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INTISARI

Teknologi augmented reality yang sedang berkembang pesat dapat
dimanfaatkan untuk media pembelajaran yang menarik termasuk “pengenalan
anggota tubuh dan gerakan tubuh manusia” pada anak . Augmented reality
merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya 2 dimensi atau 3 dimensi
lalu memproyeksikan benda maya tersebut seakan akan ada pada lingkungan nyata.

Anak pada usia’5 sampai 6 tahun sedang mengalami masa keemasan dalam
menerima hal hal yang dianggap baru dan menarik karena pada usia itu anak mulai
peka untuk menerima rangsangan. Pada usia ini perlu untuk anak mengetahui
tentang anggota tubuh dan gerakan tubuh manusia yang disebut juga melatih
motorik kasar mereka.

Tujuan penelitian ini untuk membuat anak tertarik tentang mengetahui
anggota dan gerakan tubuh manusia dengan- menggunakan Marker yang telah
teridentifikasi objek 3 dimensi anggota tubuh dan gerakan tubuh, serta suara dengan
menggunakan Teknologi Augmented Reality. Pengenalan ini akan lebih. mudah
diterima anak karena menarik dan menampilkan objek 3 dimensi dari anggota tubuh
dan gerakan tubuh manusia melalui Smartphone Android.

Kata kunci : Augmented Reality, Anggota Tubuh, Marker.
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ABSTRACT

The rapidly developing augmented reality technology can be used for
interesting learning media including "recognition of limbs and movements of the
human body" in children. Augmented reality is a technology that combines 2-
dimensional or 3-dimensional virtual objects and then projects these virtual objects
as if they would exist in a real environment.

Children aged 5 to 6 years are experiencing a golden age in accepting
things that are considered new and interesting because at that age children begin
to be sensitive to receiving stimuli. At this age it is necessary for children to know
about the limbs and movements of the human body called also training their gross
motor skills.

The purpose of this study is to make children interested in knowing the
members and movements of the human body by using markers that have identified
3-dimensional objects of the limbs and body movements, and sounds by using
Augmented Reality Technology. This introduction will be more easily accepted by
children because it attracts and displays 3-dimensional objects from limbs. and
human body movements through an Android Smartphone

Keyword : Augmented Reality, Limbs, Markers.
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