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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Tinjauan Pustaka

Penelitian ini berkaitan dengan penerapan teknologi augmented reality
sebagai media pembelajaran ilmu tajwid Sekolah Dasar (SD). Mengkaji dan
membaca penelitian terlebih dahulu yang dilakukan dapat menggunakan
beberapa referensi penelitian sebelumnya yang relevan sebagai acuan sesuai
penelitian, dalam upaya meningkatkan pengetahuan serta penyempurnaan dalam
penyusunan penelitian ini. Berikut ini merupakan beberapa penelitian dengan
studi kasus yang relevan sebagai acuan penyusunan penelitian ini yang dilakukan
di antaranya sebagai berikut.

Pada penelitian yang berjudul “Pemanfaatan Augmeted Reality Sebagai
Media Pembelajaran Pengenalan Buah-Buahan” [6], membahas mengenai
penerapan augmented reality untuk sistem pembelajaran interaktif mengenalkan
buah-buahan kepada anak-anak rentan usia sekolah dasar. Dalam penelitian ini,
menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Untuk
mendapatkan data pada penelitian ini menggunakan dua jenis pengujian yaitu
oklusi dan akurasi melalui kuesioner terhadap 30 responden kepada sekolah
dasar. Hasil pengujian pada penelitian ini dari hasi pengujian usabilitas melalui
kuesioner mendapatkan nilai 86% bahwa aplikasi ini dapat digunakan secara
efektif dalam sistem interaktif pengenalan buah-buahan kepada anak-anak
sekolah dasar.

Pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembalajaran
Qur’an Hadist Dengan Magic Disc Tajwid” [7], penelitian ini menerapkan
metode pengembangan (Research and Development), serta media pembelajaran
magic disc yang diterapkan fokus pada ilmu tajwid nun mati (sukun) atau tanwin.
Untuk penilaian tanggapan dari hasil peserta didik dan hasil uji coba pada skala

kecil bernilai sebesar 83% dan uji coba dengan skala besar 95%, bahwasanya



media pembelajaran magic disc materi ilmu tajwid nun mati (sukun) atau tanwin
dapat digunakan dengan efektif dan motivasi peserta didik lebih aktif dalam
belajar.

Pada penelitian yang berjudul “Game Edukasi Marbel Tajwid” [8],
membahas mengenai kesulitan menghafal berbagai macam jenis ilmu tajwid yang
berada di TPQ Ass’adah dimana pembelajaran yang terbatas. Pada penelitian
fokus untuk pembuatan game edukasi menggunakan metode waterfall. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan black box untuk menguji kemampuan
aplikasi. Hasil dari pengujian data yang dilakukan menggunakan kuesioner
kepada murid TPQ Ass’adah dengan 10 pertanyaan dan hasilnya sebagian besar
murid dapat mudah menggunakan aplikasi ini, karena bahasanya yang mudah
dipahami, suaranya yang jernih dan ilmu tajwid yang mudah dipelajari.

Pada penelitian yang berjudul “Aplikasi Pembelajaran Interaktif
Augemented Reality Tata Surya Menggunakan Metode Marker Based
Tracking” [9], membahas mengenai penerapan pembelajaran tata surya
augmented reality interaktif untuk sekolah dasar menggunakan metode tracking
berbasis marker. Aplikasi ini menampilkan objek 3D dengan instruksi untuk
membuat pembelajaran lebih interaktif dan mudah dipahami. Serta
menambahkan fitur menu kuis benar atau salah untuk mengukur pemahaman
siswa tentang apa yang diajarkan. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
black box untuk menguji kemampuan aplikasi. Hasil dari penelitian ini adalah
tanda yang dapat dibedakan dan dikenali dengan baik pada jarak 30-90 cm pada
sudut 40°- 90° derajat. Dalam survei terhadap 10 siswa sekolah dasar tentang
aplikasi ini, mereka 100% menyukai aplikasi AR tata surya sebagai media
pembelajaran.

Pada penelitian yang berjudul “Augmented Reality Using Features
Accelerated Segment Test for Learning Tajweed” [10], membahas mengenai
penerapan augmented reality untuk media pendidikan interaktif yang membantu

dalam pelajaran ilmu tajwid. Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan metode



FAST (corner detection) untuk mendeteksi objek tajwid dengan cukup cepat,
dengan nilai rata-rata waktu 0,335 detik per objek, maka kesimpulannya berjalan
dengan baik dan proses deteksi objek yang relatif cepat. Pada penelitian ini hasil
pengujian yang dilakukan melalui kuesioner dan servey kepada siswa, hasil yang
diperoleh bahwa 88.2% siswa merespons dengan sangat baik bahwa penerapan
augmented reality ini dalam proses belajar tajwid Al-Qur’an ini sangat mudah
terbantu.

Pada penelitian yang berjudul “Implementasi Augmented Reality Dengan
Metode Marker Based Tracking Sebagai Media Pembelajaran Ilmu Tajwid
Pada Platform Android” [11], membahas mengenai pembelajaran ilmu tajwid
berbasis android, penelitian ini menggunakan metode marker based tracking
sebagai penanda untuk menampilkan objek menggunakan platform android.
Hasil pengujian spesifikasi terhadap perangkat android menggunakan resolusi
kamera 13 MP /1.9 AF, 13 MP, PADF F/2.0 dan 16 MP, PDAF, /2.0 dengan
masing- masing jarak yang terdekat pada kamera dengan marker 6 cm sampai
dengan 6.2 cm. untuk jarak terjauh pada kamera dengan marker 65 cm sampai
dengan 65.8 cm. Hasil tersebut mendeteksi adanya objek yang berhasil muncul
terkadang ada objek marker yang tidak terdeteksi. Kemudian pengujian kuesioner
ada 5 pertanyaan dalam pengujian penelitian ini mendapatkan hasil presentasi
sangat baik 83.3% bahwa aplikasi sangat baik dalam media pembelajaran.

Pada penelitian yang berjudul “Pengembangan aplikasi Pembelajaran
Tajwid Al-Qur’an Berbasis Augmented Reality Study Kasus Di Madrasah
Miftahul Ulum 22 Karang Nongko” [12], membahas mengenai pembelajaran
ilmu tajwid yang berfokus subjek penelitian yaitu di Madrasah Miftahul Ulum 22
yang berada di Pasuruhan Jawa Timur. Penelitian ini menggunakan marker untuk
mengidentifikasi ayat-ayat suci Al-Qur’an, serta melakukan pengujian dengan
menerapkan black box. Hasil dari penelitian ini membuat media pembelajaran

pada smartphone yang dapat memunculkan objek 3D di dunia nyata.



Kesimpulannya aplikasi ini dapat berhasil memunculkan objek 3D ke dunia maya
setelah kamera mendeteksi penanda berupa ayat-ayat suci Al-Qur’an.

Pada penelitian yang berjudul “Pengenalan Anotomi Tubuh
Menggunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android” [13],
membahas mengenai penerapan augmented reality untuk media pembelajaran
sistem eksresi pada manusia. Dalam penelitian ini, menerapkan metode
Multimedia Development life Cycle (MDLC). Untuk mendapatkan data pada
penelitian ini menggunakan tiga jenis pengujian yaitu black box, white box dan
System Usability Scale (SUS) yang dapat dibagian kepada 10 responden. Hasil
pengujian pada penelitian ini dari hasi pengujian usabilitas melalui kuesioner
mendapatkan responden nilai 83.25 % bahwa aplikasi ini tergolong dalam
kualifikasi peringkat Excellent dengan grade B artinya sistem aplikasi memiliki
kualitas sangat baik dan layak digunakan untuk sistem media pembelajaran
interaktif anotomi tubuh.

Dibawah ini merupakan rincian penelitian, membuktikan bahwa
Augmented Reality dapat digunakan untuk pembelajaran interaktif serta dapat
memecahkan permasalahan yang ada. Ringkasan penelitian sebagai acuan
referensi dapat ditunjukan pada Tabel 2.1 dibawah ini.



Tabel 2. 1 Ringkasan penelitian sebelumnya

No Judul Penelitian Metode Kesimpulan Perbedaaan
1. | “Pemanfaatan Metode MDLC Membangun media | Perbedaan penelitian ini dengan
Augmented (Multimedia pengenalan buah-buahan | penelitian penulis adalah objek
Reality Sebagai Media | Development untuk anak-anak sekolah | penelitian dan pengujian penelitian
Pembelajaran Life Cycle) dasar dengan manfaatkan | ini dari sisi marker, oklusi, akurasi
Pengenalan aplikasi berbasis augmented | dan usability. Penulis, pengujian
Buah-Buahan” [6]. reality. yang berbeda seperti dari di sisi jarak,

resolusi kamera dan sudut.
2. | “Pengembangan Media | Metode penelitian | Mengembangkan media | Perbedaan penelitian ini dengan
Pembelajaran Qur’an (Research and pembelajaran magic disc | penulis adalah pada metodenya,

Hadist Dengan Magic
Disc Tajwid” [7].

Develompment)

tajwid pada mata pelajaran
Al-Qur-an  hadist

siswa Madrasah Tshawiyah

untuk

Negeri 1 Lampung tengah.

penelitian ini menggunakan metode

Research  and  Develompment,
sedangkan penulis menggunakan
metode MDLC (Multimedia

Development Life Cycle)
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No Judul Penelitian Metode Kesimpulan Perbedaan

3. | “Game Edukasi Marbel | Metode SDLC Membangun aplikasi | Perbedaan penelitian ini dengan
Tajwid” [8]. (System pembelajaran ilmu tajwid | penulis adalah pada  metode

Development dalam aplikasi game untuk | pengujian aplikasi. Penelitian ini
Life Cycle) murid TPQ  Assa’adah, | menggunakan pengujian white box
menggunakan metode | testing dan black box, penulis hampir
penguji white box dan black | sama dengan peneliti hanya saja,
box penulis tidak menggunakan white

box.

4. | “Membuat aplikasi | Metode Marker Penelitian ini membangun | Perbedaan penelitian ini dengan
Augmented Reality Tata | based Tracking aplikasi teknologi augmented | penulis adalah  pada  metode
Surya Sekolah Dasar reality dengan tanda yang | pengujian aplikasi. Penelitian ini
dengan menggunakan dapat dibedakan dengan baik | hampir sama dengan penelitian

metode Marker Based
Tracking” [9].

dan dapat dikenali pada jarak
30-90 cm pada sudut 40°- 90°
derajat, kemudian melakukan
survey kepada 10 siswa

sekolah dasar.

penulis, yaitu menggunakan metode

marker based tracking.

Perbedaannya dengan penelitian
penulis adalah terdapat pengujian

resolusi kamera.
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No Judul Penelitian Metode Kesimpulan Perbedaan

5. | “Augmented  Reality | Marker Based Peneliti ini menggunakan | Penelitian yang dilakukan dekat
Using Features | Tracking teknologi AR  berbasis | dengan  penulis, namun yang
Accelerated  Segment Marker. Aplikasi ini | membuat penelitian ini  berbeda
Test for  Learning dibangun menggunakan | dengan penelitian penulis adalah
Tajweed” [10]. metode ~ FAST  (Corner | menguji dengan resolusi kamera,

Detection). Pada sistem ini | sudut, respon waktu dan jarak.

akan menampilkan | Sedangkan penelitian ini hanya

pembelajaran ilmu tajwid. mengkaji sudut kemiringan dari
penanda.

6. | “Implementasi Metode SDLC Peneliti ini menggunakan | Perbedaan penelitian ini dengan
Augmented Reality | (System teknologi AR  berbasis | penulis adalah pada metodenya,
Dengan Metode Marker | Development Marker. Aplikasi ini | penelitian ini menggunakan metode
Based Tracking Sebagai | Life Cycle) dibangun menggunakan | SDLC (System Development Life
Media  Pembelajaran metode SDLC. Pada sistem | Cycle) sedangkan penulis
llmu  Tajwid Pada ini akan  menampilkan | menggunakan metode MDLC
Platform android” [11]. pembelajaran ilmu tajwid | (Multimedia  Development Life

berbasis android.

Cycle).
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No Judul Penelitian Metode Kesimpulan Perbedaan

7. | “Pengembangan Metode penelitian | Penelitian ini membuat media | Perbedaan penelitian ini dengan
aplikasi  Pembelajaran | Deskriptif pembelajaran pada | penelitian penulis adalah peneliti
Tajwid Al-Qur’an smartphone  yang dapat | mengujinya dengan Black Box
Berbasis  Augmented memunculkan  objek 3D | testing untuk melihat apakah sisi
Reality Study Kasus Di dibangun menggunakan | fungsional berfungsi seperti yang
Madrasah Miftahul vuforia SDK, EasyAR SDK, | diharapkan. Sedangkan penelitian
Ulum 22  Karang Unity 3D dan Blender. penulis pengujian dengan resolusi
Nongko” [12]. kamera, sudut, respon waktu dan

jarak.

8. | “Pengenalan Anotomi | Metode  MDLC | Membangun aplikasi | Perbedaan penelitian ini adalah
Tubuh  Menggunakan | (Multimedia pembelajaran anotomi tubuh | peneliti mengujinya dengan Black
Teknologi  Augmented | Development Life | pada teknologi AR, | box dan white box testing untuk
Reality Berbasis | Cycle) menggunakan metode | melihat sisi fungsionalitas.
Android” [13]. penguji white box dan black | Sedangkan penelitian penulis

box

pengujian dengan resolusi kamera,

sudut, respon waktu dan jarak.




13

2.2 Landasan Teori

Beberapa landasan teori yang terkait dalam penyusunan penelitian ini,

meliputi konsep dasar dan definisi terkait dengan aplikasi yang digunakan

sebagai elemen pendukung dalam realisasi tugas akhir ini. Berikut penyusunan

landasan teori yang terkait dalam penelitian ini.

221

2.2.2

2.2.3

Ilmu Tajwid

IImu tajwid adalah dasar untuk membaca kitab Al-Quran yang baik
dan benar, dan ilmu tajwid mengajarkan pelafalan huruf-huruf ilmu tajwid
yang terdapat dalam kitab suci Al-Qur'an. Jadi saat membaca Al-Qur'an,
harus mengucapkan dengan baik dan benar pengucapan menurut hukum
bacaan, karena jika salah dalam membacanya atau membacanya lagi,
dapat memberikan arti yang berbeda [14]. Belajar tajwid dengan baik dan
benar merupakan bagian penting bagi siswa untuk dapat membaca Al-
Qur'an dengan benar dan benar, atau dengan kata lain untuk memahami
tajwid dengan baik maka harus didokumentasikan atau dimasukkan
sebagai bagian dari mempelajari membaca Al-Qur'an [15].
Augmented Reality

Augmented Reality sebuah teknologi saat ini sedang berkembang
dengan mencakup overlay grafik komputer dunia nyata, dimana dunia
maya tiga dimensi dapat dibawa ke lingkungan dunia nyata secara real
time, tidak seperti realitas virtual sepenuhnya di dunia maya, AR
merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dengan komputer-
menghasilkan dunia maya, sehingga batas antara keduanya menjadi
sangat tipis dan memproyeksikannya secara real time dan interaktif [16].
Maker Based Tracking

Pada teknologi Augmented Reality terdapat dua metode untuk
memunculkan objek 3D yaitu marker based tracking dan markerless

tracking. Untuk metode marker based tracking itu sendiri merupakan
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2.2.5

2.2.6
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metode augmented reality yang mengenali penanda dan mengidentifikasi
pola, dari penanda ini untuk menambahkan objek virtual ke lingkungan
nyata [17]. Sedangkan untuk metode markerless tracking itu sendiri
merupakan pengguna tidak perlu lagi membuat penanda untuk
menampilkan elemen digital. Dalam hal ini, penanda dikenali dalam
bentuk posisi, orientasi, dan posisi perangkat [18].
Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti ponsel cerdas. Sistem operasi
android juga yang paling diminati oleh masyarakat karena memiliki
kelebihan seperti sifat open source yang memungkinkan pengembang
untuk bebas membuat software [19]. Disisi lain android ini memiliki
perkembangan sistem operasi disetiap masanya berawal dari versi
Android 1.1 dimana memberikan fungsi antar muka (user interface) yang
lebih baik pada masa dibandingkan masa lalunya. Perkembangan masa
dimana Android memiliki versi terbaru yaitu versi 12 tersebut diluncurkan
pada tahun 2021 [20].
Vuforia Engine SDK

Vuforia engine perangkat pembantu untuk penerapan aplikasi yang
mendukung terhadap fitur Augmented Reality yang memiliki kelebihan
dalam kestabilan serta keefektifan dalam pengenalan gambar pada
aplikasi yang dapat digunakan pada handphone [21]. Vuforia engine ini
juga dapat mendukung kemampuan mendeteksi objek 2 dimensi dan 3
dimensi. Dimana vuforia engine ini memiliki fitur tambahan SDK dan
plugin yang sudah ada di perangkat lunak tersebut [22].
Unity 3D

Unity 3D merupakan game engine yang terfokus dalam perangkat
lunak pengolahan gambar, grafik, suara, input dan perangkat lunak

pengolah lainnya untuk membuat game. Kelebihan dari game engine ini
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2.2.8
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adalah perangkat lunak digunakan untuk membuat berbagai game 2D atau
3D, unity memiliki kerangka kerja (framework) lengkap untuk
pengembangan teknologi profesional. Selain untuk pengembangan game,
platform unity 3D dapat digunakan sebagai perangkat lunak pemprosesan
video, gambar, suara maupun berbagai macam input yang dapat
disimulasikan pada aplikasi berbasis Augmented Reality [23].
Blender

Blender merupakan perangkat lunak bersifat open source
diperuntukan untuk pemodelan dan pembuatan animasi 3D. Pada aplikasi
blender ini terdapat fitur termasuk pemodelan 3D, pembuatan tekstur,
pengeditan bitmap, penulangan (rigging), simulasi cairan dan asap,
simulasi partikel, animasi, pengeditan video, pemahatan, dan rendering
digital, sehingga pengguna dapat melakukan alur kerja sesuai yang
diinginkan seperti, simulasi, berkreasi, pengolahan dan lain-lainnya.
Perangkat lunak ini dapat digunakan semua kalangan dari awal belajar
pembuatan 3D sampai dengan para professional dapat menggunakan
perangkat lunak tanpa mengeluarkan biaya produksi [24].
Metode Multimedia Development Life Cycle

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan
metode yang tepat dalam merancang dan mengembangkan aplikasi
multimedia yang merupakan kombinasi dari media gambar, suara, video
dan media lainnya. Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
memiliki enam tahapan [25]. Berikut ini tahapan-tahapan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) diantaranya tahapan
concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian) dan
distribution (pendistribusian). Berikut ini Gambar 2.1 tahapan metode
MDLC [26].
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// 3. Material
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Gambar 2. 1 Tahapan metode MDLC [27]

2.2.9 System Usability Scale (SUS)

System usability scale (SUS) merupakan metode yang dibuat oleh Jon
Brooke pada tahun 1986. Sebagai evaluasi penilaian suatu produk dengan
pengukuran tingkat usability, diantaranya yaitu perangkat lunak,
perangkat keras, situs website, aplikasi berbasis mobile dan website.
Metode yang sangat sering digunakan, dikarenakan tingkat keunggulan
yang dimiliknya, berikut ini keunggulan yang dimiliki oleh metode SUS
ini: (1) Metode SUS ini tidak sulit untuk digunakan, dikarenakan
perhitungan hasil berupa skor 0-100, (2) tidak membutuhkan waktu lama
dalam proses perhitungan, (3) dapat digunakan dengan secara free, serta
tidak melakukan penambahan biaya, (4) Metode SUS ini teruji dengan
valid dan reliable [29].

SUS ini menggunakan perhitungan dari hasil berupa kuisoner
kompleks yang terdiri dari 10 pertanyaan. Terbentuk dari skala Likert
berupa kuesioner SUS menggunakan 5 point setiap pertanyaan yang
diberikan, terdiri dari (1) sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) ragu-
ragu, (4) setuju dan terakhir (5) sangat setuju [30]. Dapat dilihat pada
Tabel 2.2, dibawah ini:
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Tabel 2.2 Kuisoner data SUS

No Pertanyaan kuesioner

1 | Saya berpikir akan menggunakan aplikasi RAWID ini lagi.

2 | Saya merasa aplikasi RAWID ini rumit untuk digunakan.

3 | Saya merasa aplikasi RAWID ini mudah digunakan.

4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam

menggunakan aplikasi RAWID ini.

5 | Saya merasa fitur-fitur aplikasi RAWID ini berjalan dengan

semestinya.

6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi
pada aplikasi RAWID ini).

7 | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan

aplikasi RAWID ini dengan cepat.

8 | Saya merasa aplikasi RAWID ini membingungkan.

9 | Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasi
RAWID ini.

10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum
menggunakan aplikasi RAWID ini.

Berikut ini  merupakan rumus perhitungan nilai rata-rata
menggunakan persamaan metode SUS [31].

™oxi
Nilai Rata — rata = Z = (2.1)
i=1 N

Keterangan:
Xi: Nilai Skor Responden

N: Jumlah Responden

R Nilai Skor R d
Nilai Rata-rata; ———<2r “eSPOTAen

(2.2)

Jumlah Responden
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Didalam metode SUS ini, terdiri 10 pertanyaan yang sudah tersusun
dari nilai skala. Pada metode ini memiliki tahapan-tahapan dalam
perhitungan hasil nilai SUS, antara lainnya.

1. Mengonversikan tanggapan responden dari hasil kuisoner

a. Bagian pada pertanyaan bernilai ganjil (1, 3, 5, 7, 9) mendapatkan
skor dikurangi dengan nilai 1.

b. Bagian pada pertanyaan bernilai genap (2, 4, 6, 8, 10) mendapat
skor akhir dari bernilai 5 dikurangi skor pertanyaan sudah
diperoleh dari hasil pengguna.

c. Hasil dari mengonversikan dijumlahkan, selanjutnya dikalikan
dengan nilai 2.5 untuk memperoleh nilai 1-100.

d. Kemudian setelah menghasilkan nilai dari perkalian, selanjutnya
diketahui jumlah nilai rata-rata, untuk mengetahui nilai rata-rata
menjumlahkan dari semua hasil skor dan membagi jumlah dari
responden yang tersedia.

2. Kesimpulan skor SUS
Skor SUS merupakan penyelesaian dari perhitungan yang sudah
dilakukan dengan menggunakan hasil semua responden dengan
perhitungan hasil rata-rata skor, kemudian diserasikan dengan
penilaian SUS. Dalam perhitungan skor SUS ini ada tiga penilaian,
diantaranya acceptability, grade scale dan adjective rating, yang
dapat dilihat pada Gambar 2.2 dibawah ini:

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTASLE MARGINAL ACCEPTABLE
7 ) A A AR
et I N
GRADE
SCALE ( F 1 D 1L € 1 B | A |
ADJECTIVE WORST BEET

RATINGS IMAGINABLE "Of)R 0" GO:OD 2ozl IMAGINABLE
PO TN T | | T T A PO
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score
Gambar 2.2 Penilaian skor SUS [34]




