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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Sekolah Dasar Islam Terpadu Mutiara llmu bertempat di Desa Wiradadi
Kecamatan Sokaraja Kabupaten Banyumas adalah sekolah yang mengutamakan
pendidikan agama Islam. Pada sekolah tersebut mempelajari banyak hal tentang
pendidikan agama Islam, salah satunya adalah dasar-dasar ilmu tajwid. llmu
tajwid sangat penting dalam membaca Al-Qur’an, karena salah satu yang harus
diterapkan ketika membaca Al-Qur’an yaitu membaca dengan menerapkan ilmu
Tajwid [1]. Siswa Sekolah Dasar Islam Terpadu Mutiara IImu dalam mempelajari
ilmu tajwid masih dengan proses penerapan pembelajaran individual dan klasikal,
hal ini dikarenakan semangat belajar dari siswa-siswi banyak mengalami
penurunan, siswa-siswi mudah mengalami kejenuhan. Pemahaman siswa juga
terhadap metode pembelajaran berbeda-beda itu disebabkan karena perbedaan
karakter yang dimiliki setiap siswa. Siswa lebih tertarik dan mampu memahami
pelajaran melalui media visual karena anak zaman sekarang sudah banyak dan
lebih tertarik menggunakan smartphone [2].

Penerapan metode pembelajaran saat ini masih bersifat konvensional,
dengan guru menjelaskan materi dari buku dan siswa memperhatikan. Metode
pembelajaran tersebut masih kurang efektif, siswa-siswi dapat mudah jenuh dan
kurang semangat. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif dengan menerapkan teknologi Augmented Reality (AR), agar para
siswa tertarik dan bersemangat untuk belajar terutama mempelajari ilmu tajwid
sebagai bekal untuk membaca Al-Qur’an dengan benar dan tartil. Augmented
Reality atau dikenal AR adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga dimensi kemudian
memproyeksikan objek maya secara real time [3]. Metode pelacakan teknologi

augmented reality memiliki dua metode yang sering digunakan dan diterapkan.



Diantaranya metode marker based tracking dan markerless augmented reality.
Dari kedua metode yang ditawarkan keduanya memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing, metode marker based tracking itu sendiri memiliki
kelebihan yaitu tingkat keberhasilan yang baik karena faktor jarak saat memindai
dan dalam kondisi pencahayaan yang kurang baik meskipun masih dapat
rendering objek 3D, sedangkan pada markerless memiliki kelebihan yaitu tidak
memerlukan sebuah penanda (marker) dalam menampilkan hasilnya. Metode
pelacakan yang digunakan pada penelitian ini menggunakan metode marker
based tracking [4].

Aplikasi yang dibangun berbasis mobile android, hal ini dikarenakan pada
saat ini sudah banyak siswa sekolah memakai perangkat smartphone. Adapun
model pengembangan perangkat lunak yang dapat digunakan pada penelitian ini
yakni model pengembangan perangkat lunak MDLC (Multimedia Development
Life Cycle), model pengembangan ini banyak digunakan dalam membangun
aplikasi multimedia, serta memiliki tahapan-tahapan yang tidak rumit, karena
memiliki sebuah tahapan yang berputar mempunyai enam tahapan-tahapan terdiri
dari, concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution [5].
Aplikasi yang sudah dibangun dilakukan pengujian kelayakan dengan metode uji
SUS (System Usability Scale) untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi oleh
pengguna, responden dari pengujian ini adalah tenaga kerja sekolah dasar (Guru)
dan pelajar, mahasiswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini dibangun media
pembelajaran ilmu tajwid interaktif berbasis mobile android dengan menerapkan
teknologi augmented reality. Aplikasi ini dinamakan RAWID yang memiliki
sebuah arti Augmented Reality 1Imi Tajwid, maka pada judul penelitian ini adalah
“PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN DASAR-DASAR ILMU TAJWID BERBASIS
ANDROID”. Diharapkan aplikasi yang dibangun dapat meningkatkan minat,

semangat dan pemahaman siswa dalam belajar ilmu tajwid.



1.2 Rumusan Masalah

1.3

1.4

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka rumusan masalah pada

penelitian ini, sebagai berikut:

1.

Diperlukannya media pembelajaran ilmu tajwid interaktif dengan

menerapkan teknologi Augmented Reality.

Pertanyaan Penelitian

1.

Bagaimana cara membangun aplikasi pembelajaran ilmu tajwid yang
mendukung proses pembelajaran yang menarik dan interaktif?

Bagaimana cara membantu siswa-siswi Sekolah Dasar Islam Terpadu
Mutiara llmu dalam proses pembelajaran dan memperkenalkan pembelajaran

interaktif dasar-dasar ilmu tajwid?

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada penelitian ini, sebagai berikut:
Penerapan teknologi Augmented Reality dibuat dalam bentuk aplikasi
perangkat bergerak berbasis android.
Metode pelacakan Augmented Reality pada penelitian ini menggunakan
marker based tracking.
Marker yang berupa tulisan hukum-hukum nun mati dan mim mati yaitu
idzhar, idhgom bigunnah, idghom bilagunnah, iglab, ikhfa, idzhar syafawi,
ikhfa syafawi dan idhgom mutamasilain.
Objek maya yang ditampilkan hanya mengenai dasar-dasar ilmu tajwid yaitu,
nun mati dan mim mati serta suara, video pembelajaran sebagai pembantu
dalam pembelajaran ilmu tajwid.
Pengujian aplikasi hanya dilakukan untuk menguji tingkat kelayakan aplikasi
dengan menggunakan metode SUS (System Usability Scale) dengan

responden tenaga kerja sekolah dasar (Guru), pelajar dan mahasiswa.



1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan pada penelitian ini dengan bertopik “Penerapan Teknologi

Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Dasar-dasar llmu Tajwid

Berbasis Android”. Tujuan pada penelitian ini, sebagai berikut:

1. Membangun aplikasi pembelajaran ilmu tajwid yang mendukung proses
pembelajaran yang menarik dan interaktif.

2. Agar membantu siswa-siswi Sekolah Dasar Islam Terpadu Mutiara limu
dalam proses pembelajaran dan memperkenalkan pembelajaran interaktif
dasar-dasar ilmu tajwid.

1.6 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan pada penelitian yang ada, maka manfaat dari penelitian
ini, sebagai berikut:
Manfaat untuk pengguna:

1. Media pembelajaran interaktif bagi siswa sekolah dasar islam terpadu dalam
belajar dasar-dasar ilmu tajwid menggunakan teknologi Augmented Reality.

2. Membantu proses pengajar dan mengajar dalam mencari solusi sistem
pembelajaran interaktif dengan metode yang mudah dipahami dalam
pembelajaran ilmu tajwid pada Al-Qur’an.

Manfaat untuk penulis:

1. Menambah wawasan mengenai teknologi augmented reality dalam
mengaplikasikan kedalam pendidikan.

2. Melatih keterampilan penulis, baik dalam keterampilan penyusunan

penulisan dalam berfikir secara sistematis.



