rhagai model pembelsjuran yang kreatif dan inovatif, Hal i perlu
osankan sehingga akan menghambat terjadinya ramsfer af
ki e, media dulam proses pembelajarsgRERERERFn A

Tanpa adanya gig | memakan makanon  yang
dimakannya. Menm'ul. gigi termasuk dari sistem pencernaan. Gigi tumbuh
di dalam lesung pada rahang dan memiliki jaringan scperti pada tulang tetapi gigi
bukanlah bagian dari kerangka. Manusia memiliki 4 jenis gigi untuk berbagi tugas
menguyah makanan, maka dari itu anak — anak perlu mengetahui jenis don fungsi
igi tersebut [3].




Rasa keingintahuan anak akan timbul jika menemukan sesuatu hal yang
baru dan ada kecenderu ngan ingin mencoba hal tersebut. pada saat itulah seorang
anak perlu bimbingan yang tepat. Teknologi komputer tidak hanya dapat digunakan
oleh orang dewasa sajs, akan tetapi siswa yang duduk di bangku Sekolah Dhasar pun

ogi'kemputer. Pendidikan anak pada usin

memanfaatkan teknologi AR. Dengan harapan aplikasi ini dapat digunakan oleh
pengajar yang penggunaanya dapat dilakukan kapan pun dan dimanapun.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan  distas agar sesusi dengan tujusn maka
Bagmmana cara memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk menjadi
Media Edukasi Jenis Gigi Untuk Anak — Afiak *

ality dengan Unity3D dan

9. Dalam penelitian ini penulis hanya memasukan jenis gigi tetap.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah :

l. Untuk mempermudah guru dalam peroses mengedukusi anak - anak untuk
pengenalan jeris gigl tetap melalui dugmented Reality.

informasi sebagai pendukung dan pelengkap dalam pembuatan laporan skripsi
sobiagii beérikit |



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan oleh penulis adalah studi
mendapatkan informasi — informasi vang relevan tentang AR dan jenis gigi

sistem yang lelah dikerjakan dengan menjelaskan Flowchart perancangan aplikasi
untuk menggambarkan alur sistem yang berjalan saat penelitian dilakukan,



1.0.5 Metode Tesiing
Metode yang digunakan untuk menguji aplikasi ini adalsh dengan cara

usability testing supaya aplikasi bekerja dengan baik dan dapat digunakan sesuai

sar — dn;urpa'lulisﬂl‘l km

analinis kelayakan sis
yang akan dibuat.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas mengenai hasil program yang akan diimplementasikan
kedalam perangkat smartphone, pengujian aplikasi dan hasilnya.



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dari keselluruhan isi laporan dan saran — saran
DAFTAR PUSTAKA
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