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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Undang-undang Republik Indonesia nomor 20 tzhun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasionzl, menyatakan pembelajaran merupakan sebush proses
interaksi antara pendidik denganpeserta didik serta berbagai sumber
pembelajaran di lingkungan_sekitar. Adapun isi didalam Undang-undang
lcmhuljuwlﬂkmmwwikmwﬁ-m dini yang merupakan
sa]nhm bentuk WW&I@ anak usia hﬁﬁm dengan 6 tahun
mdﬂﬂkukan dengan memberikan rangsangan Pendidikan untuk twmbuh

-iﬂﬂﬁmg fasmani -ﬁj.-'-iﬁham anak, agar Imk. memiliki kesiapan dalam

muu&; fenjang Pendidikan selanjutnya.

engenal huruf merupakan bagian dari tahapan membaca permulaan,
mﬁ:m dinyataknn oleh (Mugmsar, 2020) di awal pembdqilm membaca.
sigwa belmjar mengenal huruf, menggabungkon huruf menjadi sat kata, dan

akhimya membentuk kata. Shofi (2011) menambahkan dalam mengenalkan

huruf, huruf pertama yang dikenalkan adalsh huruf* mu%-dmgan memusatkan

‘usaha pada huruf kecil terlebih dahulu karena hmnfkqﬂ:hlhn}'ndwai\m pada

tempat-tempal tertentu. [ 1]
M Bl'-hhlm mn pada zanman whmtg ‘i tidak dnpﬂ:

ymg"ﬂ!tﬂjﬂﬂnﬂ'ﬁ!hmi alat bantu untuk manusis dalam melakukan segala

hal. Salah satu contoh perkembangan lek jﬂh_zaman sekarang ini yailu
menjadikan sebagai media pembelajaran dalam pengajaran. Adanya kemajuan

teknologi menjadi tuntunan guro untuk mengembangkan kompetensi peserta
didik salah satunva dengan cara mengembangkan media pembelajaran yang
kreatif, interaktif, menvenangkan (Mahendra et al., 2021}, Proses yang baik
idealnya memuat aspek kreatif, menyenangkan, menantang, memotivasi, dan
memberikan kebebasan bag siswa untuk dapat mengembangkan kreativitas dan
kemandirian sesuai dengan bakst dan minat, meskipun pendidik hanya sebagai
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fasilitator dalam sebuah proses pembelajaran, pendidik harus bisa menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangka untuk merangsag siswa lebih aktif
dalom setiap proses belajar. Kegiatan belajar mengajar juga sangat dipengaruhi
oleh berbagm faktor, saloh satw contohnya adalah  pemilthan media
pembelajaran yang interaktif dan tidak mengurangi isi materi vag disampaikan
didalamnya (Hakim, 208 ). [2],
Dari hasil observasi yang telah dilskukan di TK Sari Asih IIl. sistem
pembelajaran yang. ﬁnkukn& mﬂi mmahnmelﬂde tradisional seperti
ggun%h‘fu Em Peny aian materi dm. cara tersebut dirasa
kurang menarik dan kurang mmbuh minat befajar apalngi-bagi siswa yag
masih belsjar di taman kanuk-kanak. Maka dari itu penulis mengembangkan
~sebuah aplikasi media pembelajaran pmgmﬂh Ww:i Reality yang
dapat menampilkan huruf dengan objek 3D sertn’ ﬁﬂmm:ﬁhnmmm pada
huruf tersebut.
. Penelitian ini berfujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi pengenalan
huraf dengan teknologi Augmented Reality yang dapal meningkatkan minat
“belajor dan antusias dalam mengenal huruf. Dengan adanya aplikasi tersebut
‘anak bisa belajar sambil bermain. Hal ini dapat membuat anak lebih senang
bermain Awgmented Reality karenn objek yang d,iwm;ﬂ'humpl objek 3D.
Augmenicd Realiny_dalam Pendidikan memberikan dampak positif vaitu
menarik m pdnbﬁm- “multi-modal, Mﬂkaﬂ confrol  siswa
terhadap konten Pendidikan. membuka  peluang  untuk  pembelajaran
kolaboratif, memotivasi siswa unfuk Iﬂlihil_;ilﬁ' ﬂiﬂ mengubah suatu yang
abstrak menjadi konkit [ﬁw Eﬂln I}}
Berdasarkan pEIlElII.II]H yang telah dilakukan :.-nltu pemanfaatan Awgmrenied

Realitv sebagai media pembelajaan memperoleh presentase 94% dengan
kategori sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa Augmemed Reality
sangat membantu dalam meningkatkan minat belajar siswa.[4]

Metode yang digunakan pada penelitian ini vaitu Research and
Development. Dengan menggunakan pengembangan model ADDIE, ada 5
tzhapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaloasi.



Analisis yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dengan mengumpulkan data-
data yang dibutuhkan untuk menghasilkan sebuah aplikasi android dengan
teknologi Awgmented Reality vang dapat merampikon medin pembelajaran
pengenalan huruf. dengan adanya aplikasi tersebut diharapkan dapat membantu
dalam proses belajar mengajar pada TK SART ASIH TIL

Berdasarkan latar belakang yang telah di vraikan di atas, penulis melilat
peluang untuk membuat media pembelsjaran Pengenalan Huruf pada anak TK
Sari Asih 111 dengan ‘menggunakan teknologi Aigmenicd Reafiry. Sehingga
penelitian i berjudul '“'m@ﬂmm:gﬁ* AUGMENTED REALITY
SEBAGAT MEDIA PEMBELAJMRAN PENGENALAN HURUF BERRASIS

ANDROID PADA ANAK TK SARI ASIH 11T

=

Rumusan Masalah
Berdasirkan latar belakang vang telah disampaikan. Maka dapat di

mpnlhﬂ ;m'maszliahunn}u yaitu, “Bagaimana penm media

hdujn‘un pengenalan huruf berbasis android pada Tk Sari Asih Il dengan

mgmmnluﬂl atgmented realin™

1.3

1.4

m:iﬁsﬂah
Butasan masalah yang diberikan pada penelitian adalah :
I. Aplikasi ini. terdin dari pengenalan hL:rLLFMA—-

2. Impementasi dan pmgnjiminmyn dilaskuksn oleh pihak TK Sari Asih I
3. Aplikasi augmenied reality berjalan pada sistem Android
4. Software yang digumakan dalam memneang aplikasi augmented realify
yaita unity, Vuforia, dan blender
5. Penelitian ini telah selesai sampai proses Implementasi dan Evaluasi
Tujuan Penelltian
Adapun maksud dan tujuan yang dilakuksn penelitian vaitu :

|. Meningkatkan proses pembelajaron menjadi lebih menank dan
menyvenanghkan

2. Menghasilkan media pembelajaran pengenalan huruf dengan teknologi



augmented realify
3. Diharapkan dapat membantu dalam proses belajar mengajar.
4. Memperkenalkan augmented reality ke Masyarakat
1.3 Manfaat Penelltlan

Adapun manfaat dari penelitian ini vaitu :

Pada bab ini menjelaskan tentang beberapa maten dan teori yang digunakan
sebagai dasar analisis penelitian

BAB 111 METODE PENELITIAN

pada proses perancangan aplikasi



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang hasil implementasi pada aplikasi serta penjelasan
ntang Langkah-langkah dalam perancangan dan pembuatan serta menjelaskan
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