BAB1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Kemajuan teknologi informast dan komunikasi saut in telah berkembang

pesat diberbagai bidang, contohnya dibilng otomotif, kesehatan, pendidikan,
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pemanfaatan media juga dapal
{Ani. 2019) [1].
Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan teknologi Augmented Reality.
Augmented Reality dapat diertikan sebagai teknologi vang menggabungkan benda
maya dus dimensi ataupun tiga dimensi ke dolam sebush lingkungan nvata
kemudian memproyeksikannya secara real-time (Mustagim & Kurniawan, 2017)
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[2]. Augmented Reality saat ini mengalami perkembangan yang pesat dan
telah menyentuh berbagai aspek kehidupan, salah satunya dalam dunia Pendidikan.
Pada penelitian ini penulis ingin meneliti bagaimana cara menyampaikan
materi pengenalan kosa-kata bahasa Arab dengan menggunakan media yang mudah

digunakan dalam menyampaikan informagiterkait dengan penggunaan kosa-kata

mengulang-ulang nyanyian yang sama. Berdasarkan latar belakang tersebut maka
penulis berencana untuk merancang sebuah aplikasi pembelajaran interaktif dengan

memanfaatkan leknologi Augmenied Reality untuk membuat sebuah aplikasi yang



dapat dijalankan di smartphore dengan sistem operasi Android sebagai media
pendukung pembelajaran.

Konsep dari penerapan Augmented Reafitv sebagai media pembelajaran
dengan menggunakzn marker vang ada di kartu AR (AR Card) sebagai bentuk dari

didik, serfa orng tua wali murid.
2. Maten yang diangkat dalam penelitian ini adalah pengenalan kosa-kata
bahass Arab mengpunakan teknologi Awgmented Realin.



3. Maten vang dimuat dalam aplikasi ini-sudah sesuai dengan materi yang
diajarkan di TK Cendekia Baradatu.

4. Aplikasi ini dapat menampilkan ougpue berupa terjemahan bahasa
Indonesia dari bahasa Arab yang menjadi marker di kartu AR (AR Card).

wali mund sebagai media belay;

1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penclition ini adalah sebagai
berikut:



.60 Metode Pengumpulan Data
1. Metode Observasi
Penelii mengumpulkan data dengan cara survey secara langsung
mengenai media pembelajaran yang digunakan. Selama ini metode dan
iaknn metode ceramah dan bernyanyi.
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1. Anallsis Kebutuhan Fungsional
Penelitian ini akan menggunakan analisis kebutuhan fungsional untuk
2. Amalisis Kebutuhan Non Fungsional



Penelitian ini akan menggunakan analisis kebutuhan non fungsional
untuk menjelaskan hal yang berkuitan dengan kebutuhan pendukung
dari aplikasi yang akan dibuat.

1.6.3 Metode Perancangan

Peneliti menggunakan metode perancangan dengan mengunakan metode

MDLC (MultimediaDevelopmer o aiboschs Bk diki
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Sistematika penulisan ditulis untuk menyujikan penelitian agar mudah
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BAB Il LANDASAN TEOR]
Bab ini berisi tinjzuan pustak
langkah pengembangan aplikasi.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tinjauan umum tentang objek penelitian, analisis masalah,
solusi-solust vang dapat diterapkan, solusi yang dipilih, analisis kebutuhan, dan
perancangan aplikasi,



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi dan evaluasi dari aplikasi
yang dibuat.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan s:




	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_019.pdf (p.1)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_020.pdf (p.2)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_021.pdf (p.3)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_022.pdf (p.4)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_023.pdf (p.5)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_024.pdf (p.6)
	Skripsi-16.12.9018-Aden Anteng Anugrah - Aden Anteng_025.pdf (p.7)

