BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan bahasa Ingeris sejak dini memiliki peran yang sangat penting
dalem perkembangan kognitif den komunikasi anak-anok. Penggunaan bahasa
Ingoris dalam kehidupan sehan-hari, hﬁrﬁ-sekulah maupun di luar sekolah,
semakin meningkat, mgadlmn;nhm&n yang sangat dibutuhkan uniuk
mempersiapkan @enerasi muda menghadap ﬁnﬂatﬁgmkm terhubung secara
global [1]. Oleh karcna itu, memperkenalkan bahasa Inggris kepada anak-anak
sejak usia dini akar memberikan manfaat yang besar, baik dalsm mengembangkan
kemampuan berkomuntkasi mercka maupun dalam membentuk pola pikir yang
lebih terbuka terhadap budnya internasional, _

Namun meskipun banyak literatur yang mengakui pentingnya pengajaran
bahasa Inguris pads usin dini masib terdapat tantangan dalam metode
pembelgjarannya. Anak-anak pada usia dini memiliki karakteristik perkembangan
wyang berbeda dengun orang dewssa, di mana mereka lebih cepat bosan dengan
mdepmnbdﬁmm yang monoton dan kurang menym_[ll. ﬂiuhlcaa'ma
|h:t~d:{periuknn pendekatan yang lebih menarik dan uwmk mﬂc minat
mereka dalam mempelajari bahasa asing. Salah satu Mhﬁylng dapat diterapkan
au.’mlﬂi MWMMW. yang menawarkan pengalaman belajar
yang m

Augmented Reality (AR) adalah salah mﬂﬂﬂmhgl yang memiliki potensi

b

besar. AR memiliki kemampuan untuk mengs sikan objek digital ke dunia
nyata secara real-ime, yang membuat Img.'u:u:lgim helu_;nr menjadi imersif dan
interaktif ( Anggraini & Apriana, 2025), Dengan integrasi ini, materi pembelajaran
vang selama ini disajikan secara statis dalam buku teks atau melalui metode
ceramah dapat ditransformasi menjadi pengalaman yang dinamis secara visual dan
audio]3). Inovasi teknologi telah membuka jalan baru untuk pendidikan vang lebih
menarik don bermanfaat.,

Game edukasi telah terbukti dapat meningkatkan motivasi dan keterlibaton
anak dalam proses pembelajoran [4]. Game edukasi mampu membangun
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anak[5]. Selain itu. penggunasn Game dalam pembelsjaran bahasa Inggris
memungkinkan anak untuk belajar secara langsung, tanpa merasa tertekan, serta
memberikan umpan balik secara real-time yang mempermudah proses belajar [6]
dan MDLC (Muitimedia Development Life Cyele). Masing-masing  metode




memiliki kelebihan dan kekurangan. tergantung pada kompleksitas proyek dan
kebutuhan pengmuma. Woterfalf Moded, misalnya, adalah pendekatan vang lebih
linear dan terstruktur, cocok untuk proyvek dengan spesifikasi vang sudah jelas sejok
awal [7]. Sementara itw, 4gife memungkinkan pengembangan vang lebih fleksibel
dengan iterasi dan feedback yang terus menerus, cocok untuk proyek dengan
perubahan yang dinamis [8]. Namun, metode MDLC dipilih karera sifatnya yang
lebih sistematis dan iengkap dengan dmlqumg Jelas dan terukur mulai dari
perencanaan  hingga Imp’k:lmmﬁ, yang mn:ﬁiuasl pengembangan  Game
edukasi ymgw&nmw&ﬂmk h’ﬁlﬂ {9]-

Metode MDLE (Multimedia Development Life Cycle) memiliki langkah-
langkah yang ferdini dori perencanaan, desain, pengembangan, pengujian, dan
'lmlﬂﬂnutl.ﬁl yang terstruktor dengan baik. .K-‘ﬂmmuhﬂ ‘dari, MDLC adalah
kemampuannyn untuk menghasilkan produk vang ﬁﬂﬂk ‘hanya menarik secara
visual, tetapi juga efektif dalam mendukung pencapaisn tujuan pembelsjaran
bahass Eﬁr&[lﬂ] MDLC jugs memungkinkan penpemsngan. Smedia
: a1 1 'thlzl:uh fokus pada kebutuhan pengguna, dalam hal |nfmﬁ-amk
m d]ﬁgmmmpﬁhmknn nspok interakiivitns dan pmggiummpu:gguna

Berdasarkan latar belakang tersebut skripsi llﬁ.'hnlnjulﬂ unﬁﬁmciukuka.n
Pﬁm hﬂlﬂﬂ l:dutﬂﬁl dalam pembelajoran bahasa ﬁlmpndmlnlk-ﬂnuk usia
dini dengon menggunakan metode MDLC. Dm penclitian ini dapat
mamtmhmm MMEM kulﬁu.]nmh!:]]umn bahapsa Inggris
melalui media vang lebih menymxghm dan mk&ﬁﬁ-nﬁn memberikan wawisan
lebih dalam tentang pm‘i W media pembelajaran  berbasis

teknelogi yang sesual dengan kebutuhan anak.




1.2

Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang dapat disjukan berdasarkan latar belakang yang

telzh disebutkan adalah:

1.3

Bagaimana melakukan penerapan Game AR edukasi dalam pembelajaran
bahasn Inggris untuk anak-anak wsia dinl menggunakan metode MDLC
dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar anak?.

Batasan Masalah

Berikut adalsh batrsan mﬂ'-M'Mrﬂmin Game AR Edukasi

Pembwla jamlm .frlﬂ‘#mm}; Ui i.ﬁrffﬁfnmnmkan Metode
MDLC
1. Lokosi Penelitian

.'!'..u

Penelitian ini hanya dilakukan pada satu loknsi yang terpilih, yaitu pada
Jembaga pendidikan PAUD TUNAS MELATI yang memiliki. program
pengajaran bahasa Inggris untuk snak-anak usia dini. Oleh karena it hasil
penelitian ini tidak dapat digeneralisasi untuk seluruh Innﬂn_gl'_m:m
atat wilayah vang lebih lus, E
Wﬁwﬂc

Penelitian ini terbatas padn anak-anok usia ﬂhﬁ,)ﬂﬂ; anak-anak vang
berada pada rentang usia 3-6 tahun, Tidak akqn:ugnhﬂﬁs anak-anak di luar
renang s lrsebul. meskipun Gome edukasi ini dapat diterapkan pada
berbagai ke k usia.

: .Mhﬂmm

Penelitian ini hanyn okan ITbEIlgl:ﬂJi Game edukasi berbasis Augmensed

Reality (AR) unt[ﬂ= embe ! ba]ng ‘ﬁw Tidak akan membahas
jenis Game edukasi 1nmm'a atau tel;nulugj selain AR yang dapat digunakan

untuk tujuan serupa.

Metode Pengembangan Game

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cyele
(MDLC) dalam pengembangan Gume edukasi. Metode pengembangan lain
seperti Waterfall Model atau Agile tidak akan menjadi fokus dalam



penelitian ini, meskipun metode tersebut juga dapat digunakan dalam
5. Varizbel vang Diteliti: Variabel yang diteliti meliputi:
o Pengaruh Game AR edukasi terhadap peningkatan motivasi helajar
bahasa Ingeris pade anak-anok usia din.
o Pengaruh Game AR edukasi terhadap keterlibatan anak-anak dalam
pembel bahasa i

-------

Penelitian ini hanya akan fokus pada pengajaran kosakata, frasa, dan
keterampilan bahasy Inggris dasar. Tidok akan mencakup topik-topik
pembelajaran bahasa Inggris yang lebih kompleks seperti tata bahasa atau



1.4 Tujuan Fenelltian

Berdpsarkan latar belakang yang telah dijelaskan. tujuan penelitian
Penerapan Game AR Edwkasi Pembelajaran Bahasa Ingeris untuk Anak-Anak Usia
Dini Mengizunakan Metode MDLC adalah sebagai berikut:

. Tujuan utama penelitian ini adslah untok melakukan pencrapan Gome
edukasi berbasis Awgmented Realiny (AR ) dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan anak-anak usia dini dalam pembelajaran bahasa Inggris.
Mengembangkan sebuah. Game M berbasis AR yang sesuai dengan
karnkteristik dnok-anak usin dini mengounakan metode MDLC, yang
mﬁ:h;m;h peremmwgﬂmbmgm. pxngmdﬂ:l implementasi
3. Penclition ini bertujuan untuk mengevaluasi sefuul mana. Game edukasi

berbasis AR yang dikembangkan dapat meningkatkan pemahiaman anak-

anok usia dini terhadap kosakats, frasa, dan ketorampilan dasar bahasa
4% wﬂ.ﬁl apakah penggunsan metode Multimedia DﬂcTnlmnml Life
Cycti{lﬂ)].('} efektif dalam menghasilkon Gume edukasi yang tidak hanva
M secara visual, fetapi juga mendukung pencapaian tujuan
. pembelajaran bahasa Inggris secara efektif.
'5;"'Membankim kontribusiterhadap pengembangan media pembelajaran
Mﬂw{-dﬂugun kebut;:ﬁm anatk-anak usia dini, serta
..mnﬂmhu wawasan lentang pentingaya penggunzan teknologi dalam
pendidikan bahasa Inggris ]Jﬂdd. usia dind,

e

1.5 Manfaat Penelltian
Berkut adalah manfani penelitian dari sknipsi yang berjudul Penerapan
Game AR Edwkoxsi Pembelajaran Bahaso Ingeris unink Anak-Anak Usia Dimi
Mengeunakan Metode MDLC:
|. Manfmat Teoritis
o Kontribusi terhadap Pengembangan Teon Pembelajaran Bahasa Inggris:
Penelitian i memberikan kontnibusi terhadap pengembangan teori



pembelajaran bahasa Inggris, khususnya dalam konteks pembelajaran usia
dini, dengan memanfaatkan teknologi dugmented Realitv (AR) sebagai
media pembelajaran. Penelitizn ini akan memperkava pemahaman tentang
bagaimnna teknolog dapat diintegrasikan dalam pembelajaran bahass asing
untuk anak-snak.

b. Peningkatin Pemahaman tentang Metode MDLC dalam Pengembangan
Game Edukasi: Secarm teomtis; pefielitian ini akan memperdalam
pemahaman. fentang penerapan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) dulem pengembangnn Came eduksasi, Hasil penelitian ini
:hpllmenjam wﬁmﬂﬂm pungemhangun medin pembelajaran berbasis
teknologi di masa depan.

‘¢. Wawasan mengenai Penggunaan Game AR dalam Pendidikan: Penelitian
ini jugs akan memperluas wawasan tentang penerapan teknologi AR dalam
konteks pendidikan, khususnya untuk anak-mmak usia dini, sera
mnﬂ)mkﬂn perspektif baru dalam pengembangan media pudﬁl‘lpmu
ink:ﬁﬁf}rmg lebih efelctif.
i Manfaat Prakiis

bnhasn Inggris untuk anak-anak osia dml.. Em AR u[uknm yang
dikembangkan_ dﬂllﬂt meningkatkan motivasi, keterlibatan, dﬂl pemahaman
anak dalam men H.!msa Inggris m -menvenangkan dan
nteraktif

b. Bagi para pendidik dan lembaga pendidikan Hﬂiil penelitian ini dapat
memberikan nlmmﬁfmdh,pnbdm yngleblh menarik dan efektif,
vang memanfaatkan teknmap_;l AR untuk mempcrkavn pengalaman belajar

anak-anak usia dini dalam pembelajaran bahasa Inggris.

¢ Penelitian ini juga bermanfaat bagi pengembang media pembelajaran dan
Game edukasi. Dengan mengembangkan Game AR edukasi berdasarkan
MDLC. pengembang dapat mengaplikasikan metode yang lebih sistematis
dalam menciptakan produk pembelajaran yang efektif dan sesusi demgan
karaktenstik anak-anak.



d. Membenkan solusi atas tantangan dalam pembelajaran bahasa Inggris pada

annok-anak usia dini vang cenderung cepat bosan dengan metode tradisional.
Game edukasi berbasis AR dapat menjadi atternatif yang menvenangkan
dan internktif untuk menarik minatl belajar mereka.

Memperkenalkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran yang lebih
luas, membuka peluang bagi lebih banyuk anak untuk belajar bahasa Inggris
dengan cara yang inovatif, tidak terbatas pada metode konvensional. dan
meningkathatiaksesibilitas pendidiken berbasis tcknologi.

3. Manfaat bagi Pensliti Sclanjutnya

Lo

o Referensi untuk Penelitian Lanjutan: Penelitian ini: dl]ﬂtduadllun dasar

atan referensi untuk penelitian lebih !mlutu'hitpeuggman AR dalam
pendidikan bahasa Inggris atau pengembangan Game edukasi lainnya.

Peneliti selanjutnya dapat mﬁngembungkm-ﬁﬂl lanjut kensep Game

berhasis AR untuk meningkatkan keterampilan bahasa Ininnya, atat uniuk

| bﬂhmqu usia yang berbeda,
Pmlmmn vang Lebih Mendalam Tentang Pembelajaran Anak Usia Dini:
Penelitian ini | juga memberkan wawasan bagi peneliti selanjuinya tentang

bagaimana anak-anak usia dini belajar dan m teknologi dapat
dimanfaatkan untuk mendukung proses pmﬁw mereka. Hal i

-mﬂnbukn pduangpﬂnehm &Eh]l‘l. lanjut mmm d:unpukfngkn panjang

Berisi sistemnatika penulisan skripsi yang memuat uraian secara garis besar

isi skripsi untuk tiap-tiap bab. Penelin harus dapat mendeskripsikan

{menggambarkan) apa saja isi masing-masing Bab yang akan disusun. Jelaskan
secarn singkat 1si dan bab L bab I1, bab 1L bab IV, dan bab V.

BABIPENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah. mmusan masalah, tujuan,

batasan masalah don sistematika penulisan

BAB II TINJAUAN PUSTAKA. berisi tinjauan pustaks. dasar-dasar teori yang



digunakan dan penelitian terdahulu.

BAB IIl METODE PENELITIAN didalamnya terdapat alur penelitian, data dan
BABIV mmmmmm,mmmmmpmymgm
objek penclitan.
BAB V PENUTUP, bers kesi dapat peneliti rangkum
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