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INTISARI

Perkembangan teknologi pada zaman saat ini sudah sangat pesat, salah
satu contohnya adalah smartphone. Selain digunakan untuk alat berkomunikasi
smartphone sekarang dapat digunakan untuk alat belajar anak. Dengan
smartphone selain anak-anak dapat bermain game dan juga bermain sosial media
yang lainnya, mereka dapat menggunakan smartphone untuk belajar.

Salah satu tujuan saya membuat aplikasi. Media Pembelajaran Jenis-Jenis
Hewan adalah untuk-membantu anak-anak dalam belajar mengenal lebih tentang
hewan. Dalam aplikasi tersebut nantinya,anak-anak bisa mendapatkan informasi
tentang hewan-hewan dan juga bentuk dari hewan tersebut secara 3D.

Dalam pembuatan aplikasi tersebut menggunakan teknologi Augmented
Reality (AR). Augmented Reality adalah teknologi yang memperbolehkan
penggabungan secara Real-time terhadap digital content yang dibuat oleh
komputer dengan dunia nyata. Augmented Reality memperbolehkan pengguna
melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang diproyeksikan terhadap
dunia nyata. Dalam Augmented Reality sendiri ada 2 metode yaitu. Marker
Augmented reality dan Markerless Augmented Reality. Dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality dapat membuat proses belajar anak tidak cepat
bosan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Hewan, Augmented Reality, Android
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ABSTRACT

Technological developments in the current era has been very rapid, one
example is a smartphone. Besides being used to communicate with the
smartphone tool can now be used for children's learning tool. With smartphones
in addition children can play games and also play other social media, they can
use a smartphone to learn.

One of my goals to make the application of Learning Media Types of
Animals is to assist children in learning to know more about the animals. In such
applications later, children can get information about the animals and also the
shape of the animal in 3D.

In making the application uses Augmented Reality (AR). Augmented
Reality i1s a technology that allows the incorporation of Real-time to digital
content created by the computer with the real world. Augmented Reality allows
users to see virtual objects two-dimensional or.three-dimensional projected to the
real world. Augmented Reality in itself there are two methods: Marker Augmented
Reality and Augmented Reality Markerless. By wusing Augmented. Reality
technology can make the learning process of children do not get bored.

Keywaords: Instructional Media, Animal, Augmented Reality, Android
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