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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi iri merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ihi  tidak  terdapat  karya  yang

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  sunfu

institusi pendidikan tingct manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidck

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain. kecuali yang secara terfulis diacu dalam naskah ini dan disebulken dalam

daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkalt dengan  naskah  dan karya yang telah dibunt adalah

menjadi tanggungj awab saya pribadi.
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MOTTO
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"Saya datang, saya bimbingan, saya revisi, dan saya menang"

"Ku olah kata, kubaca makm, ku ikat dalam alinca, kubingkai dalam bab
sejumfab ]imq, jtidllab manaharya, g€Iar satiana kuterima, ¢"ngrua, colon

istri ,dan colon mertua pun bahagia"
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INTISARI

Perkembangan teknologi  saat  ini telah berkembang pesat di  segala bidang

salah  satunya  adalah  teknologi  Augmented  reality   .  Berbagal  aplikasi  sudah

banyak    mengadaptasi    teknologi    42tg77zep/ed   Rev/;ty    balk    sebagai    media

permainan, bisris, dan edukasi.

Taman  Pintar  didirikan  untuk  mendukung  program  pembelajaran  reguler

disekolah  sejak  dini  dengan  harapan  akan  semakin  banyak  inovator  teknologi

yang  muncul  dari  indonesia.    Android  merupakan  Platfom  yang menjadi  tren
nasa kini, yang hampir dimiliki oleh setiap mobile phone dan digunckan setiap

Orang.

Aplikasi yang dapat di dapatkan dengan gratis memberikan kemudahan bach

penggunanya.    Tool    yang    dapat    digunakan    untuk    membangun   teknologi

augmented reality juga mudah didapatkan.

Penggunaan gambar diam yang tersedia daLam buku teks pekyaran membirat

siswa cenderung pasif den kurang interaktif karena media gambar tidak mampu

memberikan respon timbal balik, kurang terlihat nyata dan kurang menarik.

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajarap Media hteraktif.
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ABSThcT

Current  technological  developments  have  developed  rapidly  in  all  fields,

one of which is augmented reality technology.  Many applieations have adapted

Augmented Reality technology both as a game, business and education media.

Taman  Pintar  was  established  to  support  regular  learning  programs  in

schools from an early age with the hope that more technology irmovators would

emerge  from  Indonesia,  Android  is  a platform  that  has  become  a trend today,

which is almost owned by every mobile phone and used by everyone.

Applicalous that can be obtained for free make it easy for users. Tools that

can be used to build augmented reality technology are also easy to obtain.

The use of still images that are available in textbooks makes students tend to

be passive and less interactive because the image media is not able to provide a

reciprocal response, is less visible and less attractive,

Keyword : Augmented Reality, Instructional Media, Interaktive Media.
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