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INTISARI

Augmented Reality merupakan suatu teknologi yang menambahkan objek
virtual ke dalam lingkungan nyata secara realtime sehingga batas diantaranya
menjadi sangat tipis. Objek virtual yang ditambahkan adalah objek 3 Dimensi
yang terintegrasi ke dunia nyata. Benda benda maya menampilkan informasi
yang tidak dapat diterima oleh pengguna dengan inderanya sendiri. Hal ini
membuat Augmented Reality sesuai sebagai alat untuk membantu persepsi dan
interaksi pengguna dengan dunia nyata.

Pengenalan Hewan kepada anak anak dapat merangsak otak dan melatih
kreatifitas.Dengan adanya teknologi Smartphone dan teknologi Augmented
Reality, peneliti bertujuan untuk membuat media pembelajaran Pengenalan
Berbagai Hewan menggunakan smartphone dengan memanfaatkan teknologi
Augmented Reality dan AR card.

Metode yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah
study literature, eksperimen. Pembuatan diawali dengan mengumpulkan data data
yang akan dibuat sebagai model, lalu akan dibuat menggunakan software 3D
max. Perancangan aplikasi dibuat menggunakan software Unity, sedangkan
perancangan marker dibuat menggunakan Adobe Illustrator.

Media pembelajaran ini nantinya diharapkan dapat membantu orang tua
maupun guru dalam meningkatkan minat belajar anak.

Kata Kunci : Augmented Reality, media pembelajaran
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ABSTRACT

Augmented Reality is a technology that adds virtual objects into real-
world environments in real time so that the boundaries between them become
very thin. The virtual object added is a 3-Dimensional object integrated into the
real world. Virtual objects display information that cannot be received by the
user with his or her own senses. This makes Augmented Reality suitable as a tool
to help users' perception and interaction with the real world.

The introduction of Animals to children can trap the brain and train
creativity. With smartphone technology and Augmented Reality technology,
researchers aim to create a learning medium for The Introduction of Various
Animals using smartphones by utilizing Augmented Reality and AR card
technology.

The methods performed in the creation of this learning medium are study
literature, experimentation. Creation begins by collecting data that will be
created as a model, then will be created using 3D max software. Application
designing is created using Unity software, while marker designing is created
using Adobe Illustrator.

This learning medium will be expected to help parents and teachers in
increasing their child's learning interests.

Keyword : Augmented Reality, learning media
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