BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan pads anak di wsia dimi memiliki potensi vang besar untuk
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Menurut Kepala Sekalah & an Anak Usia Dini Sejenis (SPS)
Ceria, alat bantu mengajar yang dlguna.]mn untuk mempelajari pengenalan nama
hewan dalom babasa Inggns masih menggunakan buku bergambar. Disamping itu,
Satuan Pendidikan Anak Usia Dini Sejenis (SPS) Ceria juga menerapkan metode
story telling delam pembelajaran serts mengajak peserta didik untuk bermain
sekaligus memperkenalkan langsung beberapa hewan yang ada  disekatar
lingkungan sekolah. Namun demikian, meskipun metode pembelajaran vang



diterapkan saat ini sudah interaktif, beberapa kendala masih sering dialami oleh
anak dalam penguasaan materi di sekolah khususnya dalam pengenalan kosakatn
bahasa Inggris, sehingga bahasa Inggris masih menjadi materi yang cukup sulit
untuk dipelajari. Menurut Kepala Sekolah Satuan Pendidikan Anak Usia Dini
Sejenis (SPS) Cerig, sekolsh ingin meningkatken metode pembelajaran vang
sudah ada dengan menambabkan teknologl berbasis multimedia interakiif. Akan
wya manusia dalam pembustan

isasikan.
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Judul Media Pembelajaran
Interaktif: Pengenalan Na s Berbasis Android pada

Satuan Pendidikan Anak jenis

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian lotar belakang yang telah dikemukakan, dapat
diternukan  rumusan  masalah  yaitu:  bagaimana membangun  dan
mengimplementasikan  teknologl  dwgmenred  Realie (AR} berbasis android
sebagai media pembelajaran pengenalan nama hewan dalam bahasa Inggris pada
Satuan Pendidikan Anak Usia Dini (SPS) Ceria?



13 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

‘& Membuat dan mengimplementasikan media pembelajaran pengenalan
nama hewan dalam bahass Inggris berbasis android dengan dukungan
teknologl Augmented Reality untuk memvisualisasikan objek hewan,

b.h'[empn'bﬂnllkmlsahuahmedil dalam pembelajaran pengenalan
nama hewan dalu bﬂhﬂﬂ igEris menggunakan teknologi Augmented
Reality kg ok usill dini di Satuan Pendidikan Anak Usia Dini

@ pembelajaran ini adalah
.- eTICLET, ﬂl""i Pﬁﬂ‘lﬂmvml Studio

Unity (Game Engine), Vuforia
Code, dan Figma.

g Aplikasi i digunakan sebagai media pendamping belajar anak padn
Satuan Pendidikan Anak Usia Dini Sejenis (SPS) Ceria dengan batasan

usia 4-5 tahun.




1.5 Manfaat Penelltian

Diharapkon  penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi Satuan
Pendidikan Anak Usia Dini (SPS) Cena untuk membantu pendidik dan anak usia
dini dalam melaksanakan proses pembelajaran ferutama mengenai pengenalan
nama hewan dalam bahasa Inggris, serta teknologi dugmented Reality (AR) dalam
media pembelajaran ini dapat menjadi sarapa untuk menambah pengetahuan baru
untuk anak.

1Lo.1.3 Metode Studl F'I:-

Penulis mengumpulkan teori mavpun maten melahn referensi buku,
jurnal, skripsi. prosiding dan sumber lamnya yang relevan dengan permasalahan
yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan, serta mencari tutorial
yang membahas tentang pembuatan Objek 3D, pembuatan media pembelajaran
interaktif, dan pembuatan Augmented Rewfiny untuk diterapkan dalam penelitian

i,



Lo.2 Metode Analisls

Penulis menggunakan metode analisis kebutuhan sistem yang mencakup
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional. Metode analisis im
digunakan untuk mengetahu apa sajo yang diperlukan dalam membuat sebuah
aplikosi agar sesuai dengon yang diinginkan.

metode penelitian dan sis
b. BABII LANDASAN TEDRI

Bab 11 landasan teori berisi tentang tinjouan Pustaka vang diangkat dari
penelitian vang telah dilakukan sebelumnya, serta teonm — teorm yang
mendukung dalam proses penelian.



€. BAB Il METODE PENELITIAN

Bab [l metode penelitian berisi tentang gambaran umum objek penelitian,
menganalisis permasalahan, menganalisis sistem mulai dari analisis kebutuhan
ﬁmgfiml maupun non fungsional, serta merancang sebush aplikasi yang
ml?llpllﬁgmﬂnmndiw—dingmmmm tampilan sistem aplikasi
yang akan dibangun.
d. BAB IV IMF

ya dari penelitian yang telah dibuat.
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