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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Huruf dan angka adalah hal penting bagi manusia. Dengan mengenal huruf 

dan angka, manusia akan mengerti sebuah kata serta mengetahui suatu nilai 

sehingga manusia dapat membaca. Menurut Hamed (2018) membaca adalah 

keterampilan yang penting karena akan membuka dunia baru dan kesempatan untuk 

pembelajar. Manusia yang susah membaca akan kesulitan pada jenjang sekolah. 

Salah satu artikel Sri Marwati (2017) mengatakan hal yang mengakibatkan anak 

sulit membaca karena kurangnya mengenali huruf yang memiliki ciri khusus yang 

mirip seperti b-d, p-q, m-n, u-n, w-m dan lain-lain, Anak-anak menjadi kesulitan 

membaca tulisan seperti d dibaca dengan b.  

Teknologi  media belajar untuk anak usia dini. Menurut artikel yang ditulis 

oleh Leslie J. Couse dan Dora W. Chen (2010) menyoroti pentingnya anak usia dini 

menggunakan teknologi sehingga anak lebih aktif melakukan pilihan, menulis, 

menggambar dan berpikir program yang logis, karena anak tidak dibatasi saat aktif 

menggunakan komputer yang membatasi hanya perangkat lunak dan operasi dari 

komputer. Teknologi yang semakin maju membuat komputer dapat dibawa ke mana 

saja dan teknologi ini disebut smartphone. Smarthphone sebagai media belajar anak 

akan meningkat pesat karena hardware pada teknologi mobile computing seperti 

tenaga prosesor yang lebih baik dan luasnya bandwidth jaringan nirkabel membuat 

.
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mobile device  dapat berdiri sendiri menjadi client-server (Holzer. A, 2011), 

sehingga anak dapat belajar di mana saja. 

Anak usia dini memiliki umur dari 1 tahun sampai 6 tahun (PAUD, 2013). 

Anak usia dini adalah fondasi penting sebelum memasuki sekolah taman kanak-

kanak. Pengenalan huruf dan angka pada anak usia dini cukup penting dikarenakan 

hal ini dapat membantu anak ketika memasuki taman kanak-kanak dalam mengikuti 

pelajaran membaca, menghitung dan menulis (Marwati, 2017). Anak tidak 

kesulitan untuk mengejar pelajaran pada saat memasuki jenjang sekolah. 

Augmented Reality adalah teknologi yang mulai digunakan masyarakat dari 

bidang kedokteran, aristektur dan media belajar. Augmented Reality adalah 

teknologi untuk berinteraksi dengan virtual object di  dunia pengguna melalui 

sebuah alat (Grubert. dkk, 2017). Augmented Reality dibagi menjadi dua yaitu 

marker-Based augmented reality dan markerless augmented reality. Menurut 

Sandip Kote dan Bharat Borkar (2014) keuntungan menggunakan augmented 

reality markerless yaitu tidak membutuhkan sebuah gambar, hanya mengandalkan 

lingkungan sekitar sebagai fondasi serta kemungkinan untuk mengekstrak dari 

karakteristik lingkungan yang mungkin dapat digunakan.  

Iulin Radu (2012) mencoba membandingkan belajar dari aplikasi 

menggunakan augmented reality dengan aplikasi yang tidak menggunakan 

augmented reality. Baik secara individu maupun kelompok, kemampuan mengingat 

anak menjadi lebih kuat dan motivasi belajar semakin meningkat. Ramakhrisna 

Perla dkk. (2018) membuat aplikasi belajar huruf dengan cara anak-anak membuat 

huruf dengan menggunakan mainan lilin bila benar akan keluar sebuah animasi 
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sesuai huruf. Hasil penelitian anak lebih tertarik untuk belajar membuat huruf 

dengan menggunakan teknologi AR. Dari hasil penelitian Iulin Radu dan 

Ramakhrisna Perla membuktikan augemented reality dapat membantu anak untuk 

belajar. 

Pada tahun 2017 perusahaan besar Apple mengumumkan sebuah library 

untuk aplikasi mobile iOS pada WWDC 2017 bernama ARKit. ARKit bertujuan 

untuk mempermudah mobile developer mengimplementasikan teknologi 

Augmented Reality pada aplikasi berbasis iOS (Apple, 2017). Library ARkit 

memiliki 3 bagian yaitu tracking, hit testing dan rendering. Tracking adalah inti 

dari fungsionalitas dari ARKit untuk memiliki kemampuan me-track secara real-

time permukaan dunia pengguna. Hit testing berfungsi untuk menentukan lokasi 

yang dapat digunakan untuk meletakkan virtual object. Pada tahap terakhir, ARKit 

me-render virtual object pada aplikasi (Apple, 2017).  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dilakukan implementasi 

markerless augmented reality pada aplikasi pengenalan huruf dan angka berbasis 

iOS.  

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, masalah yang dapat dirumuskan sebagai berikut. 

a. Bagaimana cara implementasi markerless augmented reality pada aplikasi 

pengenalan huruf dan angka berbasis iOS? 

b. Berapa tingkat behavioral intention to use pengguna dari aplikasi pengenalan 

huruf dan angka dengan teknologi markerless augmented reality? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Menggunakan library ARKit. 

b. Huruf dan angka yang diajarkan hanya huruf kapital A sampai Z dan angka 0 

sampai 9. 

c. Aplikasi diuji kepada anak usia 4-6 tahun dengan bimbingan orang tua atau 

walinya. 

d. Kuesioner diisi oleh orang tua atau wali. 

e. Aplikasi hanya untuk iOS 11 ke atas atau iPhone 6s ke atas. 

f. Aplikasi hanya akan menyebutkan huruf dan angka dengan menggunakan 

bahasa Indonesia. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Mengimplementasikan markerless augmented reality pada aplikasi pengenalan 

huruf dan angka berbasis iOS. 

b. Mengukur tingkat behavioral intention to use pengguna dari aplikasi 

pengenalan huruf dan angka dengan teknologi markerless augmented reality. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Membantu anak usia dini dalam belajar mengenal huruf dan angka. 

b. Membantu orang tua dalam memperkenalkan huruf dan angka kepada anak usia 

dini. 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyajian laporan skripsi ini 

adalah sebagai berikut. 
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1. Bab I Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, mantafaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. Bab II Landasan Teori 

Bab ini berisi tentang beberapa teori yang digunakan sebagai landasan 

penelitian. Terdapat beberapa literatur yang berkaitan dengan Augmented reality, 

iOS, ARKit, AVFoundation, Skala Likert, dan Technology Acceptance Model 

(TAM). 

3. Bab III Metodologi dan Perancangan Sistem 

Bab ini berisi tentang tahapan dan rancangan sistem yang dilakukan dalam 

penelitian. Perancangan tersebut meliputi perancangan model aplikasi, tabel aset, 

flowchart, dan mockup. 

4. Bab IV Implementsi dan Uji Coba 

Bab ini berisi tentang kebutuhan akan perangkat keras dan perangkat lunak, 

serta hasil uji coba sistem yang telah dibangun.  

5. Bab V Simpulan dan Saran 

Bab ini berisi tentang simpulan dari hasil penelitian yang dilakukan berdasarkan 

tujuan yang ada dan saran untuk pengembangan lebih lanjut dari penelitian. 
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