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[bookmark: _Toc25652835][bookmark: _Toc26809214]PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc534873675][bookmark: _Toc25652836][bookmark: _Toc26809215]Latar Belakang
Pesatnya perkembangan teknologi pada saat ini berpengaruh pada banyak bidang. Salah satu bidang yang tidak lepas dari teknologi adalah bidang pendidikan. Dengan perkembangan teknologi di bidang pendidikan menjadikan pendidikan saat ini lebih maju dan berkembang dengan sangat pesat. Pada saat ini, umumnya proses belajar mengajar di sekolah-sekolah masih menggunakan standar sesuai peraturan pemerintah, yaitu guru memberikan pengajaran kepada peserta didik sesuai materi kurikulum yang berlaku dengan menggunakan buku panduan yang telah ditetapkan. Demikian juga dengan pendidikan di lingkungan sekolah Madrasah Ibtidaiyah (MI), yang mengajarkan tentang pendidikan bahasa arab. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru Bahasa Arab di Madarasah Ibtidaiyah (MI) maka dapat disimpulkan bahwa permasalahan yang sering muncul adalah para peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami isi materi pembelajaran dan juga kesulitan dalam menghafal kosakata bahasa arab.


Oleh karena itu dibentuklah sebuah aplikasi tutorial pembelajaran kosakata bahasa arab, yang digunakan untuk menyampaikan isi materi yang melibatkat perangkat bergerak seperti telepon pintar (smartphone) berbasis android dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR), dimana teknologi ini memanfaatkan kamera yang ada pada telepom pintar tersebut. 
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[bookmark: _GoBack]Dengan memanfaatkan inovasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran, maka akan tercipta suatu suasana belajar yang efektif dan memberikan gambaran tentang ligkungan dunia nyata dalam sistem pembelajaran. Di dalam aplikasi tersebut nantinya akan dijelaskan mengenai kosakata benda yang dibagi menjadi beberapa kategori dan disajikan dengan tampilan visual (gambar benda), kosakata dalam bahasa arab, serta suara. Kemudian akan tersedia pula menu bermain, dimana nanti pengguna dapat mengerjakan beberapa soal latihan yang tersedia, hal ini bertujuan untuk menguji kemampuan pengguna dalam mempelajari materi yang diberikan, serta pengguna juga dapat melihat sejauh mana hafalan kosakata bahasa arab yang dimiliki.
Aplikasi tutorial pembelajaran ini diharapkan dapat membuat pengguna akan lebih tertarik saat mempelajari bahasa arab, memotivasi pengguna agar lebih terpacu dan selalu giat untuk belajar. Sehingga aplikasi tutorial pembelajaran ini dapat menjawab permasalahan-permasalahan yang ada dalam proses pembelajaran bahasa arab.
1.2 [bookmark: _Toc534873676][bookmark: _Toc25652837][bookmark: _Toc26809216]Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah yang bisa diambil yaitu bagaimana merancang tutorial pembelajaran kosakata bahasa arab yang mudah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dalam segi pembelajaran dan nantinya dapat diakses melalui smartphone (telepon pintar). Sehingga dapat membantu dalam memahami dan menghafal kosakata bahasa arab.

1.3 [bookmark: _Toc534873677][bookmark: _Toc25652838][bookmark: _Toc26809217]Tujuan
Tujuan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah membuat tutorial pembelajaran kosakata bahasa arab yang mudah dipahami dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat diakses melalui smartphone (telepon pintar) guna membantu anak didik untuk menghafal kosakata bahasa arab.
1.4 [bookmark: _Toc534873678][bookmark: _Toc25652839][bookmark: _Toc26809218]Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam pengerjaan proyek tugas akhir ini diantaranya:
· Konten dari aplikasi ini disesuaikan dengan kurikulum pelajaran Bahasa Arab untuk kelas 1 (materi kosakata benda dalam kelas dan buah-buahan).
· Content Rating yang digunakan dalam aplikasi ini adalah kategori “Everyone” (Menurut klasifikasi ESRB).
· Aplikasi ini dibuat berbasis mobile dengan platform Android minimal versi 5.0 (Lolipop).
· Aplikasi ini menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).
1.5 [bookmark: _Toc534873679][bookmark: _Toc25652840][bookmark: _Toc26809219]Manfaat 
Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitian Tugas Akhir ini adalah: 
· Dapat membantu pengguna dalam memahami konsep pembagian kata dalam bahasa arab.
· Dapat mengajarkan kosakata bahasa arab dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR).
· Dapat dijadikan alternatif yang berbeda dan menyenangkan dalam pembelajaran kosakata bahasa arab.
1.6 [bookmark: _Toc534873680][bookmark: _Toc25652841][bookmark: _Toc26809220]Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian adalah proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembangan penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah. Metodologi penelitian mencakup aspek – aspek sebagai berikut:
[bookmark: _Toc534873681][bookmark: _Toc25652842][bookmark: _Toc26809221]1.6.1	Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat	:  STIKI Malang.
Waktu		:  November 2018 – Selesai.
[bookmark: _Toc534873682][bookmark: _Toc25652843][bookmark: _Toc26809222]1.6.2	Bahan dan Alat Penelitian
a. Perangkat Keras
· Laptop, Prosesor i3-6006U 2.0 GHz, RAM 4GB, HDD 500GB.
· Telepon pintar (smart phone) dengan sistem operasi Android 5.1.
b. Perangkat Lunak
· Sistem Operasi Windows 10 Pro – 64 bit.
· Bahasa C# sebagai bahasa pemrograman.
· Unity versi 5 sebagai IDE.
· Vuforia SDK versi 6.0.2.1 sebagai library dan plug – in Augmented Reality.


[bookmark: _Toc534873683][bookmark: _Toc25652844][bookmark: _Toc26809223]1.6.3	Pengumpulan Data dan Informasi
a. Studi Literatur
Mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem, mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
b. Perancangan Aplikasi
Merancang alur jalannya aplikasi dan mendesain segala komponen yang nantinya akan digunakan dalam pembangunan aplikasi yang akan dibuat.
c. Implementasi
Melakukan coding dengan menggunakan bahasa pemrograman C# menggunakan Unity 3D sebagai IDE serta menambahkan Vuforia SDK sebagai plug-in untuk Augmented Reality.
d. Pengujian dan Evaluasi
Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelemahan dan kelebihan aplikasi game yang dibuat. Serta untuk menguji coba aplikasi ke objek penelitian.
1.7 [bookmark: _Toc534873684][bookmark: _Toc25652845][bookmark: _Toc26809224]Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Metodologi dan Sistematika Penulisan. 
BAB II : LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori yang mendukung dan digunakan sebagi dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung Tugas Akhir (T.A).
BAB III : PERANCANGAN SISTEM
Menjelaskan tentang uraian analisa dan gambaran teknis dalam pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) serta menjelaskan langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Membahas tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan, menjelaskan tentang alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi.
BAB V : PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari pembuatan Tugas Akhir (T.A) dan juga beberapa saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.


