BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Tekoolog femberikn el untik mengakies berbagal fiformas
mengenai pendidikanwsampai mefberi kemiudahan dalam proses belajar

memanfantk: chnologl  terbaru  yoitu dugmented  ceafine. (AR} dalam

entedd reality (AR) adalah salah sahs teknologi yang akbir-akhir ini
eknologi yang memperbolehkan penggabungan secam real-

knologi asgmented reality (AR) berkembang secarn pesat. Hal i

dengan;

bersifat beta sesuai  dengan arikel Syang d situs
www cnnindonesia.com [2]

Pada perongkat amdroid sudah dapat mengembangkan teknologi
augmented realite (AR) yang sebelumnya pernah dikembangkan pada perangkat
Personal Computer (PC).

Peran teknologi augmented realinc (AR) pada dunia pendidikan sangat

bermanfaat khususnya pada penvampaian materi. Banyok sekali cara
1



penyampaian materi yang dapat dilakukan oleh pengajar salah satunya adalah
dengan metode yang sekarang masih sangat umum dilakukan yaitu, dengan buku.
Penyampaian materi dengan cara tersebut diruss kurang menank dan kurang
menambah minat belajar apalagi bagi siswa vang masih belajar di taman kanak-

konak. Contohnya saja pada TK

10T

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan yang dapat
teknologl augmented reafity agar lebih menarik dan menambah minat belajar

pada anak.



13 Batasan Masalah

penelitian ini menjadi lebih fokus dan tidak menyimpang dani pokok
permasalahan. Batnsan masalah tersebut adalah sebagai berikut :

I. Membuat aplikasi augmented reafity pengenalan huruf abjad agar dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan menambah minat
belajar anak.



2. Media pembelajaran yang dibuat ini bisa memberikan cara baru dalam proses.
belajar mengajar.
3. Memperkenalkan teknologi augmented realiny pada anak-anak.

L5 Manfast Penelltian

L.o.1.1 Metode Wawancara

Yaitu metode atau teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data
menjadi informasi dengan melakukan wawancars langsung terhadap responden
yaitu Kepala Sekolah TK ABA Al-Iman Gendeng,



L.6.1.2 Metode Observasl
Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan
pengamatan langsung terhadap objek penelitian.
1.6.1.3 Metode Studl Pustaka
o Mengumpulkan informasi dan
melakukin i L

1.0.4  Metode Testing
Metode testing dilakukan untuk mengetahui apakah hasil dan produk
augmented reality ini sudah sesuai dengan dengan rencana awal dan berjalan



dengan baik atau belum. Metode testing yang dilakukan adalah dengan Black Bax

Testing.

1.7 Sistematika Penullsan

diimplementasikon ke dalem
hasilnya.

BAB YV i PENUTUP

pengujizn aplikasi dan

Pada bab V berisi kesimpulan dari seluruh skripsi dan saran-samn yang
membangun untuk menambah kesempurmaan dari aplikasi.



DAFTAR PUSTAKA

Herisi tentang sumber-sumber refernsi atau acuan dalam penyusunan
skripsi. Baik itu sumber yang berasal dari buku ataupun dari media lain,

LAMPIRAN

Bab ini menjelaskan tentang dibutuhkan untuk melengkapi dan
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