BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran berbasis teknologi memberikan kontribusi signifikan
dalam merongsang kreativitas anak usia dini. [ntegrasi teknologi dalam
pembelajaran menciptakan lingkungan' yang dipamis dan interaktif, memotivasi
anak untuk mgmhqm kemampuan kreatif mereka, [1]

Penggunaan apllktli-’ ini sangat bermanfaat untuk pembelajoran karena
M.ﬂmlnymmlﬁiﬂymg menartk untukmnbmgkﬁun minat siswa
d__ﬂlm mempelajari mata pelajoran yang disampaikan seearn konkrel melalui
m visual tiga. ﬂimnfn.m dengan mnguﬂgmﬁmmn penggun:
dalam bingksi Augmented Reality. [2] hasil penclitian vang dilakikan oleh
Devinzani, Linu Amelia, dan Hehati Fajriah (2024) di TK Tmhmwﬂhlda
Aceh, ditemukin bahwa kemampusn anak dalam menggunskan feknologi
sederhana meagalami  peningkatan  signifikn  setelah  diberikan  petfakuan
menggunakan media loose parts, Hasil pre-test menunjukkan nilal rata-rata
Kemampisen awal anak sebesar 49, sedsngkan nilai post-test meningkat menjadi 81,
Artinya. terdapat peningkatan sebesar 63.31% dalam kemampuan anak dalam
e ol AN G 01k kndlogh ececbans S0 aman dan
{3‘]

pembelajaran  pengenalan am bl W mﬂ mengglm.ul:m metode
konvensional seperti bukw dan alat peraga terbukti hmmg menarik bagi siswa,
schingga berdampak pads rendshoya pemahaman mercka terhadsp mater
Penelitian tersebut merancang sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Augmented
Reality untuk siswa TE/PAUD. yang menggabungkan objek maya ke dalam
lingkungan nyata menggunakan marker sebagai penanda. Hasilnya, media ini
mampu menarik minat belajor dan meningkatkan pemahaman siswa melalui
visualisasi 30 dan ftur interaktif seperti tampilan penjelasan pada tiap elemen



I3

anggota tubuh,

Dalam penelitian vang sama juga membuktikan bahwa media pembelajaran
berbasis Augmented Reality vang dilengkapi dengan tampilan objek 3D, narasi
suara, serta fitur interaktif seperti kuis, mampu meninglkatkan minat belajar siswa
sekaligus mempermudah pemahaman materi. Teknologl ini sangat sesuai untuk
diterapkan pada anak usia dini yang memiliki ketertarikan tinggi terhadap media
visual dan interaktif. Berdasarkan !ﬁ;lmmd:m; pemmpa.n media pembelajaran
serupa dianggap relevan untuk digunakan ﬁmm Mulia, vang menjadi objek
dalam penchﬁm,ih i mwwg pe_ngmlilmmmmn tubuh manusia
Mlhmm konvensional seperti buku cetak dan penjelasan
w dari guru. Media mhdﬂ]mnn vang Imnﬁbﬂﬁmﬂmﬁu‘km elemen
kmﬁlm visunlisasi hgu dimensi, schmgga pmphmm H*I-IISW'.II IHE'EI.J[IdJ
pﬂm media berbasis Augmented Reality di TK f‘inﬁl m Mﬂn
dapat menghadirkan pengalaman belajar vang lebih menank. atraktif, dan
msnduhhbuﬁ.psem didik. [3]

Latifah, Gunadhi, dan Farogi (2020) Menyatakan balhwa penerapan media
pﬁﬁlﬂjamn berbasis Augmented Reality tidak myumﬂmm siswa dalam
memahami mater, tela].u Juga mﬂmpu meningkatkan motivast belajar melalui
interaksi 1“1 W enyenangkan. Temuan tersebut lﬁem,ltgukka.n bahwa
penggmw mi mlﬁh pulm:m besar untuk diterapkan dalam konteks
pendidikan ansk uﬁﬁrﬂ;mmmrhmﬂmm pembelajaran di TK
Amal Mulia yang masih menggunskan pendekatan konvensional, maka perlu
dikembangkan media periibelajarn-yiitg Jebib iutesallif dan menarik. Oleh karena
itu, penelitian i difokoskan pada perancangan media pembelajaran pengenalan
anggota tubuh berbasis Augmented Reality dengan metode marker-based tracking,
sebagai alleratif solusi untuk mendukung proses belajar mengajar di TR Amal
Moulia. [3]

]



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dijabarkan, maka dapat diromuskan

masalah vaitu sebagai berikut:

1.3

[t
¥

P,

14

Bagmimana merancang aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality
yang interaktif dan menarik untuk menunjang pemahaman serta visualisasi
materi anggota tubuh pada siswa TK Khususnyva siswa TK Amal Mulia?
Bagaimana memastikan sehﬂﬂ:ﬁtmlplikasi pembelajaran berbasis
Augmented Reality berfungsi 'ﬁl;m harq-nn pengguna serta mampu
mﬂﬂWhm pmhmmuh dalam p![l:lhl“liﬂ‘ﬂﬂ

Batasan Masalah

Dani rumusan rasalsh distas, berikut Batasan Masaluh pada penelitian ini:

Media pembelajaran berbasis Augmented Rmﬁff{ﬂ}nﬂmphune
berbasis Android.

Fokus pada dessin dan implementasi media pembelajaran, bukan
.Mun teknologi AR laimmya.

H‘whwﬁkm pada pengenalan anggota tubuh dasar (kepala, tangan, kaki,
tetinga, hidung, dIL).

i Tujuan Penelltian

Tujuan penelition pada Pengembangan Media Pdﬁbe!njlﬁn Mengenai

Pengenalan Anggota Tubuh Berbasis Augmented Reality di TK Amal Mulia yaitu:

1.5

Mengidentifikasi kebutuhan media perabelajaran yang efektif dan menarik
dalam mmbanmmk-ﬁkﬁmmlﬁmgguh tubuh mereka.
Memberikan rekomendasi penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran

anak usia dini sebagai alternatif inovatif dalam dunia pendidikan.
Manfant Fenelitian
Manfaat pada penelitian ini vaitu sebagai berikut:

Memberikan kontribusi terhadap penelitian di bidang teknologi pendidikan
khususnya dalam pemanfaatan AR sebagai alat bantu pembelajaran.



2. Mendorong pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif,

1o

dan berbasis digital

Memberikan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar.

Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan dig
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