BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada mass pandemi [1] seperti saal ini, sangat mempengarchi banyak
sektor, salah satumva yaitu sektor pendidikan. Karena belum bisa belajar secam

tatap muka maka puru di Taman Kanak-kinak dituntut ontuk memberikan

ampaikon nesan atau materi l'

konvensional seperti guru; g

guri memberikan uraian untuk mengarahkan anak f
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adi cepat jenuh dan bosan ten eri yang diberikan
Dengan dilakukan penerapan pembelajaru pengenalan huruf hijaiyah

menggunakan smariphone yang diimplementasikan menggunakan Augmented
Reality QR EOR A ST brca! e BT MR sz syl di sekitar
kita bisa menjatankan in fufiggired). Informasi mengenal
objek dan lingkungan di sekitar kita dapat ditambahkan dalam sistem augmented
reality yang kemudian informasi tersebut ditampilkan pada layar dunia secara
real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata,

Augmented Reality merupakan [3] teknologi yang bisa diterapkan pada
aplikasi perangkat mobile Andreid karena sistem pada Awgmented Realitv



(B

menganalisa secam real-ime objek yang ditangkap oleh kamera, Inti dar
Augmented Realitv yaitu dunia nyata dan virmal digabungkan. bersifat interaktif
secara real-time, dan merupakan animasi 3D,

Berdasarkan permasalahan tersebut maka, peneliti bermaksud ingin

merancang sustu media interaktif yang bisa membantu meningkatkan ketertankan

2. Jumiah huruf yang akan dibuat adalah 30 Huruf Hijaiyah.

3. Permainan yang diberikan dapat menarik minat anak tentang belajar huruf
hijaiyah sehingga melatih dayn ingat anak dan mampu mempelajari
pembelajaran yang ada di aplikasi tersebut.

4. Pengujian menggunakan perangkat mobile Android versi 5.0 (Lollipop)



5. Software yang digunakan dalam proses pembuatan aplikasi ini meliputi

wmity, vuforia, android SDK, adobe iffustrator, canva, adobe audition dan

yang dapat meningkatkan minat belajar onak.

1.o Metode Penelitian
sebagai berikut:



15,1 Metode Pengumpulan Data
Penulis mengumpulkan data dengan mencari dan mempelajari data-data
dari buku - buku atnupun dari referensi lain yang berhubungan dengan penulisan
Iaporan penelitan proposal. Referensi yang digunakan menupakan referensi yang
terkait dengan penelitian terdahulu tentang Augmented Reality dan penelitian yang
ADEL (Multimedia Developmenr Life

Laporan Skripsi ini terdiri dari 5 bab, masing-masing bab berisi tentang;



BAB 1 FENDAHULUAN
Bab | ini terdini dari delapan sub bab, yaitu latar belakang,
penglitian, melode penelitian, dan sistematika penulisan

BAB I1 LANDASAN TEORI

Bab 11 memuat ting

pustaka yvang di perlukan dalum
huruf  hijatyah  berbasis

cliputi metode dan perancangan yang i

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

BAB WV KESIMPULAN AN SARAN
Bab V memberikan kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan dan memberikan saran-saran untuk perbaikan dan
pengembangan yang lebih lanjut agar dupat tercapai hasil yang
lebih baik.
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