BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan di tsman kamak-kanak merupakan salah satu dalam
perkembangan pengetahuan anak{[l]. Mamun, seringkali ditemukan bahwa
pembelajaran konvensional kurang menank bag anak-anok, sehingga mereka
kurang lmnﬁm‘asi-qﬁi—:h&]ajm‘m% pembelajaran yang interaktif
dan menarik sangat diperlukan unfuk membantu snak-anak dalom memahami
materi per nmdﬂp%hﬁf{ﬁ]

T—#mlug:.t Iw reality (AR} hﬁmﬁﬁu potensi  untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih imteraktif dan m;auungkm AR
dapal menggabungkan dunia nyata dengan Elﬁmm—elm_mm dapat
menarik minat anok-anak dan meningkatkan keterlibatan mereks dalam proses
belajar{3]. Namun, pemanfaatan teknologi ini dalam pembelajaran di KB-TK Al
Aniin Singr Putih masib terbatns dan memerfukon penelitian lebih lanjut untuk
.J;ﬂnﬂﬂm sar . media vang sesuai dengan kebutuhan meraks. -

(iagasan merancang game sugmented reality berbasis marker belajar hewan
muncel dan kebutuhan menyedinkan media pemhﬁmm dapat membantu
m&mﬂ”mm Putih uwmmn dengan cara yang
lebih menarik dan interakiif. Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
dipilih  karens memiliki tahapan yang sistematis dan lerstruktur dalam
pengembangan multimedia, mulai dari konsep W distribusi. Metode ini
diharapkan dapat menghasilkan sebuah gﬂmr}rnngh&k hanya menarik tetapi juga
edukatif[4].

Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk membuat sebuah game
augmented reality vang dapat meningkatkan minat dan motivasi anak-snak di KB-
TK Al Anvin Sinar Putih dalam belajar mengenal hewan. Penelitian ini bertujuan
untuk meneciptakan sebuah media pembelajaran yang movatif dan bermanfaat, serta
dapat digunakan oleh pendidik entuk mendukung proses belajar anak-anak.
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontnbusi pesitif dalam bidang
pendidikan anak osia dini. khususnya dalam pemanfastan teknologi untuk
pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, rumusan
masalah dalam penelitian im adalah “Bagaimana merancang game augmented
reality berhasis marker yang dapat meningkatkan minat belajar mengenal hewan di
KB-TK Al Ami,_n.:sﬁ_iﬁﬁtil_l_i;‘-'.

1.3 Batasan Masalah
Penclitian ini Imﬁf&:lhhempn batasan Mw:m untuk menjaga
fokus don ruang lingkup penelition. Batasan-batasan tersebut adalah sebagai
1. Metode yang digunakan dalam penelition ini adalsh Nhﬂtﬁmd
Dmhpmm't Life Cycle (MDLC). Metode lain tidak digunakan ata
o Mﬂkﬁ.ﬂ dalam penelitian ini,
2. %Wd]kﬂnﬁﬂngﬁmn adalah game uugnh.ﬂﬁﬂlqu.lw berbasis marker
yang dirancang khusus untuk mengenalkan hewnn seeara nrmom.
3. Objek penelitian ini adalah siswa KB-TK Al Amin Sinar Putih.
4. Game augmented reality ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak

Unity dan Vuforia dan berbasis android.

5. 'Data yang dikumpulkan terbatas pada hasil uji coba game don tanggapan
dari subjek penelitian | anak-anak) mmtgum atau orong ),
6. Asumsi yang digunakan adalah bahwa goru dan siswa KB-TK Al Amin

Sipar Putih memiliki kemampuan dasar dolam menggunakan perangkat

mohbile dan aplikasi game.

1.4 Tujonan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi augmented reality dengan
fitur menampilkan objek hewan dalam bentuk wvirtwal 3 dimensi dan juga
memberikan gambaran umum mengenai hewan. Aplikasi ini berbasis android dan



diharapkan dapat dijadikan sebagai media alternatif dalam pembelajaran hewan di
KB-TK Al Amin Sinar Putih untuk meningkatkan minat belajar siswa,

1.5

Manfaat Penelltlan

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagni berkut:

. Bagi penulis. penelitian ini dapat memberikan wawasan dan pengalaman

baru tentang perancangan dan penerapan Augmented Realie (AR) dalam
dunia N'Mm_- dan j“_&lm dw 1 'ﬂk-'hnpiemnmsi dan ilmu yang
diperoleh selamn perkulinhan:

. Bagi guru ataw pendidik, dapat dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran

hewan yang menggunakan teknologi augmented reality.

Bag siswa taman kannk-kanak, dapat mﬂn‘]n:lihu.mhm.nn belajar lebih

interakiif dan menyenangkan.

Bagi objek penelitinn KB-TK Al Amin Sinar Putih, dapat dimanfsatkan
sebagai sulah satu media pembelajaran dan dijadikan bahan pertimbangan
untuk pembuatan program pembelajarmm selanjutnya.

M Penulisan

Sistematika penulisan penelitian disusun scbagmw

BAB | PENDAHULUAN. berisi latar belaknng mosalah, rumusan

masalah, batasan masalah, tjuan penelitian. manfast penelitian; dan sistematika

penulisan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan Pustaka dan dasar-dasar

teori yang digunakan untuk penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN, didalamnya terdapat tinjauan wmum

tentang objek penelitian, analisis ' masalah. solust yang ditawarkan, dan metode

penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan vang

penulis lakukan dalam pembuatan aplikasi augmented reality belajar hewan, testing

hingga penerspan aplikasi di objek penelitian.
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