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1.2 Latar Belakang

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan fase yang penting dalam
perkembangan seorang anak, yang mana dasar-dasar kognitif, sosial, emosional,
dan fisik mulai d1be_|;_m_k pada u.ua: imi. qum en yang serba digital sanl ini,
integrasi teknologi dalam pemﬂdajnmmﬁm-ﬂm_mmjm semakin penting
uniuk memqﬂnh-ﬁ pmm hﬂﬁh: wang menartk ﬂm efektif. Salah satu
teknologi yang mmﬁﬁpmm datam meningkatian kualitas pembelajaran
mmmf &mm {Nasution et al., m

Dalam ern yang serba digital saat ini, teknologi telsh menjadi bagian inte
dari kehidupan sehari-hari termasuk dalam bidang pendidikan. Dalam pendidikan
umum, lﬂ;unltg;l telah terbukti menmgkatkan akses dan kuﬂﬁi Mm
Penggunann teknologi memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan dimana
saju. Selain itu, teknologi juga memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi yang lebih
baik antur siswa dan guru, integrasi teknologi yang mllnﬂﬁpuurm besar dalam
meningkatkan kualitas pembelajoran adalah Augmensed Reafine (AR)(Isti'ana.
2024)

wﬂmm penggnhmgmmdu nvata dan mava di
llngmw_ an ter N i antara benda dalam bentuk 3D, yaitu
benda maya tenntegrasi dalam dumn nyata Mmugnﬂmn penggunanya untuk
berinteraksi secara realllmmm Pengg J‘LR saat ini telah melebar
ke berbagai aspek dalam kehidepan kita dan dlpmynkmkﬂn akan mengalami
perkembangan yang sangat signifikan. Hal ini dikarenakan penggunaan AR sangat

menartk dan memudahkan penggunanya dalam mengerjakan soatu hal, salah
satunya untuk menunjang kegiatan belajar anak-anak usia dini. contohnya adalah
kegiatan belajar mengenal kendarzan umum (Wenthe et al., 2021)



I3

Dari segi strategi, pemanfzatan alat peraga berbasis teknologi Augrrenied
Reality sangat bermanfanl dalam meningkatkan proses belajar mengajar karena
teknologi Awgmented Reality memiliki aspek-apek visual dan audio vang dapat
mengunggaoh minat anok untuk belajar mengenal kendaraan dengan melibatkan
interaksi user dalam frame Awgmenied Realitv. Selain menggunakan gambar untuk
visualisasi objek kendaraan, aplikusi ini juga terdapal audic sebagai voice over
dalam menyampaikan penjelasan lerkait objek yang ditampilkan. Sehingga dengan
adanya pendekatan nﬂnl dan ;ﬂlﬂﬂ]ﬂh I;Ilﬁllimn diharapkan juga dopat
membantu siswa yang memiliki kecenderungan gayn belajar menggunakan
audmuugmmnn visual, {Fﬁmkm 2020)

 Pada skripsi ini, penulis akan merancang aplikasi Augmenicd Realine yang
berfungdi untuk pengenatan kendarnan umum pada anak usia dini di PAUD LHI
Tm Saat ini pengenalan kendaraan umum hanya Hﬂ diqﬁqn secara
gambar sehinggn objek kendarman umum tersebut tidak dapat dilihal secarn detail.
Dan Wﬂ?ﬁnmya aplikasi pengenalan kendaraan umum bﬂhus‘h,&.ﬂ;:lmmsm
dupat belajar dy juga melihat dengan gambar 3D yang lebih detail, juga
pmbclﬁn'lnmﬂe ini akan lebih interaktif dan menyenangkan. (Sarvetal . 2022)
' Pengenalan kendaraan umum ini biasanya dilakukan eleh PAUD LHI ketika
akan mielaksanakan kegiatan outing closs. Tahapan sebelum melakukan ouring
cluss adalah nlmr; satu sesi ferkait PEHSEEII'I.I.I” ngmda hwﬂan dengan
mengenalkan tempat ousng, kegiatan aps ssja yang dilakukan, pengenalan terksit
tonaman atan hevwan vang skan dijumpad dl w wugimg don juga okan ada
pengenalan kendaraan umum yang akan digun ketika berangkat maupun
pulang. Sesi pengenalan ini dilakukan untuk memﬁmﬂﬁs pemahaman kepada anak-
anak bagaimans adab, tata cara dan juga pengenalan dasar terkait bagian-bagisn
kendarnan vang akan dikenalkan kepada anak-anak, sehingga kegiaton outing dapat
dilaksanakan dengon baik dan aman. sehingga akan mengurangi rasa kekhawaritan

bagi orang tua.

Oleh  karena itu. penalitton ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan aplikasi Augmented Reality untuk pengenalan kendaraan



umum sebagai alat pengenalan di PAUD LHI Yogyakarta. Diharapkan aplikasi ini
dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap perkembangan holistic anak -anak
usia dini, mengingkatkan literasi teknologi, serta memperkaya metode pengajaran
di lembaga pendidikan anak usia dini dalam era digital.

1.3 Rumusan Masalah

5. Fir yang meliputi marker detection menggunakan kamera

6. Aplikasi ini bekerja pada basis dugmented Realitr dengan Unity3D dan
Vuforia sebagai komponen pembuatannya.

7. Perancangan aplikasi akan menggunakan program Unity.



8. Aplikasi ini akan menggunakan lembaran kertas sebagai objek sasaran
atau markernyo.

9. Dalam penelitian ini penulis tidek memasukkan semua jenis kendaraan
umum namun hanya beberapa saja meliputi bis, motor, mobil, kapal,
pesawat.

1.5 Tujuan Penelitian
Adapun maksud e i dan membisat

2. Menyediakan alat bantu pengajaran pengenalan inovatif guna
meningkatkan keefektifan dalam proses pembelajaran.

3. Meningkatkan minat belajar anak melalui pengalaman belajar yang
lebih lenjut dalam teknologi pembelajaran berbasis dwgmented Realiy.



1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika laporan disusun menggunakan dasar-dasar penulisan karya
ilmiah. Metode ini dilakukan supaya penyusunan laporan skripsi menjadi lebih rapi
dan mudah dipahami. Sistematika penulisan pada skripsi adalah sebagai berikut:
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