BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Taman Kanak-kanak Aisyiyah Al Iman meropakan salah satu Taman
Kanak-kanak yang berada di Yogyakarta. Tepatnya berada di Gendeng RT 76 RW
18, Kecamatan Gondokusuman Kota ‘l’aﬂi:lﬂu, Provinsi 0.1 Yogyakarta. Taman
Kanak-kanak Aisyiyah Al Iman masih aktif melakukan pembelajaran untuk anak
usia dini sampai sekarang.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancar techadap subjek penelitian di
TK Aisyiyah Al Iman, pengenalan terhadap biota laut masih ;ﬁgat kurang di
]hhlﬂﬂ aleh murid-murid di sekolah tersebut dﬂmmn penggunaan
gmﬂm:-gunlmr stastis atau buku bergambar yang tidak wh.@ memberikan
pengenalan visual yang kust, Sehingga anak-anak kesulitan memashami. dan
mwmp tersebut. Selain itu anak-anak TK mernpun}rﬂi"w }fﬂng
pﬂmiek dan sering teralihken olel sesustu vang lebih menank, sehingga
pmbﬁﬁn'ln yang monaton atau kurang menarik dapat menyebabkun hilangnya

minq dﬁhnhTaJar Hal ini diperparah oleh kurangnya anak-anak yang terlibat
aktif dulnm pembelajaran.

Biota taut adalah semiamakhlup hidup yang ada di lauf baik hewan maupun
tumbuhan atau karang. Secara umum, berdasarkun kedalamannya, terdapat empat
daeral hﬁlmm ‘air laut yaitu litoral, nertik, batial, dan abisal, Setiap
daerah memiliki ekosistem yung unik dengan flora dan fiuna yang telah beradaptasi
dengan kondisi lingkungan yang spesifik. Pengenalan materi tentang biota laut
kepada anak usia dini penting untuk dilakuksn agar mereka dapat jatuh cinta dan
bisa turut serta dalam melindungi laut beserta isinya [1].

Pendidikan Anak Usin Dini (PAUD) memiliki peran penting dalam
membentuk  pemahaman awal anak-asnak  sebagai pondasi mereka dalam
mempersiapkan din menghadapi tantangan dunia yang semakin kompleks, [2]
Mamun, mengajarkan anak usia dini memerlukan strateg khesus agar mereka dapat
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memahami apa yang dijelaskan oleh guru. Hal tersebut disebabkan pela belajar
anak usia dini yang berbeda dengan anak usia remaja. Pola belajar anak usia dim
antara lain jalah bermain dengan penub kegembiraan, serta pembelajaran vang
memberikan pengalaman secara [angsung vang dapat merekna rasakan.[3] Oleh
karena itu guru memeriukan media pembelajaran vang menarik agar anak-anak
merasakan senang dalam proses pembelaran,

Adn beberapa | lmls media pemtﬂﬁmmg d.apal diterapkan oleh guru di
dalam kelas, salah Satunya adalsh jenis media pembelaja
teknologi. ngglnhun teknologi dalam 'pumbelajiu'uh di e digital saal ini
merupakan suatu keharusan, kjmﬂmrn dalam pemanfastan: munmn gawai
sebagai media pembelajaran. [4] Hal tersebut menyesuai ‘dm,gnrt perkembangan
zaman yang lebih maju sehingga memerlukan mm yang lebih
mh&rn.m satu media pembelajaran berbantuan 1eknologi yang sudab sering di
gunakan saat ini dan terbuktif efektif dalam memberikin Rt Gat pada
pemmﬂﬂlﬂh Augmented Reality (AR)

Teknologi AR merupakan teknologi yang merujuk pada mugmentasi objek
wirtual ke tampilan aliran video dari dunia nyata mlaidm perangkat gadget
atau komputer. AR memiliki keunggulan datam penw knrena mudah dan
mueah untuk dikembangkan, selain itu AR juga dapat. dlimﬂama:hﬁkun secan
luas: di w m{ﬂl Mpnu AR w H;hilhel inmnn dapat

ampﬁhndﬁ dalam bentuk 2D maupun iﬂ- yang memungkinkan variasi
dalam media ﬁmﬂﬁ&'}n merupakan visual ohjek yang memiliki dua
dimensi yakni lebar dan nummiql mhrdm fioto. Sedangkan objek 3D

merupakan representasi ﬁanﬂﬂbf&migﬂmﬂﬁﬁ tiga dimensi yaitu lebar, tinggi,
dan kedalsman, contohnya patung dan mode! bangunan.

yung memanfaatkan

Oleh karena itu penggunaan AR dalam proses pembelajaran anak usia dini
dianggap perfu guna mengenalkan biota laut secara lebih menarik dan interaktif.
Maka pada penelitian ini peneliti bermaksud untuk merancang aplikasi berbasis
augmented reality sebagai media pembelajaran pengenalan biota [aut di TK
Aisyiyah Al-Iman Yogyakarta.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diangkat, Adaapun rumusan masalh
pokok yang menjadi dasar dalam pengerjaan penelitian ini adalah:

Bagaimana implementasi Augmented Reality berbasis marker dapat
digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan Biota Laut di TK Aisyiyah Al

an penelitian ini hanya berlaku pad s tersebut.
g digunakan didapalt dari wehsite sketchfab
digunakan ii!lhmFmehultmap [ikasi T

Penelitian

a. Mengembangkan keahlian dalan penerapan Augmented Realitr.

b. Menambah pengalaman yang sangat penting tentang bagaimana melakukan
penelitan ilmiah.

¢.  Memahami respon anak-anak TK terhadap penggunaan teknologi dwgmented
Reality.



Manfaat penelitian bagi TK Aisyiyah Al Iman:

a. Memberikan tambahan metode pembelajaran yang menarik dan lebih interaktif.
b. Membantu guru dalam mengatasi keterbatan visual dan verbal pada biota laut.
¢. Membantu anak-anak TK dalam belajar pengenalan biota laut.
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BAB 1 PENDAHULU

Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah dilakukan dan
saran yang diharapkan agar penelitian bermanfaat untuk penelition yang akan
dilakukan selanjutnyn.
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