BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Anak prasekolsh adalah anak yang berumur antara 3-6 tahun, pada masa i
anak-anak senang berimajinasi dan percaya bahwa mereka memiliki kekuatan. Pada
usia prasekolah, anak membangun konirel sistem tubuh seperti kemampuan ke
toilet. berpakaian, dan maken sendiri. Sedangkan menurut (patmonodewo, 2009)
anak usia prasekolah menipdkan anak yang berada pada.usia (-6 tahun. Masa
prasekolah merupakan masa yang sangal penting untuk W{I’lﬂhlﬂm tumbuh
kembang anak secora cermat agar dapat terdeteksi aptlﬁkm:guﬂlidnmﬂn Periode
penting dalam perkembangan anak adalah padq.mmm temmasuk masa anak
pra sekolah [ 1]. Oleh kama itu perlu pembelajaran pemahaman konsep matematika
}’Eﬂﬂbﬂk!&k dini agar mempengaruhi kemampuan matematika anak, sehingga
pen'ﬁng sekali membantu anak usia pmsekolah mengembangkan Wm:l.
kﬂnsaptwlm Kuat dalam mengenal angka, berhitung, membaca. dan warna[2].

_ Mﬁhkukunpmgum'hnm“ummﬁmamnﬂhhmsmdl
sekolah Paud Al Hag Tegalrejo, bahwa ada beberapa rnﬁﬁhmmlﬂnhn dalam

mengajari pengenalan angka masih menggunakan lmﬂn.lﬁﬁfl bukit dan papan
tulis, Hal i cenderung kurung mteraktif karena anak dengan mudah cepat merasa
bosan{3]. Oleh karena itu teknologi augmented reality dapat dimanfaatkan sebagai

medm- ajuran WM b, Kﬂﬂﬂl lﬁtﬂalrl bantusn augmented
reality :Iupnt bermlrakm secara dumia nvats dengan ptngmnl:m angka sambil

mengenal warna dalam bentuk 3 dimensi dapal meningkatkan minat belajar angka
pada anak mteraktif dan mudah dipahami.

Salah satu teknoelogi yang dapat digunakan dalam dunia pendidikan adalah
Augmented Reality yang diharapkan dapat membantu dalam meningkatian minat
belnjar angka sambil mengenal wamna pads anak prasekolah. Terdapat dun metode
dalam Auvgemented Reality yaitu Marker Based Tracking dan Maorkerless,
Penggunaan marker pada metode Marker Based Tracking dengan bentuk hitam dan



I3

putih dengan latar belakang putih. Sedangkan metode Markerless dibuat dengan
bentuk opapun seperti face trocking, location tracking dan motion tracking[4].

Metode Marker Based Tracking mempunyni kelebihan yaitu marker dapat
melacak gambar yang cenderung relatif cepat dalam proses memunculkan objek 3
dimensi dan cocok untuk pembelajaran namun kelemahan pada marker ini disaat
melakukan scanning harus minimal dengan jarak 8cm sedangkan jarak maksimum
untuk metode im adnhk 35 em. bmﬂanemnnfuﬂ&nn ciri-cin visual
seperti bentuk. warmna, tekstur, dan pols untuk mengenali dan melacak objek dan
saat melakukan scanning minimal yaity 3 ¢m dan jarak maksimal yaitu 300 em,
markerless ini horus memiliki titik marker lebih banyak, dan tingkat kecerahan
dapat menggangu ttik marker untuk dapat mengenali object [S].

Bﬂsurkun latar belakang tersebut p«enﬂm ini bertujuan untuk
m ‘media  pembelajaron yang  menank ﬁn interaktif dalam

enialkan angka sambil mengenal warna menggunakan WWI&&
-ml:r}tw sarana kreatif uniuk bermain don belajar. Diharapkan dunm:danya

aphkasi ini dapat membantu anak prasekolah dengan mudah dalam mengenal

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan klm' belakang masalah yang telah dikemukakan distas, maka
dapat diambil permasalshan yaitu “Seberapa beﬁmh aplikasi augmented
reality wmm@dmhumhn mhtwﬂ'pada anak prasekolah”.

1.3 Batasan Mnslllh_,

Beberapa batasan masalah y'an'g dlglmnkan dalam penelitian ini adalah
sebagal berikut.
1. Media pembelajaran ditujukan untuk anak Paud Al Hag Tegalrejo.
2. Pembelajaran  vang dibahas pada penelitian imi  yaitu  hanya
memperkenalkan angka 1-9 dengan augmented reality.
3. Software wang digunakan dalam perancangan splikasi media
pembelajaran interaktif ini adalah unity.



4. Ahli yang dilibatkan yitu salah satu guru di Poud Al Hag Tegalrejo.
5. Penelitian dilakukan di Paud Al Hag Tegalrejo, Kecamatan Tegalrejo,
Kabupaten Magelang.

6. Pembelajaran sugmenyed reality yang dilakukan masih menggunakan
angka padas umumnya yaitu angka biasa yang digunakan saat

berbuagai sumber vang sudah ada sebelumnya baik lewat artikel stan jumnal di
internet dan juga buku — buku vang berkaitan dengan aplikasi pengenalan angka
pada anak prasekolah.
BAB 11l METODE PENELITIAN

Dalam bab ini membahas tentang didalamnya terdapat tinjavan umum



data penelitian dan alat penelitian.
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