1.1 Latar Belakang

digunakan kurang menarik dan anak-anak akan cepat bosan ketika diminta untuk
membaca.

Salsh satu teknologi multimedia yang sedang berkembang saat ini adalah
Augmented reality, Teknologi ini banyak digunakan dalam pengolahan grafika



komputer. Augmented reality dapat  diartikan sebagai teknologi yang
‘menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebugh




lingkungan nysta kemudian memproyeksikannya kedalam benda-benda maya

dalam waktu nysto amu real-time. Augmented reafity saat ini mengalami

perkembangan yang pesat dan telah menyentuh berbagai aspek kehidupan, salah

satunya dalam dunia Pendidikan.

wality ini akan membantu menarik
o8, belyjar mengajar  karena

i Augmented reality dalam media pembelajaran dibar
Tatar Iaam tersebut  maka
o o augmented reality untuk membuat sebush aplikasi yang dupat

Rumusan Mas

1.2
“bagaimana merancang splikasi ougmented reality pada materi pembelajaran
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya”"”

Dam ].ﬂl.‘ﬂr tﬂl.lkm diatas 1.1=.:.



1.3 Batasan Masalah
Untuk memperoleh kejelasan yang menjadi pokok permasalahan dan untuk
lebih memudahkan dalam penyusunan serta rancang bangun aplikasi yang dibuat,

8. Aplikasi ini dapat digunakan anak-onak dengan batasan umur 5 sampai
12 tahun.



1.4 Tujuan Penelitian

Adapun maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

I. Sebagai =alah sstu syarat untuk menyelesaikan pendidikon Strata |

1.5.1.2 Interview / Wawancara

Metode  pengumpulan data dengan cars melakukan tanya jawab kepada
parasumber untuk merumuskan don menjelaskan data vang ada Sehingga
memberikan gambaran yang jelas mengenai penelitian yang sedang dilaksanakan.
Data di dapatkan dengan wawancara langsung dengan guru kelas 3 atau



narasumber yang menguasai kajian tentang materi pelajaran penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya atau guru mata pelajaran IPA.

1.5.1.3 Metode Studi Fostaka

Metode studi pustaka digunakan untuk mendapatkan informasi atau data-

testing (uji coba), dan disi

1.5.4 Metode Testing

Peneliti melakukan uji coba untuk mengetahui program yang dibuat
apakah hasilnya sudah sesuai dengan yang diinginkan. Metode testing yang
digunakan adalah White Box Testing dan Black Box Testing.



1.5.5 Sistematika Penuolisan
Sistematiks penulisan ditulis untuk menyajiskan laporan agar mudah
dimengenrti dan terstruktur. Berikut sistematika penulisan yang dilakukan peneliti:
BAB I PENDAHULUAN
1 dari penelitian yang
n masalah, tujuan peneltian,

Bab ini berisi tentang kesimpulan don ssron yang membangun untuk
menambah kesempurnaan aplikasi.

DAFTAR PUSTAKA



dan sebagainyn. Melalui daftar pustaka pembaca atau penulis dapat melihat
kembali kepada sumber aslinya.
LAMPIRAN
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