BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Perkembangan teknologl informasi saat i sangat berperan penting bagt
kehidupan manusia khususnya dalam bidang pembelajaran salah satu teknolog
informasi yang sering kita temui ialah Augmenied Reality. Augmented Reality (AR)
merupakan tuknnlagl yeng menggamhaﬂ mayn dua dimensi ataupun tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyaia tiga dimensi lalu memproyeksikan
benda-benda mayn tersehut Hﬂﬂ_ ﬂ:ﬁn'nyatu.Ttlmolqgi AR dapat digunakan
untuk: membuat simslast dﬁﬂ; pi!l keadaan nyata dengan ‘berbagni efek dan
animasi yang lebih interaktif [1].

Media pemhelajm.u merupakan wahana mﬁ* ]'.luﬁm dan informasi
heflqlr.m pembelajaran yang dirancang secara baik akan mmbanm
peserta didik dalam mencema dan memshami materi pelajarn. M,Mm
dan ‘informasi i, perkembangan mediz pembelajoran jugn semakin maju.
Penggunasn Tekoologi Informasi (TT) schagai media pembelajaran sudah
lmmpum suatu tuntutan [2]. Adapun jenis media puﬂtnlaimm terdiri dari 2
w vaitu metode konvensional dan non Imm-uﬂﬂl, Dalam metode
konvensional alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar yaitu berbentuk.
penmhuhbhh thnaht peraga. serta pada metode non konvensional alat
yanglﬂlshm erupa media yisuad meliputi gambar stau foto. grafik, peta konsep,
poster, hmﬂﬂuwmm sunm, musik serta audio visual [3].

Pada saat ini augmented realin memiliki dua metode yang dikembangkan
yaitu markerbased tracking dan markerfess. Metode markerbased tracking dimona
markermya merupakan media cetak berwamna hitam dan putih dengan latar belnkang
putih dan bentuk garis hitam tebal sebaliknya dengan metode markerless dimana
pengguna tidak perlu menggunakan marker untuk menampilkan objek digital [4].




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, dapat ditarik
rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:
|. Apakah aplikasi dugmensed Reality dengan fitur menampilkan objek 3D
Hmﬂﬂwmupmmmmmmwmmm

dil: ada syivah Kutoarjo
T Apli'tmumnmggunﬁmpﬂmghtkmmdﬂnmiphﬂnesehagu
media pembaca marker.



1.4 Tujuan Fenelltian
Adapun fujuan yang akan dicapai dari penelitian ini sdalah sebagai berikut:
. Merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran untuk TK
Aisyiyah Kutoarjo.
2. Mengenalkan 30 Huruf Hijaiyah dan angka Hijaivah kepada siwa-siswi
TK Aisyiyah Kutoarjo menggunakan aplikasi Augmented Reality.
1.5 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalsh intuk membantu proses belajar
mengajr di TK Aisyiyah Kutoarjo dalam hal pengenalan huruf hijaiyah dan angka
hijaiyah menggunakan media pembelajaran berbentuk aplikasi Augmrented Reality.
1.0 Sistematika Penulfsan
Sistematika penulisan dapat dipaparknn secara singkat sebagni berikut:
BAB !_.mHULUAN: Bab ini menjelaskan latar helaknngmiﬂﬂm j__i:idu]
Skripsi “Perancangan dan Pembustan Aplikasi Awemensed Reafiey dengan Marker
Based Tracking sebagai Media Pembelajoran Huruf Hijaiyah di TK Aisyiyah
Kutoarjo Berbasis Android”, rumusan masalah, batasun masalah, fujuan penelitian,
manfaat perelitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA: Bab ini berisi teori yang berkaitan dengan

perancangan m pmhmn aplikasi pembelajaran hurof hijaiyah menggunakan
teknolog o

BAB 11l METODE PENELITIAN Bab ini berisi mmng analisiz tinjauan umum
terkait ohjek penelitian, alur atau ]nngknh pﬁmll!iun, serta alat dan bahan yang
digunakan dalom penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN Bab ini menjelaskan tentang hasil dan
pembahasan dan pengimplementasian sistem, tampilan aplikasi dan hasil pengujian
dari sistemn, serta penerapan aplikasi pada objek penelitian.

BAB V PENUTUP Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian.
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