BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran bahasy inggris di tingkat sekoleh dasar memiliki peran
penting dalam sistem pendidikan Indonesia. Bahasa Inggnis diajarkan sebagai mata
pelajoran wajib dan keterampilan pénting untuk meningkatkan kemampuan
berbahasa asing, dikarenskan Bahass Inggris mempakan bahasa internasional.
Meski demikian, salth ssiu tastangan yang diadupi pada) pembelajaran bahasa
inggris di awal itu dalam mengingat dan memahami kosakata baru [1]. Pada jenjang
sﬂiﬂjh&&w juga m pendekatan yang mampa mmmﬂbuhkun minat
belajar WIL karena mimat belajar berperan. puuﬁlg W pemicu awal
Wﬂmﬂ dalom pembelajaran [2]. Minat helap:mman faktor
yang berpen; dalam mendorong terjadinya kegiatan belajar secar optimal [3].

?di#nhlgzm teknologi telah mendorong terciptanya media pembelajaran
‘humﬂ. iﬂﬂi satunya leknologi yaitu augmenied reality. P..l.lgmr_rm reality
mnlpnkm.‘lﬂkmﬂugl yang hisa membawn benda virtupl 3 dimens ke Img?mngan
nyata yang kemudian akan muncul secars real time. Pengguna bisa melihat benda
virtual yang akan diproyeksikan ke dunia nyata ke dalsm bentuk 3 dimensi yang
atraktif. Aspek interakiif dan menyenangkan dibutuhkan pada proses pembelajaran
yang baik, maka sugmented reality bisa digunakan untuk memenuhi kebutuhan
tembmm

Metode konvensional seperti buku cenderung kurang menarik dan monoton,
selungga membuat memkzhn'mgmhmnsdﬂimm pembelajoran, maka dan
itu pemilithan metode pembelgjaran yang lebih tepat [5] Sementora i, metode
pembelzjaran menggunakan sugmented reality menowarkan pengalaman yang
lebith menank, memungkinkan siswa untuk melihal model objek dalam beniuk 3
dimensi dengan kosa kata yang lebih jelas dibandingkan dengan teks atau gambar
statis. Augmented reality memungkinkan lebih banyak interaksi yang membuat
pembelajaran lebih interakii f dan menvenangkan [6].
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Permasalahan pembelajaran bahasa Inggris yang tegadi pada SDN
Minomartani | pada kelas 2 adalah masih menggunakan metode pembelajarannya
dengan lembar kompetensi siswa (LKS) dan buku paket serta guru vang mengajar
dengan menulis materi yang dibahas di papan tulis sambil menjelaskan di depan
murid, sehingga siswa muodah cepat mermsa bosan dan merasa kurang berminat
untuk belajur bahasa Inggris. Oleh karena ilu, dibutuhkan sebuah solusi berupa
media pembelajaran movatif yang w mglmtl:an minat siswa terhadap
mata pelajaran bahass Ingg'ns Saloh satu solusi tersebut adalah pengembangan
aplikasi uug:mﬁmhty mm‘km knsahl;u.]unu-nauul'mm dan
angka dalam Bahasa hiw:m secara interaktif. disertmi pelfalan dan kuis
pemahaman [7]. Pengenalan kesaksta seperti nama-nama hewsn dalam bahasa
hmhﬁﬁ menjadi langkah awal dalam membants pemahaman karena hewan
banyak disukai oleh onak-anok. hal ini mnudﬂhkm_mhkmmgmﬁtnyu [8].
Numm vang akan dibawsakon akan berdasarkon hasil Wﬁ'ﬂl dan
observasi di SDN Minomartani 1.

‘Dari later belaknng tersebul, makn tujuan dari penelitian ini untuk
mgﬂmmmh aplikasi augmented reality sebagai media Mﬂ.lﬂjﬂ.mﬂ
hahasa inggris yang interaktif dan menarik dalam mmmmlﬂ kosakata nama-
nama hewan dan angka. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini bisa membantu
untuk meningktkan minat belajar siswa dalam mempelajari mota pelajaran bahasa
inggris pada siswa kelas 2 SDN Minomartani 1.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
rumusan masalah pada penelitian ini adalah fie'bempa besar pengaruh aplikasi
augmented reality ini untuk meningkatkan minat belajar terhadap mata pelajaran
bahasa inggris pada siswa kelas 2 SDN Minomartani | 7

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah vang digunakan penelitian ini adalah sebagai
berikut :



1.4

Aplikasi media pembelajoran dikhususkan kepada SDN Minomartani |
kelas 2. dengan uji coba terbatas pada kelas siswa tersebut.

Maten: dalam media pembelajaran sugmented reality berisikan noma-nama
hewan dan angka dalam bahasa inggris,

Aplikosi hanya berjalan di platform android.

Penelitian berfokus pada pengembangandoan efektivitas aplikasi augmented
reality terhadap minat belsjar bahasa nggris.

Tujuan Penelitian

Tujunn  yong  ingin dicapai peneliti  dalam  penelitian i adalah

‘mengembangknn aplikasi media pembelajaran nwmﬂl}r jpengenalan nama
hewan dan ungka dalam’bahasa inggris yang dapﬂ mw:k minat belajar
terhiadap mata pelajaran bahasa inggris pada siswa kelas 2 di SDN Minomartani 1.

1.5

Manfaat Penelltian
Penelitian ini diharopkan dapat memberikan dampak positif terhadap

behmpu.%«hmamn pada siswa kelas 2 di SDN Minomartani | dan peneliti
selanjutnya. Penjabaran dari manfaat penelitian sebagai berikut :

151

1.5.2

Manfaat bagl SN Minomartand 1

- Memberikan pengaluman yang menank dun menyenangkan mefalul aplikasi

nﬂﬂpﬂnhﬂmw reality, iﬂhnﬂlml meningkatkan minat

beldjar siswa terhadap bahasa inggris dan pemahaman kosakata hewan dan
angka dalam bahasa inggris dengon cars lebih visual dan menyenangkan.

Memberikan alterniatif metode pembelajaran yang lebih menank dalam
penyampaian materi pengeralan nama hewan bahasa inggns
Manfaat bagl Fenelit] Selanjuinyva

Bisa dijadikan referensi bagi peneliti Inin dalam pengembangan aplikasi
media pembelajaran augmented reality di bidang vang sama atsy materi

yang lain.



2, Memberikan gambaran tentang tahapan evaluasi aplikasi augmented reality
vang dapat diterapkan pada penelitian serupa.

1.0 Slstematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penclitian ini berisikan 5 bab, yang divraikan
sebagai berikut |

BAB | PENDAHULUAN |
Bab ini bersi latar belakang masslah, rumussn masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfiat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 1 TINTAUAN PUSTAKA

Bab ini berist lmun]aumn pustaka dauﬂrm yang digunakan
ﬂlgal landasan dalam penelitian ini mengenai W Ml}' Marker-
Bﬂ, Multimedia Development Life Cycle, Unity, Voforia, m Android
SDK..HuwuﬁhrL Bahasy Pemmograman C#, Visual Swdio Code, Figmi. Adobe
Tlusteator, Blender, Minat Belajar, Blackbox Testing, One Group Prefest Posttest.
Uji N-Gain dan Pemilihan Materi bersnma dengan penjelasan dum berbagai
penelitian yang-teloh dilakukan sebelumnya sesuai dﬂ@#ﬂﬂffﬂng diangkat,

BAB Ill METODE PENELITIAN
Bab ini berisi tentang metode penelitian yang digunakan sebagai acuan
w WM ying membahas mengenai ehjek penelitian. alur

Pengumputan Data, Anahisis Data, Conceplt. Design, Matenal Collecting.
Assembly, Testing dan Distribution aplikasi kepada objek penelitian.

BAB V PENUTUP

Bab imi berisi tentang kesimpulan dan saran vang didapat dari proses
penelitian yang dilakukan.



	Bab 1_22.12.2644_2026-03-05_071833_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.12.2644_2026-03-05_071833_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.12.2644_2026-03-05_071833_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.12.2644_2026-03-05_071833_004.pdf (p.4)

