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1.l Latar Belakang

Perkembangan teknologi sudah merambah diberbagai bidang kehidupan
terutama dalam bidang Pendidikan. Dalam dunia Pendidikan sudah banyak
memanfaatkan teknologi multimedia sebagai media pembelajaran sebagai penunjang

belajar dan rasa ingin tahu anak s




Salab satu teknologi yang sedang berkembang saat ini adalah Augmented Reality.
Avgmented Reahty dopal didefinisikan sebagai  sebush leknologi yang  mampu
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
yang nyata kemudian memunculkanmya atau memproyeksikannya secara real time.
Augmented Reality telah mengalami perkembangan di berbagai bidang kehidupan dan salsh
satunya dibidang Pendidikan [3].

Dalam proses pendidikan di TI PKK Ingmqgamn pembelajaran saat ini hamva
dilakukan menggunakan media pembelajara :l!ﬁlr:! konvemsional. Proses belajar di TK
lersebut m.usih mmgglm media seperti majalah yung dibost oleh puru namun belum
mam:uqhﬁu media Tm yang sedang berkembang, Maka pmul&l berencana membuat
game media interaktif yang memanfaatkan AR vang dapat dijalankan melalui smartphone
dengan sistem android sebagai sarana penunjang pﬂnhﬁjmﬂmm Jogonegaran,

ﬂﬂhﬁw pengembangan apliknsi game edukasi berbasis Augmented Reality ini,
diperlukan metode pengembangan vang sesuai agar aplikasi dapat dibuat secara terstruktur
dan sistematis. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game Development Life
['?nlﬂ'lGﬂi.C].'{iDI.C merupakan metode pengembangan, perangkat lumak yang dirancang
khustis untuk pembuatan game, yang terdiri dari beberapa tahapan seperti inisiasi, pre-
production, production, testing, betn, dan release. Metode ﬁt d.gﬂﬁh karenn mampu
mengafur proses penggu;bapgnu game. secara bertahap muhl. dnu perencanaan konsep,
perancangan desain, pembuatan asel, implementasi program, hingga tahap pengujian dan
distribusi aplikasi.

Alasan penggunaan metode GDLC dalom penelitian ini adalsh karena aplikasi yang
dikembangksn berbentuk game edukasi interaktif, schingga memerlukan tahapan
pengembangan yang lebih spesifik dibsndingkan dengan metode pengembangan sistem

informeasi biasa. Dengan menggunakan GDLC. proses pengembangan aplikasi dapat
dilakukan secara terarah, meminimalkan kesalahan pada tshap produksi, serta memastikan
bahwa aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna, yaitu onak usia dini di
TK PKK Jogonegaran.
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1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas, maka pokok pembahasan yaitu sebagai |
“Bagaimana menerapkan teknologi augmented reality dibidang pendidikan di TK
PKK Jogonegaran?”

1.3 Batasan Masalah
Pembuatan game ini dibatasi oleh beberapa masalah vaitu :

1. Hﬂllj"ﬁ _'__.: nakan . . L (empa } tahun mpul ﬁ{m}

1. mﬂl media

interakif yang mens | penumjang

o Pendidikan

Penelitian ini diharapakan bisa m matif media pembelaj
'-.' 0 nala M@MRHMM
Jjuga membuat media pembelajaran yang tidak membosankan dan menarik bagi siswa.



Lo Sistematika Penullsan

Untuk mempermudah pembacaan serta dapat memberikan gambaran secara
menyeluruh terhadap masalah yang akan dibahas, maka sistematika penulisan laporan
penelitian ini dibagi dalam lima bab.

gai henkut : BAB |

telah dibuat peneliti kepada objek penelitian,
BAB V PENUTUP

Bab V penutup berisi mengenai kesimpulan dan saran. Kesimpulan menjelaskan
mengenai jawaban dari rumusan masalah yang seloras dengan tujuan penelitian. sedangkan
saran berisi mengenai hal-hal yang masih bisa dikerjakan dan dikembangkan lebih lanjut.
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