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ABSTRAK

Yoga Fadillah Putra Majid . 202010225285. Media Pembelajaran
Pengenalan Huruf Vokal Menggunakan Augmented Reality Dengan
Algoritma Fast Corner Detection Di TK Nurul Atfhal Bekasi. Universitas
Bhayangkara Jakarta Raya. 2024

Teknologi informasi terus berinovasi dan semakin canggih, dengan
kecanggihannya, dapat membawa banyak kemudahan bagi kehidupan
manusia. Terutama di bidang pendidikan, Salah satu teknologi yang
semakin populer adalah Augmented Reality. Dalam pendidikan anak usia
dini, khususnya di Taman Kanak-Kanak (TK), Augmented Reality (AR)
menawarkan metode inovatif dan menarik untuk mengenalkan konsep
dasar seperti huruf vokal pada anak-anak usia dini, terutama di tingkat TK
sering menghadapi tantangan dalam memahami dan mengingat konsep
dasar huruf vokal. Metode pembelajaran konvensional yang
mengandalkan buku dan gambar statis sering kali kurang efektif dalam
menarik minat anak-anak dan membantu mereka memahami materi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR) 3D menggunakan algoritma fast corner yang
diaplikasikan melalui pengajar, Sebagai media pembelajaran pengenalan
huruf vokal untuk anak taman kanak-kanak, serta meningkatkan minat
belajar anak dalam mengenal huruf vokal. Metode Waterfall digunakan
untuk mengembangkan sistem berbasis Android dengan bahasa
pemrograman Unity3D, serta menerapkan algoritma Fast Corner
Detection untuk mendeteksi marker. Hasil dari penelitian ini berupa
aplikasi untuk mengenal huruf vokal berbasis Android yang di khususkan
untuk anak-anak usia dini, supaya mendapatkan pengalaman belajar yang
menyenangkan.

Kata kunci : Augmented Reality 3d, Huruf Vokal, Algoritma Fast Corner
Detection, Waterfall
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ABSTRACT

Yoga Fadillah Putra Majid . 202010225285. Vowel Recognition Learning
Media Using Augmented Reality with Fast Corner Detection Algorithm
at Nurul Atfhal Kindergarten Bekasi. Bhayangkara University, Greater
Jakarta. 2024

Information technology continues to innovate and become increasingly
sophisticated, bringing many conveniences to human life. Particularly in
the field of education, one technology that is gaining popularity is
Augmented Reality (AR). In early childhood education, especially in
kindergartens, Augmented Reality offers an innovative and engaging
method for introducing basic concepts such as vowel letters to young
children, who often face challenges in understanding and remembering
these foundational concepts. Conventional learning methods that rely on
books and static images are often less effective in capturing children's
interest and helping them comprehend the material. This research aims
to explore the use of 3D Augmented Reality technology utilizing the fast
corner detection algorithm, applied through educators, as a learning
medium for introducing vowel letters to kindergarten children, as well as
to enhance children’s interest in learning about vowel letters. The
Waterfall method is used to develop an Android-based system with
Unity3D programming language, along with implementing the Fast
Corner Detection algorithm for marker detection. The outcome of this
research is an Android application designed for early childhood to
provide a fun learning experience in recognizing vowel letters.

Keywords: 3D Augmented Reality, Vowel Letters, Fast Corner Detection
Algorithm, Waterfall
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