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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal terpenting dalam proses pendewasaan seorang
individu. Hal ini turut berpengaruh pula pada penm;_dmtm sumber daya manusia
dari sebuah negara. Menurut data yang wasikan oleh Warld Population
Review, dari total TE mﬂ \-'Eugw dlhumtmn pendidikan dunia,
Indonesia mnﬁu!u pﬁm 54, setelsh pada tahun sebelumnya Indonesia
hem:lu{ﬁfpfﬁngkzt ﬁ*'mn ngkat tersebut, dapat disimpulksn bahwa tingkat
pﬁtﬁhﬂ Indonesis masih berada }auh dibawah hlh‘#‘nq;nm fetangpa seperti
Singapura, Malaysia dan Thailand. Untuk mefingkatkan kualitss pﬂndldllc:m di
Indonesia sendiri, tidak hanya memperbaiki sistem perididikan dan kompe
tenaga pengajarnya. namun perlu dimbangi dengan memlm‘h:ﬁdﬁhm
mengajar seperti kelayakan bangunan, media pembelajaran dan lain-Jain [1].

&umpmbelnjmn di kelassendir perlu untuk ditermma dan dlm oleh
siswa dm—l'bﬂ.-sehmgga tidak hanya mwmpmm.mﬂ'%ﬂukm
m Juga menggunakan media pembelajaran untuk p&mﬁhﬁnr mengajar yang
lebih Baik Yy |

wm atau yang disebut Realitas Berimbuh dalam bahasa
Indonesta, merupakan teknologi visualisasi objek maya (virfual) yang digabungkan
dengan dinia n‘ﬁ'afﬂ‘ im:ngglmul:un perangkat Fﬂkﬁmg tertentu  sehingga
pengguna dapat berinteraksi m{ﬁﬁmw Teknologi ini awalnya
diimplementasikan pada PC (personal Computer) din mulai diterapkan pada
perangkat mobile pada tahun |990-an karena perangkat mobile telah mencakup 3

komponen penting dalam penerapan angmented reality yaitu: display, censor, dan
processor [2].

Pada tohun 2021, dari data yang dipublikasi oleh Kemenkominfo
(Kementerian Komunikosi dan Informatika), 89% atau 167 juta penduduk
Indonesia aktif sebagai pengguna smartphone [3]. Pengunaan Android juga dinilai
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efektif karena mudah untuk diakses dan ditemukan sehingga dapat digunakan
sehagai media pembelajaran. Dapat disimpuolkan bahwa tahun 2021 dan seterusnya
merupakan kesempatan tepat untuk mengimplementasikan penggunaan argmrented
reality berbasis androdd dalam proses belajar-mengajar sebagai media dalam
penvampaian materi karena tinggimya penggunaan teknologi (terutama kepemilikan
smartphone) serta adanya progress positif dari penggunaan media dalam proses
belajar. Siswa juga dapat lebih mudah untuk mengenali don mengidentifikasi jenis
serangga dengan menggunakon mﬂm@ Media pembelsjaran sendin
men:mk. nmﬂngknlkmmm muﬁvnu} siswn dai.am beld:wmhmgga loualitas
_ aran ikut meningkat dan dapat mengurangi jumlah wakiu pembelajaran
miﬂh lebih efektif dm efisien [4][5].

Menurut Nurul Hidayah. selaku gurn kelas B dm:mh:@mﬁjmn 5
6 tahun, melalui wawancarn langsung pada tanggal 20 Me: mmﬂgnxr
di TK Masyithoh Al-Futuh menggunakan buku, poster/gambar, sudio-visual, atau
mainan edukatif untuk mengenalkan jenisjenis serangga yang ada di sekitar dan
Juga belum pemah mengimplementasikan teknologi. leninma Augmented Reality
liphh pa‘nh:h_]mn di sekolash, Dari analisis hasil kuesic t&#ﬁ\q:l siswa,
d]!ﬁnpulknn juga bahwan siswa menggunakan maiuﬂ[lrﬁpﬂstﬂ' gambar dan
vidéo, serta mengharapkan penggiinaan media pembelajarn lnin schagsi pelengkap
pembelajaran di kelas. Dalam hal ini, teknologi cugmented reulity diharapkan dapat
membantu. lenags Wmmk mengeunilwn mn. juga mengenalkan
pengalaman belajar baru menggmlﬂi;nn tﬂh‘ﬂl#WJlt afity sehingga minat
belajar siswa-siswi TK Masyithoh Al Futub meningkat dan juga membuat proses
belajar-mengajar semakin menarik [6][7].

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalah
yang dopat diramuskan adalah sesuai poin-poin berikut:

. Bagaimana langksh perancangan aplikasi eugmented reality sebagni
media pembelajaran pengenalan serangga?
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2. Apakoh merincang media pembelajaran augmented reality dapat
membantu siswa-siswi TK Masyithoh Al Futuh dalam mengenal
beberapa jenis serangga yang akan disajikan dalam aplikasi?

1.3 Batasan Masalah

. Mﬁl : HCEng dan  membuat -lpﬁkﬂm u-.:lll"_l' embelyjamn untuk TEK

adn  siswa-siswi K
Android.

1.5 Manfaat Pen -.:|'.|-;'..|
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah untuk membantu proses belajar

mengajar di TK Masyithoh Al-Futuh dalam hal pengenalan serangga menggunakan
media pembelajaran berbentuk aplikasi augmenied reality,

1o Sistematika Penullsan
Untuk memperjelas penulisan penelitian, sistemnatika penulisan akan
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belokang, rumusan masalah, batsson masalah, wjuan, manfaat, metode serta
sistematika penulisan dari penelitian “Media Pengenalan Serangga Untuk Siswa Tk
Masyithoh Al Futuh Menggunakan Augnsénted Reality Berbasis Android”,

akup tema dan
1= I
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