BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik. Salah satu tuw yang memiliki potensi besar dalam
bidang pendidikan Mﬁug}nﬁﬂdﬁnﬂﬂy[&i}&ﬁ memungkinkan pengguna
untuk ml]hnlqﬁ_pkwmmlm liproyeksikan ke dunia nyata melalui perangkat
smartphone atat !ahhgmwd@mmkm pengalaimian belajar yang lebih
tertarik. Teknologi ini sangat relevan untuk pembelajaran bahasa Inggris di tingkat
‘sekolah dasar, di mana siswn membutuhkan stimulasi visual dan interaktif untuk
nuiugkih.u pemahaman kosakats, .

Di SDN Kandangan 2 Sevegan, pembelsjaran bahasa Iugyn ‘masih
mengandalkan metode konvensional seperti buku teks dan gambar statis, yang
Jﬁ:l:ﬂ kurang menanik bagi siswa, Padshal, usia sekolah dasar (6-12 fahun)
mlpukm. mdj maona anak-snak lebih mudah menyerap infurm;ﬁ ‘melalui
media visual dan interaktif. Berdasarkan observasi awal, banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam menghafal kosakata bahasa Inggrs karena kurangnya
variasi media pembelafaran. Hal ii berdampak poc rendahinya minat dan motivasi
belajar siswa.

pm':‘ imng besar mittcol denga =i '-u-mmﬂ:fm" é@m mented Reality sebagai

membuat  pembelajaran kosakm T !ngls !'I'IEnJﬂd.l lebih hu:i:p- dan
menyenangkan, Misalnya, ketika siswa mengarahkan kamera smartphone ke
gambar “apple.” aplikasi akan menampilkan model 3D buah apel beserta
pengucapan (pronuncistion) dalam bahasa Inggris. Pendekatan i1 tidak hanya
meningkatkan pemahaman tetapi juga melatth kemampuan listening dan speaking

SISWA.



Pengembangan aplikasi AR ini menggunakan metode Waterfall untuk
memastikan proses pembuatan yang terstruktur, mulai dari analisis hinggn
pengujian. Dengan memanfaatkan teknologi AR. penelitian ini berpetuang untuk:

a. Meningkatkan minat belajar sisws melafui media yang lebih interaktif
dan menyenangkan..

ktilum Merdeka fase A

Tema terpilih:
I. Hewan (bird, cat, dog. elephant, rabbit)
2. Buah-bushan (banana, coconut, mango, orange, watermelon)
|. Dapat divisnalisasikan sebagai objek 3D
2. Frekuensi tinggi dalam materi ajor sekolah



1.4 Tujuan Fenelltian

Berdassrkan permasalahan yvang telah diuraikan sebelummya, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran bahasa
Inggris berbasis Augmented Reality (AR) vang khusus dirancang untuk kondisi
SDN Kandangan 2 Seyegan dengan keterbatasan perangkat. Aplikasi AR ini akan
menyajikan visualisasi objek tiga dimensi I@D} dari kosakata bahasa Inggris dasar
yang dilenghkapi dengan audio pnh‘l'nlm native speaker, schingpa dupat
ngalaman E:IE]q;w m Jebih interaktif bagi siswa. Dengan
memanfratkan nﬂu'l'phm Android sebapai platform utama. penelition  ini
herupaya menciptakan s solusi pembelajaran inovatif yang dqﬂ: begjalan optimal

bﬂiﬂﬂn pernngi‘.li dengan spesifikasi Ierb.ul:ﬁ, ﬂ‘ﬁaﬁ menjadi alternatif
efektif untuk menggantikan metode pmbelﬂjﬂrﬁﬂmm selama ini.

Penelitian ini diharapkan dapal:
1. Memberikan solusi mysta bagi keterbatasun sarana pembelajaran di sekolah
dusar melului pemanfantan teknologi AR yang adaptif
22 Hﬂuﬁ:ﬁaﬁm motivast dan hosil belajar siswa dalam penguasaar psakata
bahasa Ingoris
* Dialam tmplementasinya, aplikasi iml dirmm
1. Ukuran file yang ringan (<100MB)
2. Antarmuka yang sederhana dan mudah digunskan oleh siswa SD
3. Konten pembelajaran yang sesuni dengan kurikulum sekolah
1.5 Manfaat Penelitian
Manfast dari Pengembangan Aplikasi Augmented Reality sebagai Media
Pembelajaran bahasa Inggris adalah sebagai berikut:

menciptakan

Manfaut bagl penelitl:

I. Sebagai salah satw syarat kelulusan Program Strata-1 Program Studi Sistem
Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Amikom Yogvakaris.



2. Menambah ilmu pengetahuan yang baru dalam merancang sebuah media
pembelajaran dengan memanfaatkan Augmented Reality.

Manfaat bagl SDN KANDANGAN 2 SEYEGAN:
I. Mengoptimalkan peunn.fm‘rm smxrtphune Android yang  dimiliki

BAB 11 TINJAUAN T

u-ilmu apa yang berkaitan dengan
penelitian dan penciptaan. Menijuk pada sumber pustako ilmiah yang terkait
dengan aplikasi pembelajaran bahasa inggris. Benisi: Studi Literatur dan Dasar

Teor.



BAB 11l METODE PENELITIAN

mhmhhwpmnmwmnmm;hnmmm
Memaparkan apa saja yang dilakukian, Permasalahan apa yang tesjad. Berisi: Objek
Penelitian, Alur Penelitian, Alat dan Bahan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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