BAB1

PENDAHULUAN

melihat dan mendengarkan apa yang di ajarkan dengan tujuan anak lebih cepat
mengerti apa yang diajarkan. Anak akan lebih cepat mengerti melalui alat
pendengarannya (suditif) dan alat penglihatannya (visual) maka dari itu anak
diajarkan dengan mendengarkan diseriai dengan menunjukkan gambarnya



{demonstrasi). Anak-anak perlu diberikan ilmu pengetahuan salah satunys tentang
jenis buah dan profesi karena dapat berinteraksi dalam kehidupan sehari-hari
mereka.

Saat ini para pengajar di TK RA Al Huda Gombang dalam menyampaikan

dampak pada kurangnya daya serap pada proses penyampaiannya

2 engatasi kekurangan dan kelemahan pada proses pembela
a diperlukan sustu aplikasi pembelajaran yang interakif
eality. Dengan harapan aplikasi ini dapat menciptaka

ant suasana belajar vang tebih nyata

baru serta pemahaman yang lebih mendalam pada anak

1.2 RKumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan. dapat dirumuskan
masalah sebagai berkut :



|. Bagaimana membuat suatu aplikasi sebagai media pembelajaran yang
interaktif tentang pengenalan buah dan profesi dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality?

2. Bagaimana aplikasi FRUISSION KIDS ini dapat berjalan dengan baik

profesi.

5. Materi pembelajaran yang didapatkan berasal dari TK RA Al Huda
Gombang,

6. Pengenalan objek bush dan profesi menggunakan 20 objek 3D yang

terdiri dari 10 objek buah dan 10 objek profesi.



7. Pembuatan aplikasi dibuat menggunakan bantuan soffwvare Unit 30,

Auraddest 3D Max. Puforio SDK dan Corel Diraw.

14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Miaksud dan tujuan dari penelitiapdifiiadalah sebagai berikut
1. Memperkenélkin media gembelajaran yaiig interaktif kepada TK RA Al

ana beljar yang
EwiTE BA Al

tentang pengenalan buah dan profesi dengan media pembelajaran yang
lebih interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality.
2. Memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar bagi anak untuk

pengenalan buah dan profesi dalam bentuk tiga dimensi.



L.o Metode Penelitian

Metode penelitian sangat diperfukan untuk mendapatkan bukti kebenaran

suatu konsep dan teon yang diperoleh serta untuk menemukan dan menguji suatu
pengetahuan. Adapun penulis dalam hal ini menggunakan metode sebagai berikout:

Metode Pengumpulan [Data

Metode vang digunakan untuk mendapatkan informasi atau konsep-konsep
teoritis menggunakan buku, jurnal penelitian yang telah dilskukan sebelumnya,
artikel-artikel. dan situs-situs internet atoupun referensi lain vang berkaitan

dengan topik penelitian sehingga dapat dijadikan sebagai bahan referensi,



Lo.l  Metode Anallsls

Metode analisis yang digunakan adalah mengidentifikasi kebutuhan sistem
yang meliputi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. Tahap ini
digunakan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam membuat dan

Pengujian device dilakukan untuk uji coba atau resting aplikasi dengan
menggunakan beberapa device atau smartphone yang digunakan untuk
mengetahui minimal device untuk menjalankan aplikasi ini.

3. Metode Usabifity Testing



Melakukan pengujian aplikasi secarmn langsung kepada pengguna untuk
mengevaluasi aplikasi yang sudah dibuat.

Bab i berisi tentang (shap produksi dan pasca produksi
pembuatan aplikasi. Implementasi merupakan proses penjabaran proses



pembuatan aplikasi augmented reality, screenshot saat proses, dan hasil
akhir, serta dilakukan pembahasan tentang pengujian dan evaluasi untuk
menyempurnakan pembuatan aplikasi.
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