85.48%) [B].

(%]



(PAUD) Cahays Pelangi merupakan salah sstu lembaga PAUD di kota
Ambon yang berussha menyajikan pembelajaran  yong  interaktif. Dalam
menghadapi tantangan di era digital sekarang, (PAUD) Cahaye Pelangi ingin
memanfaatkan teknologi pada peranghkat mobile android yang merupakan bagian
alternatif pembelajaran di era digital, puna menunjang proses pembelajaran yang
modemn. Akan tetapi kendala yang dihadapi guru sekarang ini, metode pengajaran
yang diberkan gurn kepada para murid masih menggunakan pendekatan
konvensional. Dimana proses pﬂﬂ'&d‘wmﬁnﬂ]oy sepert Augmented
Realine belum teraplikasikan dalam proses pembelsjamn pada (PAUD) Cahaya
gk 5 i i .

- m:mkan h".lﬁhhhug yang telah dhﬂ% penelitian ini akan
mermeang sebuah aplikasi wobile android dﬂm w-ﬂuunn sehagm
media pembelajaran untuk pengenalan huruf alfabet my
kuartet ying nantinya akan menampilkan bentuk 3 dimensi fun'ufam dengan
cara memindai gambar pada menggunakan kumera smartphome, Marker atau
MWWI:H 2 dimensi nantinya akan disajikan dalam hen.h:khﬂn {4R
card). Dalam penelitian ini. selain dijadikan sebagai media untuk menampilkan
objek 30 juga dapat dijadikan sehagai media bermain sambil beljar mengeunakan
metode permainan kartu kuartet dengan dan menﬂmmﬂm dengan gambar
benda yang ads dlknrmdr Carel, Apliknsi yang sudah jadi dapat digunakan sebagai
a!lﬁﬂlﬂf‘dﬂ. sembaharuan proses metode belajar baru yang lebih inferaktif kepada
anak-anak di {FALTD] Cahaya Pelangi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan latar m masalash yang teloh diuraikan diatas maka
rumusan masalah :

|. Bagaimana membuat media Pembelajaran Huruf Alfabet Pada PAUD
Cahava Pelangi berbasis android dengan pemanfantan teknologi Awgmented

Realin?
2. Bagaimana hasil pengujian aplikasi berdasarkan wsobility testing, alpha
dan feta testing, visthiline, jarak dan sudut, eahaya, dan okfess atan penghalang?



1.3 Batasan Masalah
mengenai penelition yang akan dilakukan, sdapun batasan masalahnya adalah
sehagai berikut :

a) Objek penelitian yang dibahas dalam penelllun ini adolah Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD) CahayaF

} Safiware yang digunakan dalam proses pem
wnity, Viforia, android SDK, dan adobe il

a) Menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran huruf alfabet
menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis android.

b} Menerapkan Augmented Reality sebagai media pembelajaran huruf
alfabet.

¢) Memanfaatkan teknologi dalam mengimplementasikan perangkat
Smartphone Android.



d) Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman siswa dalam mengenal
huruf Alfsbet dengan media teknologi Avymented Reality.

) Transisi metode pembelajaran dan konvensional ke digital dengan
teknologt dugrented Reality.

f) Menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran huruf alfabet

dengan teknologi Augmented Reality vang dapat digunakan untuk

menggunakan
(PAUD) Cahaya Pelanm Kota Ambon.

3. Bagi Universitas AMIKOM Yogyakarta
Untuk melaksanakan Tri Dharma Perguruan Tinggi dalam
melakukan penelitian yang dilakukon bersama mahasiswa dan instansi
terkait.



1.6 Metode Penelitian

Penelitian merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan secara ilmiah untuk
menemukan jawaban atas permasalahan. Salah satu langkah dalam melakukan
penelitian adalah dengan mengumpulkan data yang akan dipakai sebagai bahan
pengambilan kesimpulan untuk mendapatkan jawaban penelitian .

angsung pada objek penclifian secara telitidi Pent
(PAUD) Cahaya Pelangi Kota A nibon.

Metode yong dilakukan dengon cara wawancara langsung dengan

‘selaku Kepala Sekolah Pendidikan Anak Usia DIni (PAUD) Cahaya

Pelangi. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses

pembelsjaran selama i dilakukan serts mencari data-datn yang
dibutukan untuk dalam penelitian.



1.7 Metode Anallsis

Pada penelition ini penulis melakukan analisis kebutuhan fungsional dan
kebutuhan non fungsional. Analisis fungsional dilakukan untuk menentukan fitur-
fitur yang akan disediakan di dalam aplikasi. Sedangkan analisis non fungsional
dilakukan untuk menentukan hardware dan sistem operasi yang dibutuhkan dalam
menjalankan uplikasi
1.8 Metode F

: .'..-__.' 1 :1' I! I i
Batasan masalah, Maksud dan Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode
Penelitian. Metode Analisis. Metode Perancangan, Metode Metode Pengembangan,

Metode Pengujian, dan Sistematika Penulisan.



BABII  LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang kumpulan teori-teori yang telah ada, dan
digunakan sebagai landasan dalam permasalahan penclitian ini, yang didapat dari
buku, jurnal, skripsi, dan intemet.

vang digunakan selama proses penelitian dengan menyebutkan asal-usul sumber
tersebut
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