BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Proses pembelajuran tidak harus belajar di dalam kelas. Guru dapat
memanfaatkan teknologi internet dan berbagai aplikasi teknologi vang dapat
membantu guru dalam proses pembelajaran, Aplikasi dan adaptasi teknolog
dalam ruang-ruang pﬂ'nbelajamn Tnm-lﬂﬂlﬂ]l keharusan datam menghadapi
perubahan di mghbﬂsasl,pmm informasi dan konunikasi
{TIK) lelahmdmbmimnw terhadap dunia pendidikan khususnya dalam
pmmpudielu;m {ﬁ’ﬂmﬁ dan Walidy, 2019).

Menurut mg Republik Indonesia Nomer 20 Tahun 2003
Tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal I Ayﬁ 14, “Pendidikan Anak Usia
Dini Ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usis Ensm Tahun",
pﬂﬂhﬂmk usia dini di Indonesia ditargetkan pudnmkﬂl}ml 6
tahum. Sementara itu, anak usia dini menurut The National Assogiation for The
E&pﬂhﬂmmg Children (NAEYC), anak usia dini adalah anak yang berada
dalam’ rentang usia 0-8 tahun yang menenma lavanan pendidikan di dalam
kelompak bermain, taman kanak-kanak (TK ). dan sekolah dasar (SD),

Kurikulum Merdeka erat kaitannya dengan merdekn belajar. Merdeka
belajar adalah program kebijakan baru yang d]tgqﬂ:n.ﬂiﬁ kKemendikbud RI
yang diprakarsai oleh Pak Nadiem Anwar Makarim, Menteri Pendidikan dan
Kmu wmhbmﬂf Himesin iluju yang konsepnya
ada[nhlﬁgl.nmnriptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi semua yang
terfibat pada proses pembelajaran seperti anak didik. guru. juga orang tua.
(Nasutien, 2022).

Konsep merdeka belajar menurut Menteri Pendidikan dan Kebudaysan
adatah mengaplikasikan kurikulum pada proses pembelajaran yang dilakukan
dengan cara yang menyenangkan, pengembangan pemikian yang inovatif dar
guruy merupakan salah satu faktor keberhasilannyva karena dapat menumbuhkan
sikap positif anak didik dalam merespon setiap pembelajaran (Fathan, 2020),



Merebaknya berbagai fitur atsupun platform yang menunjang
pembelajaran seperti website, android, dan apple merupakan peluang besar bag
dunia pendidikan untuk memanfaatkan perkembangan teknologl sebagal media
pembelajaran (Pumnasan dan Sadewo, 2020}

Media smarfphone dengan sistem android dopat digunakan untuk
menunjang  teknologi  augmented  reality, Augmented realiny. merupakan
teknologi yang mnggubimgka.n bendn mayn dua dimensi maupun tiga dimensi
ke dalam sebuah lingkungan syata lalu memproyeksikan benda-benda ma}ra
tersebut datam wakiu n}lli{rd time) (Nufus, MWM;JL Amr, 2019).
mamp Wmm ujuh dengan duma viral eggmented realin
hmj«l;ﬂznnmhuhkﬁn' n ms capi kenyat:m_m&mﬂi realitas maya
yang menggantikan Mﬂm sepenuhnya (Aldi, A. 2017).

Tﬂjuﬂn utama. dan . auemented w.a.im' m m}mnﬂkan
w;:enggunan}n dengan carn membawa informast virtual, hﬁn hun}rn
menambahkan lapisan atan layer saja, tetapi juga mmperlﬁmﬁha punﬂmlan
tidak langsung dari lingkungan dunia nyaty, sehingga dapat dikafakan bahwa
augmented realine meningkotkan pandangan dan interaksi pmgguudengan
dunia nyats (Afandi, 2019). Teknologi asgmenrad reatity #kan ditsmpilkan
mEglmkm media smarfphone dengan sislr.'m Mitl. sehiugga sangnt
membantu bagi gurn PAUD atau erang tua me‘kmwmllmn.hnm kepada
anak W=3ﬁiﬂf TM:_WEM'M reality yang diciptakan dapat

schuah aplikasi pembelajaran imitﬂlf M Iﬂdm edukasi yang unik.
menarik dan informatif yﬂng l'nﬂlggllllﬂkﬂﬂ -metade Markeriess Auwgmented
Reality untuk menjadikan objek hewan 2D {dua dimensi) menjadi objek 30 (tign
dimensi) yang dapat dijalankan di smariphere dengan sistem operasi berbasis
android, Oleh karena itu teknologi augmented realite akan dianalisis dan aspek
correciness, reliability, efficiency, integritv, dan usabiliiv agar dapat diketahui
tingkat kelavakannya ketika digunakan cleh pengguna akhir,



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat dirumuskan sebuah
1. Apakah proses dalam perancangan splikasi pengenalan hewan untuk anak
usia dini dengan teknologi augmented reafity berbasis mobile android?
2, Apukahdﬂmpﬂkpumangmaplikm angenalan hewan untuk anak usia dini
sis mobile android?

8. Aplikasi dapat da]l]nnhndulamkmdmnqﬁ!mmmkmdmm
9. Marker yang di print-out.
1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas maka tujuan penelitian
ini untuk merancang aplikasi pengenalan hewan untuk anak usia dini dengan
teknologl augmenied realite berbasis mohile android.
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1.5 Manfaat Penelltinn
1. Manfast Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi
tambahan bagi pencliti dimasn yvang akan datang dan memberi mformasi
tambahan mengenal perancangan aplikasi pengenalan hewan untuk anak usia
dini dengan teknolog augmented reality berbasis moebile android.,
2. Manfaat Praktis
2. Mempermudah gru-gury dan orang fua untitk memperkenalkan beragam
Jenis hewan kepada anak-anak. Mempermudah anak-anak untuk mengenal
mjm.lﬂ hﬁ‘m Ihtlgm media yang menarik dan menyenangkan
b. Dapat memmimalisir penggunasn buku-iilil.ihil_#l-’iylﬂnsi yang tersedia
~anak-anak dapat belajor secera online atau mmm
. Hamyu cukup dengon mohile deviee seperil: smaviphene, tablet bahkan
-;ﬁ:;i.l-mjgume dapat digunakan tanpa harus membawa buhq. - .
A Augmented Reality cukup dengan marker saja konten yang ingin kit lihat
~sudah muncul tanpa harus ke perpustakoan ataupun kebun binatang untuk
‘mencar bahan pelajaran. .

1.0 Sistematika Penulisan,
Penelitian ini disusun menggunakan pembahasan sehagimana yang
w!’ﬁ*ﬂuddmpﬂmlhm. &mkmhmﬂmpmnﬁtﬁn ini terdiri dari lima
bab. Sistematika pefnuilsan dalam laporan tugas akhir sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN
Dalam bab satu ini herisi latar béEakﬁﬁg permasalahan sebagal gambaran umum

mengenai kendala reservasi yang hendak diteliti, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfast dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab dua ini bensi uraian kajian hasil penelitisn dan beberapa penelitian

terdahulu vang isinya berkaitan sesuai dengan penelitian yang penulis lakukan



saat ini dan landasan teori yang memuat tinjausn pustaka sebagai bahan
_ )

BAB IIl ANALISIS DAN DESAIN

Bab tiga ini berisi tahapan rancangan sistem yang dibangun sesuai dengan teori
metode pembangunan sistem vang digunakan. Rancangan sistem nepem
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