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1.1 Latar Belakang

Augmented reality (AR) adalah sintesis gambar nyata dan maya. Aplikasi
AR digunakan di banyak bidang kehidupan, Ini berfungsi sebagai konsep aplikasi
yang menghubungkan dunia fisik (obyek asli). Bekerja dengan dunia digital tanpa
mengubah bentuk benda fisik [_l].?mhuhuwnkfpudn anak harus berakar
pada pendidikan anak usia dini. Hal ini ﬂﬁﬂhlbﬂlihngfnlﬂh beberapa lemuan
penelitian sebelumnyn tentang bagaimana hubungan marusin-hewan berdampak
posilif fostiadap kehidupin selari-Hari. Mengenalkaitansk pada Bewan scjak diri
nﬂmpﬁ.ﬁ salah satu canruntuk mengurangi kmmmm Selain itu
]mhqhqm unfuk membangkitkan minat dan empati anak untuk mengenal dan
belajur tentang hewan [2].
Mﬂk'ﬁfﬂrﬁr adalah metode pengembangan dari single Marker, Tﬁﬂﬂ'ﬂﬂ
iﬁa;f:‘Mm AR dapat melacak objek yang ditangkap hanya w satu
Marker, Di sisi lnin, Muftiple Marker AR kamera lhnl melacak objek vang
Mﬂp oleh banyak objek [3] Marker-Based M Ini menampilkan
ilustrasi hitam-putih persegi dengan batas hitam tebal dun latar belakang putih [4).
Augmented Reality Markeriess deéngan menggunakan metode ini, penigguna tidak
periu lagi W Murker untuk melibat elemen digital.  Markerfess
mmpmmak#m Jecking 3D Object Thicking s Motion Tracking 15]-

Kelebihan dari Minliple Aavker adalah dia dapat Tracking banyak objek
sekaligus dan untuk ke!&mﬁﬁ:}m dnhmpemhmhn proses. Multiple Mavker
membutihkan waktu proses renderdmg yang lumayan lama dan Marker yang dapat
di Trocking horus bentuk persegi [6].

SPS Al-Amin merupakan lembaga pendidikan yang mengajar anak-anak
usia dini pada umumnya seperti mengenal berbagai bentuk dasar, nama wama,
hewan, agama. dan bagian tubuh manusia. Dalam pengamatan peneliti, guru yang
berada di SPS Al-Amin saal mengenalkan hewan-hewan pada siswa masih



I3

menggunakan cara lama vyailu menggunakan foto bergambar beserta noma
hewannya hal ini membuat siswa merasa bosan pada saat kegiatan belajar mengajar.
Dleh karena itu inovasi perlu dilakukan untuk membantu onak kembali tertank
dalam kegiatan belajar mengajar dalam maten pengenalan hewan.

Menurut kompetensi dasar don indikator perkembangan Permendikbud
13720114 dengan Permendikbud 146/2014, pada bagian program pengembangan

disebutkan bahwa anak wsia 5-6 tahun ll‘.lnhﬂgur mengenal lingkungan alam,

termasuk hewan, tanaman, cuaca, tanah. air, batu-batuan, dan lainnya [7).
Berdasarkan masalah yang ada pencliti menmutuskan untuk merancang AR

pengenalan hewan untuk mktﬁuﬂ'm: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk

mguji kelayakan media pembelajaran soundhoak berbasis duzmented Reality

untitk pengenalan hewan sebagai media pembelajaran anak usia dini;

12 Ruomusan Masalah

Berdasar latar belakang di atas moka daopat di ambil romusan masalah
‘sebagai berikut:
1. Bagnimana cars merancang sewndbook bﬁﬁqmmrgmw Reality
untuk pengenalan hewan sebagai media pembelajaran anak usia dini
2. Seberapa besar hasil uji kelayakan media pembelajamn dugmented
Reality pengenalan hewan kepada murid SPS Al-Amin.
Penelitian ini mempunyai hatasan agar permasalahan yang akan dikaji tidak
meluas. Masalsh pada penelitan ini dibatasi dengan pembatasan sebagai berikut:
I. Media pembelajaran pengenalan hewan menggunakan teknologi
Augmented Realine (AR)
2. Penelitian imi dilakukan pada anak usiz dini umur 2-4 yang berada
di SPS Al-Amun,
3. Aplikasi yang akan dibangun akan menggunakan Soffwere Unity.
4. Aplikasi yang digunakan umtuk membuat Ul adalah Adobe
Photoshop.



5. Pembuatan database Marker yang akan digunakan menggunakan
Vuforia.

6. Model yang akan dijadikan 30 adalah Hewan Singa. Anjing. Ayam,
Pinguin, dan Kucing,

7. Model Marker di xmbil dari website freepik.

14 Tujuan Penelitian

pembelsjaran  dengan

android sebagai  media

snya bagl anak untuk

an media pembelajaran

Augmented Realicy berbasis android sebagai pendukung materi
pengenalan hewan.

3. Bagi jurusan, hasil penelitian dopat digunakan sebagai salah satu
alternatif penggunaan aplikasi berbasis android sebagai materi
kuliah untuk mahasiswa’i.

4. Bagi penulis, hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi bahan



L6 Sistematika Penulisan
Dalam menyusun karya tulis ilmiah ini, untuk menjaga fokus pembahasan
pada inti permasalahan dan mmg]undm pﬂ'lmmm ke masalah lain. penulis
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