BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa Inggris telah menjadi bahasa internasional yvang berperan untuk
berkomunikasi di berbagai aspek kehidupan. Dengan begitu, bahasa Inggris
schaiknya sudah digjarkan sejak dini i banghu sekolah dasar agar anak bisa
memahami kosakata'dasar [1]. Salah satu aspek yang mengalami perubahan yang
signifikan adalah metode m;mhhﬁu khmhmkm dalam bahasa
mggm. ]'mtﬁpnt emplwlm utama yang pﬁhﬁlktﬂf&lndlpM| oleh
I Ia - bhahasa Irl.EE;HSr yaitu menyimak, membaca,
hﬂﬁiﬂkndlm menulis ['Z];Ealuh safu strategi emmmﬂm kosakata
dlmhpq:h anak adalah dengan mengenalkan mr.wh.puh berbagai hewan
karenn hewan merupakan bagian dari kehidupan sehari- mﬁmﬂw:hnu
nwrmipmﬂnmn mereka. hal im memudshkan proses belajar Sﬂmm,kh]h
mudsh mengingat kosakata konkret tentang hewan karena konsep tersebut terasa
lebih nyata dan misdah dipahami [3).

Dari uraian di atas, pembelajaran pengenalan hewan menggunakan bahasa
inggris untuk anak-anak dapat dilalui dengan pendekatan konvensional maupun
media interaktif yang berbasis teknologi. salah saiunya augmented reality. Metode
konvensional merupakan pendekatan pembelajoran dimana guru berperan sebagai
pusat kegiatan belajar, sementara siswa berperan sebagai pendengar yang pasif [4].
Sedangkan metode media interakiif augmented m&r adalah teknologi yang
memungkinkan penggunanys melihal gabungan antsra dunia nyata dan elemen
virtual secara langsung. Dengan begitu pengguna dapat melihat objek tiga dimensi
atan gambar dua dimensi yang tampil seolah-olah berada di lingkungan sekitar [5].

MNamum seiring dengan berkembangnya teknolog salah satunya di bidang
pendidikan, proses pembelajaran dapat didukung melalui pemanfaatan Augmented
reality [6], Menurut [7]. potensi penggunaan media augmented reality dapat
memberikan dampak peningkatan yang signifikan dalam kemampuan bahasa anak



I3

usia dini selama proses belajar. Dengan demikian, pendekatan yang bisa membantu
anzk belajar dalom mengenalkan hewan adalzsh menggunakan sebuah visualisasi
augmented reality. Visualisasi pengenslan hewan ini dapat direalisasikan sebagai
representasi tiga dimensi dan hewan yang muncul melalu kamera perangkat
smartphone. sekaligus menjadi cara yang menarik untuk memperkenalkan kosakata
bahasa Inggris secarn interaktif. Selain i, dengan menggunakan augmented
reality, anak, terutama mereka yang. nmﬁi keterbatasan motorik atau tantangan
komunikasi eendmng— Jebih nyaman . ﬂp; muhh berinteraksi dengan materi
pelajaran [8].

Berdasurkan hasil wawancara dengan guru dan gbservasi pada lingkungan
m}&djﬁﬂmﬂmLmﬂmE:ﬂmql.-- gjara kosakata bahasa
kwismh didukung oleh media anmsmﬂai yang mﬂih keterbatasan
dﬂnﬁ aspek interaktivitas dan visualisasi. Hal ini dipﬂmmlj:ialaxan
dafitm menyajikan materi secara interakiif sehingg membust anak merasa Bosan
dan. mmnr dalam proses belajar, Selain itu, metode ini juga membuat anak

gﬁlﬂh‘hﬂlﬂm dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
kreativitasnya ﬁ'j. Kondisi i menjudikan untuk mhnkn pel:umg unfuk
W:mﬁuﬁghnmedmpemhnlnjmnmg memanfaatkan au d reali
mendukung proses pembelajaran yvang lebih mtﬁmltﬂ'h ﬂ:uuhk hgimswa.

Maka dari itu penelition ini bertujuan tmtuk mengembangkan media
pemhhjmnmm menyenangkan. dan mudsh digunakan. Kemudian
pemﬂ.nfﬁlin ﬂgﬂbﬂﬂ reality untuk mengenalkan hewan diharapkan mampu
menghadirkan pengn!ummbd.gr mmm mendukung pemahaman
siswa terhadap materi Bahasa Inggris Selain itu. atigmented reality ini dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang layak diterspkan di 5D Negeri

Perumnas Condongeatur,




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah vang telah dijelaskan di 1.1, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah: Bagammana tingkat kelayakan penggunaan
media interaktif sugmented reality sebagal media pembelajaran Bahasa Inggris
melalui pengenalan hewan untuk siswa SDN Perumnas Condongeatur”

1.3 Batasan Masalah

Terdapat beberapa. batasan masalah yang sda di penelitian ini sebagai
berikut:
. /Penelitian mhhxglﬂﬂﬂnhﬁlﬁ SD Negen Pmmmui Emlklngmlur
Z. Rmmg lingkup penelitian hanya terbatas di kelss 3A SD Neger Perumnas
Condongeatur dengan target utama pengzuna adalah siswa
‘3. Fokus materi yang ada pada media interaktif AR int adalsh Mmlm
h:wmdcng:!n menyesuaikan kompetens dasar Bnlmlwhha&mi
ity sesumi pada kurikulum merdeka
4. Madia interaktif AR ini hanya dirancang pada perangkat smartphone
5. Durasi pengujian yang diteliti pada siswa dilakukan dalam waktu yang
sangat terbatas
1.4  Tuojusn Penelitian

Tﬁm[ﬂlﬂﬂiﬂihﬂﬂﬁm& mengenﬁlnﬂkﬂﬂm wh aluasi dari
media interaktif augmented reality schagai media pemhuh_:mn bahasa nggns
melalui pengenalan hewan.

1.5  Manfaat Penelitlan
Penelitian ini diharapkan dapal memberikan manfiat dan kontribusi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan membenkan solusi melalui penelitian
ini dan penelitian selanjutnya, manfant yvang diharapkan antara fain:
Manfaat bagi peneliti:
I. Menambah pengaluman dalam merancang dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknolog augmented reality.



2. Memberikan pemahaman yang lebih tentang cara penggunaan teknologi AR
dan pengenalan suara untuk membantu proses belajar anak-anak.
Manfaat bagi penelitian lain:

I. Memberikan panduan dasar bagi peneliti lain vang ingin mengembangkan
media pembelajarin dengan pendekatan yang sama.

lh{emhuhpeimﬂghlmpmh'hinumﬁmmphnmhmlugi

"TODE PENELITIAN. yang berisi
1 atau mitra yang ditelit, alur
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