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1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada tahap wsia dini merupakan fondasi wtama dalam
membangun perkembangan spiritual anak sejak awal kehidupannya. Pada masa ini,
anak berada dalam fase wolden agey yuitu periode ketika daya tangkap dan
kemampuan nwnm anformasi hu:bmﬂnug sungnt pesat dan optimal [1].
menanamkan rasncinta :lnﬂ mhﬂnp M-Qm’m P] Himun demikian,
elaksanaun pembelajaran huruf dan angka hijaivah di lapangan masih sering
w metode tradisional vang kurang varistif, m belum sepenuhnya
mampu memikat perhatian anak usia dini dan men}'ehhu_muk:wm merasa
jenuh.

?ﬁﬁnﬂlﬂm Augmented Reality (AR) berpotensi digunakap sebagai alternatif
uﬁ;{li:f selajarnn yang terbukti cukup efektif [3]. Visualisasi materi melalui
hmpllm #ﬁk‘ty dimensi membuat konsep yang sebelumnyn abstrak menjadi
h_iﬂll.;kﬂrﬂtrﬁ dan lebih mudih dicerna oleh anak. Eehmiﬁ.mmm f.'ﬂ dalam
kegistan belajar menciptakan suasana yang lebih parfisipatif dan menyenangkan,
sehingga dapat meniimbiihkan motivasi seria keterfarikan belajar pada anak usia
dini. sekaligus mendukung karakteristik gaya belajar visual dan kinestetik [4]
Interaksi yang terbangun ﬂ;ﬁlhll medin l.em;ﬁntm ‘membantu memperkuat

pemahaman serta meningkatkan knnmmpummt pada anak di tahap
perkembangan awal.

Mediz Pembelajaran berbasis AR mampu memberikan pengalaman belajar
yang kontekstual, autentik, dan multisensonk, vang tdak diperoleh melalui media
dua dimensi. Anak-anak belajar dengan mengintegrasikan berbagai modalitas
Indera visual. auditon. dan kinestetiksehingga proses seperti analisis, evaluasi, dan
kreasi berkembang secara alami dan mendalam [5].

Berdassrkan pertimbangan tersebut, studi i dilakukan untuk merancang



dan membangun aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality dibandingkan
movasi yang efektif dalam mendukung kegiatan belajar anak usia dini, khususnya
datam memahami buruf dan angka hijaiyah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, beri

perangkat mebife.
3. Melakukan pengujian dan evaluasi terhadap aplikasi yang dirncang untuk
menilai kualitas teknis, desain, dan kesesuaian media yang dikembangkan



1.5 Manfaat Penelitian
yaitu, manfaat teoritis dan manfaat praktis, berikut daftar dar manfaat tersebut....

I. Manfaat Teoritis
a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran




1.0 Sistematika Penullsan

BAB 1 PENDAHULUAN, Bagian mi memuast uraian mengenai alasan dan
permasalshan yang melatarbelakang dilaksanakannya penelitian, perumusan
persoafan yang akan dikaji. ruang lingkop atan pembatasan penelitian, tujuan vang
ingin dicapai, manfaat yang diharapkan, serta penjelasan mengenai sistematika
penvusunan skripsi.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, Bagian ini menguraikan tinjauan pustaka serta
landasan teoretis yang menjadi pijakan dalam pdilﬂilﬂ. Di dalamnya dijelaskan
konsep Fﬂ:mllﬁhn anak usia dini, 'ﬂrpm pengenalon huruf dan angka hijoyah,
pemanfaatan  Augmented Reality (AR) dalam bidang: pendidikan, penerapan
pembelajaran berbasis teknologi, metode pengembangan Mudtimedia Development
Lﬁmﬂ: {MDLC), perggunaan perangkat lunak H:ﬂfg 3Il dﬂ:}__-:_ﬂlﬂldﬂ. serta
proses evaluasi melatui usability testing.

BAB Il METODE PENELITIAN, Bagian ini memaparkan objek yang diteliti,
ftahapan pelaksanaan penelitian, meftode pengumpulan dafn, serfa proses
pengembangan yang diterapkan. Metode MDLC dijabarkan melalui enam tahap,
yaitu concepl, design, material collecting. assembly, testing, don distribution,
dm‘m penjelossn mengenal perangkat dan sumbl;r-]h}n .]!mg-ﬁnnfmlkm
selim penelitian berlangsung,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bagion ini menysjikan hasil penelitian
beserta pembahasannya secars menyeluruh, Umian di dalamnya meliputi proses
penpumpulan  data ﬁlaiui wawancara dan penyebaran kuesioner, kemudian
dilanjutkan dengan tahap concept yang mencakup perumusan tujuan aplikasi,
analisis permasalahan dan fitur yang dirancang, spesifikasi pengguna, sertn
penentuan jenis aplikasi. Tahap berikutnya adalah design yang menjelaskan alur
kerja (workflow) dan mncangan antarmuka (user mierface), dilanjutkan material
collecting berupa pengadsan aset gambar. model 3D, dan sudio. Pada tahap
assembly dipaparkan proses pembuatan database di Vuforia, integrasi Vuforia
dengan Unity. penyusunan scene, penulisan kode program. hingga pengaturan
build. Selain itu, bab ini juga menjelaskan tahasp testing melalui blackbox testing



dan evaluasi, serta tahap distribution berupa penyebarin aplikasi kepada subjek
N
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