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1.1.  Latar Belakang Masalah

Masa wsia dini merpakan masa __ dimana peran stimulasi
llnghmgnnymgdll 1 an i

n media audio, audio-visual,
maupun software uter merupakan pel eliiang yang memungkinkan
terjadinya proses peningkatan mutu pembelajaran di dunia pendidikan baik secara
kuantitas maupun kualitas [3], Namun pada sistem pembelajaran saat ini masih
banyak menggunakan media cetsk dan papan tulis yang disebut sebagai media
pembelajaran manual sering membuat anak kurang aktf dom malos untuk
memperhatikan pelajaran.

Dalam penelitian ini anak diharapkan dapat mengetahui dasar dari materi




yaitu pengenalan angka. Kemampuan mengenal angka tidak dikuasal dengan
sendirinys oleh anok. Akan tetapi. kemampuan ini diperoleh melalui proses
pembelajoran. Menurut Jomi Purwono “Faoktor yang mempengaruhi tinggi
rendahnya hasil belajar siswa antara lain adaloh media yang digunakan dalam
pembelajaran” [4]. Dengan demikiazn media pembelajaran merupakan salah satu
cara untuk menyelesaikan permasalah atas, dimana dengan menggunakan

dalah Angmented Realite

nologi s kung proses pembelajaran
modem, salah satunya Awgmente ealitv, Augmented reality (AR) adalah
penggabungan antar dua dunia, yaitn dunia maya ke dunia nyata, dalam kata lain
benda dalam dunia maya dapat kita tompilkan ke dunla nyata [6]. Metode
Augmented Reality juga memiliki kelebiban dari sisi interaktif yaitu pembuat dapat
menampilkan objek 3D dari kartu 2D dengan cara mengarahkan AR kamem
kedalam obyek kartu tertentu, Selain it penerapan konsep yang akan digunakan
diharapkan dapat meningkatkan dayn nalar pemahaman anak tentang mengenal




angka untuk menerapkan pemahamannya tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
“Augmented reality dalam pendidikan tidak hanya dapat meningkatkan efektifitss
keaktifan belajar anak tetapi juga mendorong meningkatkan perkembangan
pemahaman mengenal angka, berpikir kritis, perkembangan emosional, kecerdasan
dan imajinasi anak dengan melihat benda-benda nvata menjadi lebih interaktif [7].

Berdasarkan pemaparan masalah diatas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian tqas akhir skripsi yang berjudul “Augn

2. Aplikasi dlllllll]kﬂn SoCara _r[ng.l'e plaver,

3. Aplikasi yang dibuat merupakan penggabungan unsur 2 dimensi dan 3
Aplikasi di mainkan secara offine.

Aplikasi dimainkan oleh anak berusia 4-7 tahun,

o



1.4.  Maksud dan Tufuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:
I, Merancang dan membangun aplikasi Adugmented Reality berbasis
menggunakan metode marker baved racking.

1.0, Metode Penelltian

Adapun  dibutuhkan metode-metode vang tepat untuk menunjang
keberhasilan penulis dolam perancangan aplikast i, metode-metode tersebut
antara lain:

Lo.l. Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan penulis dalam memperoleh data-data untuk



kebutuhan penelitian adalah sebagai berikut:
a.  Observasi

Observasi merupakan aktivitas penelitian dalam rangka mengumpulkan

data yang berkaiton dengan masalah penelitian melalui proses

pengamatan langsung di lapangan. Peneliti beradn ditempat itw, untuk

mendapatkan bukti-bukti yang valid dalam laporan vang akan diajukan.
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L3, Metode Evaloasi

Metode evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi media melalui data yang
diperoleh dalam tahap pengembangan dan implementasi. Metode evaluasi meliputi
pengujian aplikasi kepada responden yang merupakan anak-anak berusia 4-7 tahun
yang dibimbing oleh guru maupun orang tua. Hasil dar evaluasi terhadap pengguna
aplikasi vaitu berupa kuesioner dan hasil review mengenai aplikasi yang dimainkan.



L.7.  Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan digunakan untuk memudahkan dan memahami jalan
pemikiran secara keseluruhan. Penvusunan tugas akhir ini akan diuraikan menjadi
beberapa bab, dan masing-masing bab akan dipaparkan dalam beberapa sub bah,
diantaranya:
BARB I: PENDAHULUAN, Pada bab pendah
belakang, rumusan masalah, batasan nyEs:
metodologi penelj i i

Juan akan di uraikan mengenai latar
penelitian, manfaat penelitian,
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