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[bookmark: _Toc534873685][bookmark: _Toc25652846][bookmark: _Toc26809225]BAB II
[bookmark: _Toc25652847][bookmark: _Toc26809226]LANDASAN TEORI

	Dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini diperlukan landasan teori yang memiliki relevansi dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini bertujuan untuk memberi arah, persepsi, definisi dan landasan untuk menentukan solusi terhadap permasalahan yang sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dengan membahas beberapa literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuan yang dipakai sebagai penunjang pembahasan masalah.
[bookmark: _Toc534873686][bookmark: _Toc25652848][bookmark: _Toc26809227]2.1	Kajian Penelitian Sejenis
	Sebagai referensi dalam penelitian ini, penulis mengkaji beberapa penelitian yang sejenis. Penulis menemukan beberapa penelitian sejenis diantaranya sebagai berikut:


Penelitian yang dilakukan oleh Mahendra pada tahun 2017, yaitu memberikan metode pembelajaran tuntunan tata cara shalat beserta dengan bacaan shalat yang lebih menarik dan menyenangkan kepada pengguna khususnya untuk anak-anak. Teknologi yang digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran adalah Augmented Reality (AR), hal ini memungkinkan pengguna untuk mendapatkan pembelajaran yang lebih menarik dan dapat berinteraksi langsung dengan objek, sehingga kualitas belajar anak lebih meningkat. Kelebihan dari penelitian ini adalah digunakannya teknologi Augmented Reality (AR) yang memungkinkan pengguna menjadi lebih antusias dalam mempelajari tuntunan tata cara shalat beserta bacaan shalat dengan baik dan benar, dapat memudahkan
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pengguna dalam pembelajaran sholat dimanapun dan kapanpun. Kekurangan dari penelitian ini adalah tutorial gerakan yang diberikan hanya untuk versi pria, sedangkan gerakan antara pria dan wanita berbeda, serta pada saat menampilkan objek 3D jika ingin merotasi objek masih dilakukan secara manual yaitu dengan cara memutar marker (Mahendra, 2017). 
Penelitian yang dilakukan oleh Mila Jumarlis pada tahun 2018, yaitu memberikan pembelajaran Smart Hijaiyyah dengan menampilkan penjelasan huruf Hijaiyyah, diantaranya adalah informasi huruf Hijaiyyah dalam hal Makhrajnya, cara penulisan huruf Hijaiyyah dan suara huruf Hijaiyyah dengan pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) yang akan dihubungkan dengan benda nyata. Aplikasi ini akan mengidentifikasi marker sebagai objek yang hasilnya akan menampilkan informasi huruf hijaiyyah dan memperdengarkan bunyi hurufnya serta menampilkan cara penulisan huruf hijaiyyah. Kekurangan dari penelitian ini adalah aplikasi ini masih sebatas pengenalan huruf dan masih belum menyediakan fitur tambahan dalam penggunaan tanda baca huruf hijaiyyah (Jumarlis, 2018).
[bookmark: _GoBack]Penelitian yang dilakukan oleh Silviarista pada tahun 2017, Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa media pembelajaran mobile mata pelajaran bahasa Jawa kelas VIII materi aksara Jawa sebagai media pembelajaran siswa secara mandiri dan memberikan visualisasi tentang materi aksara Jawa. Dengan smartphone konten pembelajaran dapat dikemas dan dikembangkan dengan format multimedia yang menyajikan teks, gambar, audio, video dan animasi. Penyajian materi aksara Jawa yang dikemas dengan multimedia. Namun dalam penelitian yang dilakukan masih belum menyediakan fitur tambahan yang bisa membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan lebih nyata (Silviarista , Setyosari , & Sihkabuden, 2017). 
[bookmark: _Toc25652849][bookmark: _Toc26809228]2.2	Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipergunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. (Oka, 2017)
Media pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dalam pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa perangkat keras (hardware) seperti komputer, televisi, projektor dan perangkat lunak (software) yang digunakan pada perangkat keras itu. Media pembelajaran memiliki jenis-jenis yang berbeda secara umum media bercirikan tiga unsur pokok, yaitu: suara, visual, dan gerak. 
Menurut Brets (dalam jurnal Oka) terdapat 7 (tujuh) klasifikasi media, yaitu:  
1) Media audio visual gerak, seperti: film suara, pita video, film, televisi.
2) Media audio visual diam, seperti: film rangkai suara, halaman suara.
3) Audio semi gerak, seperti: tulisan jauh bersuara.
4) Media visual bergerak, seperti: film bisu.
5) Media visual diam, seperti: halaman cetak, foto, microphone, slide bisu.
6) Media audio, seperti: radio, telepon, pita audio.
7) Media cetak, seperti: buku, modul, bahan ajar materi.
[bookmark: _Toc25652850][bookmark: _Toc26809229]2.2.1	Konsep Belajar Bahasa Asing (Bahasa Arab)
Menurut Piaget, anak SD (6 – 12 tahun) berada pada tahap perkembangan operasional konkrit (concrete operational). Mereka belum mampu melihat suatu fenomena secara diskrit dan tidak mampu belajar hal-hal yang abstrak. Piaget juga menekankan, bahwa keberhasilan pembelajaran di tingkat SD ditentukan oleh dua hal, kebermaknaan dari apa yang dipelajari, dan ketercernaan materi pelajaran tersebut oleh siswa. Piaget memformulasikan konsep belajar ini sebagai Developmentally Appropriate Practices (DAP), yaitu perancangan kegiatan belajar yang harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak tersebut. 
Dari ciri-ciri di atas dapat memberikan petunjuk kepada kita bagaimana seharusnya seorang guru Bahasa Arab dalam merancang pembelajarannya. Sifat anak yang operasional mengharuskan guru merancang pembelajaran dengan cara praktek secara langsung. Pembelajaran juga harus bersifat konkret (otentik/nyata/tidak abstrak) karena mereka hanya mampu mencerna hal-hal yang nyata saja. Suatu contoh, memperkenalkan kosakata baru pada anak harus dimulai dari benda-benda yang ada di sekitar mereka. Bila di sekolah, kosakata yang paling dekat adalah lingkungan sekolah dan benda benda di sekitarnya, sangat sulit bagi anak untuk mencerna kosakata baru yang sangat jauh dari keseharian mereka.
[bookmark: _Toc25652851][bookmark: _Toc26809230]2.2.2 Perbedaan Media Pembelajaran
Ada banyak bentuk media pembelajaran, seperti media pembelajaran konvensional (ceramah) dan juga media pembelajaran digital (Powerpoint, Augmented Reality, dan Virtual Reality). Saat ini media pembelajaran dalam bentuk digital bisa berbentuk video, Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Berikut perbandingan tiga media pembelajaran digital:
[bookmark: _Toc25113242][bookmark: _Toc25113596][bookmark: _Toc25650538][bookmark: _Toc25652931][bookmark: _Toc26844721]Tabel 2.1 Perbedaan Media Pembelajaran
	
	Video
	Augmented Reality
	Virtual Reality

	Kelebihan
	a. Video pembelajaran dapat dimanfaatkan oleh masyarakat luas, dengan cara mengakses media Youtube.
b. Video dapat dipakai dalam jangka waktu yang panjang dan kapanpun, jika materi yang terdapat dalam video masih relevan dengan materi yang ada.
c. Media pembelajaran yang simpel dan menyenangkan.
d. Membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dan membantu guru dalam proses pembelajaran.
	a. Lebih interaktif.
b. efektif dalam penggunaan.
c. Dapat diimplementasikan secara luas di berbagai media.
d. Modeling obyek yang sederhana, karena hanya menampilkan beberapa obyek.
e. Hemat biaya
f. Mudah dioperasikan.
	a. Aman
b. Lebih Luas
c. Kesempatan untuk Mengeksplorasi Diri


	Kekurangan
	a. Hanya dapat dipergunakan dengan bantuan media komputer dan memerlukan bantuan proyektor dan speaker saat digunakan pada proses pembelajaran di kelas.
b. Memerlukan biaya yang cukup besar untuk keperluan pembuatan video pembelajaran
c. Memerlukan waktu yang cukup panjang pada proses pembuatan sampai terciptanya video pembelajaran
	a. Sensitif dengan perubahan sudut pandang.
b. Pembuatan belum terlalu banyak.
c. Membutuhkan banyak penyimpanan pada perangkat yang memasangnya
	a. Biaya lebih mahal
b. Lebih kompleks dan ruwet
c. Tema/Topik terbatas

	Contoh
	Jurnal :
PENERAPAN MEDIA VIDEO DAN ANIMASI PADA MATERI MEMVAKUM DAN MENGISI REFRIGERAN TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA
Oleh:
Andriana Johari.
	Jurnal :
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY.
Oleh: 
Ilmawan Mustaqim, S.Pd.T., M.T
	Berita :
Kelebihan dan Kekurangan Virtual Reality!
Oleh :
Ikhsan



[bookmark: _Toc534873690][bookmark: _Toc25652852][bookmark: _Toc26809231]2.3	Pembelajaran Tutorial
	Tutorial diartikan sebagai bimbingan pembelajaran dalam bentuk pemberian bimbingan, bantuan, petunjuk, arahan, dan motivasi agar para siswa belajar secara efisien dan efektif. Pemberian bantuan berarti membantu siswa dalam mempelajari materi modul. Petunjuk berarti memberikan julukan cara belajar secara efisien dan efektif. Arahan berarti mengarahkan para siswa untuk mencapai tujuan masing-masing modul. Motivasi berarti menggerakkan kegiatan para siswa dalam mempelajari modul, mengerjakan tugas-tugas, dan mengikuti penilaian. Bimbingan berarti membantu para siswa memecahkan masalah-masalah belajar (Hamalik, 2009).
[bookmark: _Toc25652853][bookmark: _Toc26809232]2.3.1	Ciri-Ciri Pembelajaran Tutorial
Menurut (Ronaldo, 2010) bahwa dalam model pembelajaran tutorial terdapat ciri-ciri yang menjadi kekhasan dari model pembelajaran tutorial. Ciri-ciri itu antara lain sebagai berikut:
a. Dapat mengajar keterampilan tingkat rendah maupun keterampilan tingkat tinggi. Keterampilan yang dimaksud adalah tingkat kesukaran sebuah materi, dengan tipe tutorial komputer harus bisa menjelaskan selayaknya seorang guru utuk menjelaskan materi baik yang mudah maupun yang susah dipahami.
b. Dapat berbentuk latihan. Menjelaskan suatu materi dapat dengan cara memberikan soal latihan terlebih dahulu, kemudian dijelaskan setelahnya.
c. Dapat berbentuk pemecahan dan analisis masalah.
d. Sering bersifat memberi pengulangan dan pengayaan atas dasar keinginan siswa. Komputer memiliki kemampuan percabangan sehingga siswa dapat dengan mudah mengakses materi sebelumnya.
e. Bisa berupa testing, dapat memuat soal atau kuis untuk mengevaluasi siswa.
[bookmark: _Toc25652854][bookmark: _Toc26809233]2.3.2	Tutorial dalam Pembelajaran Berbasis Komputer
Definisi tutorial dalam pembelajaran berbasis komputer sebagaimana diungkapkan Hernawan (2004) dan Rusman (2008) adalah pembelajaran khusus dengan instruktur yang terkualifikasi dengan menggunakan software (perangkat lunak) komputer yang berisi materi pelajaran yang bertujuan untuk memberikan pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai bahan atau materi pelajaran yang sedang dipelajari. Dalam tutorial, komputer berperan sebagai guru sehingga semua interaksi terjadi antara komputer dengan peserta didik sedangkan guru hanya sebagai penyedia dan pemantau. Dalam model ini, sebenarnya software (perangkat lunak) program komputer menggantikan sistem tutor yang dilakukan oleh guru. Pembelajaran dalam model ini disajikan melalui teks atau grafik yang ditampilkan oleh layar komputer. Kemudian komputer menampilkan pertanyaan sesuai dengan masalah yang disajikan. Secara sederhana pola-pola pengoperasian dalam pembelajaran CAI (Computer Assissted Instructions) model tutorial dapat dilihat sebagai berikut:
1. Komputer menyajikan materi.	
2. Siswa memberikan respon.
3. Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi siswa pada arah siswa dalam menempuh presentasi berikutnya.
4. Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.
[bookmark: _Toc25652855][bookmark: _Toc26809234]2.3.3	Model Tutorial dalam CAI
Model CAI (Computer Assissted Instructions) tipe tutorial ini menurut Arsyad (2008) memiliki 2 jenis:
2.3.3.1		Tutorial Terprogram
Tutorial terprogram merupakan seperangkat tayangan baik statis maupun dinamis yang terlebih dahulu diprogramkan. Secara berturut, seperangkat kecil informasi ditayangkan yang diikuti dengan pertanyaan. Jawaban siswa dianalisis oleh komputer, kemudian diberikan umpan balik yang sesuai. Digunakan urutan linear dan urutan bercabang. Penetapan urutan bercabang dimaksudkan untuk penyajian materi pelajaran tambahan berdasarkan hasil analisis perkembangan siswa setelah menyelesaikan beberapa latihan dan tugas. Penggunaan media tambahan lain biasanya digabungkan untuk format tutorial terprogram, seperti tugas tugas bacaan berbasis cetak, kegiatan kelompok, percobaan laboratorium, kegiatan latihan, simulasi dan interaktif dengan videodisc.
2.3.3.2		Tutorial Intellegent
Dalam tutorial Intellegent jawaban komputer terhadap pertanyaan siswa dihasilkan oleh intelegensia artifisial (kecerdasan buatan). Dengan demikian, ada dialog dari waktu ke waktu antara siswa dengan komputer. Baik siswa maupun komputer dapat saling bertanya ataupun memberi jawaban.
2.3.4 [bookmark: _Toc25652856][bookmark: _Toc26809235]Fungsi Utama Pembelajaran Tutorial
Sebagaimana diungkapkan Hamalik (2010) bahwa terdapat enam fungsi utama pembelajaran tutorial, yaitu:
0. Kurikuler yang berperan sebagai pelaksana kurikulum.
0. Instruksional yang berperan melaksanakan proses pembelajaran agar para siswa aktif belajar mandiri.
0. Diagnosis bimbingan yang berperan membantu siswa yang mengalami kelemahan, kekuatan, kelambanan.
0. Administratif yang berperan melaksanakan pencatatan, pelaporan, penilaian sesuai.
0. Tuntutan program.
0. Personal yang berperan keteladanan kepada siswa sehingga menggugah motivasi belajar mandiri dan motif berprestasi.
2.3.5 [bookmark: _Toc25652857][bookmark: _Toc26809236]Prinsip Pembelajaran Tutorial
Seperti yang dikemukakan (Ronaldo, 2010), pembelajaran berbasis komputer model tutorial menganut beberapa prinsip pada pembelajaran yang menekankan pentingnya peranan lingkungan dan latihan. Model pembelajaran ini menganut beberapa prinsip-prinsip pembelajaran seperti berikut:
2.3.5.1 Umpan balik
Setelah memberikan respon, para siswa harus segera diberi umpan balik. Umpan balik bisa berupa komentar, pujian, peringatan atau perintah tertentu bahwa respon siswa tersebut benar atau salah. Umpan balik akan semakin menarik dan menambah motivasi belajar apabila disertai ilustrasi suara, gambar atau video klip. 
2.3.5.2 Percabangan
Percabangan adalah beberapa alternatif jalan yang perlu ditempuh oleh siswa dalam kegiatan belajarnya melalui program CAI (Computer-Assisted Instruction). Program memberikan percabangan berdasarkan respon siswa. Misalnya, siswa yang selalu salah dalam menjawab pertanyaan materi tertentu, maka program harus merekomendasikan untuk mempelajari lagi bagian tersebut atau bila siswa mencapai skor tertentu, siswa bisa langsung menuju ke tingkat atas dan sebaliknya. Model percabangan yang lain adalah yang bisa dikontrol oleh siswa. Yaitu saat siswa sedang mempelajari suatu topik, pada bagian tertentu yang dirasa sulit bisa diberi tanda khusus sehingga bila diinginkan siswa bisa mendapat informasi lebih lanjut dan kemudian kembali lagi ke topik semula.
2.3.5.3 Tampilan
Karena program CAI (Computer-Assisted Instruction) dikerjakan melalui layar monitor, maka perlu diperhatikan jenis informasi, komponen tampilan, dan keterbacaan. Jenis informasi yang ditampilkan bisa berupa teks, gambar, suara, animasi atau video klip. 
2.3.5.4 Monitoring Kemajuan
Program CAI (Computer-Assisted Instruction) akan lebih efektif bila selalu memberi informasi kepada siswa pada bagian mana dia sedang bekerja dari materi yang sedang dipelajari, apa yang akan dipelajari berikutnya dan yang akan dicapai setelah selesai nanti. Sebelum mengerjakan suatu materi, siswa diberi ulasan singkat pada materi sebelumnya. Dan sebelum mengakhiri pembelajaran, siswa diberi pula ulasan tentang materi yang akan datang.
2.3.5.5 Petunjuk
Guru yang baik adalah yang bisa memberi petunjuk kepada siswa ke arah pencapaian jawaban yang benar. Demikian juga program CAI (Computer-Assisted Instruction) yang efektif adalah yang bisa melakukan hal seperti itu. Variasi kata-kata petunjuk tersebut misalnya: “jawaban anda hampir benar”, “coba kerjakan lagi” dan lain sebagainya. Disamping itu, adanya petunjuk dalam program CAI (Computer-Assisted Instruction) berarti siswa bisa menggunakan atau mengoperasikan program secara individual dengan mudah tanpa bantuan orang lain. 
2.3.5.6 Penilaian
Program CAI (Computer-Assisted Instruction) yang baik harus dilengkapi dengan aspek penilaian. Untuk mengetahui seberapa jauh siswa memahami materi yang dipelajari, pada setiap subtopik siswa perlu diberi tes atau soal latihan. 
[bookmark: _Toc534873691][bookmark: _Toc25652858][bookmark: _Toc26809237]2.4	Android
	Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup Sistem Operasi, Middleware, dan Aplikasi (Murtiwiyati & Lauren, 2013). Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut:
2.4.1	Terbuka
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan, mengirim pesan teks, menggunakan kamera, dan lain-lain. Android menggunakan sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat di dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas diperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada saat teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk membangun aplikasi mobile yang inovatif.
2.4.2	Semua Aplikasi Dibuat Sama
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para pengguna.
2.4.3	Memecahkan Hambatan pada Aplikasi
Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, pengembang dapat menggabungkan informasi yang diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak pengguna, kalender, atau lokasi geografis.
2.4.4	Pengembangan Aplikasi yang Cepat dan Mudah
Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk menggunakan library yang diperlukan dan tools yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi yang semakin baik. Android memiliki sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu para pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat. 
Android didirikan tahun 2003 dan diakuisisi oleh perusahaan Google pada tahun 2005. Android sendiri telah memiliki lebih dari 700 ribu aplikasi dan lebih dari 25 juta aplikasi di unduh melalui Google Play Store. Berikut adalah daftar versi android yang telah rilis:
a) Android versi 1.0 dan 1.1 (Astro dan Bender)
b) Android versi 1.5 (Cupcake)
c) Android versi 1.6 (Donut)
d) Android versi 2.0 (Éclair) 
e) Android versi 2.2 (Froyo) 
f) Android versi 2.3 (Gingerbread) 
g) Android versi 3.0 (Honeycomb) 
h) Android versi 4.0 (Ice Cream) 
i) Android versi 4.1 (Jelly Bean)
j) Android versi 4.4 (KitKat)
k) Android versi 5.0 (Lolipop) 
l) Android versi 6.0 (Marshmallow) 
m) Android versi 7.0 (Nougat)
n) Android versi 8.0 (Oreo)
o) Android versi 9.0 (Pie)
[bookmark: _Toc534873692][bookmark: _Toc25652859][bookmark: _Toc26809238]2.5	Augmented Reality (AR)
Menurut (Azuma, 1997) Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam lingkungan nyata. Realitas tersbut diaplikasikan untuk semua indera, termasuk pendengaran, sentuhan, pengelihatan. Ia juga mendefinisikan AR sebagai sistem yang memiliki karakteristik sebagai berikut : 
0. Menggabungkan lingkungan nyata dan virtual.
0. Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata 
0. Berintegrasi dalam tiga dimensi (3D)
Augmented Reality (AR) merupakan bentuk baru dari interaksi manusia dan mesin yang membawa pengalaman baru bagi penggunanya. Keutamaan yang dimiliki Augmented Reality (AR) adalah dapat menimbulkan efek gambaran animasi komputer dalam dunia nyata. Aplikasi Augmented Reality (AR) menggunakan kamera yang akan mendeteksi marker yang telah dibuat dan menampilkan kombinasi antara gambar nyata dengan animasi. Kamera digunakan sebagai ’mata’ dari teknologi Augmented Reality (AR) untuk mendeteksi marker kemudian memprosesnya dan akan menghasilkan interaksi virtual yang tampak pada tampilan layar secara nyata.
[bookmark: _Toc25652860][bookmark: _Toc26809239]2.6	Marker
	Marker adalah sebuah penanda atau gambar yang dapat di deteksi oleh sistem komputer lewat gambaran video pada image processing. Sekali terdeteksi, maka akan didefinisikan skala yang tepat pada kamera. Pendekatan ini dinamakan 
marker based tracking (Siltanen, 2012).
[bookmark: _Toc25652861][bookmark: _Toc26809240]2.6.1	Metode Marker Augmented Reality (AR)
Metode yang dikembangkan pada Aumented Reality saat ini terbagi menjadi dua metode, yaitu Marker Based Tracking dan Markless Augmented Reality.
2.6.1.1	Marker Based Tracking
Marker Augmented Reality memungkinkan komputer untuk mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu yaitu X,Y, dan Z. Marker ini sudah lama dikembangkan sejak 1980an dan pada awal 1990an mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality (AR).
2.6.1.2 Markerless 
Markerless Augmented Reality merupakan salah satu metode Augmented Reality (AR) yang saat ini sedang berkembang, dengan metode ini memungkinkan pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen – elemen digital. Terdapat beberapa teknik Markeless Tracking, yaitu: 
a) Face Tracking 
Komputer akan mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata, hidung, dan mulut manusia, kemudian akan mengabaikan objek-objek lain di sekitarnya seperti pohon, rumah, dan lain-lain. 
b) 3D Object Tacking 
Teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda yang ada disekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan lain-lain. 
c) Motion Tracking 
Komputer akan menangkap gerakan tubuh manusia. Dari gerakan tersebut akan disimulasikan ke objek. 
d) GPS Based Tracking 
Dengan memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang ada di dalam smartphone (telepon pintar), aplikasi akan mengambil data dari GPS dan kompas kemudian menampilkannya dalam bentuk arah yang diinginkan.
[bookmark: _Toc25652862][bookmark: _Toc26809241]2.6.1	Multi Marker
Multi marker adalah salah satu fitur pelacakan yang dimiliki oleh vuforia dalam menciptakan augmented reality. Cara kerja multi marker yaitu objek virtual 3D yang dihasilkan dari rendering software blender akan disimpan dan kemudian perangkat webcam melakukan penangkapan gambar marker yaitu lebih dari satu macam marker. Hasil akhir akan diproyeksikan berupa gabungan visualisasi beberapa objek virtual 3D.
[bookmark: _Toc534873693][bookmark: _Toc25652863][bookmark: _Toc26809242]2.7	Kosakata Bahasa Arab 
[bookmark: _Toc25652864][bookmark: _Toc26809243]2.7.1	Pengertian Kosakata
	Suatu bahasa tidak dapat terlepas dari kehadiran kosakata. Kosakata merujuk pada kekayaan kata suatu bahasa tertentu. Berkaitan dengan hal tersebut banyak definisi kosakata yang dikemukakan para ahli bahasa. Pendapat ahli yang satu dengan lainnya mungkin berbeda, tetapi bermuara pada maksud yang sama.
Kosakata mempunyai pengertian sebagai berikut: (1) komponen bahasa yang memuat semua informasi tentang makna dan pemakaian kata dalam bahasa, (2) semua kata yang ada dalam suatu bahasa, (3) semua bahasa yang dimiliki oleh seorang penutur, (4) semua kata yang biasa digunakan oleh sekelompok orang dalam lingkungan yang sama, (5) semua kata yang biasa digunakan dalam bidang ilmu pengetahuan, (6) daftar kata yang disusun seperti kamus, tetapi disertai dengan penjelasan singkat.
Menurut Soedjito (1992: 1), kosakata merupakan (a) semua kata yang terdapat dalam satu bahasa, (b) kekayaan kata yang dimiliki oleh seseorang pembicara atau penulis, (c) daftar data yang disusun seperti kamus yang disertai penjelasan secara singkat dan praktis.
Kosakata merupakan komponen yang sangat penting bahkan bisa disebut sebagai kunci dalam mempelajari bahasa asing, karena kekayaan kosakata seseorang turut menentukan kualitas keterampilan berbahasa orang tersebut. Menurut Nurgiyantoro (2001: 146), kosakata adalah perbendaharaan kata atau apa saja yang dimiliki oleh suatu bahasa.
Dari beberapa pengertian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa kosakata adalah salah satu komponen bahasa, dan tidak ada bahasa tanpa kata. Kata adalah tanda atau simbol-simbol untuk mengungkapkan ide-ide atau sebuah gagasan. Kata-kata tersebut adalah alat yang digunakan untuk bertukar pikiran. Semakin banyak kata yang digunakan oleh seseorang semakin banyak pula ide atau gagasan yang ia kuasai, sehingga ia dapat atau mampu mengkomunikasikan idenya dengan baik dan efektif. Terkait dengan hal tersebut maka kosakata merupakan unsur terpenting yang harus dimiliki peserta didik dalam pencapaian empat keterampilan berbahasa. Dengan kata lain dapat dikatakan bahwa kosakata merupakan salah satu komponen kebahasaan yang penting dalam mempelajari bahasa Arab.
[bookmark: _Toc25652865][bookmark: _Toc26809244]2.7.2	Jenis-Jenis Kata dalam Bahasa Arab 
Menurut (Yusuf Al-Atsary, 2007) kalimat (kata) dalam Bahasa Arab terbagi menjadi tiga bagian, yaitu:


a. Isim 
Isim adalah setiap kata yang merujuk kepada orang/manusia, hewan, tumbuhan, benda mati, tempat, sifat, atau makna lainnya yang tidak terkait dengan waktu. Ringkasnya, semua kata yang tidak termasuk dalam kata kerja dan huruf maka kata tersebut termasuk ke dalam isim.
b. Fi’il
Fi’il adalah setiap kalimat yang menunjukan terjadinya sesuatu peristiwa dalam waktu tertentu. Seperti terjadi dalam waktu yang telah lampau, sekarang, atau pada waktu yang akan datang.
c. Harf/Huruf 
Huruf secara Istilah ialah suatu kalimat yang menunjukan pada suatu makna apabila bersambung dengan selainnya (fi’il atau Isim). Sebagian yang lain mengartikan bahwa huruf adalah sesuatu yang tidak boleh menerima tanda-tanda yang ada pada Isim atau tanda-tanda yang ada pada Fi’il.
[bookmark: _Toc25652866][bookmark: _Toc26809245]2.7.3	Contoh Kosakata (Kata Benda) 
	Berikut merupakan materi kosakata bahasa arab jenis kata benda yang diajarkan pada siswa tingkat kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah (MI).
a. Benda dalam kelas (Agama, 2014)
Meja:		 مَكْتَبٌ		Penghapus:	 مِمْسَحَةٌ
Kursi: 		كُرْسِيٌّ		Papan Tulis: 	سَبُّوْرَةٌ
b. Buah-buahan (Syafii, 2017)
Pisang:		مَوْزٌ		Apel:		تُفَّاحٌ
Jeruk:	 	بُرْتُقَالٌ		Anggur: 	عِنَبٌ
2.8 [bookmark: _Toc25652867][bookmark: _Toc26809246]Unifield Modelling Language (UML)
[bookmark: _Toc2771739]Unifield Modelling Language (UML) adalah sistem yang dibangun dengan menggunakan konsep Object Oriented Programming (OOP) untuk memudahkan pengembangan lebih lanjut. Karena menggunakan konsep OOP, maka perancangan pada pembuatan sistem ini menggunakan UML untuk mempermudah pengembang dalam membangun sistem. Menurut Nugroho (2010: 6), UML adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami (Sudarmaningtyas, 2014). Adapun beberapa jenis diagram pada UML yang dapat membantu perancangan sistem adalah sebagai berikut:
· Use Case Diagram
[bookmark: _Toc2771740]Use Case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 
· Diagram Aktivitas (Activity Diagram)
[bookmark: _Toc2771741]Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Menggambarkan proses (sudut pandang pengguna) (Hendini, Desember 2016). 
Adapun simbol-simbol dari Use Case Diagram dan Activity Diagram yang akan dijelaskan dalam tabel 2.2 dan tabel 2.3.
Tabel 2.2 Diagram Use Case Proses
	No
	Simbol
	Keterangan

	1.
	[image: ]
	Aktor
Menunjukan pengguna yang akan menggunakan sistem baru

	2.
	
	Use Case
Menunjukan proses yang terjadi pada sistem baru

	3.
	
	Unidirectional Association
Menunjukan hubungan antara aktor dengan use case



Tabel 2.3 Diagram Activity
	No
	Simbol
	Keterangan

	1.
	
	Kondisi Awal
Menunjukan awal dari suatu diagram aktivitas

	2.
	
	Kondisi Akhir
Menunjukan akhir dari suatu diagram aktivitas

	3.
	
	Kondisi Transisi
Menunjukan kondisi transisi antar aktivitas

	4.
	
[image: ]
	Swimlame
Menunjukan aktor dari diagram aktivitas yang dibuat

	5.
	
	Aktivitas
Menunjukan aktivitas-aktivitas yang terdapat pada diagram aktivitas

	6.
	
	Pengecekan Kondisi
Menunjukan pengecekan terhadap suatu kondisi.



2.9 [bookmark: _Toc25652868][bookmark: _Toc26809247][bookmark: _Toc534873695]Content Rating Menurut ESRB
2.9.1 [bookmark: _Toc25652869][bookmark: _Toc26809248]Panduan Penilaian ESRB
Peringkat Entertainment Software Rating Board (ESRB) memberikan informasi yang ringkas dan obyektif tentang konten dalam permainan video dan aplikasi sehingga konsumen, terutama orang tua, dapat membuat pilihan berdasarkan informasi. Peringkat ESRB memiliki tiga bagian:
1. Kategori Penilaian menyarankan kesesuaian usia.
2. Penjelasan Konten menunjukkan konten yang mungkin memicu peringkat tertentu dan / atau mungkin menarik atau memprihatinkan.
3. Elemen Interaktif menyoroti fitur interaktif atau online dari suatu produk, termasuk kemampuan pengguna untuk berinteraksi satu sama lain, berbagi lokasi pengguna dengan pengguna lain, jika pembelian barang atau layanan digital ditawarkan, dan / atau jika akses internet tidak terbatas disediakan.
Sumber: (http://thekingslau.blogspot.com/2016/12/penjelasan-esrb-ratings.html)
2.9.2 [bookmark: _Toc25652870][bookmark: _Toc26809249]Kategori Peringkat
Berikut merupakan ringkasan rating yang memberikan uraian lebih rinci tentang konten yang diperhitungkan dalam peringkat yang diberikan. 
Sumber (https://www.esrb.org/ratings-guide/)
[bookmark: _Toc6840042][bookmark: _Toc7116192][bookmark: _Toc7116393][bookmark: _Toc25113243][bookmark: _Toc25113597][bookmark: _Toc25650539][bookmark: _Toc25652932][bookmark: _Toc26844722]Tabel 2.2 Kategori Peringkat menurut ESRB
	No.
	Gambar
	Keterangan

	1.
	[image: ]
	SEMUA ORANG
Konten yang umumnya cocok untuk segala usia. Dapat mengandung unsur kartun, fantasi atau kekerasan ringan dan / atau menggunakan bahasa ringan yang jarang.

	2.
	[image: ]
	SEMUA ORANG 10+
Konten yang umumnya cocok untuk usia 10 tahun ke atas. Dapat berisi lebih banyak kartun, fantasi atau kekerasan ringan, bahasanya ringan.

	3.
	[image: ]
	TEEN
Konten yang umumnya cocok untuk usia 13 tahun ke atas. Dapat mengandung kekerasan, humor kasar, darah, simulasi perjudian, dan / atau penggunaan bahasa yang keras.

	4.
	[image: ]
	DEWASA
Konten yang umumnya cocok untuk usia 17 tahun ke atas. Dapat mengandung kekerasan hebat, banyak darah, konten seksual dan / atau bahasa yang kasar.

	5.
	[image: ]
	HANYA UNTUK ORANG DEWASA
Konten yang hanya cocok untuk orang dewasa berusia 18 tahun ke atas. Dapat mencakup adegan berkepanjangan, kekerasan intens, konten seksual grafis dan / atau perjudian dengan mata uang nyata.

	6.
	[image: ]
	PERINGKAT PENDING
ESRB belum menetapkan peringkat akhir. Hanya muncul dalam materi iklan, pemasaran, dan promosi yang terkait dengan permainan video fisik yang diperkirakan akan membawa peringkat ESRB, dan harus digantikan oleh peringkat permainan setelah ditetapkan.



2.10 [bookmark: _Toc25652871][bookmark: _Toc26809250]Tahapan Pembuatan Aplikasi
Metode pengembangan Game edukasi yang digunakan dalam laporan ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini terdiri dari enam tahapan yaitu pengonsepan, pendesainan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. (Rahman, 2016)
[image: ]
[bookmark: _Toc531588815][bookmark: _Toc5968338][bookmark: _Toc5968711][bookmark: _Toc5968846][bookmark: _Toc5972532][bookmark: _Toc5972663][bookmark: _Toc5972740][bookmark: _Toc6840048][bookmark: _Toc6840188][bookmark: _Toc7116399][bookmark: _Toc7116492][bookmark: _Toc25113307][bookmark: _Toc25113658][bookmark: _Toc25114110][bookmark: _Toc25115396][bookmark: _Toc25650783][bookmark: _Toc25651315][bookmark: _Toc25651607]Gambar 2.1 Tahapan Pengembangan Aplikasi

2.10.1 Pengonsepan (Concept)
Pengonsepan (Concept) adalah tahap adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program tersebut. Selain itu menentukan jenis dan tujuan.
2.10.2 Perancangan (Design)
Perancangan (Design) adalah tahap arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Salah satu bentuknya dengan pembuatan storyboard, untuk menggambarkan deskripsi setiap scane dengan mencantumkan objek multimedia dan beberapa scane lainnya.
2.10.3 Pengumpulan Materi (Material Collecting)
Pengumpulan Materi (material Collecting) adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan pembuatan program. Beberapa bahan tersebut antara lain objek, animasi, audio dan masih banyak lagi.
2.10.4	Pembuatan (Assembly)
Pembuatan (Assembly) adalah tahap pembuatan semua objek dan semua bahan multimedia. Pada pembuatan program, didasarkan pada tahap design yang telah dilakukan sebelumnya.
2.10.5	Pengujian (Testing)
Pengujian (Testing) pada tahap ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (Assembly) dengan menjalankan program dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak.
2.10.6	Distribusi (Distribution)
Distribusi (Distribution) pada tahap ini melakukan evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi, agar menjadi lebih baik lagi. Hasil evaluasi dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept  pada produk selanjutnya.
[bookmark: _Toc534873696][bookmark: _Toc25652872][bookmark: _Toc26809251]2.11	Unity 
Menurut (K.Martono, 2011) unity adalah salah satu game engine yang banyak digunakan. Dengan software ini, membuat game sendiri dapat dilakukan dengan lebih mudah dan cepat. Hebatnya lagi, unity mensuport pembuatan game dalam berbagai platform, misal Unity Web, Windows, Mac, Android, iOS, XBox, Playstation 3 dan Wii. Pada Unity terdapat beberapa hal penting untuk membuat atau membangun suatu karya, diantaranya yaitu:
2.11.1	Project	
Project merupakan kumpulan dari komponen – komponen yang dikemas menjadi satu dalam sebuah software agar bisa di build menjadi sebuah aplikasi. Pada Unity, project berisi identitas aplikasi yang meliputi nama project, platform building. Kemudian package apa saja yang akan digunakan, satu atau beberapa scene aplikasi, asset, dan lain – lain.
2.11.2	Scene
Scene dapat disebut juga dengan layar atau tempat untuk membuat layar aplikasi. Scene dapat dianalogikan sebagai level permainan, meskipun tidak selamanya scene adalah level permainan. Misal, level 1 anda letakkan pada scene 1, level 2 pada scene 2, dst. Namun scene tidak selamanya berupa level, bisa jadi lebih dari satu level anda letakkan dalam satu scene. Game menu biasanya juga diletakkan pada satu scene tersendiri. Suatu scene dapat berisi beberapa Game Object. Antara satu scene dengan scene lainnya bisa memiliki Game Object yang berbeda.
2.11.3	Asset dan Package
Asset dan Package adalah mirip, suatu asset dapat terdiri dari beberapa package. Asset atau package adalah sekumpulan object yang disimpan. Object dapat berupa Game Object, terrain, dan lain sebagainya. Dengan adanya asset/package anda tidak perlu susah-susah membuat object lagi jika anda telah membuatnya sebelumnya. Anda dapat mengimport nya dari project lama anda.
2.11.4	Vuforia SDK
Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk perangkat bergerak yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality. Vuforia menggunakan teknologi Computer Vision untuk mengenali dan melacak marker atau image target dan objek 3D sederhana, seperti kotak, secara real-time.
[bookmark: _Toc534873697][bookmark: _Toc25652873][bookmark: _Toc26809252]2.12	Blender
Blender adalah produk profesional gratis dan perangkat lunak komputer open – source 3D grafis yang digunakan untuk membuat film animasi, efek visual, seni, 3D model, aplikasi 3D interaktif dan video Game. Fitur Blender termasuk 3D modeling, UV unwrapping, texturing, raster graghics editing, riging and skining, fluid and smoke simulation, particle simulation, soft body simulation, sculpting, animating, match moving, camera tracking, rendering, video editing and compositing. Bersamaan pemodelan fitur juga memiliki mesin permainan yang terintegras.
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