BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Augmented Reality (AR) merupakan gagasan ataw ide baro dar teknologi
yang berhubungan dengan multimedia. Secara garis besar Awgmenmted Reality
merupakan penggabungan benda-benda myata dan maya yang berada di lingkungan
nyata dalam waktu yang nysta dan terintegrasi dengan baik dan jelas. Dalom hal
ini, tentunya Augmented Reality mﬂmﬁm Heblhun dalam internksi antar
manusia dengan: dieviee vang w melalui objek yang menarik dan
menyerupai benda n}rnlﬂ.hlﬂltbmhj dimensi (3D) sehingga terlihat lebih jelas
dan real-time. 1] Media pembelajoran yang instruksiona] mencakup manusia.
perlatan, stau pesan. Termasuk bentuk pengaruly pendidikan (seperti konsep dan
teknologi) media pembelajaran terus mengalami perkembangan yang mempunyai
banyak jenis-jenis dan karakteristik. Medin pﬂmbﬂlnjmm sangat. dibutuhkan
bagi siswa 8D dimana sast ini siswa SD sudah mulai dikenalkan dengan @ﬂgu
EDH 02 TUNAS ASRI adaluh sebuush sekolah yang memi&i media
ﬁmbﬂlm_m terbatas dan hanya menggunakan Enhh hal itu mbahkm
kw:.lnumt siswa dalam memahami materi pembelajs ymgmﬂm Yang
sehn'mu}'n media pembel.ujmn disediakan df,ng:m Wmnﬂﬁ agar siswa
damthhihmﬂhmmhm r-epnm materi mengenai praktik sholat yang
seharusnya selesai dalam | minggu siswa sudah huirus bisa menghafal setiap
detail gerakannya, namun hreml 'k‘Eterbums.an muﬁu pﬁﬂbelujamu maka siswa
kesulitan dalam memahamisetiap ﬁtﬂlgﬂhﬁ .
berupa sebuah gambar vang hanya dapat di d‘ﬁharﬂm-im ‘sisi. UPT SDN 02 TUNAS
ASRI menggunakan Buku Pendidikan Agama lslam dan Budi Pekerti yang dimana
Buku siswa ini disusun dan ditelaah oleh berbagai pihak di bawah koordinasi
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, dan dipergunakan dalam tahap awal
penerapan Kurikuhum 2013]2].

Berdasarkan permasalahan di atas dibutubkan sebuah media pembelajaran
alternatif yang dapat memberikan pemahaman lebih detnil dan spesifik mengenni



gerakan sholat dengan pendekatan Teknologi Informasi maka di rancanglah
“Aplikasl Pembelajaran Berbasis Augmented Reallty Pada Tutorial Sholat
Untuk Siswal'FT SDN 02 Tunas Asri™,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas maka, bagaimana meningkatkan
minat siswa UPT SDN 02 Tunas Asri dalam mempelajari Gerakan tutorial sholat
yang baik dan benar mengounakan 'mnﬁ; pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada tuforial sholat.

13 Batasan Masalah
Agar pembahasan lebih terarah serta tidak menyimpang dari pokok
permasalahun yang dibahas dalam “Aplikasi Pembelsjaran Berbasis Augmented
Reality Pada Tutorial Sholat Untuk Siswa UPT SDN 02 Tunas Asti” maka
permasalshan yang akan dibahas antara lain -
1. Pada perancangan aplikasi ini akan diberikan batasan masalah hanya pada
hingkup UFT SDN 02 Tunas Asri sajs agar perancangan yang dilakukan
mm efisien.
2 Sasl melakukon scanning marker harus dengan posisi menghadapkan
kamera dengan benar agar dapat terdeteksi.
3. Smartphone yang digunakan minimal _ﬁmdrﬂﬂvﬁﬁ’u { Dfﬁ!ﬂ
4. Aplikas: ditujukan bagi siswa kelas 4 Sekolah Dasar UPT SDN 02 Tunas

1.4 Tujoan FPenelitian

Tujuan dari penelitian im adalah merancang sebuah aplikasi berbasis
Awgmented Realicy dengan metode marker based trocking untuk menampilkan
objek 3D. dan menggunakan marker pada aplikasi gerakan sholat serta memuat
fitur didafam aplikasi yang dapat menampilkan gerakan sholat. menampilkan
bacaan niat sholat dan Vidio tutorial sholat.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut.
1.5.1 Bagl Penulis
I. Menambah wawasan penulis pada khususnya ssal aplikasi sudah dapat
dipergunakan dengan semestinya.

imanfaatkan oleh user jl‘ﬂilll

BAB [Il METODE P

objek penelitian, analisis m

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan vang penulis
lakukan dalam mengembangkan splikasi, testing hingga penerapan aplikasi di
objek penelitian, ..

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum
selama proses penelitian, ...
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