BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Augrmented Reality adalah cara baru, dimana manusia bisa berinteraksi
dengan komputer. karena dapat mex al ke lingkungan pengguna,
el di semua perangkat, membuatnya ramah
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dirasa perlu guna meningkatkan kemampuan
Enguitif, yang merupaket pestimmnlamt E erkembangan pemikiran
anak melalu proses ' sehingga memperoleh
pengetahuan(3].  Pengenalan diawali dengan permainan kreatif yang
memungkinkan perkembangan konsep diri, seperti mengenal dirinya dan
lingkungan sekitarnya. Dengan begitu dapat mendukung anak menemukan hal

al i tentunya akan membuat siswa menjadi

baru, berekspolari serta membangun keterampilan menolong dirinya sendiri [4].



Seperti mengenal bagian-bagian tubuhnya, contohnys gigi vang mana
kasus kerusskan gigi pada anak usia sekolah (SD) sebesar 24.8 persen vang
dakibatkan kurangnya pemberian edukasi dasar dari pendidik maupun orang tua

terhadap anakf3]. Dengan memiliki rasa keingintahuan yang besar, anak harus

difasilitasi dengan benda agar untuk meragsang pola pikirnya[6].

pembelajaran pengenalan gigi pada anak TK khususnya TK Alsyiyah Bustanul
Athfal Menoreh. Metode yang disajikan dalam cara yang baru ditermui oleh anak
diharapkan mampu menarik minat dan rasa keingintahuan anak usia dini terhadap
sesuatu hal serta mempermudah pengajar dalam penyampaian materi pengenakin



gigi. Oleh karena itu penulis membust skripsi dengan judul “Pembuatan
Augmented Reality Sebagai Medin Pembelsjaran Interaktif Pengenalan Gigi
Berbasis Android pada TK Aisyiyah Bustanul Athfal Menoreh™.

1.2  Ruomusan Masalah

. Berdasarkan latar belakang yang telah

6. Aplikasi ini menggunakan perangkat kamera dari smartphane sebagai media
pembaca marker.
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1.0 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan penulis adalah metode penelitian
kualitatif. Penulis melakukan beberapa penelitian dan pengumpulan data untuk
memperoleh jawaban atas permasalahan-permasalahan yang penulis ungkapkan.

Berikut adalah metode yang penulis teraplain dalam penelitian:

Lol Metode Pengumpulan Data
L.b.1.1
tode Wawaneara
p tesponden yaitu Thu Rﬂhrnﬂf. AMa selaku Kepala Sekolah TK

1.1

+ Mengumpulkan § ang digunakan untuk
BT RO, vy . o — o (T DU R
perpustakaan dan infernet

o Artikel dan jurnal vang terkait dengan penerapan Augmented Reality,
Autodesk Maya, Unity 3D dan Vuforia,




1.0.2  Metode Analisls

Metode analisis digunakan untuk menganalisa mformasi bary dan
kesalahan apa yang harus segera penulis dalam membuat penelitian ni.
163 Metode Perancangan
maka dilakukan perancangan
ang akan digunakan adalah

penelitian, metode penclitian, dan sistemat ika

BABI1 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini penulis menjelaskan tentang dasar teori yang digunakan dalam
penyusunan skripsi yang terdiri dari tinjuan pustaka, teori-teori yang
digunakan, dan membahas gambaran umum tentang awgmented reality.



BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini penulis menjelaskan tentang analisa dan permasalshan yang ada
serta membahas perancangan sistem yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini penulis menjeloskan’tentang hasil program yang akan
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