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L.1 Latar Belakang

Augmented Reality (AR) merupakan inofasi duri computer graphic sehingga dapat
menyajikan visualisasi dan animasi darl sebuah model atau desain objek yang
menggabungkan dunia maya 2D maupun 3D kedalam sebush dunia nyata. AR merupakan
sebuah inofasi baru dalam proses pembelajaran misalnya pada media pengenalan hewan
pada anak anak. AR dapat menjadi trobosan dari miedia pembelajaran tradisional yang ada
sant ini yang di rasa kurang informatif dan m anak-anak. [1]

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi pembentukan pribadi dan karskter
manusi, memberiin Pﬂﬁmqﬁﬁ menjadi factor penting dalam pembentukan
pribadi dan karaktcr, Di sekolah, Metode yang ada saaf ini biasays hanya menggunakan
gambar dan buku statis dalam proses belajar pengenalan hewan untulk anak-anak. Sehingga
unakm bosan untuk belajar, dan menjadi km‘mg_mmhﬂnipﬂqmnn yang di
samparkan, Dengan adanya media pembelajaran yang lebih informatif dan interaktif
dihmpl.c"l'n dapat membantu merangsang imajinasi anak tentang penigenalan bewan agar
lebih mudah di mengerti, 2]

Sant ini proses pembelajaron pengenalan hewan di 'ﬂ'.Hillmnrtn.m I muirid masih
nmndhplﬂ.nn materi pembejoran pengenalan kewan hanya mﬂunu.ainu melihat gambar-
gambar statis dari buku pelajaran. Oleh sebab ity w_ﬁ' Tk mnmn.urla.n.i I
mengharapkan inovasi lain yang dapat menunjang pembelajaran menjadi lebih inovatif,
Dan salah satu solusinya adolah dengan menggunskan Augmented Reality, pada
pengajaran anak-anak di TK Minomartani | karena mmﬁnknn pengolaman belajar
yang menyenangkan dan menarik bagi anak-anak. Bn.hmmm kan ini siswa tidak hanya
membaca otay melihal gambar-gombar statis dar bukn pelajarun, tetapi mereka dopat
mmelihat dan bennteraksi dengan hewan-hewan wvirtual secara langsung. Dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality, TK Minomartani | dapat menciptakan
lingkungan pembelajaran vang imersif dan interaktif. Siswa dapat mengamati hewan-
hewan virtual dalam lingkuan mereka sendirl, memutar, dan mendengar suaranya. Hal ini
meningkatkan dava Tarik dan keingintohuan siswa, sekaligus memperkayva pemahoman

mereka tentang dunia hewan,



Berdasarkan untaian di atas. maka peneliti akan membuat sebuah aphkasi mobile
android dengan Augmented Reality (AR) untuk pengenalan hewan pada apak i TK
Minomartani |. Yang akan menampilkan sebuah bentuk tigga dimensi hewan, suara dan
gerakan hewan dengan eara memindni gambar pada marker mengpunakan kamera
smartphone. Sehingga buku pengenalan hewan dapat di visualisasikan menjadi lebih
menarik dan anak-anak di TK Minomartani | dapat berinteraksi secara lebih nyata dengan
memadukan teknologi Augmented Reality pada smartphone.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang diangkaf. sdapun rumusan masalah pokok vang

menjadi dasar dalam pengerjaan penelitian ini adalah sebagai berikut-
a. Bagaimana menernplan Augmented Reality dalum smartphone di Tk Minomartani

1?

by Bagaimana menampilkan objek hewan beserta susra dalam marker di TK
Minomartani 17

¢. Bagaimana Menampilkan objek 3D didalam aplikasi Augmented Reality di TK

1.3 Batasan Penelitian
Batason penelitian ini berfungsi untuk memberikan batasan ruang lingkup mengenai
penalitian vang akan dilakukan. adspun batasan masalohmva adalah:
a. l‘.'ﬂ:ﬁﬁkpeneliljun yang dibahas dalam perelitian ini nﬂﬂlhﬂfiﬁnm: |, dengan
subjek penelition guru TK Minomartani |, dan mund.
b. Materi yang diangkat dalam penelitian adalah materi pengenalan hewan.
c. Aplikasi media pembelajaran Augmented Reality pengenalan hewan pada media
smartphone.
d. Software yang digunakan dalsm proses pembuatan aplikasi meliputi unity, Vuforia,
android SDK. adobe sudition. adobe illustrator. dan blender.
e. Distribusi aplikasi dilakukan kepada guru dan orang tua wali murid TK

minomartan |,

1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun maksud dan tujuan penelitian ini antara lain:
a. Membangun aplikasi Augmented Reality untuk pengenalan hewan yang dapat di
munculkan pada objek hewan dengan menggunakan smartphone android.



b. Dapat membantu merangsang imajinasi anak tentang pengenalan hewan agar lehih
membantu untuk dipahami.

c. Membawa terobosan baru dalam dunia belajar melalui Augmented Reality (AR)
pada pengenalan hewan kepada anak-anok sebagai media pembelajar vang lebih
informatif dan interaktif.

1.5 Manfaat Penelltian
Penelitian inl bermanfaat untuk:
a. Metode pembelajaran dapat bervareasi.
b. Memberikan konsep yang berbeda dalam pembelajaran.
c. Menghadirkan.mﬁﬁ. mgubmtﬁmm dari objek sebenamyn, membuat konsep
abstrak melRetnscp s iwea:
1.0 Sistemmatika Penulisan
dalam penelitian yaitu sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini memuat hal-hal yang berknitan dengan pokok permasalahan dalam
peniclitian seperti: latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan penelitian, tujuan
pmhu:m,mmﬁqtpmehum serta sistematika penlisan,

BAB Il LANDASAN TEORI

Dalam bab ini beridi tentang teori-teori vang mendukung unfuk dijadikan dasar
dalarn prses penslitian
BAB [11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi lentang penjelasan mengenai langkah perancangan system
vang akon di bust.

BAB YV FENUTUF

Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil penelitian vang telah dilakukan dan saran
vang diharapkan agar penelitian bermanfaat untuk penelitan yang akan dilakukan
selanjutmyn



Pada bab ini memuat tentang kumpulan sumber Iummym?g digunakan selama
proses penelitian dengan menyebutkan asal-usul sumber tersebut.
LAMPIRAN
.pmdiﬁanm:huhinpamngdipu‘lukm penelition.
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