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1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi masa kini sanagatlah
engguna dapat berinteraksi dengan
lingkungan yong sédal ditimulsikan oleh kemputer! Lingkungan ini schanarnya
cknologi int cinamakan Augmente. Roulis A7) e W+ mcrupakan
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denurut penjelasan Haller, Billinghurst, dan Thomas (2007), dalam riset
emperbolehkan penggabungan secaru real-tone tethadap digital domtent yang
dibuat oleh kemputer dengan dunia nyata. Auemented Rea '
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dipelajen adaloh pengenalon jenis-jenis hewan. Dalam mengajaran gura masih
menyampaikan materi dengan sistem pengajaran lama, yaitu dengan buku dan
gambar saja. Sistem pengajaran ini siswa kurang bisa memahami materi yang
disampaikan dan kurang menarik.



Berdasarkan uraian di atas maka dibuatlah media pembelajaran bagi anak
TK untuk pengenalan jenis-jenis hewan yang berbentuk 3D dengan teknologi
Augmented Realitv, yang bertujuan agar siswa TK mudah dalam mengingat dan
mengidentifikasi jenis-jenis hewan dengan tampilan menarik. Maka dibuatlah
“Perancangan  Augmented Reality Je
Pembelajaran Anak TK ABA Kr :

5-Jenls Hewan Sebagal Media
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Augniented Reality pengenalan jenis-jenis hevwan?
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3. Aplikasi ini dengan kurikulum yang berloku di

sekolahan.
4. Aplikasi yang dibangun berbasis deskiop.
1.4 Maksnd dan Tojuan Penelitian
Maksud dan Tujusn dari penelitian ini adalah
1. Membantu gur untuk memuodahkan berinteraks: dengan siswa.



2. Untuk mempermudah dan memahami materi pengenalan jenis-jenis
hewan untuk anak TE.

3. Meningkatkan minat siswa untuk belajar.

4. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesakan pendidikan strata | pada

pogom  studi Teknik dnformatika STMIK  AMIKOM

1.53 Metode Perancangan

Metode prancangan dalam pembustan media pembelajaran  untuk
menggambarkan proses vang akan diusulkan, mefode perancangsn menggunkan
model ffowchar dan prencangan grafik.



1.54 Metode Pengembangan

Metode pengembangan di sini  berisi umtan  langkah-langkah
pengembangan dari pembuatan Augemented Reality:

I.  Mendefinisikan masalah
Studi kelayakan

Gambaran umum sistematika sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN

Bab pertama merupakan bagian yang akan menjabarkan tenatang latar
belakang masalah. rumusan masalah, batas masalah, twjuan masalah, manfaat
penclitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan,
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digunakan dan membahas gambaran umum dugeented Reality.
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