BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Augmented Reality (AR) adalah sebuah interaksi langsung otau tidak

tercapainya tujuan secara efektif dan efisien para guru dituntut sgar mampu
menggunakan alat-alat yang telah disediakan oleh sekolah dan tidak tertutup
bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan zaman sekarang ini [3].
MADRASAH ALIYAH NEGRI (MAN) Rejang Lebong adalah jenjang
pendidikan menegah pada pendidikan formal di Indonesia, setara dengan segolah



menengah atas (SMA), yang pengelolaannya dilakukan oleh Kementrian Agama,
berdasarkan observasi pada tanggal 15 Seplember 2019 dan wowaneara yang

diperoleh dan guru PAl pada mata pelajaran Figih materi shalat jemazah
menunjukkan bahwa prestasi belnjar siswa kelss XII MAN Rejang Lebong
dengan jumlah siswa 39 orang masih banyak vang jauh dari harmpan guro dan
masih di bawah KKM vaitu 70. Dan hﬁ}almgnn tersebut ada |7 siswa dan 39
siswa yang nilainys masih dibawih KKM paling rendah adalah 57, itu disebabkan
oleh kurangnya media pembelajaran yang kreatif yang membuat para siswa malas
untuk belajar dan bertanya apa vang belum dipahami kepada gurunya. Cara
mengajar gurn juga dapat mempengaruhi hasil belajar siswa misalnya cara
penyampaian gurunya itu terlalu cepat atau terlalu bertele-tele muka daya serap
siswa akan berkurang sehingga hasil dari belajar menjadi buruk dan fidak
menimbulkan semangat belajar siswa.

Hcﬂh:m.m'm di atas di butuhkan sebuah n:gﬂﬁ-gml;glajﬂﬁlilllemuiif
yang dapat memberikan informasi tentang shalat j:mh dgngan pendekatan
Teknologi Informasi maka di rancanglah “Augmented Reality Sebagal Media
Pembelajaran Shalat Jenazah Untuk Siswa DI MAN Refang Lebong”™

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan Imar belakang yang teloh disampatkan, maka penulis dapat
merumuskan masalah yaitu “Bagaimana memperkenalkan Shalat Jenazah kepada
Siswa kelas X1 MAN Rejang Lebong dengan pemanfaatan teknologi Augmented

Reality 7.



1.3 Batasan Masalah

Dalam penyajian dan penelition Augmented Reality Shalal Jenazah scbagai
media pembelajaran siswa di MAN Rejang Lebong. di perlukan batasan masalah
agar pembahasan bisa lebih focus,terarah dan tidak melebar , maka penulis
memberikan batasan-batasan sebagai berikut :

7. Objek 3D di buat dengan 1

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan alternative medin pembelajaran
dan solusi dari masalah kurangnya media pembelajaran yang kreatif dalam bentuk



aplikasi Augmented Reality pada siswa MAN Rejang Lebong dalam mempelajari
tata cara shalat jenazah menggunakan Augmented Reality .

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang penulis harapkan dari hasil penelitian ini adalah :
1.5.1 Bagi Penulis

siswa diberi kesempatan untuk melakukan sendiri suatu proses mengamati suatu
objek. menganalisa, membuktikan dan menarik kesimpulan sendiri mengenai
objek yang di eksperimenkan tersebut [4].



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
butuhkan dengan beberapa metode,

1.6.1.1 Metode Observasl

secara langsung kepada Ibu Windarti Maulani S.PD selaku guru Figih dan
beberapa Siswa MAN Rejang Lebong pada September 2019 di MAN Rejang
Lebong.



Loz Metode Analisis
kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman produk yang akan dikembangkan

1.6.3 Metode Perancangan
Metode Perancangan yang penulis gunakon adolah metode Unified

Pengujian di lakukan untuk mengetahui aplikasi sudah berjalan dengan baik atau

tidak metode yang di gunakan adalah dengan metode black box

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematika Penulisan Skripsi ini di wraikan dalam beberapa bab. yaita -
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