BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era sekarang ini, teknologi telah menjadi hal yang tidak terpisahkan
dalam kehidupan sehan - han, termasuk bagi anak - anak. Tak hanya untuk sarana
hiburan, teknologi jugs memiliki potensi pada dunia Pendidikan. Untuk
mengoptimalkan potens: terﬂebut.ﬁjpa:kﬁumﬁmg dupat mengubah proses
belajar mvm_jﬁ m:lnmmmgkm %mﬂ: usia dini, seperti
menjaga’ minat belyjar yang tinggi dan memberikan pengalaman belajar yang

Augmiented Reality (AR) merupakan tekn&i@m menggabungkan dunia
nﬂ dengan dunia digital dengan cam real - :;ﬁie. fw mi memiliki
kcwhﬁlum dunia Pendidikan, terutama untuk menciptakan proses belujar
mengajar yang menyenangkan. Dengan adanya Augmented Reality fm informasi
yang disajikan dapat dignmbarkan secar visual dan tiga dimensi, sehingga anak
tﬁﬂik dﬂplllﬂﬂ].lmdnh dalam memahnmi informasi ymdﬁmpulkﬂﬁ]

Pada era dipital saal ini, minat anak - anak m ‘tu'l;ntl[ngi semakin
meningkat. Ea\'ﬂngnyﬂ_ metode yang masih dlgunakmph'fmnﬂmk Kanak
masth meng m&: llﬁ'ill “atau kmm gkﬂi blﬂcu gambar,
ceramaf, dnthpmb, larkthﬂ:umng ma.nqmumﬂumbumm minat tersebut
31 M%ﬁm;lﬁfihﬂfngu huang.wE daya imajinasi anak.
Beberapa metode lain seperti videa, virtual reality dan jugs studi lapangan memiliki
beberapa kekurangan dintarmnys pads metode video anak - anak tidak bisa
melakukan interaksi langsung dengan hewan, lalu padas metode virtual reality
kurang cocok digunskan pada kelompok belajar doan mahalnya biayva untuk
menerapkannya, pada metode studi lapangan dibutuhkan biaya lebih dan juga

waktu untuk berkunjung di kebun binatang atau tempat lain yang serupa sehingga
metode Augmented Reality lah vang menjadi jembatan paling efisien dibanding
dengan metode - metode [ainnya. Dengan teknologi Augmented Realit: (AR), yang



I3

memungkinkan anak - anak untuk berinteraksi dengan langsung dengan materi
pembelajaran secara visual dmn internktif. Dengan Awgmenied Realice (AR),
pembelajaran dapat lebih menarik dan juga interaktif bagi anak - anak. Sebagm
contoh TK Pertiwi Caturharjo masih menggandalkan buku pambar dalam
mengenalkan hewan kepada anak didiknya. dengan adanya penelitian ini guru dapat
memanfoatkan gawe edukasi Safan berbasis Augmented Reality (AR} untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan juga interaktif kepada
anak didik mereka, |

Safari  sendiri m game  Augmeted Rm.'m (AR)  yang
mcnggunim mmkm-hnpt;hmd Reality [ﬂjmg lﬁ‘um.]:laﬂtmyn akan
ﬁm :ﬁhmpillmn pada aﬁﬁul gamy edukasi Safﬁ‘hﬂdﬂntmmmnm databse
pada Vuvoris Engine. Pada game ini juga terdapat beberapa ﬂurm dapat
menunjang informasi yang disampaikan pada visual tersebut antara lain adalah
informasi tulis tentang hewan dan suarn informasi juga makanan yang sesuai
dﬁlgunhtqlum ditampilkon. Dengnn cara ini peneliti bﬂ'huupnniaﬂ dapat
melatih sensor motorik pad anak. Fitur kuis juga ditambabikan pada bagian akhir
liﬂnh permaiman untuk memicu daya mgat anak akmhﬁnﬂﬂmﬁ didapat
p&-pﬂm perkenalan terhadap hewan-hewan tersebut.

M hﬁtmm Mmlls mmbmﬁﬁﬂﬂﬁﬁ.!u‘l“ pengenalan
hmnmmw Augmenred Reafity (AR) melalui perangkat
i selajaran pada TK Pertiwi Caturharjo. Dengan metode ini

diharapkan anak - anak puh TK Pertiwi Caturharjo dapat semakin bersemangat
dalam proses belajar pengenalan hewan -mmmﬂhn aplikasi tersebut. Qleh
karena itu penulis membuat skripsi dengan judul “Perancangan Game dugmented
Reality “Safan: Belajar Sambil Bermain™ Sebagai Media Pembelajaran Interaktif
pada TK Pertiwi Caturharjo™




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan
masalzhnya yaitu “Bagaimana cara merancang dan mengembangkan aplikasi Safari
dengan teknologi dugmented Reafity (AR) schingga dapal memembantu proses
belajar pada TK Pertiwi Caturharjo menjadi lebih interaktif?”

P . H:l Bfﬂk-m'rﬂhﬂ?ﬂ D] j
mnjun sudut kamera terhadap m

T5%).

5. Aplikasi hat D yang sudah didaftarkan
pada Vuforia Engine.

6. Aplikasi ini hanya terbatas pada Scan Augmented Reality (AR) dan
Juga Kuis.

7. Batasan objek aplikasi ini hanya ada pada TK Pertiwi Caturharjo.
& Aplikasi ini hanya memiliki 3 tampilan yaitu tampilan Menu Utama,
Tentang, Informasi, Scan Augmented Reality (AR), dan Kuis,



1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi yang dapat membantu
guru dalam proses belajar mengenal hewan dan dapat menarik minat peserta didik
dalam memahami tentang hewan.

1.5 Manfuat Penellilan
o. Bagi penulis

dan juga pengalaman baru
f Reality (AR) dalam

Pendahutiis mic ARSI BRI 1k, Balisdn masalsh,
tujian penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB I : TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini menjabarkan tinjauan pustaka, serta teori teori yang berkaitan
dengan Augmented Realitv.

BABII : METODE PENELITIAN



Tinjauan umum tentang objek penelitian, analisis masalah, Solusi yang
o, sha i i B e i

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi tentang perancangan game dugmented Reality berbasis marker based
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