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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang sangat cepat di
era globalisasi ini memberikan banyak manfaat dalam kemajuan di berbaga
aspek. Manusia sebagai pengguna lek&lhﬂi harus mampu mengikuti kemajuan
teknologi yang ada-saat ini. Salah mﬂi bqhngpﬁm:hdlkau Soat ini media
pembelajaran. sebagai alat untuk melstih berkembangnya anak usia dini yang
ditempkn.;ﬁ dunia pmdﬂhﬂhhhmggmm mﬂﬁtm seperti buku,
majalah.dan alat peraga lainnya sebagai alat bantu dalam belajar {1].

ljﬂhﬂmhﬂl menuat proses berkembang anak hmg-nﬂu" dikarenakan
akan :ﬂﬁfaﬁmba{ otak untok berkrestifitas. Untuk o ;ﬁﬂn cam lain agar
pemhnhjmn anak lebih efektif dan efisien.yaitu dengan menggunakan teknolog
Augmented Reality, Augmented Reality merupakan pengembangan dari teknolog
Computter Figion dan memiliki konsep yaitu menggabungkan antorn dumia myata
dan maya dengan menampilkan informasi yang lebih detail datam visual 2D dan
3D ankmd:m memproyeksikannya secara realtime [2]. Dengan adanya
kombinasi teknologi AR pada media pembelajaran menciptakan aplikasi baru
yang dignakan untuk meningkitkai efektivitas serta daya tarik siswa dalam
belajar. AR memiliki potensi w digunakan dalam pmﬁeiajamn. vang dapat
membuat lebih menarik dan .Hﬂh Jelas. Kemudian dﬂhm pengaplikasiannya
membutuhkan sebuah penanda yang akan memunculkan objek yang disebut

Marker Based. Marker. Based padas Awgmenteed Reolitv merupakan sebuah
penanda vang berupa gambar ilustrasi hitam putih atau gambar dengan warna
vang berbeda.

BIMBA AIUEQ Kawunganten merupakan salah satu lembapga pendidikan
non formal dibawah naungan Yavasan Pengembangan Anak Indonesio { FPAIL
Berdasarkan hasil wowaneara dari saleh satu purn di BIMBA AIUEO
Kawunganten, siswa lebth dapat memahami dan tertank untuk belajar dengan



(]

menggunakan alat peraga. Namun, BIMBA AIUEQ Kawunganten belum
memiliki alat peraga dan sumber belajar hanys menggunakan buku modul atan
poster bergambar saja. Kurangnyn bahan media pembelajaran ini berdampak pada
siswa yang kurang memahami atau cepal merasa bosan. Sumber media
pembelajaran merupakan pendukung keberhasilan siswa dalam memahami materi

pembelajaran. Oleh karens i, penulis menyarankan untuk menggunakan
teknologi augmented reality sebagai sumber miedia pembelajaran alternatif baru,
khususnya dalam pesigenalan alat transportasi di Indonesia.

Aldat Ll:mpm'hﬁ msﬂﬁﬂu kebutuhan utama manusia untuk
menunjmg be:ha,p.i kqh:tlﬁ #h.nn-l‘un .Mal. mnppnasl dalam

m_pjgu dibagi mjndl 2 vaitu Alat Tmnq‘.lmﬁ'ﬁrmnai dan Modern.
Alat transporiasi yang sering digunakan pada saat ini yaitu alat transportasi
modem geperti motor.mobil. bus kereta.pesawnt.knpal, dsb. MM

zaman, masyarakat sekarang sering menggunakan alat transportasi modem karena
lebih mudah digunakan dan lebih efisien.

Berdasarkan urnion masalah di atas., penulis mengambil solusi dengan
membuat * Perancangan  Augmented  Reality sew ttlﬁﬂn wbelajm
mengenal alat transportasi di Indonesia pada BIMBA AIUEO Kawunganten
dengan tetode srkir hased tracking ". Di harapkan dengun adanya media

pemhdtjun imi ﬁqﬂl membust kegiatan bdqlk Mnjar menjadi tidak
monoton serta mmﬁ pﬁ:ﬂmﬂn siswal m dalam mengenal alat
transportasi yang ada di Indonesia.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang teloh disampaikan,maka penulis mencoba
untuk membuat sebuah media pembelsjaran dalam bentuk 3D animasi dan di

representasikan ke dalom duniz nyata. Rumuosan masalah dalam penelitian ini
adalah * Seberapa besar pengaruh teknologi Aupmented Reality sebagai media



pembelajaran pengenalan alat transportasi pada siswa BIMBA AIUED
Kawunganten? ™.

1.3 Batasan Masalah

tujuan dalam penelitian ini yaitu:

6, Aplikasi ini dapat dijalankan dalam sistem android minimal 5.0
atau diatasnya.

7. Objek 3D Alat Transportasi di ambil dari sumber internet.

8. Marker yang digunakan sebagai alat penanda menggunakan jenis
kartu dan Smartphone sebagai penangkap marker.



1.4 Tujuan Penelitlan
Tujuan dari adanys penelitian ini adalah pembuatan media
pembelajoran  alternatif pengenalan alat transportasi di Indonesia
mengmnakan  teknologi  Augmented Reality di BIMBA AIUEO
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fitia, dan 5 tika li
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berkaitan dengan Augmented Reality secara detail.

skripsi. Sumber- sumber tersebut berasal dani internet atau media
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