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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi suat ini terjodi sangat lah pesat. salsh sat
perkembangan teknologi saat ini ad;
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gmenied Realioy (AR), Augmemied
n dunin nyata dan duma
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i bidong karena TP

solusi dan dupat sehagai penunjang dalam kegistan pembelajara
sjar mengajar lebih menarik karena dapat menampilkan objek
an digngkat oleh peneliti dals

entuk, sehingga dalam
pembelajaran dibutuhkan visualisasi yang tinggi. Agar anok-anak dapat dengan
mudah mengenal dan memahami jenis hewan tersebut. Dengan menggunakan
Augmented Realitv pengmuna dapat melihat objek hewan secara nyats dalam
bentuk tiga dimensi dan tanpa menggunakan alat peraga. Hal ini mampu
memberikan pengalaman baru dan pemahaman vang lebih mendalam pada anak



el

dibandingkan hanya dengan menerapkan modul sebagai media pembelajarannya
[2]-

Menurut Prima Rosyad (2014) dalam penelitiannya di salah satu sekolah,
menjelaskan selama ini pengenalan hewan kepada anak masih banyak yang

Dalam Pembelajaran al Jenis-Jenls Hewan Pada Anak Berbasls
Androld”. Aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan dalam mengenalkan jenis-

jenis hewan kepada anak-anak.

1.2 Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang diates vang telah disampaikan, dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut ¢
|. Bagaimana merancang desain 3D dengan Maya untuk pengenalan

14 Maksud dan Tujuan Penclitian
Tujuan dari penelitisn ini adalah untuk memberikan informasi dan
pengetahuan  mengenal jenis-jenis hewan yang menggunakan teknolog



Augmented Reality kepada anak-snak di daerah Dukuh Kalangan, Glodogan,
Klaten Selatan, Klaten.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai penulis@alam penelitian ini adalah :
|. Bagi pen M T C LT I . dapat memperluas wawasan

dan mengandung maknayuits data yung sebenamys dan data pasti. [5] Peneliti
T untuk ~ kebutuhan
penelitian:
1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Dalam mendapatkan date yang benar, relevan, dan sesuai topik
vang akan dihadapi, maka diperfukan metode yang lepat untuk mecapai



maksud dan tujuan penelitian. Adapun sumber data untuk melengkapi
kegiatan penelitian ini menggunakan metode-metode sehagai berikut

I Studi Kepustakaan

2. Studi Literatur

162 Metode Analisls
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2. Usability Testing
pengguna untuk mengevaluasi aplikasi yang sudah dibuat.



1.7 Sistematika Penulisan

IDASAN TEORI
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang pra produksi. baik d
nferface, pembuatan karakter 3D hewan, dan menganalisis kebutuhan

Augmented Realiy
BAB IV IMF ENTASI DAN PEMBAHAS

Bab ini membahas tentang rancangan dan implementasi perancangan
media pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality serta langkah-
langkah pembuatan, screenshot saat proses, dan hasil akhir.

BAB Y FENUTUP



masalah dalsm pembuatan media pembelajaran dengan teknologi
Augmented Reality.
DAFTAR PUSTAKA
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