BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi sudah merambah diberbagai bidang kehidupan
terutama dalam bidang Pendidikan. Dalam dunia Pendidikan sudah banyak
memanfaatkan teknologi  multimedia m media pembelajaran  sebagai
penunjang proses belajar dan mengajar yang terfokus pada materi pengenalan
hewan bagi anak usia dinif |}

wampﬂlm usia dini mﬁnqnhi salah satu faktor
penting karena pada penjelasan matent dasar. ulahmy.mmgmml pengenalan
bewan dapat memicu perkembangan pemahaniin dan daya ingat bagi anak usia
dﬁ Deengan adanya perkembangan teknologi sekarang salab sstunya merupakan
mented Reality yang dapat dibuat menjadi media pembelajaran agar anak usia
dini bisa lebih ingat dalm pemahaman materi, bersemangat dan interkatif dalam
pembelajaran{2].

‘Salsh safu teknologi yang sedang berkembang saaf ini adalah Augmented
Reality. .l.ngmcmrd Reality dapat didefinisikan mh@;mﬁﬂl teknolog yang
mampu menggabungkan benda maya dua d'rmens[-.‘.i't;u tiga dimensi ke dalam
sebugh  lingkungan  yang  nysta  kemudin mﬂﬂlﬂn}m atau

ﬁﬂ!ﬂtﬂlﬂﬂ;ﬂ secars yeal fime, Augmenied m telah mengalami
perkembangan di berbagni  bidang kehidupan dan salsh satunya dibidang
Pendidikan[2].

Dalam proses pendidikan di TK ABA XVII SABAN pembelajaran saat ini
hanya dilakukan mengpunakan media pembelsjaran secara konvensional . Proses
belajar di TK tersebut masih menggunakan media seperti buku dan majalah yang
dibuat oleh gurn namun belum memanfastkan media teknologi yang sedang
berkembang . Maka penelin berencans membuat game media interaktif yang
memanfaatkan AR yang dapat dijalankan melalw smartphone dengan sistem
android sebagai sarana penunjang pembelajaran di TK ABA XVII SABAN.



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas, maka pokok pembahasan yaitu sebagai berikut

* Bagaimana merancang game media interkatif berbasis Augmented
Reality pada materi pengenalan hewan di TK ABA XVII SABANT"

2. Membust media interaktif yang menarik schagai penunjang
pembelajaran di TK ABA XVIL
3. Menerapakan teknologi Augmented Readity dibidang Pendidikan.



1.3 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharspakan bisa menjadi alternatif media pembelajaran
untuk mempermudsh pemahaman anak usia dim terhadap pengenalan berbagai
hewan, selain itu jugs membuai media pembelajaran yang tidak membosankan
dan menarik bagl siswa.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembahasan dari bab IV mempakan hasil dari perancangan dan
implementasi yang telah dibuat peneliti kepada objek penelitian.



BAB V PENUTUP

sedangkan saran berisi mengenai hal-hal yang masih bisa dikerjakan dan
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