BABI
PENDAHULUAN

Sebatknya kita memalih permainan yang sesuai dengan usia dan kemampuan anak,
dan juga permainan itu aman bagi anak dan juga masih banyak hal yang hars kit

diperhatikan [2].



Selama ini dalam pembelajoran bahasa arab media yang digunakan masih

relatil’ sederhana, vaitu hanya menggunokan media  buku pelajaran, papan tulis,

serta spidol. Para pengajar masih sering menemukan kesulitan dalam menyajikan
materi pembelajaron kepada para murid secara baik dan menarik, sehingga lebih
mudah dipahami dan efektif dalam pro

i Bewan dalam bahasa arab sudah digjarkan. Naoy

Untuk mengatasi segala aspek kekurangan dan kelemahan dari media
pemibelajaran pengenalan nama hewan dalam bahasa arab vang maosih bersifat

konvensional. Maka diperlukan suatu aplikasi untuk memperkenalkan nama
hewan yvang dikemas dalam buku interaktif yang di dalamnya memonfaatkan



teknologi Augmented Reality berbasis Android. Dengan harapan adanya aplikasi
ini dupat membaniu anak-anak ager tertarik dan antusias belajar bahasa arab.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan mosalah
schagai berikut:

o Rualine ini

total &

4. Aplikast ini dibuat dengan bantuan software - Unity 3D, Viforia
engine, 3D Blender, Adobe Indesign, Adobe Photoshop, dan Audacity.



14  Maksud dan Tojuan Penelitian
Adapun maksud dan tjuan penelitian dalam pembuatan buku interaktif
pengenalan niuma hewan mamalia dalam bahass arab ini adalah sebagai berikut @
1. Sebagai salah satw syarat menyelesaikan pendidikan strata 1 Sistem

lenis metode penelitian yang penulis gunakan adalah metode Penelitian

dan pengembangan ntaw Revearch and Development (R&D) yaiw sustu langkah
metode  untuk  menghasilkan  produk  bare  atau  mengembangkan  dan

menyempurmnakan produk yang telah ada [4].



dengan menggunakan metode R&D sebagai berikut:

161 Metode Pengumpulan Data

L6.1.1 Metode Studi Pustaka

Metode analisis data yang digunakan dalam penelition ini adalah metode
analisis: SWOT yang terdini darl Srremgrhy (kekuatan), Weakness (kelemahan),
Opportuninye (peluang), dan Threaths (ancaman).



1.63 Metode Perancangan
Adopun langkah-langkah dalam perancangan aplikasi dugmented Reality
adalah sebagui berikut :

1. Perancangan Model 3D

Pada Bab ini berisi tentang lsiar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelition, metode penelitian dan sistematika
penulisan.

BAB 11 : LANDASAN TEORI



Pada bab ini berisi tentang tinjosan pustaka, yaitu berupa referensi teori-
teori yung pernah ada yang berhubungan dengan tema yang dibahas oleh penulis
sebagar dasar penelitian dan akan dijadikan sebagai bahan acuan.

BAB 1T : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Berisi scunn  dan  daftar  referensi yang  penulis gunakan dalam

penyusunan naskah yang bersumber dari buku, e-book, jurnal dan frtermes.
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