BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dengan berkembangnya teknologi szat ini berperan sangst penting di dalam
meningkatkan  perubahan disegala aspek kehidupan manusia dan  juga
mempengaruhi  bagaimana manusia  dapat meningkatkan  pengetahuan  dan
kemampuan dalam melakukan aktifitas, Salah satu contohnya adalah dugmenied
Reality (AR) yang menggabungkan wi-njﬂu_.kn dunia mava. Seiring dengan
berkembangnya ilmuo  pengetabiusn m tuh:lalngl. dunia Pendidikan
mcmaufa.nlkaﬂ-dipnmurdmm‘j untuk di jadikannya media pembelajaran
yang bari.Dengan memanfaatkannya Aromented Realisy (AR) memudahkan guru
dﬁi_]lﬁ menyapaikan  informasi  kepada anak-anak  dan mnnmgkulkan
: ifivitas efektivitasdan efisiensi dalam pembelajaran berlangsung saat di

Pwﬂlhhm Anak Usia Dini ( PAUD) merupakan salﬂhﬂn_puﬂﬂihﬂ-]!mg
borfokus untuk  melatakan pendidikan dasar ke arah  periumbuhan - dan
perkembangan fisik dan kecerdasan anak-anak Ada banyak sekali pembelajaran
yang di mﬂlnh satunya adalsh pengennlan mengmal hemeMlunt media
pembelajarannva sangat terbatas pads gambar dan LWmfﬂrm yang di
dapatken Dengan adanys Augmented Reafity (AR) Pﬂqﬂjﬂm hewan dapat
dilakukan dengan menggunakan smariphone andrmd.Buqm ndum Augmenied
Reality (AR) maka di buatkan lah aplikasi pengemhﬂhwmmtﬂ: anak usia dini,

Swmm mm terjudi pada PAUD AL-Kindy yang dimana
pembelajarannya masih menggunakan system manual dengan menggunakan buku
yang di dalamnya terdapat W'hﬁnn m Iﬂw i belum memanfaatkan
teknologi,padahal berdasarkan penelitian Ayu LaiiE'ah D‘Ki( menyatakan bahwa AR
dapat di gunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan interaktif.

Dengan adanya teknologi AR bisa melihat hewan secara nyata dalam
bentuk 3D Maka dari itu perlunya pembelajaran menggunakan Augmented Reality
{AR) agar dapat mempermudah pembelajoran dalam memperkenalkan hewan
melalul gombar 3D kepada anok-anak PAUD. Penulis hanya berfokus pada
Pembuatan Augmented Reality Pengenalan Hewan Untuk AL-Kindy diharapkan



dengan pembuatan Augmented Reality Pengenalan Hewan bisa membaniu
pengguna melihat objek hewan secara lebih nyata seperti hewan aslinva secara tiga
dimiensi{ 3D),

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah seperti di atas maka rumusan masalah yang
dapat di ambil pada penelitian i adalah

an hewan untuk PAUD AL-Kindy
vang akan di buat berbasis mobile

hig ahndibu#hmﬂvthm]nlan ﬂls}iﬂm Peras

Memberi pembelajars cin Augmented Realivy (AR)
pengenalan kewan untuk PAUD AL-Kindy

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfant Teontis :
Memberikan pengetahuan tentang pengenalan hewan dengan
menggunakan Augmented Reality



1.5.2 Manfaat Praktis ;
Dengan adanya Augmented Reafitv bisa membantu  dalam

Lo Sistematika Penullsan
Sistematka dalam penulisan skripsi ini dar lima bab scbagai beriku :
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