BAB I
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Latar Belakang

Pasd Mutiara Hati Girisekar merupakan salah satu Kelompok
Bermain (KB) yang berada di salah satu daerah di Gunugkidul. Tepatnya di
Bali, Girisekar, Panggang, Gmw Lemhugn Pendidikan ini terdaftar
dengan Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN) 69837189, Paud Mutiara
Hati ﬂﬁ:l&:r mﬂhlﬂﬂ‘mﬂﬂ:ﬁm kcgmtlu;ﬁhi_:h]m untuk anak
usia dint sampai sekarang.

Ben!m m observasi dan ﬂmm terhadap objek
pwllhm i Paud Mutiara hati Gms-ekarmﬁﬂﬂapgmbﬂr statis

“atsu buku bergambar tidak cukup memberikan mﬁm yisual yang
kunt, schinggn anak-anak kesulitan memahami dan mengingat kensep
tersebut, Selain i, anak-anak PAUD memiliki tingkat konsentrasi yang
iltuhk, sehingga melode pengajaran yang monoton atau kmmnank
aﬁptnﬂn?chﬁbknn kehilangan minnt dalam belajar. Hal ini dipﬂ'pmh oleh

kurangnya anak-anak dalam terfibat aktif dalam pemibelajaran. karena
penggunaan bahan ajar konvensional tidak nﬂﬁﬂ'ﬂiﬁﬁlleﬂﬁ!ﬂngmﬂg,

-menadi hambatan unik mencapai pembelajaran yang cfektif pada anak

Ihhnlﬁ&niﬂgﬂ:ﬂhﬂ- kualitas 'pﬂ:lﬁnh;lﬂl pada PAUD bany:ak
penelitian vang pernah membahas tentang media pembelajaran salah
satunya Penelﬂmmwm Iﬁﬁnw Okky Putra Barus (2022),
dengan judul “fmplementasi A‘u,gmenrrdﬂﬁ.rhn Dialam Belajur Pemgenalan
Buah Pada Anak”. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi media
pembelajaran imteraktif yang mengimplementasikan teknologi augmented
reality di dalamnya sehingga anak-anak lebih tertank untuk belajar.
Pemanfaatan Awgmented Reality dalam pengenalan buah-buahan pada
anak-snak PAUD  berfujuan meningkatkan pembelajaran  dengan
menggabungkan aspek  visual, keterlibatan, dan dava famk. AR



1.3

(]

memungkinkan visualisasi buah-buahan dalam format 3D. Dimana anak-
anak dapat berinteraksi lanpsung dengan buah-buahan melalui fayar
perangkat, menciptakan keterlibatan tinggi dalam pembelajaran yang
menyenangkan. Integrasi suara dan anmimasi dalam AR juga mendukung
pengenalan nama buah-bushan secara lisan | 1]

Pemanfaatan teknologi Awgmented Realine (AR} dalam media
pembelajaran membawa inovasi yang menarik dan berpotensi menciptakan
pengalaman belajér yang débih menyenangkan. Memanfaatkan objek 3D
yang dirancang thuﬂﬂ'm-}ﬁfﬂiﬁﬂhnﬁh ﬂlchr.lt menjadi alat yang
memikat perhatisn anak-anak. menghadirkan duml. pembelajaran yang
lﬂﬂhhidupdlnm‘]’mmpan AR ini dapat n

| suasana belajar

yang lebih interaktif. memice minat unm ﬁnmﬂenknn motivis]

tambahan untuk eksplorasi pengetahuan. Keunikan pengalaman belajar ini
tidak hanya dapat membimt pembelajaran lebih menarik, tetapi juga dapat

- memperluas pemahoman siswa terhadap materi pembelajaran pengenalon

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diﬂ.nglu!; A.:hpuurmm masalah
pokok yang menjadi dasar dalam pengerjaan penelitian ini adaloh sebagm

o Bogaimans merancang aplikusi
buahan berbasis Augmensed Reality?

h. Bagaimana merancang aplikasi berbasis Augmented Realine Untuk
meningkatkan minat belajar dalam pengenalan bush-buahan.

Batasan Penelltian

Batasan peneltian ini berfungsi untuk memberikan Batasan ruang
lingkup mengenai penelitian yang akan dilakukan, Adapun Batasan
masalahnya adalah ;



a. Penelitian ini difokuskan pada penggunaan teknologi Augmented
Reality (AR) sebagai media pembelajaran pengenalan buah-buahan
di Paud Mutiara Hati Girisekar

b. Objek penelitian dilakukan di Paud Mutiara Hati Girisekar
nama buah-buahan.

d. Aplikasi media pembela;

el Reality pengenalan buah-

wnity, Vigfaria, Android SDK, adobe 988
) 'aﬂllmf'[ﬁ<m

Fenelitian

& 'Memhlm! nphm| p:nha{njm e

15

fembantu men an - minat belajar snak-anak  dengan
tekhmologi AR

Membantu anak-anak Paud dalam belajar pengenalan buah-buahan.
buahan.

& o



1.6 Sistematika Penullsan
Sistematika  penulisan  disusun  berdasarkan  pokok-pokok
permasalahan yang di bahas dalam dalam penelitian yang sebagai berikut:
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