BAB1

PENDAHULUAN

okal yang harus dilestarikan,

proses belajar, terutama buku paket. Buku paket vang disediakan
kebanyakan kurang interakiif, karena hanys menyediakan gambar 2d saja
sehingga daya tarik dan proses belajar menjadi monoton.
Pada jenjang sekolsh dasar, para siswa lebih tertarik dengan
permainan yang didalamnya terdapat objek 3D dan memiliki kemudahan
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dalam penggunaanya [2]. Dapat di simpulkan bahwa pelajaran yang
dirancang menggunakan permainan edukatif dan memasukan unsur 3D,
dalam tahap ini siswa akan lebih mudah mengingat suatu bentuk atay tulisan
vang memiliki ciri warng menarik don bentwk yang komunikatif dan

pengalaman belajar vang lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan ursian di atas maka peneliti terfarik membuat media
pembelajaran berupa Aplikasi yang menggunakan augmented reality untuk
pengenalan anggota-anggota tubuh manusia dalam bahasa jawa dengan



mengimplementasikan medote marker based tracking. Marker yang
digunakan dalam splikasi “Ayo Sinau Boso Jowo " anak-anak dapat
menggunakan buku pelajaran yang sudah dipilih oleh penulis dan juga
dilengkapi dengan AR CARD yang dapat didownload sendiri, Dengan
demikian anak-anak dapat belajagsiengounakan 2 cara yaitu dengan buku

pelajaran dan@R EARD y

(o pentths perlu membatasinya.

lampirkan, vasitu :
Penulis akan mengangkat materi dalam peneliti adalah materi pengenalan
anggota tubuh manusia dalam bahasa jawa.

Aplikasi media pembelajaran berupa augmented reality menggunakan
platform android.



Software yang akan di gumana dalam pembuatan aplikasi augmented reality
ini meliputi unity, android SDK. adobe illustrator, blender. audacity.
Animasi yang dibuat hanya dalam bentuk animasi 3D dengan tema anggota

tubuh manusia.

1.5.1 Bagl Pengguna
Aplikasi awgmented reality seputar pengenalan anggota
tubuh manusia dalam bahasa jawa dapat memberikan sebuah
pembelnjaran dan informasi seputar pengenalan angpota tubuh
manusia dalam Bahasa jawa.



1.52  Bagl peneliti

I. Bagi peneliti manfaat yang akan di dapat adalah dapat
mengimplementasikan ilmu vang sudah di pelajari di perkuliahan
terutama pembuntan aplikasi eugmented realine.

2. Menghasilkan sebuah apli genalan anggota tubuh manusia
dalam bahasa jaw; ologl augmented reality.

sfodde

L.0.1.2 Metode Observasi

menonton tutorial pembuatan aumgmented realioc untuk mempermudah



penulis untuk mengimplementasikan dalam pembuatan aplikasi “ayo sinau
boso jowo™.

16,2 Metode Perancangan

Metode analisis yang relevan untuk dilakukan pada penelitian ini

evan dengan laporan
literature yang ber hubungan dengan penelitian ini.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN



sebuah aplikasi “Ayo Sinau Boso Jowo™ menggunakaan augmented reality,
Serta penjelasan skenario testing apa yang akan digunakan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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