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ABSTRAK

Banyak tantangan dan kesulitan dalam mengajarkan
kosakata bahasa Arab kepada anak-anak, terutama siswa TPQ.
Teknologi Augmented Reality merupakan solusi permasalahan
itu, menawarkan solusi pembelajaran yang inovatif dan
menarik sehingga siswa dapat belajar dengan lebih baik.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran mufrodat bahasa Arab
siswa TPQ dan mengukur efektivitas respon pengajar dan
siswa terhadap penggunaan teknologi Augmented Reality.
Model pengembangan yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan:
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
AR memberikan dampak positif terhadap pemahaman
mufrodat siswa. Dari User Acceptance Testing yang telah
dilakukan, menunjukkan bahwa skor aktual angket untuk
validator materi sebesar 93,3% dan termasuk pada kategori
sangat layak. Dan skor aktual angket untuk validator media
sebesar 86% termasuk pada kategori sangat layak. Dengan
keseluruhan skor validasi mencapai angka 89,65% dan
termasuk kategori sangat layak. Dari hasil uji T, disimpulkan
bahwa Simpangan Baku Pre-test adalah 7,61 dan simpangan
baku post-test adalah 6,53. Dan hasil nilai T adalah 3,29. Nilai t-
tabel = 2,040 pada derajat kebebasan (df) = 31 dengan tingkat
signifikansi a = 0,05 untuk uji dua sisi. Karena nilai t-hitung
jauh lebih besar dari t tabel (3,29 > 2,040), maka keputusan
yang diambil adalah menolak hipotesis nol (Hy) dan menerima
hipotesis alternatif (H,). Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik,
yaitu terjadi peningkatan pesat nilai post-test dibandingkan
dengan nilai pre-test.

Kata Kunci: Augmented Reality, MDLC, TPQ
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Arab memiliki peranan yang sangat penting
dalam pendidikan agama Islam, khususnya dalam
pembelajaran Al-Qur'an dan ilmu kelslaman di Indonesia.
Penguasaan bahasa ini, terutama mufrodat (kosakata),
menjadi fondasi utama dalam mempelajari bahasa Arab
secara lebih mendalam (Tumini & Romadhon, 2021).

Meskipun demikian, banyak tantangan yang dihadapi
dalam mengajarkan mufrodat kepada anak-anak usia dini,
khususnya di TPQ Masjid Al-Mujahidin Plalangan.
Berdasarkan hasil observasi pada TPQ Masjid Al-
Mujahidin, TPQ menggunakan buku Kamus Bergambar 3
Bahasa, yang ditulis oleh Team Teaching of Al-Muchtar
Language Improvement yang diketuai oleh Khaulah
Ishomuddin, S.S.1.

Berdasarkan hasil observasi di TPQ Masjid Al-
Mujahidin, dari total 52 siswa, penulis membagi dan
memilih siswa dengan rentang usia 7 - 15 tahun yang
berjumlah 32 siswa. Pemilihan siswa berdasarkan rentang
usia ini bertujuan untuk mempermudah proses pemakaian
aplikasi, dikarenakan aplikasi berbasis android dan

menggunakan  smartphone. Penguasaan  mufrodat



(kosakata) bahasa Arab 32 siswa masih tergolong rendah.
Dari 10 soal pre-test yang diberikan, rata-rata nilai siswa
hanya 25,3. Mayoritas siswa hanya bisa menjawab 2 soal
saja, siswa dengan nilai tertinggi juga hanya bisa menjawab
sebanyak 4 soal saja dari total 10 soal. Ini menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan
dalam menguasai mufrodat yang telah diajarkan.

Kondisi ini mengindikasikan bahwa metode
pembelajaran yang digunakan saat ini belum efektif dalam
membantu siswa menguasai mufrodat bahasa Arab. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan atau media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, seperti
penggunaan teknologi Augmented Reality (AR), untuk
meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa
terhadap mufrodat bahasa Arab.

Proses pembelajaran mufrodat di TPQ ini masih
dilakukan secara konvensional, yaitu melalui penggunaan
buku tulis dan papan tulis. Kendati metode ini memiliki
keunggulan tertentu, namun keterbatasannya menjadi
kendala utama. Buku yang digunakan hanya dilengkapi
dengan gambar saja, tidak dilengkapi dengan fitur suara
atau fitur interaksi lainnya, sehingga kurang menarik bagi
anak-anak. Pembelajaran menjadi monoton dan sulit
memotivasi siswa untuk aktif belajar. Selain itu, materi

mufrodat hanya diajarkan dua kali seminggu, yakni pada



hari Senin dan Rabu, sehingga waktu pembelajaran yang
terbatas ini menambah tantangan dalam penguasaan

mufrodat.

Contoh mufrodat yang diajarkan di TPQ antara lain:

1. (;135 (kitabun) :  Buku
2. é-fﬂJg (kursiyyun)  : Kursi
3. ;ﬁ (qalamun) : Pena
4. ZJM (shohnun) :  Piring
5. 418 (qittun) :  Kucing

Namun, tanpa dukungan media yang menarik,
penguasaan mufrodat ini menjadi kurang optimal.
A .°/.°.f ‘.
e G 38 add 5 Gy

Artinya:
“Sesungguhnya Kami menurunkannya (Kitab Suci)
berupa Al-Qur’an berbahasa Arab agar kamu mengerti.”

Dari surat Yusuf ayat 2 di atas menjelaskan bahwa kita
sebagai umat muslim harus mempelajari bahasa Arab
karena Al-Quran diturunkan dengan bahasa Arab, terlebih
yang paling dasar dalam bahasa Arab adalah mufrodat.
Dengan perkembangan teknologi yang pesat, salah satu
inovasi yang dapat diterapkan untuk mengatasi masalah ini

adalah teknologi Augmented Reality (AR). AR


https://khoiri.com/2022/11/shohnun-artinya-contoh-kalimat-dan-tashrifnya/

memungkinkan integrasi elemen digital, seperti animasi,
suara, dan objek 3D ke dalam pembelajaran, menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif
(Fatimah et al, 2022). Teknologi ini menawarkan
pendekatan visual yang membantu siswa memahami
mufrodat dengan lebih mudah dan menyenangkan.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa AR mampu
meningkatkan minat belajar siswa serta mempercepat
proses pemahaman materi yang kompleks (Fauzan, 2020).

Implementasi teknologi AR di TPQ Masjid Al-Mujahidin
Plalangan diharapkan dapat memberikan dukungan
kepada pengajar agar dapat menyampaikan materi dengan
cara yang lebih efektif dan menarik. Pengajar dapat
memanfaatkan fitur AR untuk menyajikan mufrodat
dengan animasi dan suara, sehingga siswa dapat
mengasosiasikan kosakata dengan representasi visual
secara langsung. Dengan pembelajaran berbasis AR, siswa
tidak hanya belajar mengenal kosakata, tetapi juga terlibat
dalam pengalaman interaktif yang membuat mereka lebih
mudah mengingat arti mufrodat.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menguji
efektivitas aplikasi berbasis AR dalam pembelajaran
mufrodat bahasa Arab di TPQ Masjid Al-Mujahidin
Plalangan. Fokus wutama penelitian adalah pada

peningkatan pemahaman siswa melalui pendekatan visual



interaktif dan mengevaluasi apakah teknologi AR lebih
efektif dibandingkan metode konvensional. Diharapkan
penelitian ini dapat menjadi solusi inovatif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Arab, serta
memberikan kontribusi positif bagi dunia pendidikan

agama Islam di Indonesia (Ashari et al., 2022).

. Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil dari latar belakang yang telah
diuraikan, maka dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana implementasi teknologi Augmented Reality
dalam memfasilitasi pembelajaran mufrodat bahasa
Arab di TPQ Masjid Al-Mujahidin Plalangan?

2. Bagaimana efektivitas Augmented Reality dalam
pembelajaran mufrodat di TPQ Masjid Al-Mujahidin
Plalangan?

Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki beberapa batasan yang perlu

diperhatikan agar hasil yang diperoleh lebih terfokus dan

dapat dipertanggungjawabkan, yaitu:

1. Ruang Lingkup Teknologi: Penelitian ini hanya
berfokus pada pengembangan dan implementasi
teknologi Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran

mufrodat bahasa Arab. Teknologi lainnya, seperti



Virtual Reality (VR) atau metode digital lainnya, tidak
dibahas secara mendalam.

2. Lingkungan Penelitian: Studi kasus dilakukan hanya di
TPQ Masjid Al-Mujahidin Plalangan, sehingga hasil dan
temuan penelitian ini mungkin tidak sepenuhnya
berlaku untuk TPQ atau lembaga pendidikan Islam
lainnya yang memiliki kondisi dan karakteristik
berbeda.

3. Pembatasan Materi: Materi yang diambil dari “Kamus
Bergambar 3 Bahasa” adalah materi mufrodat di
Sekolah (10 kosakata), di Rumah (5 kosakata), Anggota
Tubuh (5 kosakata), Perkakas (5 kosakata), dan Nama
Hewan (5 kosakata). Total mufrodat yang akan dibuat
berjumlah 30 kosakata, dari total 100 kosakata yang
telah diajarkan oleh pengajar TPQ. Total materi yang
akan dijadikan augmented reality tersebut telah
penulis diskusikan dan disetujui oleh pengajar TPQ dan
diambil berdasarkan benda yang berada di lingkungan
sekitar siswa TPQ. Sebelumnya telah dilakukan
pengujian mufrodat oleh pengajar TPQ terhadap siswa,
dan membuahkan hasil siswa TPQ tidak terlalu hafal
dengan mufrodat yang telah diajarkan.

D. Tujuan Penelitian
Sejalan dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan

penelitian ini adalah gambaran mengenai:



1. Merancang dan mengimplementasikan teknologi
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran mufrodat
bahasa Arab di TPQ Masjid Al-Mujahidin Plalangan,
sehingga dapat memfasilitasi pengajaran yang lebih
interaktif dan efektif.

2. Mengukur efektivitas respon pengajar dan anak-anak
terhadap penggunaan teknologi AR dalam proses
pembelajaran bahasa Arab, serta mengidentifikasi
sejauh mana teknologi ini dapat meningkatkan minat
dan pemahaman anak-anak dalam mempelajari
mufrodat.

E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis: Penelitian ini diharapkan dapat
menambah wawasan dan literatur ilmiah terkait
penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam
pendidikan, khususnya dalam pengajaran mufrodat
bahasa Arab di TPQ. Serta diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi dalam bidang pendidikan
agama Islam, sehingga membuka peluang bagi
penelitian lebih lanjut di bidang serupa.

2. Manfaat Praktis: Bagi pengajar, hasil penelitian ini

diharapkan dapat memfasilitasi pengajar di TPQ



dengan alat bantu pengajaran yang interaktif dan
modern, sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan
efisiensi dalam proses belajar mengajar. Bagi siswa,
hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu dalam
memahami dan menghafal mufrodat dengan jauh lebih
mudah  melalui visualisasi dan pendekatan
pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar. Serta
diharapkan bagi lembaga pendidikan, hasil penelitian
ini bisa menjadi contoh implementasi teknologi
modern dalam metode pengajaran di lembaga
pendidikan Islam, yang dapat diadopsi oleh TPQ atau
lembaga lain yang memiliki tantangan serupa.

Manfaat Teknologis: Penelitian ini diharapkan dapat
menginspirasi pengembang aplikasi dan teknologi
untuk  menciptakan lebih  banyak  aplikasi
pembelajaran  berbasis AR yang mendukung
pendidikan agama dan umum. Serta diharapkan dapat
mendorong pemanfaatan teknologi informasi dalam
bidang pendidikan untuk menciptakan solusi yang

efektif dan efisien.



BAB II
LANDASAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
Kajian Teori menyajikan teori-teori umum dan konsep
dasar yang relevan dengan topik penelitian. Bertujuan
untuk membantu peneliti dan pembaca memahami
konsep-konsep fundamental sebelum masuk ke bagian
yang lebih spesifik (Surahman, et al. 2020).
1. Augmented Reality
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun
tiga dimensi lalu diproyeksikan terhadap dunia nyata.
Teknologi ini dapat menampilkan objek dalam bentuk
tiga dimensi (3D), sehingga memberikan pengalaman
visual yang lebih kaya dan interaktif (Ashari et al.,
2022). AR bekerja dengan menggunakan perangkat
keras seperti kamera pada perangkat mobile dan
perangkat lunak untuk memproses data, sehingga
dapat menghadirkan elemen virtual ke dalam

lingkungan nyata pengguna (Hincapié et al,, 2011).



Pada gambar 2.1 ditunjukkan contoh dari teknologi

Augmented Reality.

Gambar 2.1 Teknologi AugmentedAReaIity
(Puspitasari et al., 2021)

Aplikasi berbasis Augmented Reality memerlukan
objek virtual yang akan ditampilkan. Dengan bantuan
peralatan seperti webcam, komputer, ponsel Android,
dan kacamata Kkhusus, teknologi AR ini dapat
menyisipkan informasi tertentu ke dunia maya dan
menampilkannya di dunia nyata (Kristian et al., 2020).

Menurut Azuma et al. pada penelitian berjudul
"Implementasi Teknologi AR dalam Pendidikan
Modern", terdapat dua pendekatan utama dalam
pelacakan AR, yaitu: marker-based AR dan markerless
AR.

a. Marker-based AR
Menggunakan marker khusus, seperti QR-code
atau gambar tertentu, untuk memproyeksikan
objek virtual di lokasi marker tersebut (Satria et al.,

2018). Pada gambar 2.2 ditunjukkan contoh

Marked-based AR.
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Gambar 2.2 Marked-based AR (Kristian et al.,
2020)

Markerless AR

Metode markerless dalam Augmented Reality
memungkinkan pengguna menampilkan objek
virtual tanpa memerlukan marker atau barcode.
Proses ini menggunakan pengenalan pola untuk
mengidentifikasi objek berdasarkan karakteristik
unik seperti tepi, sudut, garis, dan model 3D. Teknik
ini dikembangkan oleh berbagai perusahaan
teknologi, yang mencakup fitur seperti pelacakan
wajah, pelacakan objek 3D, dan pelacakan gerakan,
membuatnya lebih fleksibel dan andal dalam
aplikasi AR (Permana, 2015). Pada gambar 2.3
ditunjukkan contoh Markerless AR.

Gambar 2.3 Markerless AR (Permana, 2015)
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2. Unity 3D
Perangkat lunak ini adalah sebuah platform

pengembangan 3D secara real-time. Unity 3D memiliki
kemampuan untuk membuat simulasi arsitektur pada
bangunan, gedung, dan taman. Hal ini memungkinkan
pengembang untuk menciptakan model interaktif yang
berguna dalam berbagai bidang, termasuk desain
arsitektur dan perencanaan tata ruang (Kristian et al,,
2020).

3. Vuforia
Vuforia menyediakan Software Development Kit

(SDK) yang esensial untuk pengembangan aplikasi
berbasis Augmented Reality (AR), mendukung berbagai
perangkat dengan sistem operasi seperti Android, iOS,
dan Windows. SDK Vuforia mendukung berbagai jenis
target 2D dan 3D, termasuk target gambar markerless,
konfigurasi multi-target 3D, serta marker frame, yang
memberikan fleksibilitas tinggi dalam desain aplikasi
AR (Permana, 2015).

4. Bahasa Arab
Sebagai umat [slam yang menjadikan Al-Qur'an dan

As-Sunnah sebagai pedoman hidup, penting bagi
mereka untuk memahami kandungan kedua sumber
tersebut secara mendalam. Karena keduanya
disampaikan dalam bahasa Arab, belajar dan

memahami bahasa ini menjadi sangat penting agar
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ajaran yang terkandung dalam Al-Qur'an dan As-
Sunnah dapat dimengerti dan diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Al-Qur'an sendiri diturunkan
oleh Allah SWT kepada Nabi Muhammad SAW dalam
bahasa Arab, seperti yang ditegaskan dalam surat Yusuf
ayat 2: “Sesungguhnya Kami menurunkan berupa Al-
Qur'an dalam bahasa Arab agar kamu memahaminya.”
Ayat ini menunjukkan bahwa bahasa Arab dipilih untuk
mengomunikasikan wahyu Allah agar dapat dipahami
dengan benar oleh umat manusia (Sugiharyati et al,,
2023).

Mufrodat, atau yang dikenal sebagai kosakata,
merupakan kumpulan kata-kata tertentu yang
membentuk sebuah bahasa. Kata adalah unit terkecil
dalam bahasa yang memiliki sifat mandiri. Definisi ini
membedakan kata dari morfem, yang merupakan
satuan bahasa terkecil namun tidak dapat dipecah lagi
menjadi bagian yang lebih kecil dengan makna yang
stabil dan konsisten (Muchtar, 2018).

Dalam konteks pendidikan Islam, pembelajaran
mufrodat sangat erat kaitannya dengan tujuan
memahami kandungan Al-Qur'an dan As-Sunnah.
Kosakata dasar ini mencakup berbagai kategori, seperti
benda, aktivitas, tempat, waktu, dan sifat, yang

semuanya memberikan kerangka bagi siswa untuk
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mulai bahasa Arab lebih

mempelajari secara
mendalam.

Materi yang diambil dari “Kamus Bergambar 3
Bahasa” adalah materi mufrodat di Sekolah (10 kosa
kata), di Rumah (5 kosa kata), Anggota Tubuh (5 kosa
kata), Perkakas (5 kosa kata), dan Nama Hewan (5 kosa
kata). Total mufrodat yang akan dibuat berjumlah 30
kosa kata, dari total 100 kosa kata yang telah diajarkan
oleh pengajar TPQ. Berikut adalah mufrodat dalam

aplikasi AR.

Anggota Tubuh:
a. &_.{g (‘aynun) Mata
b. Cj_,'\ (anfun) Hidung
C. 53\ (udzunun) Telinga
d. 3._., (vadun) Tangan
e. "3+ J (rijlun) . Kaki

Di Rumah:
a. 3'_.,4;‘, (sarirun) Tempat tidur
b. au (shohnun) Piring
C. 333 (dalwun) Ember
d. :U;“J (waaburun) Kompor

14
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®

B3l

(almiqlaatu)

Di Sekolah:

(sabburatun)
(qalamun)
(sa’atun)
(maktabun)
(mahfazatun)
(misthorotun)
(‘alamun)
(kursiyyun)
(kitabun)

(mazbalatun)

Nama Hewan:

adad

(qittun)
(kalbun)
(gonamun)
(jamalun)

(bagaratun)
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Wajan

Papan Tulis
Pulpen

Jam

Meja

Tas
Penggaris
Bendera
Kursi

Buku

Tempat Sampah

Kucing
Anjing
Kambing
Unta

Sapi



Nama Perkakas:

a. C)’"‘G fa’sun :  Kapak
b. ‘u")h.g mitrogotun :  Palu

C. :“)M mismaarun :  Paku

d. 3\_;‘,;_'\.9 minsyaarun . Gergaji
e. ;}j‘ sullamun : Tangga

Pembelajaran mufrodat menjadi kunci dalam
memudahkan siswa memahami bahasa Arab yang

digunakan dalam ayat-ayat Al-Qur'an. Misalnya, kata

c;\i; sering muncul dalam konteks Al-Qur'an untuk

merujuk pada kitab suci, sedangkan kata sla memiliki

makna penting dalam ayat-ayat yang membahas
penciptaan dan kehidupan.
B. Landasan Teori

Landasan Teori adalah bagian yang lebih terfokus dan
menjadi dasar langsung bagi peletakan kerangka
pemikiran penelitian. Bertujuan untuk menjadi pijakan
ilmiah dalam menyusun metodologi dan hipotesis, juga
menghubungkan kajian teori yang bersifat umum dengan

kebutuhan penelitian spesifik.
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1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah

metode perancangan sistem yang sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran. Metodologi ini
terdiri dari enam tahap utama, yaitu: Konsep, Desain,
Pengumpulan Materi, Perakitan, Pengujian, dan
Distribusi, = yang  digunakan dalam  proses
pengembangan media pembelajaran secara sistematis
(Lee & Herman, 2023). Pada gambar 2.4 ditunjukkan
diagram MDLC.

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

6.Distribution

5.Testing

Gambar 2.4 Diagram MDLC
a. Concept (Konsepsi)

Tahap konsepsi adalah tahap di mana tujuan
dari aplikasi yang dikembangkan dirumuskan dan
pengguna ditentukan. Pada tahap ini, tujuan dari
perancangan aplikasi multimedia dijelaskan
berdasarkan identifikasi pengguna, jenis aplikasi,

tujuan aplikasi, serta hal-hal umum lainnya. Tahap
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konsepsi memainkan peran penting dalam proses
pengembangan aplikasi karena menentukan arah
dan kerangka kerja awal dari proyek yang akan
dikerjakan. Identifikasi pengguna, misalnya,
membantu pengembang memahami siapa target
audiens aplikasi, termasuk kebutuhan, preferensi,
dan tingkat keterampilan mereka. Hal ini
memungkinkan pengembangan aplikasi yang lebih
terfokus dan relevan dengan penggunanya (Ahmad
etal, 2021).

Design (Perancangan)

Tahap design meliputi perancangan antarmuka
pengguna (User Interface Ul/User Experience UX)
akan dilakukan dengan menggunakan story-board
sebagai panduan dalam tahap desain dan perakitan
termasuk pelacakan objek dan pengenalan pola.

Story-board adalah representasi visual dari alur
sebuah sistem, aplikasi, atau media pembelajaran
yang digunakan untuk merancang tampilan dan
interaksi antar pengguna. Dalam konteks
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), story-
board berfungsi sebagai panduan dalam tahap
perancangan dan  perakitan, membantu

menggambarkan struktur serta tata letak elemen-
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d.

elemen dalam media pembelajaran (Andrian et al.,
2020).
Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahapan ini merupakan proses pengumpulan
berbagai bahan atau materi yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang sedang
dikembangkan. Bahan-bahan tersebut dapat
mencakup berbagai jenis konten, seperti gambar,
video, audio, animasi, dan elemen multimedia
lainnya. Pengumpulan bahan ini dilakukan dengan
tujuan untuk mendukung fungsi, desain, serta
pengalaman pengguna dalam aplikasi tersebut.
Setiap bahan yang dikumpulkan harus dipastikan
kualitas dan kesesuaiannya dengan tujuan proyek,
sehingga dapat memberikan nilai tambah dan
memenuhi ekspektasi pengguna. Proses ini
memerlukan ketelitian dan koordinasi yang baik
agar semua elemen yang terkumpul dapat
terintegrasi secara harmonis dalam aplikasi
(Alisyafiq et al.,, 2021).

Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly atau pembuatan adalah proses
merancang dan merakit semua objek atau bahan
multimedia berdasarkan desain yang telah

dirancang, seperti story-board, flow-chart, dan use-
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case. Tahap ini melibatkan pembuatan gambar,
animasi, audio, video, dan elemen interaktif, yang
kemudian diintegrasikan ke dalam platform
pengembangan. Dengan mengikuti desain
sebelumnya, tahap ini memastikan aplikasi yang
dihasilkan konsisten, fungsional, dan memberikan
pengalaman pengguna yang optimal. (Febriansyah
& Sumaryana, 2021).

Testing (Pengujian)

Tahap testing merupakan proses pengujian
terhadap produk atau aplikasi augmented reality
(AR) yang telah dibuat pada tahap assembly. Tujuan
utama tahap ini adalah untuk mendeteksi ada atau
tidaknya error atau kesalahan dalam aplikasi.
Tahap ini juga dikenal sebagai tahap pengujian
basis data (data-base test), di mana pengembang
atau pembuat aplikasi melakukan pengujian secara
mandiri untuk memastikan bahwa semua fungsi
dan fitur berjalan sesuai dengan yang
direncanakan. Pengujian ini mencakup
pemeriksaan terhadap integritas data, Kkinerja
sistem, serta interaksi antara komponen-
komponen aplikasi untuk memastikan bahwa

aplikasi AR dapat beroperasi dengan baik dan
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bebas dari masalah sebelum diluncurkan ke
pengguna (Agus Kurniasari et al., 2023).
Tahapan tes yang dilakukan berupa black-box
testing.
1) Black-box Testing
Black-box Testing adalah pengujian
perangkat lunak terhadap spesifikasi
fungsional tanpa menguji desain atau kode
programnya (Doron et al., 2002).
f.  Distribution (Penyebarluasan)

Pada tahap ini, aplikasi yang telah selesai
dikembangkan dan diuji dikemas serta disiapkan
untuk digunakan oleh pengguna. Proses penyiapan
ini mencakup penyimpanan aplikasi dalam media
penyimpanan sebagai berkas paket aplikasi (APK)
atau pendistribusiannya secara langsung kepada
pengguna. Jika kapasitas media penyimpanan
terbatas, aplikasi akan dikompresi terlebih dahulu
agar dapat disimpan dengan lebih efisien (Agus

Kurniasari et al., 2023).

2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah cara atau teknik
yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan

informasi dari sumber data (subjek atau objek
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penelitian). Metode ini sangat krusial karena kualitas
data yang diperoleh sangat memengaruhi validitas dan
reliabilitas hasil penelitian (Zainuddin Iba, 2023)
Menurut  Guritno dkk (2011), metode
pengumpulan data adalah teknik atau cara yang
digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data.
Metode ini merujuk pada konsep abstrak yang tidak
berbentuk fisik, namun penerapannya dapat dilihat
melalui  berbagai instrumen seperti angket,
wawancara, observasi, tes, dokumentasi, dan
sebagainya. Peneliti dapat memilih satu metode atau
mengombinasikan beberapa metode, sesuai dengan
permasalahan yang sedang diteliti.
a. Observasi
Observasi merupakan kegiatan pengamatan
langsung terhadap objek penelitian untuk melihat
secara dekat aktivitas yang dilakukan. Objek
penelitian ini dapat berupa perilaku, tindakan
manusia, fenomena alam (peristiwa yang terjadi di
lingkungan sekitar), proses Kerja, atau melibatkan
responden dalam jumlah terbatas. Observasi atau
pengamatan adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara mengamati aktivitas yang
sedang berlangsung. Dalam penelitian ini,

digunakan observasi partisipasi (participatory
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observation), di mana pengamat terlibat langsung
dalam kegiatan yang diamati. (Guritno dkk, 2011).
Wawancara

Wawancara adalah metode pengumpulan data
yang dilakukan untuk mendapatkan informasi
langsung dari sumbernya. Teknik ini digunakan
ketika peneliti ingin menggali informasi secara
mendalam dari responden dengan jumlah yang
relatif sedikit. Dalam penelitian ini, digunakan
wawancara terpimpin, di mana pertanyaan
diajukan berdasarkan daftar pertanyaan yang telah
disiapkan sebelumnya (Guritno dkk, 2011).
Angket/Kuisioner

Kuesioner/angket merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya.
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data
yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel
yang akan diukur dan tahu apa yang bisa
diharapkan dari responden (Sugiyono, 2016).

Validasi Ahli Media dan Validasi Ahli Materi
menggunakan angket untuk menilai efektivitas dari
aplikasi. Proses pengembangan membutuhkan

validasi ahli materi dan ahli media untuk
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memastikan bahwa  produk sudah dapat
digunakan. Menyatakan bahwa ahli materi menilai
kesesuaian materi pembelajaran pada produk AR,
dan ahli media menilai kesesuaian media
pembelajaran pada produk AR. (Lestari &
Andriani, 2019).

d. Test (Pre-test dan Post-test)

Dalam penelitian ini, tes yang dilakukan terdiri
dari dua jenis, yaitu pre-test dan post-test.

Pre-test adalah tes yang diberikan sebelum
menggunakan aplikasi yang akan diujikan,
bertujuan untuk mengukur kemampuan awal
peserta. Sementara post-test adalah tes yang
dilakukan  setelah  menggunakan aplikasi,
bertujuan untuk mengukur peningkatan atau
perubahan kemampuan peserta setelah intervensi

melalui aplikasi tersebut.

3. Analisis Data
Analisis data adalah proses mengolah data yang
telah dikumpulkan sehingga menjadi informasi yang
mudah dipahami dan diinterpretasikan (Sugiyono,

2018).
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a. User Acceptance Testing (UAT)

Menurut Perry William E. (2006), User
Acceptance Testing (UAT) merupakan pengujian
yang dilakukan oleh end-user dimana user tersebut
adalah pengajar yang langsung berinteraksi dengan
produk AR dan dilakukan verifikasi apakah fungsi
yang ada telah berjalan sesuai dengan
kebutuhan/fungsinya. Setelah dilakukan sistem
testing, acceptance testing menyatakan bahwa
produk AR memenubhi persyaratan.

Lalu untuk mengetahui tanggapan responden
(user) terhadap sistem yang akan
diimplementasikan maka digunakan Skala Likert.

Skala Likert adalah instrumen survei
psikometrik yang sering digunakan untuk
mengukur pandangan dan pendapat individu

terhadap fenomena tertentu.

4. Hipotesis Asosiatif Korelasi Produk Momen
Teknik Korelasi ini digunakan untuk mencari
hubungan dan membuktikan hipotesis hubungan dua
variabel bila data kedua variabel berbentuk interval
atau ratio, dan sumber data dari dua variabel atau lebih

tersebut sama (Sugiyono, 2007).
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Rumus untuk menghitung koefisien korelasi:
XXy

Sumber: (Sugiyono, 2007 h.228)

5. Hipotesis Komparatif Dua Sampel Berkorelasi

Menguji hipotesis komparatif berarti menguji
parameter sampel yang berbentuk perbandingan
melalui ukuran sampel yang juga berbentuk
perbandingan. Dapat juga berarti menguji kemampuan
generalisasi (signifikansi hasil penelitian) yang berupa
perbandingan keadaan variabel dari dua sampel atau
lebih. Bila Hy dalam pengujian diterima, berarti nilai
perbandingan dua sampel atau lebih tersebut
digeneralisasikan untuk seluruh sampel, di mana
sampel diambil dengan taraf kesalahan tertentu.
(Sugiyono, 2007).

Terdapat dua model komparasi, yaitu komparasi
dua sampel dan komparasi lebih dari dua sampel.
Model komparasi dibagi menjadi dua, yaitu berkorelasi
dan tidak berkorelasi. Sampel berkorelasi terdapat
pada desain penelitian eksperimen, seperti pre-test dan
post- test. (Sugiyono, 2007).

Dalam hipotesis ini juga terdapat standar deviasi,

varians, dan T-test. Varians adalah salah satu teknik
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statistik yang digunakan untuk menjelaskan
homogenitas kelompok. Varians merupakan jumlah
kuadrat semua deviasi nilai-nilai individual terhadap
rata-rata kelompok. Standar deviasi sendiri merupakan
akar varians. Dan T-test adalah teknik statistik
inferensial yang digunakan untuk menguji hipotesis
tentang perbedaan rata-rata dua kelompok data, baik
secara berpasangan maupun independen. T-test untuk
paired-sample T-test digunakan saat membandingkan
nilai sebelum dan sesudah pada subjek yang sama (pre-

test dan post-test) (Sugiyono, 2007).

Kajian Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1 berisi penelitian terdahulu yang relevan
dan memberikan gambaran mengenai potensi dan
tantangan yang dihadapi. Studi-studi ini menyoroti
bagaimana AR dapat diintegrasikan dalam konteks
pendidikan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan efektif. Penelitian-penelitian
berikut memberikan landasan kuat bahwa AR memiliki
peran penting dalam meningkatkan minat belajar dan

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran.
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Tabel 2.1 Tabel Penelitian Terdahulu

No. | Penulis Judul Tahun Metode Hasil
Penelitian Penelitian
1. Ady Penerapan 2020 Unity 3D dan | Teknologi AR
Fauzan | Teknologi Vuforia secara
et al. Augmented signifikan
Reality  pada meningkatkan
Media minat belajar
Pembelajaran siswa dan
Bahasa Arab: mempermudah
Durus Al- pemahaman
Lughah Jilid 1 materi dengan
pengalaman
yang interaktif
dan visual yang
kaya.
2. Annisa | Pengembangan | 2024 SDLC Media berbasis
Hafitria | Media Waterfall, AR
& Imam | Augmented Unity 3D, | memperkaya
Asyrofi | Reality dalam dan Vuforia | pembelajaran
Pembelajaran mufrodat,
Mufrodat meningkatkan
daya serap
siswa, dan
menciptakan
keterlibatan
yang lebih
besar  dalam
proses belajar.
3. Ibnu Aplikasi 2024 Multimedia | Aplikasi AR
Sani Edukasi Development | meningkatkan
Wijaya | Pengenalan Life  Cycle | minat dan
etal. Bahasa Arab (MDLCQ) penguasaan
Berbasis bahasa  Arab
Augmented siswa  hingga
Reality  Studi 95%,
Kasus: menjadikan
pembelajaran
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Tabel 2.1 Tabel Penelitian Terdahulu

No. | Penulis Judul Tahun Metode Hasil
Penelitian Penelitian
Madrasah lebih interaktif,
Ardhal-Haq menyenangkan,
dan efisien.
Penelitian-penelitian  ini secara  konsisten
menunjukkan bahwa  penerapan AR dalam

pembelajaran bahasa Arab memberikan dampak
positif, menciptakan suasana belajar yang lebih hidup,
interaktif, dan menyenangkan. Dengan teknologi AR,
siswa tidak hanya belajar, tetapi juga merasakan
pengalaman baru yang meningkatkan motivasi dan
pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.
Ini menjadikan AR sebagai alat yang sangat efektif
dalam mengubah cara siswa belajar dan memahami
bahasa Arab, menjadikan pembelajaran lebih relevan

di era digital ini.
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BAB III

METODE PENELITIAN
A. Objek Penelitian
Penelitian ini dilakukan guna membuat aplikasi
Augmented Reality untuk pembelajaran mufrodat Bahasa
Arab siswa TPQ Masjid Al-Mujahidin Plalangan berbasis
Android.

1. Sejarah Singkat

TPQ Al Mujahidin merupakan taman pendidikan
Al-Qur'an yang terletak di Desa Sikunir, Kelurahan
Plalangan, Kecamatan Gunung Pati, Semarang. TPQ ini
tepatnya berada di Masjid Al Mujahidin, dan juga
berada di bawah naungan Yayasan Al Mujahidin. TPQ
didirikan pada tahun 2016.

Saat ini, TPQ Al Mujahidin dipimpin oleh Bapak
Amin Raharjo sebagai Ketua/Kepala TPQ. Dalam
menjalankan kegiatan pembelajaran, TPQ ini didukung
oleh empat orang pengajar yang terdiri dari Bapak
Amin Raharjo, Ibu Mursiti, Ibu Sri Sugiarti, dan Ibu
Khumaidah. Kehadiran para pengajar yang berdedikasi
ini turut mendukung terciptanya lingkungan belajar

yang kondusif bagi para siswa di TPQ Al Mujahidin.
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TPQ Al Mujahidin memiliki total 52 siswa, dengan
rentang umur 3 sampai 15 tahun. Untuk siswa yang
berusia 7 sampai 15 tahun berjumlah 32 siswa.

TPQ ini menggunakan kurikulum Qiroati dalam
proses pembelajaran membaca Al-Qur'an. Selain itu,
TPQ Al Mujahidin juga menerapkan metode Qawaid
Tarjamah dalam pembelajaran bahasa Arab. Metode ini
menekankan pada pemahaman kaidah-kaidah bahasa
Arab (qawaid) dan penerjemahan (tarjamah) teks Arab
ke dalam bahasa yang dipahami oleh siswa. Dengan
metode ini, siswa bisa lebih mudah dalam belajar

membaca dan menulis bahasa Arab.

B. Metode Pengembangan Aplikasi
Metode penelitian dalam membangun aplikasi
pembelajaran mufrodat Bahasa Arab dengan Augmented
Reality menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Metode ini digunakan karena penelitian ini
terstruktur dengan baik dan proses kerjanya bertahap.

Pada gambar 3.1 ditunjukkan tahapan MDLC.
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2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

6.Distribution

5.Testing

Gambar 3.1 Diagram MDLC

1. Concept (Konsepsi)

a. Pada tahap ini penulis akan melakukan
pengkonsepan dan ada beberapa tahap yang perlu
diperhatikan, yaitu:

1) Menentukan perangkat untuk aplikasi
Perangkat keras yang dibutuhkan berupa
laptop dan smartphone, Ditunjukkan pada
tabel 3.1 dan tabel 3.2.

Tabel 3.1 Tabel Analisis Perangkat Keras
Laptop
No | Hardware Spesifikasi
1 | Processor | 11th Gen Intel(R) Core(TM)
i5-1135G7 @ 2.40GHz 2.42

GHz
Harddisk 1TB
RAM 8 GB

Monitor 14 Inch
Keyboard | Standar
Mouse Standar

O\ Ul (W
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2)

Tabel 3.2 Tabel Analisis Handphone

No | Hardware Spesifikasi

1 | Jenis Samsung A15 5G

2 | RAM 8 GB

3 | Internal 256 GB

4 | OS Android 14, OneUI 6.0
5 | Ukuran 6.5 Inch

Dan perangkat lunak yang digunakan
adalah Unity untuk membuat aplikasi, Canva
untuk design, Speech to Text menggunakan
aplikasi Speechify untuk mengubah dan
menghasilkan suara pada aplikasi, dan juga
.mp3 downloader untuk mendownload musik
pada background aplikasi, dan VS-Code untuk
menulis koding. Output dari aplikasi adalah
.apk.

Aplikasi ini hanya bisa digunakan pada

platform android.

b. Identifikasi Pengguna

iy

2)

Siswa TPQ

Anak-anak usia dini yang
membutuhkan media pembelajaran visual dan
interaktif untuk mempermudah pemahaman
mufrodat.
Pengajar TPQ

Pendukung wutama dalam proses

pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi
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untuk menyampaikan materi dengan cara

yang lebih menarik.

c. Jenis Aplikasi

iy

2)

Platform

Menggunakan platform Android, karena
mudah diakses dan banyak digunakan oleh
masyarakat.
Teknologi Utama

Menggunakan Unity 3D  untuk
pengembangan aplikasi, dan Vuforia sebagai

SDK pendukung fitur Augmented Reality.

d. Fitur Utama

1y

2)

3)

Visualisasi Kosakata

Representasi objek 3D dari mufrodat
(contoh: kitabun untuk buku, kursiyyun untuk
kursi).
Audio Pembelajaran

Setiap kosakata dilengkapi dengan
pelafalan audio untuk membantu pengucapan
yang benar.
Latihan Interaktif

Fitur  kuis atau latihan yang
memungkinkan siswa dan pengajar untuk
menguji pemahaman kosakata secara

langsung.
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4) Antarmuka Pengguna
Desain yang ramah anak, sederhana,
dan intuitif.
e. Tahap Perancangan
1) Pengumpulan Data
Mengidentifikasi mufrodat  yang
relevan untuk siswa TPQ.
2) Perancangan Aplikasi
Menentukan fitur utama dan alur kerja
aplikasi.
3) Pembuatan Prototype
Merancang versi awal aplikasi untuk
diuji coba.
4) Pengujian dan Evaluasi
Menggunakan feedback dari siswa dan

pengajar untuk menyempurnakan aplikasi.

Design (Perancangan)

Pada tahap ini, penulis akan merancang beberapa
komponen penting, seperti story-board (alur cerita
atau tampilan visual), flow-chart (diagram alur proses),
dan interface (tampilan antarmuka pengguna). Tahap
ini bertujuan untuk memastikan bahwa semua elemen
aplikasi terstruktur dengan baik sebelum masuk ke

tahap perancangan.
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a. Story-Board
1) Main Menu

MufroAR

Quiz

TUTORIAL

EXIT

Gambar 3.2 Main Menu
Pada perancangan story-board main-
menu, terdapat desain nama aplikasi yaitu
MufroAR, tombol play untuk memulai aplikasi
AR, berfungsi juga untuk menampilkan scan
marker.

2) Quiz

SOAL QuIZ

Gambar 3.3 Quiz
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Pada perancangan story-board quiz,
terdapat tampilan isi nama siswa, tampilan
desain soal, lalu 4 pilihan jawaban soal

tersebut.

SCORE

BACK

Gambar 3.4 Score Quiz
Pada perancangan story-board score
quiz, terdapat tampilan nama siswa, skor hasil
quiz dan juga tombol back untuk kembali ke

menu utama aplikasi.
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3) Main AR

3D Objek

Target marking

BACK

Gambar 3.5 Main AR

Pada perancangan story-board main AR,
terdapat tampilan 3D objek dibagian atas
target marking, di mana apabila marker
terdeteksi pada kamera, maka tampilan
animasi muncul di atasnya. Terdapat juga

tombol back untuk kembali pada menu utama.
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4) Tutorial

Isi tutorial

BACK

Gambar 3.6 Tutorial

Pada perancangan story-board tutorial,
terdapat tampilan tutorial di bagian atas, dan
tombol back di bagian bawah untuk kembali ke

menu utama.

Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Pada tahap ini, materi pembelajaran, termasuk
daftar mufrodat, gambar, dan model 3D, dikumpulkan.
Konten harus disesuaikan dengan kebutuhan
pendidikan TPQ dan dilengkapi dengan audio
pengucapan yang tepat untuk membantu anak-anak

memahami dan menghafal kosakata.
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Gambar 3.7 Asset Gambar
Pada gambar 3.7 ditampilkan asset gambar aplikasi
AR, mencakup 30 mufrodat yang akan dibuat dalam
aplikasi.
Berikut ini penggunaan audio dalam perancangan
media pembelajaran sebagai suara latar belakang dan

suara efeknya:

Gambar 3.8 Asset Audio

Pada gambar 3.8 ditampilkan asset suara aplikasi
AR, mencakup 30 suara pelafalan mufrodat dan suara

latar belakang aplikasi.
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4. Assembly (Pembuatan)

Pada tahap ini melibatkan pembuatan dan
penggabungan elemen-elemen yang sudah
dikumpulkan ke dalam aplikasi menggunakan Unity 3D
sebagai platform pengembangan. Vuforia digunakan
untuk fitur pelacakan dan menampilkan objek 3D
berdasarkan marker, sehingga konten dapat dilihat
secara real-time di lingkungan nyata.

Selanjutnya adalah koding. Untuk membuat
beberapa  tombol  berfungsi, penulis perlu

menambahkan skrip pada tombol tersebut.

5. Testing (Pengujian)
Dilakukan pengujian blackbox testing dan juga
validasi materi dan media
a. Blackbox Testing
Media pembelajaran yang telah dirancang akan
diuji menggunakan metode BlackBox untuk
memastikan kesesuaiannya dengan story-board,
memastikan aplikasi berjalan dengan baik pada
platform yang ditargetkan, serta memverifikasi
fungsi tombol-tombolnya. Setelah pengujian, media
tersebut akan diekspor dalam format APK dan EXE.
Berikut adalah tabel pengujian BlackBox:
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Tabel 3.3 Tabel Blackbox Testing

No Tujuan Aktivitas Output yang
Pengujian Diharapkan
1 Membuka Menekan di | Aplikasi
Aplikasi mana saja berhasil
terbuka dan
masuk ke menu
2 Mengakses | Menekan Membuka
halaman tombol play kamera untuk
AR scan target
marking
3 Suara Menekan Mengeluarkan
pelafalan tombol suara sesuai
pelafalan objek yang
ditracking
4 Kembali ke | Menekan Kembali ke
halaman tombol back halaman menu
menu
5 Mengakses | Menekan Menampilkan
halaman tombol tutorial | halaman
tutorial tutorial
6 Mengakses | Menekan Fungsi tombol
halaman tombol quiz ABCD, kembali,
quiz dan tampilan
benar atau
salah bekerja
7 Mengakses | Menyelesaikan | Menampilkan
halaman quiz score yang
score diperoleh
8 Mendengar | Menjalankan Setiap
suara aplikasi membuka
musik halaman
berbeda, akan
menghasilkan
musik baru
9 Keluar dari | Menekan Berhasil keluar
aplikasi tombol keluar | dari aplikasi
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6. Distribution (Penyebarluasan)
Ditahap terakhir ini media pembelajaran yang telah
dirancang dan diuji coba akan segera didistribusikan
dalam bentuk format apk. dan exe, dan disimpan dalam

google drive.

C. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi
TPQ Masjid Al Mujahidin memiliki total 52 siswa,

dengan beragam rentang usia, yaitu mulai dari 3-15
tahun. Siswa yang memenuhi kriteria untuk
pengaplikasian aplikasi AR berjumlah 32 siswa, dengan
rentang usia 7-15 tahun. Usia ini dianggap sudah
memenuhi syarat, dikarenakan siswa sudah lancar
membaca dan mengoperasikan smartphone.

TPQ ini menggunakan kurikulum Qiroati dalam
proses pembelajaran membaca Al-Qur'an. Kurikulum
Qiroati adalah metode pembelajaran yang dirancang
secara sistematis dan bertahap, dengan fokus pada
penguasaan tajwid dan makhraj huruf yang benar.
Metode ini dikenal karena pendekatannya yang praktis
dan efektif, sehingga memudahkan siswa untuk belajar
membaca Al-Qur'an dengan lancar dan tepat.

Selain itu, TPQ Al Mujahidin juga menerapkan

metode Qawaid Tarjamah dalam pembelajaran bahasa
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Arab. Metode ini menekankan pada pemahaman
kaidah-kaidah  bahasa  Arab  (gqawaid) dan
penerjemahan (tarjamah) teks Arab ke dalam bahasa
yang dipahami oleh siswa. Dengan metode ini, siswa
bisa lebih mudah dalam belajar membaca dan menulis
bahasa Arab.

Dengan kurikulum Qiroati dan metode Qawaid
Tarjamah, TPQ Al Mujahidin berkomitmen untuk
mencetak generasi yang mahir membaca Al-Qur'an dan

memahami bahasa Arab dengan baik.

Wawancara

Pada tahap wawancara, penulis melakukan
wawancara langsung pada tanggal 27 Oktober 2024
dengan salah satu pengajar di TPQ Al-Mujahidin, yaitu
Ibu Mursiti. Wawancara ini dilakukan untuk
mendapatkan informasi terkait murid-murid TPQ.
Dalam hal ini penulis ingin mengetahui masalah apa
yang dialami murid TPQ terkait dengan pembelajaran
mufrodat dan solusi apa yang dapat diberikan untuk
memecahkan masalah tersebut, yang kemudian akan
menjadi bahan acuan pada bab 4. Pembahasan
mengenai hasil wawancara akan dipaparkan pada bab

4,
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3. Angket
Menganalisis data untuk mengevaluasi efektivitas
dan kualitas media pembelajaran yang telah dirancang.
Angket digunakan untuk validator ahli materi dan

validator ahli media untuk menguiji efektivitas aplikasi.

a. Validasi Ahli Materi

Langkah berikutnya adalah menganalisis data
untuk mengevaluasi efektivitas dan kualitas materi
pembelajaran yang telah dirancang. Untuk ahli
materi menggunakan angket, dengan 6 indikator
pertanyaan. Setelah mendapatkan hasil angket,
selanjutnya dilakukan analisis dengan
menggunakan skala Likert berdasarkan hasil
angket. Indikator pertanyaan ahli materi
ditunjukkan pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Tabel Indikator Pertanyaan Ahli Materi
No Indikator Pertanyaan
Relevansi kosakata

Akurasi makna

Kejelasan pelafalan

Pengelompokkan tematik

Kesesuaian dengan usia

Fitur Uji Pemahaman

U (W (-

b. Validasi Ahli Media
Berikutnya adalah menganalisis data untuk
mengevaluasi efektivitas dan kualitas media

pembelajaran yang telah dirancang. Untuk ahli
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media menggunakan angket, dengan 12 indikator
pertanyaan. Setelah mendapatkan hasil angket,
selanjutnya dilakukan analisis dengan
menggunakan skala Likert berdasarkan hasil
angket. Indikator pertanyaan ahli media
ditunjukkan pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Tabel Indikator Pertanyaan Ahli Media

No Indikator Pertanyaan
1 Kualitas visual

2 Desain antarmuka

3 Kecepatan respons

4 | Kesesuaian warna dan font

5 Penggunaan audio

6 Kesesuaian durasi konten

7 Fitur umpan balik

8 Aksesibilitas

9 Kesesuaian dengan usia user

10 | Penggunaan animasi

11 | Fitur pembelajaran yang beragam
12 | Fitur uji pemahaman

4. Test (Pre-test dan Post-test)

Dilakukan pengujian pre-test dan juga post-test
untuk melihat perkembangan nilai siswa TPQ. Pre-test
dilakukan secara konvensional, dengan menjawab soal
pada kertas, dan post-test dilakukan dengan menjawab
soal pada quiz aplikasi.

Pada tes ini akan dilakukan perhitungan hasil nilai
pre-test dan juga post-test kepada siswa untuk menilai

keefektifan dari aplikasi yang sudah didistribusikan.
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Rumus Hitung nilai pre-test dan post test:

Nilgi = (]umlahjawaban benar
var = Total Soal

>x100

D. Teknik Analisis Data

1. User Acceptace Testing (UAT)

Data kuantitatif dikumpulkan melalui penyebaran
kuesioner, yang dapat berupa pilihan ya/tidak atau
menggunakan skala Likert dengan beberapa kategori,
seperti 3, 4, atau 5 kategori. Dalam penelitian ini,
penulis menggunakan skala Likert dengan 5 tingkatan
kategori, yaitu:

Tabel 3.6 Tabel Bobot Nilai

Pilihan Nilai Skala
Sangat tidak setuju 1
Tidak setuju 2
Netral 3
Setuju 4
Sangat setuju 5

Sumber: Riduwan (2008: 87)

Dari data yang didapat, kemudian diolah dengan
cara mengkalikan setiap poin jawaban dengan bobot
yang sudah ditentukan dengan tabel bobot nilai. Maka

perhitungan hasil jawaban responden sebagai berikut:
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a. Jumlah skor yang menjawab SS = TotalSS x 5
b. Jumlah skor yang menjawab S = TotalS x 4
c. Jumlah skor yang menjawab N = TotalN x 3

d. Jumlah skor yang menjawab TS = TotalTS x 2
e. Jumlah skor yang menjawab STS = TotalSTS x 1

Jumlah total skor dari responden =x

Dari hasil responden dengan jumlah sekian, lalu

dicari nilai tertinggi dan terendah, dengan cara:

Nilai tertinggi Jumlah responden x Jumlah
item pertanyaan x Skor
tertinggi

Nilai terendah

Jumlah responden x Jumlah
item pertanyaan x Skor
terendah

Setelah skor dari responden diperoleh, maka
dilakukan perhitungan persentase UAT. (Fitra &
Maksum, 2021).

Rumus Hitung Persentase UAT:

A
Persentase UAT = B X 100%

Keterangan:
A = Total Skor
B = Nilai Tertinggi
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Kemudian untuk menentukan skor total hasil
pengujian menggunakan rumus:

Skor Total = (Jors X 1) + (Jrs x2) + (Jy X 3)
+ (s X 4) + (Jss X 5)
Hasil persentase kemudian dikonversi sesuai

kategori:

Tabel 3.7 Tabel Kategori Kriteria Penilaian

Penilaian % Kriteria
0-20% Sangat tidak layak
21-40% Tidak layak
41-60% Cukup
61-80% Layak
81-100% Sangat layak

Sumber: (Lee & Herman, 2023)

Hipotesis Asosiatif Korelasi Produk Momen
Rumus lengkap perhitungan korelasi produk

momen adalah:

Tey__ n(Exy)-Gx) (Tyi)
JZx;—(x)? (nLyiz-(yi)?)

Keterangan:

Ty = Korelasi antara variabel x dengan y

X = (xi —x) x=rata-rata (jumlah dari
semua nilai pretest dibagi jumlah
murid)

Y = i-3
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Untuk dapat memberikan penafsiran terhadap
koefisien korelasi yang ditemukan tersebut besar atau
kecil, maka dapat berpedoman pada ketentuan berikut:

Tabel 3.8 Tabel Tingkat Hubungan
Sumber: Sugiyono, 2007. h.231

Interval koefisien Tingkat Hubungan
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

Hipotesis Komparatif Dua Sampel Berkorelasi
Pada hipotesis ini, penulis melakukan pengujian

Fihak Kanan, bertujuan menguji bahwa nilai post-test

lebih besar daripada nilai pre-test. Hipotesis nol dan

alternatifnya berbunyi sebagai berikut:
Ho = Nilai Post-test siswa TPQ lebih kecil atau
sama dengan nilai pre-test
Ha = Nilai Post-test lebih besar daripada nilai

pre-test.

Karena sampel yang digunakan berkorelasi, maka

memakai rumus statistik parametris dengan T-test.
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Untuk menghitung nilai T:
X1 — X3

si¥s; . (S_1> (S_z>
ng m Vi) \Wny

Sumber: Sugiyono, 2007. h.122

Keterangan:

X, = Rata-rata pre-test

Xy = Rata-rata post-test

Sy = Simpangan baku pre test
S, = Simpangan baku post test
s? = Varians sampel pre test
s2 = Varians sampel post test

= Korelasi antara 2 sampel

Untuk menghitung varians:

z_Z(xi_f)z
§é=="——-_ -

(n—1)
Sumber: Sugiyono, 2007. h.57

Untuk menghitung standar deviasi nya:

Sumber: Sugiyono, 2007. h.122
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Keterangan:

S

Standar Deviasi dari nilai selisih
antara post-test dan pre-test.
Rata-rata selisih (difference) antara
nilai post-test dan pre-test

Jumlah seluruh selisih nilai antara
post-test dan pre-test untuk setiap
peserta

Jumlah  seluruh  peserta yang

mengikuti post-test dan pre-test
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BAB1V

PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian pembangunan
aplikasi Augmented Reality yang menggunakan metode
pengembangan MDLC, dengan berbagai tahapan yaitu Concept,
Design, Material Collection, Assembly, Testing, dan Distribution.

Aplikasi AR ini diberikan nama MufroAR.

A. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

1. Concept (Konsep)
Konsep dari aplikasi yang akan dibuat dipaparkan
pada tabel 4.1:
Tabel 4.1 Concept

Nama Aplikasi = | MufroAR

Pengguna = | Pengajar TPQ dan murid TPQ

Deskripsi Aplikasi | = | Pengguna bisa  melakukan
scanning marker untuk

menampilkan objek 3D dan juga
mengeluarkan suara sesuai
dengan marker. Pengguna
dapat menggunakan fitur Quiz
untuk menilai apakah mufrodat
yang diajarkan sudah dipahami
murid dengan maksimal

Kebutuhan = | Perangkat keras menggunakan

perangkat Kkeras laptop dan smartphone.

dan perangkat Perangkat lunak yang dipakai

lunak ialah unity, canva, speech to text,
dan VS Code

Gambar = | Menggunakan format .png

untuk marker

53



Audio = | Menggunakan format.mp3
Objek 3D = | Menggunakan format .glb yang
didapatkan dari website open
source sketchfab
Output = | Aplikasi berformat .apk
2. Design (Perancangan)

Pada tahap design dilakukan dengan menggunakan

story-board dan juga interface.

a. Interface

iy

Main-menu

C ) C
AR |4 &
" * B

Mulai

~ Quiz
Tutorial
Exit
Gambar 4.1 Interface Main-menu

Pada interface main-menu, terdapat nama
aplikasi yaitu MufroAR, tombol mulai untuk
memulai aplikasi AR, berfungsi juga untuk
menampilkan scan marker. Terdapat juga

tombol tutorial untuk menampilkan tutorial
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aplikasi. Dan terdapat tombol exit untuk keluar

dari aplikasi.

2) Quiz

F N

masukkan nama anda

Mulai

—

New Text

[ —— ]

A.Opsi A
B,Opsi B
C.opsiC

. OpsiD

A A 4

Gambar 4.2

Interface Quiz

Pada interface quiz, sebelum siswa dapat

mengakses soal-soal, siswa diminta mengisi

nama terlebih dahulu. Fungsi isi nama ini

adalah untuk mempermudah

identifikasi.

Setelah mengisi nama, terdapat tampilan soal,

dan terdapat 4 pilihan jawaban.
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Nama: abidzar
Jumiah Benar: 9
Jumlah Salah: 1

Nilai: 80

Gambar 4.3 Interface Score Quiz
Pada interface score quiz, ditampilkan nama
siswa, hasil nilai siswa, jumlah benar dan jumlah
salah menjawab soal. Terdapat tombol back untuk
kembali ke menu utama aplikasi.

3) Main-AR

Gambar 4.4 Interface Main AR
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Pada interface main AR, ditampilkan scan
marker, animasi 3D, tulisan bahasa Arab, dan
terjemah bahasa Indonesia. Serta terdapat tombol
back untuk kembali ke menu utama aplikasi.

4) Tutorial

= 4

1. Mulai = untuk masuk ke dalam Main AR
yang di gunakan untuk menscan marker
2. Quiz = Berisi saal dan pilihan jawaban yang
harus di jawab
3.Tutorial = Berisi tutorial untuk menjalankan
aplikasi
4. Exit = di gunakan untukkeluar dari aplkasi

jika sudah selesai dengan aplikasi

|

Back

Gambar 4.5 Interface Tutorial
Pada interface tutorial, ditampilkan tata cara
penggunaan aplikasi. Serta terdapat tombol back

untuk kembali ke menu utama aplikasi.

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Pengumpulan bahan ialah bahan-bahan yang
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi ini. Berupa text,

audio, gambar, dan objek 3D.
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a. Text
Font yang dipakai pada pembuatan aplikasi ini
ialah Traditional Arabic untuk mensupport tulisan

Bahasa Arab.

Traditional Ar...

Gambar 4.6 Font Text
b. Gambar
Gambar dibagi menjadi 2 bagian, yaitu gambar
background dan juga gambar marker.

1) Gambar Background

Assets > gambar

quizl

Gambar 4.7 Gambar Background
Pada gambar background, ditampilkan gambar

latar belakang untuk aplikasi.
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2) Gambar Marker

har
s
BUKU

2png 3.png 4.png 5.png
/ ™ o
3k 51: exagll Sapis

10.png

12.png

- |
s fla oo
GERGAN TANGGA RAKI
900 2500 500

Gambar 4.8 Gambar Marker
Pada gambar marker, ditampilkan gambar
mufrodat yang digunakan pada aplikasi. Lengkap
dengan animasi, bahasa Arab, dan terjemah bahasa
Indonesia.
3) Gambar Audio
Pada audio berformat .mp3, terdapat

audio per marker dan juga audio backsound.

Gambar 4.9 Gambar Audio
4) Gambar Asset

Pada objek 3D dibedakan menjadi 5

bagian, yaitu anggota tubuh, di rumah, di

sekolah, nama hewan, dan perkakas.
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a) Anggota Tubuh

Assets » 3d > anggota_tubuh

o o <0 » 0O (>

foot @hand E@Ehu.. @mat... §@nos...

Gambar 4.10  Asset Anggota Tubuh
b) Di Rumah

Assets » 3d » dirumah

e ‘0 om0 ©

bed @fryi.. @@ kitc... aplast... @plat...

Gambar 4.11 Asset Di Rumah
c) Di Sekolah
Assets > 3d > disekolah

-] -] -] (*] (*] (+] (*] o +] +]

@ben... @@buk.. @kurs.. @mar... @@pen.. Grubb... §@sch... @tabl.. i" the... E@wall...

Gambar 4.12 Asset Di Sekolah

d) Nama Hewan

3d hewan

[»] e [»]

@@dog... {Fgoat @oiiai...

Gambar 4.13 Asset Nama Hewan
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e) Perkakas

Gambar 4.14 Asset Perkakas

4. Assembly (Pembuatan)

Pada tahap assembly ini penulis akan melakukan
tahap penyusunan dan tahap pembuatan aplikasi yang
dibagi menjadi 4 tahap, yaitu: penyusunan interface,
penyusunan objek 3D, pembuatan quiz, dan
pengkodingan.

a. Penyusunan Interface
Pada tahap penyusunan interface ini terbagi
menjadi 4 bagian scene, yaitu: main menu, main AR,

quiz, dan tutorial.

Assets Scenes

oL

MainAr MainMenu Quiz Tutorial

Gambar 4.15 Scene Interface
Pada gambar 4.15 dapat kita lihat terdapat
beberapa scene yang berbeda, scene-scene ini

memudahkan untuk melakukan penyusunan
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interface, karena sudah terbagi sesuai masing-
masing scene.
Selanjutnya penulis akan mengaplikasikan

gambar yang sudah dibuat sebelumnya kepada

scene Main menu dan scene-scene lainnya.

Gambar 4.16  Tahap Penyusunan Interface pada
Scene
Pada gambar 4.16 kita sudah menyusun
interface yang sesuai dengan yang telah diharapkan
pada tahapan design sebelumnya.
Penyusunan Objek 3D
Pada tahap penyusunan objek 3D penulis

menggunakan salah satu platform yaitu vuforia
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untuk memunculkan objek 3D di atas marker yang

sudah ditentukan.

MufroAR = iere

Type: Device

Targets (30)

Download Database (All)

Image Target Name Type Rating Status v Date Modified
2 Image Active Mar 03, 2025

30 mage Active Mar 03, 2025

29 mage Active Mar 03, 2025

4 28 mage Active Mar 03, 2025
27 mage Active Mar 03, 2025

26 mage Active Mar 03, 2025

2 25 mage Active Mar 03, 2025
= 24 mage Active Mar 03, 2025
23 mage Active Mar 03, 2025

2 21 mage Active Mar 03, 2025
20 mage Active Mar 03, 2025

Gambar 4.17 Target Marker Vuforia

Pada gambar 4.17 dipaparkan gambar marker
target yang sudah di upload pada situs vuforia, dan
selanjutnya penulis akan konfigurasi pada unity,
sehingga gambar objek bisa tampil pada unity, dan

user bisa menampilkan objek sesuai keinginan.
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Penyusunan marker objek dipaparkan pada

gambar 4.18

File Edit Assets GameObject Component Services Tools Window Help

Gambar 4.18 Penyusunan Marker degan Objek
3D

c. Pembuatan Quiz
Pada tahap pembuatan quiz ini penulis akan
menyusun beberapa objek pada panel hierarki,
yaitu berupa panel soal dan juga jawaban,
kemudian dilanjutkan pada tahap pengkodingan
agar setelah semua quiz dijalankan, maka akan
tampil nilai score. Tahap penyusunan ini

dipaparkan pada gambar 4.19

Gambar 4.19 Penyusunan Quiz |
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d. Pengkodingan
Pada tahap ini ada beberapa script coding,
antara lain script scene manager, script pengolah
soal yang diperuntukkan untuk scene quiz, dan ada
asset soal. Sebagian script ini dipaparkan pada
bagan berikut dan untuk full-script nya terdapat
pada lampiran.
Script Pengolah Soal

// Ul
public Text txtSoal, txtOpsiA, txtOpsiB,

txtOpsiC, txtOpsiD;

public Text txtPenilaian, txtHasil;

public GameObject panel, imgPenilaian,
imgHasil;

// Penilaian

int jwbBenar, jwbSalah;
float durasi, durasiPenilaian;
float nilai;

bool isHasil;

void Start()

{
durasi = durasiPenilaian;
soal = assetSoal.ToString().Split('#");
maxSoal = soal.Length;
soalBag = new string[maxSoal, 6];
soalSelesai = new bool[maxSoal];

OlahSoal(); // Memecah soal jadi
bagian-bagian

ambilSoal = true;

TampilkanSoal(); // Tampilkan soal
pertama

}

65



private void OlahSoal()
{
for (inti = 0; i < soal.Length; i++)
{
string[] tempSoal = soal[i].Split('+");
// Format:
Soal+0psiA+0psiB+0psiC+0psiD+Kunci
for (intj = 0; j < tempSoal.Length; j++)
{
soalBag[i, j] = tempSoal[j];
}
}
}

private void TampilkanSoal()

{

if (indexSoal < maxSoal && ambilSoal)
{
for (inti = 0; i < soal.Length; i++)
{
int randomIndex
Random.Range(0, soal.Length);
if (!soalSelesai[randomIndex])
{
// Tampilkan soal dan opsi
(diperbaiki tampilannya agar sesuai bahasa
Arab)

txtSoal.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndex, 0], true,
true);

txtOpsiA.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndex, 1], true,
true);

txtOpsiB.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndex, 2], true,
true);

txtOpsiC.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndex, 3], true,
true);
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txtOpsiD.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndex, 4], true,
true);

kunci] = soalBag[randomlIndex,

s][0;

soalSelesai[randomIndex] = true;
ambilSoal = false;
break;
}
}
}
}

public void Opsi(string opsiHuruf)

{
Check]Jawaban(opsiHuruf[0]);

if (indexSoal == maxSoal - 1)

{

isHasil = true;

}

else

indexSoal++;
ambilSoal = true;

}

panel.SetActive(true);

}

private void Check]Jawaban(char huruf)

if (huruf == kunci])

{
txtPenilaian.text = "Benar!";
jwbBenar++;

}

else

{
txtPenilaian.text = "Salah!";
jwbSalah++;

}
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}

private float HitungNilai()
{
return nilai = (float)jwbBenar / maxSoal
*100;
}

void Update()

if (panel.activeSelf)

{

durasiPenilaian -= Time.deltaTime;

if (isHasil)

{
imgPenilaian.SetActive(true);
imgHasil.SetActive(false);

if (durasiPenilaian <= 0)
{
txtHasil.text = "Jumlah Benar :" +
jwbBenar +
"\nJumlah Salah :" +
jwbSalah +
"\n\n Nilai : " +
HitungNilai();
imgPenilaian.SetActive(false);
imgHasil.SetActive(true);
durasiPenilaian = 0;
}
}
else
{
imgPenilaian.SetActive(true);
imgHasil.SetActive(false);

if (durasiPenilaian <= 0)

{
panel.SetActive(false);
durasiPenilaian = durasi;
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TampilkanSoal();
}
}
}
}

Script Asset Soal

dalam bahasa Indonesia berarti "#kés<" Kata

+Tas

+Dompet

+Meja

+oKursi

+A

# memiliki arti "4 yke" Kata

+Paku

+palu

+pisau

+tangga

+B

#dalam bahasa Indonesia berarti "cxe"

+Telinga

+Hidung

+Mata

+Tangan

+C

#adalah hewan yang berarti "_2"

+kucing

+Sapi

+Kambing

+anjing

+B

#dalam bahasa Indonesia? "alu" Apa arti dari
kata

+Tangga

+Jendela

+Kambing

+Kaki

+A

#dalam bahasa Indonesia berarti "Js»" Kata
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+Kucing

+Sapi

+Unta

+Kambing

+C

#adalah alat yang digunakan untuk "o<"
+Memotong kayu

+Memalu paku

+Menjahit kain

+Mengangkat barang

+A

#dalam bahasa Indonesia berarti "<" Kata
+Kucing

+Anjing

+Ayam

+Kelinci

+B

#dalam bahasa Indonesia? "<" Apa arti

+mata
+Telinga
+Hidung
+Mulut
+C
#dalam bahasa Indonesia? " 5" Apa arti dari
+paku
+piring
+pena
+ember
+D

5. Testing

Sebelum melakukan tes

lanjutan, diperlukan

pengajaran secara langsung terhadap siswa TPQ.

Metode pengajaran yang dilakukan adalah mengamati

mufrodat bersama-sama, mencontohkan cara baca

dalam bahasa Arab dan juga mencontohkan cara
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membaca arti mufrodat , membaca mufrodat bersama,
menyebut mufrodat secara acak, dan tebak-tebakan
mufrodat. Bertujuan agar siswa TPQ lebih menguasai
mufrodat yang ada pada aplikasi. Hal ini bertujuan

untuk memperlancar testing yang akan dilakukan.

Gambar 4.20  Mengajarkan Ulang Mufrodat

Selain mengajarkan mufrodat di depan siswa,
penulis telah menghimbau dan membimbing siswa
TPQ untuk men-download aplikasi yang telah dibuat
melalui scan kode QR. Setelah seluruh siswa selesai
men-download aplikasi, penulis juga mengajarkan cara
mengoperasikan  aplikasi  bersama-sama, dan
mengajarkan pembelajaran melalui aplikasi.

Setelah melakukan pengamatan, mencontohkan
cara baca, membaca bersama, dan menyebutkan

mufrodat secara acak kepada siswa TPQ, penulis juga

71



mengajak siswa TPQ yang berusia di atas 7 tahun untuk
mencoba melakukan scan pada marker yang telah
diajarkan. Bertujuan untuk melakukan praktik secara

langsung pada aplikasi.

Gambar 4.21 Melakukan praktik pada aplikasi

Gambar 4.22 Melakukan Scan Marker AR
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Gambar 4.23 Latihan Menjawab quiz pada
aplikasi AR
Dari 32 siswa TPQ yang mengoperasikan aplikasi
AR menggunakan smartphone, penulis mengambil
sampel keberhasilan pengoperasian aplikasi pada 5
smartphone. Keberhasilan uji smartphone ditunjukkan

pada tabel 4.2

Tabel 4.2 Keberhasilan aplikasi pada smartphone siswa

No Jenis Memori Keberhasilan
1 Redmi Note 13 8/258 Berhasil
2 Samsung M15 6/128 Berhasil
3 Oppo A58 6/128 Berhasil
4 Poco M6 4/64 Berhasil
5 Samsung A05 6/128 Berhasil
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Setelah dilakukan berbagai macam testing pada

aplikasi secara langsung, selanjutnya perlu dilakukan

testing menggunakan metode black-box testing.

a. Black-box Testing
Tabel 4.3 Black-box Testing

No Fitur Skenario Input Harapan | Status
Hasil
1 | Main Menu Memastikan Klik Masing- Valid
kamera dapat | tombol masing
mendeteksi Mulai, tombol
marker dan | Quiz, membawa
menampilkan Tutorial, | pengguna
objek 3D Exit ke fitur
yang sesuai
atau keluar
dari
aplikasi
2 | Main AR | Memastikan Arahkan Objek 3D | Valid
(Augmented tombol Back di | kamera ke | muncul di
Reality) Main AR | marker layar
kembali ke main
menu
3 | Tombol Back | Memastikan Klik Aplikasi Valid
di Main AR soal muncul | tombol kembali ke
dengan benar di | Back Main
panel quiz Menu
4 | Quiz - | Memastikan Masuk ke | Soal tampil | Valid
Tampilan jawaban dapat | menu dengan 4
Soal dipilih dan | Quiz pilihan
diproses jawaban
(A-D)
5 | Quiz - Pilihan | Memastikan Klik salah | Sistem Valid
Jawaban skor satu mencatat
ditampilkan jawaban jawaban
setelah quiz | (A, B, C, | dan lanjut
selesai atau D) ke soal
berikutnya
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6 | Quiz - | Memastikan Selesaikan | Skor akhir | Valid
Menampilkan | tombol Back | semua muncul
Skor Akhir mengembalikan | soal dengan
ke Main Menu dalam tombol
quiz Back ke
Main Menu
7 | Tombol Back | Memastikan Klik Aplikasi Valid
di Quiz tutorial  dapat | tombol kembali ke
diakses dan | Back Main
ditampilkan setelah Menu
quiz
selesai
8 | Tutorial - | Memastikan Klik Tutorial Valid
Tampilan tombol Back di | tombol muncul di
Panduan Tutorial kembali | Tutorial layar
ke Main Menu di  Main
Menu
9 | Tombol Back | Memastikan Klik Aplikasi Valid
di Tutorial aplikasi keluar | tombol kembali ke
saat tombol Exit | Back Main
ditekan Menu
10 | Exitdari Main | Memastikan Klik Aplikasi Valid
Menu kamera dapat | tombol tertutup
mendeteksi Exit dengan
marker dan benar
menampilkan
objek 3D

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan

metode Black-box Testing terhadap aplikasi media
pembelajaran mufrodat berbasis Augmented
Reality (AR), dapat disimpulkan bahwa seluruh
fitur yang diuji telah berfungsi sesuai dengan
harapan. Mulai dari tampilan dan fungsi pada main
menu, fitur deteksi marker dan pemunculan objek

3D pada halaman AR, hingga navigasi
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menggunakan tombol Back di setiap menu,
semuanya berjalan dengan baik dan tanpa kendala.
Fitur quiz juga berhasil menampilkan soal dengan
pilihan jawaban yang dapat dipilih pengguna,
mencatat jawaban, dan menampilkan skor akhir
dengan benar. Selain itu, fitur tutorial dapat diakses
dengan jelas, dan tombol Exit mampu menutup
aplikasi tanpa terjadi error.

Dengan demikian, aplikasi dinyatakan layak
secara fungsional untuk digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif yang mendukung proses
belajar,  khususnya  dalam  meningkatkan
pemahaman peserta didik melalui pengalaman

belajar berbasis teknologi AR.

6. Distribution (Penyebarluasan)
Pada tahap ini aplikasi sudah selesai dibuat dan
didistribusikan dengan format.apk dan didistribusikan
melalui Google Drive. File dapat diakses melalui

barcode yang sudah disediakan.

Gambar 4.24  Barcode Download Aplikasi AR
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B. Hasil Pengumpulan Data

1. Observasi

Pengamatan dilakukan dengan melakukan

kunjungan pada TPQ AL-Mujahidin yang berlokasi di

desa Sikunir, Plalangan, Kecamatan Gunungpati, Kota

Semarang. Berdasarkan hasil pengamatan

mendapatkan hasil sebagai berikut:

d.

Metode yang digunakan sehari-hari dalam
mengajar yaitu metode Qiroati dan juga untuk
pembelajaran bahasa Arab menggunakan metode
Qawaid tarjamah.

Total siswa TPQ adalah 52 siswa, dengan rentang
usia 3 - 15 Tahun. Untuk mempermudah
pelaksanaan pembelajaran dan juga test pada
aplikasi, penulis hanya mengambil kategori umur
7 - 15 tahun, yang mana siswa usia tersebut sudah
paham cara mengoperasikan smartphone.
Mayoritas murid cenderung suka bermain
dibandingkan mendengarkan pembelajaran yang
disampaikan oleh pengajar TPQ.

Terdapat total 100 mufrodat dengan bermacam
kategori dalam kehidupan sehari hari. Berdasarkan

hasil wawancara dengan pengajar TPQ, penulis
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membuat total 30 mufrodat pilihan untuk

dimasukkan dalam aplikasi AR.

2. Wawancara

Setelah dilakukan wawancara dengan narasumber

salah satu pengajar pada TPQ Al-Mujahidin yaitu Ibu

Mursiti. Wawancara ini dilakukan dengan didasari oleh

daftar pertanyaan yang telah dibuat. Berikut ialah hasil

dari wawancara:

a.

e.

1y

2)

3)

4)

Kebutuhan Umum Pembelajaran

Metode pengajaran saat ini: Masih terbatas
pada angka 1-10, benda sekitar TPQ, anggota
badan, dan beberapa kata sederhana.

Kendala dalam pengajaran: Kekurangan
pengajar, kurangnya pengetahuan pengajar
terhadap bahasa Arab dan mufrodat,
keterbatasan waktu untuk pembelajaran,
kurangnya metode pembelajaran yang
menarik.

Efektivitas media pembelajaran konvensional:
Belum efektif karena mufrodat jarang
diajarkan.

Minat belajar anak-anak: Tinggi, asalkan

metode pengajaran menarik.

Persepsi Terhadap Augmented Reality
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iy

2)

3)

Pengetahuan tentang AR: Pernah mendengar,
tetapi belum memahami secara mendalam.
Potensi AR dalam pembelajaran: Sangat
membantu dalam memahami mufrodat
melalui animasi, tulisan, audio, dan quiz.
Kemudahan proses belajar-mengajar dengan
AR: Dapat memudahkan karena melibatkan

visualisasi, audio, dan interaksi.

f.  Fitur dan Kebutuhan Spesifik

iy

2)

3)

4)

Fitur yang diperlukan: Animasi 3D, suara
pengucapan, tulisan dalam bahasa Arab dan
Indonesia, serta latihan soal/quiz.

Fitur Quiz: Diperlukan dalam bentuk tebak-
tebakan atau quiz singkat untuk mengukur
pemahaman anak.

Panduan audio dan visual: Dibutuhkan untuk
menampilkan benda dengan tulisan Arab,
Indonesia, dan pengucapan suara.

Pentingnya ilustrasi dan animasi: Sangat
penting untuk menarik perhatian siswa dan

menghindari pembelajaran yang monoton.

g. Aksesibilitas dan Penggunaan

1)

Ketersediaan perangkat: Banyak siswa sudah

memiliki HP pribadi yang bisa digunakan.
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2) Durasi ideal pembelajaran AR: 30-45 menit
per sesi, dengan fokus pada pengulangan dan

penguatan pemahaman.

3. Angket
a. Validasi Ahli Materi

Untuk validator ahli materi merupakan
pengajar TPQ, yang berjumlah 4 orang, yaitu: Bapak
Amin Raharjo, Ibu Mursiti, Ibu Sri Sugiarti, dan Ibu
Khumaidah. Untuk melakukan pengujian skala
likert, maka penulis membagikan angket yang
terdiri dari 6 indikator dan 15 pertanyaan
mengenai efektivitas atau kualitas materi
pembelajaran yang dirancang dalam AR kepada
pengajar TPQ. Berikut ini adalah pertanyaan yang
diajukan:

Tabel 4.4 Tabel Indikator Pertanyaan Materi

Kode Indikator Pertanyaan
1 Relevansi Kosakata yang diajarkan
kosakata dalam aplikasi ini relevan
dengan materi yang
diajarkan di TPQ
2 Aplikasi  ini  mencakup
kosakata yang sering

digunakan dalam kehidupan
sehari-hari siswa

3 Kosakata yang disajikan
dalam aplikasi ini sesuai
dengan kurikulum TPQ
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Kode

Indikator

Pertanyaan

Akurasi makna

Makna dari kosakata yang
disajikan dalam aplikasi ini
akurat

Aplikasi ini memberikan
penjelasan yang tepat untuk
setiap kosakata

Makna kosakata yang
diajarkan dalam aplikasi ini
mudah dipahami oleh siswa

Kejelasan
pelafalan

Pelafalan  kosakata yang
disediakan dalam aplikasi ini
jelas dan mudah dipahami

Aplikasi ini memberikan
contoh pelafalan yang baik
untuk setiap kosakata

Siswa dapat dengan mudah
meniru  pelafalan  yang
disediakan dalam aplikasi

10

Pengelompokkan
tematik

Pengelompokan kosakata
dalam aplikasi ini sesuai
dengan tema yang diajarkan
di TPQ

11

12

13

Kesesuaian
dengan usia

Materi dalam aplikasi ini
sesuai dengan usia siswa TPQ

Aplikasi ini menggunakan
bahasa yang mudah
dipahami oleh siswa

Materi yang disajikan dalam
aplikasi ini menarik bagi
siswa TPQ

14

15

Fitur
Pemahaman

Uji

Fitur uji pemahaman dalam
aplikasi ini efektif membantu
siswa memahami kosakaa
yang diajarkan

Hasil dari fitur uji
pemahaman memberikan
umpan balik yang berguna
bagi siswa
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Tabel 4.5 Hasil Angket Validator 1 (Bapak Amin)

Kode Jawaban

4 3 2 1

oo |[w|o |~

O

10

11

12

13

14

ot I RSN L L S S S S S S SR

15

Tabel 4.6 Hasil Angket Validator 2 (Ibu Mursiti)

Kode Jawaban

4 3 2 1

e R R

(N[ || W N

O

[EnN
o

Juny
[y

[EnN
N

[y
S

=
w
e R RS LN L p S

[EnN
vl
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Tabel 4.7 Hasil Angket Validator 3 (Ibu Sri )

Kode Jawaban
4 3 2 1

oo |[w|o |~

O

10

11

12

13

14

S LN LN L S SSE U f S S SR SRR

15

Tabel 4.8 Hasil Angket Validator 4 (Ibu Khumaidah)

Kode Jawaban
4 3 2 1

e R R

(N[ || W N

O

[EnN
o

Juny
[y

=
w

[y
S

[EnN
N

e R RS LN L p S
<

[EnN
vl
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h. Validasi Ahli Media

Validator melakukan uji coba aplikasi dan

menjawab 20 soal dari 12 indikator pertanyaan

dalam angket mengenai efektivitas dan kualitas

media pembelajaran yang dirancang. Berikut ini

adalah pertanyaan yang diajukan:

Tabel 4.9 Tabel Indikator Pertanyaan Media

Kode

Indikator

Pertanyaan

1

Kualitas visual

Kualitas visual dari aplikasi ini
menarik dan  mendukung
pembelajaran

Gambar dan grafik dalam
aplikasi ini jelas dan berkualitas

tinggi

Visualisasi dalam aplikasi ini
membantu siswa memahami
kosakata dengan lebih baik

Desain
antarmuka

Desain antarmuka aplikasi ini
mudah dinavigasi oleh
pengguna

Pengguna dapat dengan mudah
menemukan fitur yang mereka
butuhkan dalam aplikasi

Kecepatan
respons

Aplikasi ini merespons dengan
cepat saat digunakan

Kesesuaian
warna dan font

Kombinasi warna dalam
aplikasi ini menyenangkan dan
tidak mengganggu

Font yang digunakan dalam
aplikasi ini mudah dibaca oleh
siswa

Penggunaan
audio

Audio dalam aplikasi ini
membantu siswa memahami
kosakata

10

Audio memiliki kualitas suara
yang jelas dan mudah dipahami
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Kode Indikator Pertanyaan
11 Kesesuaian Durasi konten sesuai dengan
durasi konten perhatian siswa
12 Konten yang disajikan tidak
terlalu panjang atau terlalu
pendek
13 Fitur umpan | Fitur umpan balik dalam
balik aplikasi ini mudah dipahami
oleh siswa
14 | Aksesibilitas Pengguna dapat dengan mudah
mengakses aplikasi ini di
berbagai perangkat
15 Kesesuaian Konten dalam aplikasi ini sesuai
dengan usia user | dengan usia siswa TPQ
16 | Penggunaan Penggunaan animasi dalam
animasi aplikasi ini menarik dan
mendukung pembelajaran
17 Animasi dalam aplikasi ini tidak
mengganggu fokus siswa pada
materi pembelajaran
18 Fitur Fitur =~ pembelajaran  yang
pembelajaran beragam dalam aplikasi ini
yang beragam membuat  proses belajar
menjadi lebih menyenangkan
19 Fitur uji | Soal yang disediakan dalam
pemahaman fitur uji pemahaman bervariasi
20 Hasil dari fitur uji pemahaman

memberikan umpan balik yang
berguna bagi siswa

Tabel 4.10 Hasil Angket Validator Media

Kode Jawaban
5 4 3 2 1

1 V

2 V

3 V

4 N

5 V

6 V

7 v
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19 N
20 N

<= ===

<

4. Test (Pre-test dan Post-test)

Sebelum dilakukan pengembangan dan
pembelajaran menggunakan aplikasi AR, penulis
melakukan pengujian melalui pre-test terlebih dahulu.
Pre-test ini juga bertujuan untuk mengetahui seberapa
dalam pemahaman 32 siswa terhadap total 100
mufrodat yang telah diajarkan di TPQ. Soal Pre-test
berjumlah 10 soal, diambil dari materi mufrodat yang
sering muncul dalam kehidupan sehari-hari. Berikut
adalah contoh soal Pre-test:

1. Dalam bahasa Arab, “hidung” disebut ...

a. 3%4

0z
ax..i

b. =

"

¢
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2. Apanama benda ini dalam bahasa Arab?

3. UM adalah bahasa Arab dari ...

a. Piring
b. Sendok
c. Gelas
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Dari jumlah 10 soal pre-test, dilakukan perhitungan
jumlah benar dan salah dari jawaban siswa untuk
menentukan nilai. Berikut adalah data nilai pre-test

dari 32 siswa TPQ:
Tabel 4.11 Tabel Nilai Pre-test Siswa

No Nama Jumlah Nilai
Benar

1 Abizar Riski Putranto 2 20
2 Abyan Davi Ar Rasyid 3 30
3 Affra Malia Ratifa 4 40
4 | Alifa Syifa Febriani 2 20
5 Alifa Shara Wilda 2 20
6 | Alya Luthfiah Tsaqif 3 30
7 | Amin Pamungkas 2 20
8 Aprilia Kusuma Wardani 2 20
9 | Ayasha Humura Ribowo 3 30
10 | Ayumna Humura

Rumaisha 4 40
11 | Carissa Zya Edenova 2 20
12 | Damai Raydenka Arichi

Putraku 3 30
13 | Elvima Nawa Auilia 4 40
14 | Fajmin Disa Putra Satira 2 20
15 | Farez Cahya Abdillah 2 20
16 | Firman HadiJermansyah 2 20
17 | Gibbara Ahmed Fahreza 4 40
18 | Jehan Audelie 2 20
19 | Malik Hassanali 2 20
20 | Mirza Maf Muzakki 2 20
21 | Mohamed Omar 3 30
22 | Muhammad Abdul Ali 2 20
23 | Muhammad Afian Jaher 2 20
24 | Muhammad Safa Suo

Aoli 2 20
25 | Muhammad Evan Adlar

Prazama 2 20
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No Nama Jumlah Nilai
Benar

26 | Muhammad Alif

Budianto 3 30
27 | Muhammad Syallendra

Alka Wicaksono 2 20
28 | Natimsya Angelica

Eprata 2 20
29 | Muhammad Maulid 3 30
30 | Rafassya Shaqulle Arlis

Amanda 4 40
31 | Regina Kayla Febriana 2 20
32 | Shelena Alesha Wijaya 2 20

Diketahui dalam tes ada 10 soal, dan skornya

dihitung berdasarkan jumlah soal yang benar.

Rumus :
Jumlah jawaban benar

Total Soal

Nilai = ( )x100 (i)

_ (]umlah jawaban benar

= 10 ) x100
Jumlah jawaban benar = 2

Dari hasil nilai pre-test siswa, jumlah jawaban
benar terendah adalah 2 jawaban benar, dengan
perolehan nilai 20, dan jumlah jawaban benar tertinggi
adalah 4, dengan perolehan nilai 40. Hasil ini
menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan siswa TPQ
terhadap mufrodat yang telah diajarkan cenderung
rendah dengan nilai rata-rata seluruh siswa adalah

25,3.
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Kemudian wuntuk menentukan peningkatan
pengetahuan siswa setelah menggunakan aplikasi AR,
dilakukan pengujian dengan post-test. Jumlah mufrodat
yang diajarkan menggunakan aplikasi adalah 30
mufrodat, dan untuk post-test menggunakan fitur quiz
dalam aplikasi, terdapat 10 soal acak dari total 30
jumlah soal. Berikut adalah contoh soal post-test:

Gambar 4.25 Contoh Soal pre-test dan post-test

———

"4c" dalam bahasa Indonesia berarti

RS- |

a Telinga

B Hidung

. Mata

Cc

D Tangan

_— —
" 4" adalah alat yang digunakan
untuk

| - - =i |

A Memotong kayu

B Memalu paku
Menjahit kain

c )

1 Mengangkat barang
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Apabila siswa menjawab soal dengan benar, maka
akan muncul tampilan sebagai berikut:

Gambar 4.26 Tampilan Benar

= g

Benar!

ezt

Apabila siswa menjawab soal salah, maka akan
muncul tampilan sebagai berikut:

Gambar 4.27 Tampilan Salah
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akan muncul tampilan scor sebagai berikut:

perhitungan jumlah benar dan salah dari jawaban

siswa untuk menentukan nilai. Berikut adalah data

Setelah siswa selesai menjawab 10 soal, maka

Gambar 4.28 Tampilan nilai

Jumlah Benar :9

Jumlah Salah :1

Nilai : 90

_———

Dari jumlah 10 soal

post-test,

nilai post-test dari 32 siswa TPQ:

Tabel 4.12 Tabel Nilai Post-test Siswa

dilakukan

No Nama Jumlah Nilai
Benar
1 | Abizar Riski Putranto 9 90
2 | Abyan Davi Ar Rasyid 9 90
3 Affra Malia Ratifa 9 90
4 | Alifa Syifa Febriani 8 80
5 Alifa Shara Wilda 9 90
6 | Alya Luthfiah Tsaqif 9 90
7 | Amin Pamungkas 9 90
8 | Aprilia Kusuma Wardani 8 80
9 | Ayasha Humura Ribowo 9 90
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No Nama Jumlah Nilai
Benar

10 | Ayumna Humura

Rumaisha 9 90
11 | Carissa Zya Edenova 9 90
12 | Damai Raydenka Arichi

Putraku 9 90
13 | Elvima Nawa Auilia 9 90
14 | Fajmin Disa Putra Satira 9 90
15 | Farez Cahya Abdillah 9 90
16 | Firman HadiJermansyah 8 80
17 | Gibbara Ahmed Fahreza 9 90
18 | Jehan Audelie 9 90
19 | Malik Hassanali 7 70
20 | Mirza Maf Muzakki 9 90
21 | Mohamed Omar 9 90
22 | Muhammad Abdul Ali 9 90
23 | Muhammad Afian Jaher 8 80
24 | Muhammad Safa Suo

Aoli 7 70
25 | Muhammad Evan Adlar

Prazama 9 90
26 | Muhammad Alif

Budianto 9 90
27 | Muhammad Syallendra

Alka Wicaksono 9 90
28 | Natimsya Angelica

Eprata 7 70
29 | Muhammad Maulid 9 90
30 | Rafassya Shaqulle Arlis

Amanda 9 90
31 | Regina Kayla Febriana 8 80
32 | Shelena Alesha Wijaya 9 90

93




Diketahui dalam tes ada 10 soal, dan skornya

dihitung berdasarkan jumlah soal yang benar.

Rumus:
.1 . (Jumlah jawaban benar
Nilai (] ! ) x100
Total Soal
90 = (]umlah jamlzg_han benar) %100

Dari hasil nilai post-test siswa, jumlah jawaban
benar terendah adalah 7 jawaban benar, dengan
perolehan nilai 70, dan jumlah jawaban benar tertinggi
adalah 9, dengan perolehan nilai 90. Hasil ini
menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan siswa TPQ
terhadap mufrodat yang telah diajarkan cenderung
mengalami peningkatan dibandingkan dengan nilai
pre-test, dengan nilai rata-rata seluruh siswa adalah
86,56. Terjadi peningkatan rata-rata nilai siswa

sebanyak 61,25 poin.

C. Hasil Analisis Data

1. User Acceptance Testing (UAT)

Untuk melakukan pengujian, maka penulis
membagikan angket kepada validator ahli materi yang
memiliki hasil tertera pada tabel 4.4 sampai tabel 4.7,
dan angket kepada validator ahli media yang memiliki
hasil tertera pada tabel 4.9. Dari hasil angket tersebut,

dilakukan perhitungan sebagai berikut:
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Tabel 4.13 Data Hasil Penjumlahan Angket Validasi Materi

Kode Frekuensi Jawaban
SS S N TS STS

1 4 0 0 0 0

2 4 0 0 0 0

3 4 0 0 0 0

4 4 0 0 0 0

5 4 0 0 0 0

6 1 2 1 0 0

7 1 2 1 0 0

8 4 0 0 0 0

9 1 0 3 0 0
10 4 0 0 0 0
11 4 0 0 0 0
12 3 1 0 0
13 4 0 0 0 0
14 3 1 0 0 0
15 4 0 0 0 0
JUMLAH 46 8 6 0 0

Dari data yang telah didapat, dilakukan perkalian

setiap poin dengan bobot yang telah ditentukan:

a. Jumlah skor yang menjawab SS =46x5
=230

b. Jumlah skor yang menjawab S =8x4
=32

c. Jumlah skor yang menjawab N =6x3
=18

d. Jumlah skor yang menjawab TS =0x2

e. Jumlah skor yang menjawab STS =0x1

Jumlah total skor dari responden =280
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Dilakukan identifikasi nilai tertinggi dan terendah
untuk mendapatkan persentase skor aktual:
a. Nilai Tertinggi =4x15x5 =300
b. Nilai Terendah =4x15x1 =60

Maka dicari skor aktual:

P tase UAT = 280 x 100%
ersentase =300 0

= 93,3%

Hasil persentase dari persamaan skor validasi
materi di atas adalah 93,3%, dan masuk dalam
kategori sangat layak.

Selanjutnya dilakukan perhitungan untuk
angket validasi ahli media.

Tabel 4.14 Data Hasil Penjumlahan Angket Validasi Media

Kode Frekuensi Jawaban
SS S N TS STS
1 1 0 0 0 0
2 1 0 0 0 0
3 1 0 0 0 0
4 0 1 0 0 0
5 0 0 1 0 0
6 0 0 1 0 0
7 0 1 0 0 0
8 1 0 0 0 0
9 0 1 0 0 0
10 0 1 0 0 0
11 0 1 0 0 0
12 0 1 0 0 0
13 0 1 0 0 0

O
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Kode Frekuensi Jawaban
SS S N TS STS
14 0 1 0 0 0
15 1 0 0 0 0
16 1 0 0 0 0
17 1 0 0 0 0
18 1 0 0 0 0
19 0 1 0 0 0
20 0 1 0 0 0
JUMLAH 8 10 2 0 0

Dari data yang telah didapat, dilakukan perkalian
setiap poin dengan bobot yang telah ditentukan:

c. Jumlah skor yang menjawab SS =8x5
=40

d. Jumlah skor yang menjawab S =10x4
=40

e. Jumlah skor yang menjawab N =2x3
=6

f.  Jumlah skor yang menjawab TS =0x2

g. Jumlah skor yang menjawab STS =0x1

Jumlah total skor dari responden =86

Dilakukan identifikasi nilai tertinggi dan terendah
untuk mendapatkan persentase skor aktual:
h. Nilai Tertinggi =1x20x5 =100
i. Nilai Terendah =1x15x1 =15
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Maka dicari skor aktual:

86
P t UAT = — x 1009
ersentase 100 %

= 86%

Hasil persentase dari persamaan skor validasi
media di atas adalah 86%, dan masuk dalam kategori
sangat layak.

Untuk menghitung keseluruhan hasil validasi,
maka hasil validasi materi dan juga validasi media
dijumlahkan, lalu dilakukan pembagian. Sehingga hasil
keseluruhan validasi adalah 89,65%. Di mana nilai

tersebut masuk dalam kategori sangat layak.

. Analisis Data Angket

Hasil data angket kemudian disajikan dalam
bentuk tabel untuk melihat rata-rata perindikator dan
keterangannya.

skor diperoleh

Sk k kriteri l=
or maks perkriteria soa Tor maks
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Analisis Data Angket Validasi Ahli Materi
a. Apakah kosakata yang diajarkan dalam aplikasi ini

relevan dengan materi yang diajarkan di TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20;20x100% =100%

b. Apakah aplikasi ini mencakup kosakata yang sering

digunakan dalam kehidupan sehari-hari siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20;20x100% =100%
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C.

Apakah kosakata yang disajikan dalam aplikasi ini

sesuai dengan kurikulum TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20;20x100% =100%

d. Apakah makna dari kosakata yang disajikan dalam

aplikasi ini akurat

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20;20x100% =100%
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e.

f.

Apakah aplikasi ini memberikan penjelasan yang

tepat untuk setiap kosakata?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20;20x100% =100%

Apakah makna kosakata yang diajarkan dalam

aplikasi ini mudah dipahami oleh siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 1 1x3=3

Setuju 2 2x4=8

Sangat 1 1x5 =5 16
Setuju

Persentase 16;20x100% =80%
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g. Apakah pelafalan kosakata yang disediakan dalam

aplikasi ini jelas dan mudah dipahami?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 1 1x3=3

Setuju 2 2x4=8

Sangat 1 1x5 =5 16
Setuju

Persentase 16:20x100% =80%

h. Apakah aplikasi ini memberikan contoh pelafalan

yang baik untuk setiap kosakata?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20:20x100% =100%
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i.

-

Apakah siswa dapat dengan mudah meniru

pelafalan yang disediakan dalam aplikasi?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 3 3x3=9

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 15
Setuju

Persentase 15:20x100% =75%

Apakah pengelompokan kosakata dalam aplikasi

ini sesuai dengan tema yang diajarkan di TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20:20x100% =100%
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k. Apakah Materi dalam aplikasi ini sesuai dengan

1.

usia siswa TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20:20x100% =100%

Apakah aplikasi ini menggunakan bahasa yang

mudah dipahami oleh siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 3 3x5 =15 19
Setuju

Persentase 19:20x100% =95%
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m. Apakah Materi yang disajikan dalam aplikasi ini

menarik bagi siswa TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju

Persentase 20:20x100% =100%

n. Apakah fitur uji pemahaman dalam aplikasi ini

efektif membantu siswa memahami kosakaa yang

diajarkan?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 0 0x3=0
Setuju 1 1x4=4
Sangat 3 3x5 =15 19
Setuju
Persentase 19:20x100% =95%
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o. Apakah hasil

memberikan umpan balik yang berguna bagi

dari

fitur  uji

pemahaman

siswa?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 0 0x3=0
Setuju 0 0x4=0
Sangat 4 4x5 =20 20
Setuju
Persentase 20:20x100% =100%

Hasil dari perhitungan persentase tiap pertanyaan
kemudian dilakukan

perhitungan skala likert, ditunjukkan pada tabel

berikut:

rekapitulasi

menggunakan

Kode

Persentase Likert

1

100%

100%

100%

100%

100%

80&

80%

100%

O O N O] U] H|f W| N

75%
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Kode Persentase Likert
10 100%
11 100%
12 95%
13 100%
14 95%
15 100%
Berdasarkan  hasil perhitungan dengan

menggunakan skala likert pada tabel di atas, dapat
diketahui bahwa dari 4 responden validasi ahli materi,
hasil persamaan skor adalah 93,3% dan memiliki
kategori sangat layak. Dan nilai persentase tertinggi
dari soal angket adalah 100% untuk penilaian Kosakata
relevan dengan materi, Aplikasi mencakup kosakata
sehari-hari, Kosakata sesuai dengan kurikulum, Makna
kosakata akurat, Penjelasan kosakata tepat, Contoh
pelafalan baik, Pengelompokkan kosakata sesuai tema,
Materi sesuai dengan usia, dan Materi menarik bagi

siswa.
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Analisis Data Angket Validasi Ahli Media
a. Apakah kualitas visual dari aplikasi ini menarik dan

mendukung pembelajaran?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5 x100% =100%

b. Apakah gambar dan grafik dalam aplikasi ini jelas

dan berkualitas tinggi?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5 x100% =100%
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C.

Apakah visualisasi dalam aplikasi ini membantu

siswa memahami kosakata dengan lebih baik?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5 x100% =100%

d. Apakah desain antarmuka aplikasi ini mudah

dinavigasi oleh pengguna?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%
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e.

f.

Apakah aplikasi ini merespons dengan cepat saat

digunakan?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 1 1x3=3
Setuju 0 0x4=0
Sangat 0 0x5 =0 3
Setuju
Persentase 4:5 x100% =60%

Apakah makna kosakata yang diajarkan dalam

aplikasi ini mudah dipahami oleh siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 1 1x3=3

Setuju 0 0x4=0

Sangat 0 0x5 =0 3
Setuju

Persentase 4:5 x100% =60%
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g. Apakah kombinasi warna dalam aplikasi ini

menyenangkan dan tidak mengganggu?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%

h. Apakah Font yang digunakan dalam aplikasi ini

mudah dibaca oleh siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5x100% =100%
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i.

j-

Apakah Audio dalam aplikasi ini membantu siswa

memahami kosakata?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%

Apakah Audio memiliki kualitas suara yang jelas

dan mudah dipahami?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%
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k. Apakah Durasi konten sesuai dengan perhatian

1.

siswa?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 0 0x3=0
Setuju 1 1x4=4
Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju
Persentase 4:5 x100% =80%

Apakah Konten yang disajikan tidak terlalu

panjang atau terlalu pendek?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%

113



m. Apakah Fitur umpan balik dalam aplikasi ini

mudah dipahami oleh siswa?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%

n. Apakah Pengguna dapat dengan mudah mengakses

aplikasi ini di berbagai perangkat?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju

Persentase 4:5 x100% =80%
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0. Apakah Konten dalam aplikasi ini sesuai dengan

usia siswa TPQ?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5 x100% =100%

p. Apakah Penggunaan animasi dalam aplikasi ini

menarik dan mendukung pembelajaran?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5x100% =100%
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g. Apakah Animasi dalam aplikasi ini tidak
mengganggu  fokus  siswa materi
pembelajaran?

Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban

S. Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 0 0x4=0

Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju

Persentase 5:5 x100% =100%

r.

Apakah Fitur pembelajaran yang beragam dalam

aplikasi ini membuat proses belajar menjadi lebih

menyenangkan?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 0 0x3=0
Setuju 0 0x4=0
Sangat 1 1x5 =5 5
Setuju
Persentase 5:5 x100% =100%
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S.

t

Apakah Soal yang disediakan dalam fitur uji

pemahaman bervariasi?

Kategori Jumlah Skor Total

Jawaban

S.  Tidak 0 0x1=0

Setuju

Tidak 0 0x2=0

Setuju

Netral 0 0x3=0

Setuju 1 1x4=4

Sangat 0 0x5 =0 4

Setuju

Persentase 4:5 x100% = 80%
Apakah Hasil dari fitur wuji pemahaman

memberikan umpan balik yang berguna bagi

siswa?
Kategori Jumlah Skor Total
Jawaban
S.  Tidak 0 0x1=0
Setuju
Tidak 0 0x2=0
Setuju
Netral 0 0x3=0
Setuju 1 1x4=4
Sangat 0 0x5 =0 4
Setuju
Persentase 4:5 x100% =80%
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Hasil dari perhitungan persentase tiap pertanyaan
kemudian dilakukan rekapitulasi menggunakan

perhitungan skala likert, ditunjukkan pada tabel

berikut:

Kode Persentase Likert
1 100%
2 100%
3 100%
4 80%
5 60%
6 60%
7 80%
8 100%
9 80%
10 80%
11 80%
12 80%
13 80%
14 80%
15 100%
16 100%
17 100%
18 100%
19 80%
20 80%
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Berdasarkan hasil perhitungan  dengan
menggunakan skala likert pada tabel di atas, dapat
diketahui bahwa dari 1 responden validasi ahli media,
hasil persamaan skor adalah 86% dan memiliki
kategori sangat layak. Dan nilai persentase tertinggi
dari soal angket adalah 100% untuk penilaian Kualitas
visual, Gambar dan grafik, Font mudah dibaca,
Kesesuaian dengan umur, Animasi menarik, Tidak

mengganggu fokus, dan Fitur pembelajaran beragam.

Perhitungan Hipotesis Asosiatif Korelasi Produk
Momen

Rumus Korelasi Produk Momen:

Tey_ nZ(xy)-Cx)(Eyi)
VnZxi—(x)?) (nYyiz—(yi)?)

Txy 32(70700)—(810)(2770)

J(32 . 810-(810)2)(7715200—(2770)2)

Txy_ 2262700-2243700
J(32 . 810-(810)2)(7715200-(2770)2)

Tyxy__ 18700
~49317.8467

r =0,37917308

Nilai korelasi positif sebesar 0,3791 antara pre-test
dan post-test. Hal ini berarti bahwa nilai post-test

meningkat daripada nilai pre-test.
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Nilai ini perlu dibandingkan dengan nilai r-tabel.
Bila taraf kesalahan ditentukan 5%, dan N = 32, maka
nilai r-tabel adalah 0,34. Nilai hitung r lebih besar
daripada nilai r tabel.

Ho= Tidak ada hubungan dan tidak ada perbedaan
antara pre-test dan post-test

Ha = Terdapat hubungan dan ada perbedaan
antara pre test dan post-test

yang berarti Hy ditolak dan Ha diterima. Jadi
kesimpulannya ada hubungan positif antara pre-test
dan post-test.

Untuk dapat memberikan penafsiran terhadap
koefisien korelasi yang ditemukan itu besar atau kecil,
maka berpedoman pada:

Tabel 4.15 Tabel Tingkat Hubungan

Interval koefisien Tingkat Hubungan
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

Dalam analisis korelasi terdapat suatu angka yang

disebut dengan koefisien determinasi, yang besarnya

adalah kuadrad dari koefisien korelasi (7 2). Untuk data
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di atas r= 0,3791, yang berarti koefisien determinasi

nya 0,14772227
Koefisien determinasinya adalah T'Z: 0,14772227

Hal ini berarti varians yang terjadi pada post-test
14,7% dapat dijelaskan melalui varians yang terjadi
pada pre-test. Atau bisa disimpulkan bahwa variasi nilai
yang terjadi pada post-test cenderung Kkecil, hanya
14,7% saja. Yang mana berarti variasi nilai pada post-
test cenderung sedikit, dan mengalami kenaikan nilai
dibandingkan dengan pre-test. Berarti juga mayoritas
siswa sudah memahami secara merata materi mufrodat

dalam aplikasi.

Hipotesis Komparatif Dua Sampel Berkorelasi

Menghitung Standar deviasi/simpangan baku
Simpangan Baku Pre test
s =7,613

Simpangan Baku Post test
s =6,53

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis komparatif dua
sampel yang berkorelasi dengan rumus t-test.

t-test= statistik parametis yang digunakan untuk
menguji hipotesis komparatif rata-rata dua sampel bila
datanya berbentuk interval atau ratio adalah

menggunakan t-test (rumus t-test yang digunakan
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untuk menguji hipotesis komparatif dua sampel yang

berkorelasi)

X1 — X3

st ﬁ—Zr(S—1)<S—2>
n m Vni/ \Wn,
25.31 — 86,5

2 2
\/7,61 " 6,53% 2.0,379 (7,61) (6,53)

t =

t =

32 T 732 V32 \V%2

L —61,25
J1,811 + 1,332 — 1,231(1,345)(1,154)

t =3,294
Bandingkan nilai t-test dengan nilai t-tabel, hasil t-
tabel adalah 2,040, dan nilai t-test adalah 3,294. Maka

hasil t-test lebih besar daripada nilai t-tabel.

Pengujian hipotesis untuk mengetahui perbedaan nilai:

H, = Tidak ada perbedaan nilai pre test dan post test
Ha = Terdapat perbedaan nilai pre test dan post test

Dikarenakan nilai t-test lebih besar dan ada
perbedaan, maka H, ditolak dan Ha diterima. Yang
artinya terdapat perbedaan nilai pre-test dan post-test.
Di mana terjadi kenaikan nilai siswa sebesar 61,25

poin.
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BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

1.

Implementasi teknologi Augmented Reality dalam
pembelajaran mufrodat bahasa Arab di TPQ Masjid Al-
Mujahidin Plalangan dilakukan melalui pengembangan
aplikasi AR yang memuat 30 mufrodat terpilih dari
total 100 mufrodat yang diajarkan. Pemilihan 30
mufrodat ini dilakukan oleh para pengajar TPQ dengan
mempertimbangkan keterkaitannya dengan
lingkungan sekitar serta mufrodat yang sering
digunakan dalam kehidupan sehari-hari siswa. Aplikasi
AR ini memungkinkan siswa untuk memindai marker
khusus yang kemudian menampilkan animasi visual
dari mufrodat yang bersangkutan, lengkap dengan
tulisan bahasa Arab, terjemahan bahasa Indonesia, dan
suara pelafalan dalam bahasa Arab. Dengan fitur ini,
siswa dapat belajar mufrodat secara lebih interaktif
dan multisensori melalui penglihatan, pendengaran,
dan interaksi langsung.

Selain itu, aplikasi AR juga dilengkapi dengan fitur kuis
yang berisi 10 soal per sesi, di mana soal-soalnya
diacak dari 30 mufrodat yang tersedia. Fitur kuis ini
digunakan untuk memperkuat pemahaman dan

sebagai evaluasi ringan bagi siswa setelah mereka
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mempelajari materi melalui AR. Sebelum aplikasi
digunakan secara mandiri oleh siswa, penulis terlebih
dahulu memberikan bimbingan mengenai cara
pengoperasian aplikasi AR. Selain itu, telah dilakukan
juga pengajaran intensif terhadap 30 mufrodat tersebut
agar siswa memiliki dasar sebelum menggunakan
teknologi AR dalam proses pembelajaran mereka.
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran mufrodat
bahasa Arab di TPQ Masjid Al Mujahidin Plalangan
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Hal ini ditunjukkan oleh hasil pre-test yang
menunjukkan tingkat pemahaman yang masih rendah,
di mana nilai rata-rata siswa hanya 25,3 saja, dengan
nilai pre-test terendah adalah 20 dan nilai tertinggi
hanya 40 saja, dari total 10 soal yang diberikan. Lalu
peningkatan nilai terjadi pada post-test, di mana rata-
rata nilai siswa adalah 86,5. Terjadi peningkatan nilai
sebanyak 61,25 poin. Dengan nilai post-test paling
rendah adalah 70 poin, dengan total soal yang
diberikan adalah 10 soal acak pada quiz.

Dari User Acceptance Testing yang telah dilakukan,
menunjukkan bahwa skor aktual angket untuk
validator materi sebesar 93,3% dan termasuk pada

kategori sangat layak. Dan skor aktual angket untuk
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validator media sebesar 86% termasuk pada kategori
sangat layak. Dengan keseluruhan skor validasi
mencapai angka 89,65% dan termasuk kategori sangat
layak.

Berdasarkan hasil perhitungan Korelasi produk
momen, nilai r perhitungan pre-test dan post-test
sebesar 0,379. Nilai ini perlu dibandingkan dengan
nilai r-tabel. Bila taraf kesalahan ditentukan 5%, dan N
= 32, maka nilai r-tabel adalah 0,34. Nilai hitung r lebih
besar daripada nilai r-tabel. Dan koefisien determinasi
nya = 14,7%. Yang mana berarti variasi nilai pada post-
test cenderung sedikit, dan mengalami kenaikan nilai
dibandingkan dengan pre-test. Berarti juga mayoritas
siswa sudah memahami secara merata materi mufrodat
dalam aplikasi.

Dari hasil uji-T, disimpulkan bahwa Simpangan Baku
pre-test adalah 7,61 dan simpangan baku post-test
adalah 6,53. Dan hasil nilai T adalah 3,29. Nilai t-tabel
= 2,040 pada derajat kebebasan (df) = 31 dengan
tingkat signifikansi a = 0,05 untuk uji dua sisi. Karena
nilai t-hitung jauh lebih besar dari t-tabel (3,29 >
2,040), maka keputusan yang diambil adalah menolak
hipotesis nol (Hy) dan menerima hipotesis alternatif
(Ha). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik,
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yaitu terjadi peningkatan pesat nilai post-test
dibandingkan dengan nilai pre-test.
B. Saran

1. Untuk meningkatkan efektivitas aplikasi, beberapa
pengembangan lebih lanjut perlu dilakukan. Salah satu
saran utama adalah menambah cakupan materi
mufrodat yang lebih luas, seperti kosakata tentang
profesi, aktivitas sehari-hari, dan kosakata dalam Al-
Qur'an. Dengan memperkaya konten, siswa dapat
belajar lebih banyak kosakata yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari. Selain itu, fitur tambahan
seperti memasukkan biodata singkat dan menyimpan
riwayat nilai juga dapat ditambahkan untuk evaluasi
hasil tes selanjutnya. Fitur interaktif tambahan seperti
game edukatif dan sistem reward dapat ditambahkan
untuk membuat pengalaman belajar lebih menarik dan
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.

2. Penggunaan aplikasi ini juga dapat diperluas ke multi-
platform, seperti PC atau tablet, agar pengajar dapat
menggunakan layar yang lebih besar untuk
mendukung proses pembelajaran di kelas. Untuk
mendukung penggunaan yang lebih optimal, pelatihan
bagi pengajar juga perlu dilakukan agar mereka dapat
memahami cara menggunakan aplikasi AR dengan

baik. Dengan adanya pelatihan ini, pengajar dapat lebih
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aktif dalam membimbing siswa dalam menggunakan
aplikasi secara efektif.

Terakhir, penelitian ini perlu dilanjutkan dengan
evaluasi berkala untuk melihat efektivitas aplikasi
dalam jangka panjang serta mendapatkan umpan balik
dari pengajar dan siswa. Dengan evaluasi yang
berkelanjutan, aplikasi dapat terus dikembangkan dan
disesuaikan agar tetap relevan dan memberikan
manfaat maksimal dalam pembelajaran bahasa Arab di
TPQ. Dengan adanya pengembangan yang
berkelanjutan, diharapkan teknologi AR dapat menjadi
solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran bahasa Arab dan memberikan kontribusi

positif bagi pendidikan Islam di Indonesia.
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LAMPIRAN 3. WAWANCARA

Nama Responden: Ibu Sif
Jabatan: Pengajar TPQ)
Tanggal: 27 Oktober 2024

A Kebutuhan Tmum Fembelajaran

L

[

Eazzirmana metode penzajaran mpfindat vanz sast ind dizumakan di TPQ? Saat ing,
nmEadat vane disjarkan kepada santri terbatas dan saneat mindm. Ssbazai contoh: ham
digjarksn smgka 1-10, Bahssa Arab beberapa barans di seldtar TPQ), dan puafiadat
anzzota badan, serta bar dizjarkan beberapa katz-kata seperti ‘pag. jaddz v dadds’.
Apa zaja kendala vang BapakTha hadapd dalam menzsjarkan guofiadss kepada anak-
anak? Eeluarangan pengajar, oaranmryva pengetahnen pengzjar oo terhadap pufadas
bahazz arab, larang wakmn, banyak smsk-ansk grg TE yag belom bisza membaca,
Iourang menzetabnn juga bagaimana membuat snem pernbelsjaran mofiedst bahasa arab
menjadi menarik dan asyik wrtuk anake-ansk

Apakah meyanat BapakTou mediz pembelajaran korvensiona] saat ind ookop efelaif?
hlengapa? Belum ofelaif, soabrva jarang juza disjarkan grgfiodat bahaza arah,

. Bagzimana minat belsjar anak-snsk sast mi terhadap perbelsjaran Bahssa Arah,

Ehnsusnya ppafadai? Minat tinsgi, asalian pensajar memalkai cara vang menarik frga.

E. Persepsi Terbadap Auzmentad Bealits (AR)

3.

4.

Apaksh BapakTou pemzsh mendensar tentansz tebmologi  Augmested Bealine
sebebprmyaT Pemah mendengar, tetapd behom begin paham dan mengsrti

Mlenamt BapakTu, apakah telmologi AR berpotensi membantn ansk-anak dalam
memshami gafeds? Jika va, bagaimanz cara yang Ands beyangkan? Sangat
membantn anak dalam memshami gpgfadat, cara gy anak goak bisa oot andil dalam
aplikasi umnik melihat anireasi, melibar twlisan mufindat, mendengar audio, dan bisa
ada giiz jusa wiuk mensetahni pemahsman anak sejaoh mana

Apakah BapakThu merasa telmolegi AP, dapar mesmydahlean proses belsjar menszjar,
terrtams bagi ensk-anak vsiz ding? Testn daspst mesmdshksn, karema terdapat
visualiszsd, audio, dan sebagaimyva.

C. Fitur dan Kebutuhan Spesifil:

8

Fitar apa =aja vang memmn BapskTho diperlukan dzlam aplikasi pembslajaran
berbasiz AR ini? (comtoh: animasi 30, suara pengucapan, latihan seal, dll) animasi,
snara pensucapan tulisan gmfoadat dalam hahasa arab dan gdonesia, letihan soal gz,

singhat.

Apzkah BEapekIbu menginginksn sdamyva fitar latthan atau kuis umbak memgukor
anak-anak? Jika ya, bagaimans bentuk Latihan atan kmis yans dimeinkan?

Tanm =3ja, wnmk mengukur ssjaub mans pemshaman anak gpak. Dalam benmk goiz

tebak-tebakan, atau gpig singloat.

. Apakah Eapak T meraza apak-ansk membatuhicen panduan aedio atan visual dalam

pembrelzjaran pppfiedat? Jika fva, jenis pandnan separti apa yans menoret Ands paling
afelgif? Tentu membumibkan panduan sudio, dan juga visualisasi unnik benda gy, Bisa
ada panduan bahaza arab + bahasa pdonesis mya — tolizan arab pya.

11. Seberzpa penting memmnt BapakThu adanya ilostrasi wisual atan snimasi dalam

aplikasi ini ok merondshlen anak-ansk memahar kosakata? Tenfo saja sangat
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penting, karena kalsn ads visgslizasi snsk lebih mersss tertarik josa dam tidak
THOBOtaL.

D. Alezesibilitas dan Pengzunaan

1. Apaksh ada keterbatasan fasilitas (seperti perangiat) vang perln diperhatikan dzlam
penzzunazn aplikasi AR, i TRQ? Kala auak—anakmdahban\'ﬂk\angmmﬂm}m
pribadi apabila diperlnkan waiuk mendulomz aplikasi AR gyg
13. Memarut BapskTou, berapa duras ideal unmk zesi pambelsjeran mengmmakan AR
agar tetap efektif dan tidsk marobosankan bazi ansk-anak? Janzan terleh lama juza,
kalsy umtuk 1 sesi TPQ), bissamyz hamya sekitar 30-45 menit Lebih wiamakan
14. Apaksh Bapak Tho merasa perlo ada tutorzl stau panduan pengeumzzn splikasi bagi
pengzjer dan anak-anak? Tentn z3ja perly, asar anak dan jusa peneajar bisa mengingst
kamabali dan lebih menguazai aplileesi. Perla jugz dijelaskan oleh peminat eplijoasi

E. Evaluasi dan Keberlanjutan

15, Bagzimana cara BapakTn mengevalozsi pemshamen ansk-anak terhadap prafiada;
szat imi, dan hagaimams cmater;ebutdapetdm.ngka&mdmsmhummaplﬂunqmsa
dengan cara mensingat kembali, memberi tebak-tebakean atan goig,

16. Apaksh BapakThu memilili maesnksn atan saran lain terksit aplikasi i ootk
mesnastikan bahwa aplikesi dapat memberikan manfaat vang makeims] bagi snak-anak
dan penzzjamr? Saren ada noborizl ada guippermainen singkat wofuk mensetes
pemzhaman ansk terhadsy mofindsg, disertakan visualiszi dan andio dalam bahasa
indomzsiz. + bahasa arzh. Saran lain biza menyesuzilen setelsh aplikes di
demonstrazikan
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LAMPIRAN 4. NILAI PRE-TEST DAN POST-TEST

MAMA Nilai Kosa K.ata Arab Pre-Test  Nilai Koza kata Arab Post-Test

[{l=}
1 ABIZAR RISKIPUTRAMNTO 20 30
2 ABTANDAVIARRASYID 30 30
3 AFFRAMALIS RATIFA 40 30
4 ALIFA SYIFA FEBRIAMI 20 g0
5 ALIFASHARAWILDA 20 30
B ALYALUTHFIAH TSACIF 30 30
T AMINPAMUNGEAS 20 30
g APRILIAFUSUMA \WARDAN 20 g0
3 AvASHA HUMURA RIBCW0 30 30
10 AYLMENA HUMURS RUMAISHA 40 30
T CARISSA Zv'A EDENOWVA 20 30
12 DAMAIRAYDEMEA ARICHI PUTRARL 30 30
13 ELVIMA MAWE AUILIA 40 30
14 FAJMINDOISA PUTRA SATIRA 20 30
15 FAREZCAHYA ABDILLAH 20 30
16 FiROANHADLJERMANSYAH 20 g0
17 GIEBARA AHMED FAHREZA 40 30
16 JEHAMNAUDELIE WIDJATANOR 20 30
13 MALKHASSAMALI 20 70
20 MIBZA MAFS MUZAKE] 20 30
21 MODHAMED OMAR EDEMSKINOY 30 30
22 MUHAMMAD ABDOUL KHICUD 20 30
23 MUHAMMAD AFIAN MALUO JAHER 20 g0
24 MUHAMMAD SAFA S0 ADLI 20 Kt
25 MUHAMMAD EVARN ADLAR PRAZAMA 20 30
26 MUHAMMAD GIEEAN BUDJANMTO 30 30
27 MUHAMMAD SvALLENORS ALK \WIC 20 30
28 NATIMSYA ANGELICA EPRATA 20 Kt
23 MALTASYE SIJKJA 30 30
30 RAFASSYA SHACGULLE ARLIS AMANT 40 30
31 REGINA KAYLA FEBRIANA 20 g0
32 SHELEMNA ALESHA WIIATA 20 30
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LAMPIRAN 5. CONTOH SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST

1- Dalam bahasa Arab, ” kamar tidur ” disebut..

n &

B) i
Claptx

2- Apa nama gambar ini dalam bahasa arab ?

A) e &Y
B) 33l
c) Zish
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— —

ADA AT dan Ksin * 0 gl okaca
L I
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Nama: abidzar
Jumiah Benar; 9
Jumlah Salah: 1

Nilai: 90
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Benar!

s
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Benar!

s
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Benar!
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Benar!

e
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Benar!
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Benar!
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Benar!

s
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LAMPIRAN 6. PERHITUNGAN EXCEL

=]

= = i B S I |

MAMA
AE(ZAR RISKI PUTRANTO
AFT AN DAV AR RASYID
AFFRA MALLA RATIFA
ALIF A SIF & FEERIAM
ALIFA SHARA WILDA
ALY& LUTHFIAH TSACIF
AMIN PAMUNGKAS
APAILIA KUSUME 'WARDAM
AvASHA HUMURA FIE0WO
Av'UMMA HUMURA FUMAISHA
CARISSA v EDEMOVA
DaMAl FayDENKA ARICH PUTRAKD
ELWIMA MAWA ALILIA
FAJMIN DISA PUTRA SATIRA
FAREZ CAHYA ABDILLAH
FiROAMN HADI JERMANSY AH
GIEEARA AHMED FAHREZA
JEHAN AUDELIE WDJAT ANOR:
MALIK HASSAMALI
MIFIZ& MAF S MUZAKE]
MODHAMED OMAR EDENSKINOY
MUHAMMAD ABOUL KHICUO
MUHAMMAD AFIAN MALUD JAHER
MUHAMMAD SAFA SUD ACLI
MUHAMMAD EVAN ADLAR PRAZAMA
MUHAMMAD GIEE&MN BUDJANTO
MUHAMMAD S ALLEMDRA ALK.A WIC
MATIMSY & ANGELICA EPRATA
MALTAS YE SILK.JA
RaFASSY A SHAGULLE ARLIS AMAND
FEGINA KiavLA FEBRIANA
SHELENA ALESHA WLIATY &
JUMLAH
RATA-RATA
SIMPANGAN BAKL
KORELAS|
MILAI T-TEST

warians

Milai Koza Kata Arab Pre-Test

iy [n]

25,3125
T.E1IIE015T
0379173054
3.23455E-42
57.35370365
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Milai Kiosa kata Arab Post-Test

27T
56,5625
£.530017S357

42 64112303



LAMPIRAN 7. PERANGKAT KERAS
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LAMPIRAN 8. CODE PENGOLAH SOAL
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pengolahsoal.cs & X

£ Assembly-CSharp

- 0@ pengolahsoal

penila

(huruf . Equal s (luncid)

penilaian
jwbSalahi+;
1

txtPenilaian

Q

if (panel. iveSelf)
1

durasiPenilaian — deltaTime;
if (isHasil)

imgPenilaia
imgHasil. SetActi

if (durasiPenilaian
i
txtHasil.text u +jwbBenars
imgPenilaian. Se

imgHasil.SetActive

durasiPenilaian

“+jwbSalah+
imgPenilaian. Set:
imgHasil. SetActiy

panel. SetActive(
durasiPenilaian
TampilkanSoal();
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LAMPIRAN 9. CODE LEVEL MANAGER

levelmanager.cs & X

£ Assembly-CSharp v 0[3 levelmanager

% System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.SceneManagement;

lmana : MonoBehaviour

LoadToScene( sceneName)

ger.LoadScene(sceneName);

LAMPIRAN 10. CODE FILTER ARAB

filterarab.cs + X ey pe
£ Assembly-CSharp ~ %ArabicTexﬂJ ~ & arabicText
| B UnityEngine;
UnityEngine.UI;
ArabicSupport;
extUl :

arabicText;

id start()

arabicText.text = ArabicFixer.Fix("asylc aMull");
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LAMPIRAN 11. CODE EXIT

exit.cs # X filt

£ Assembly-CSharp > 0[3 Exit

B - System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

MonoB!

QuitGame()

Debug.Log("Keluar dari game...
Applica Quit();

Start()

Update(j

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))
{

QuitGame();
¥
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LAMPIRAN 12. CODE ASSET SOAL

assetsoal.txt & X exitcs

1 palam bahasa Indonesia berarti "aki=s" Hata
+Tas
+Dompet
+eja
+oKursi
+A
# memiliki arti "4
+Paku
+palu
+pisau
+tangga
+B
#dalam bahasa Indonesia berarti "g,e
+Telinga
+Hidung
+Mata
+Tangan
+C

#adalah hewan yang berarti "&,a;

+hucing

+5api

+H{ambing

+anjing

+B

#dalam bahasa Indonesia? "al." Apa arti dari kata
+Tangga

+Jendela

+Kambing

+Kaki

+A

#dalam bahasa Indonesia berarti "Jax" Kata
+Hucing

+Sapi

+Unta

+Hambing

#adalah alat yang digunakan umtuk
+Memotong kayu

+Memalu paku

+Menjahit kain

+Mengangkat barang

+A

#dalam bahasa Indonesia berarti ".ls" Kata
+Hucing

+Anjing

+Ayam

+Helinci

+B

#dalam bahasa Indonesia? "&43i" Apa arti dari
+mata

+Telinga

+Hidung

+Hulut

+

#dalam bahasa Indonesia? Apa arti dari
+paku

+piring

+pena

+ember

+D
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LAMPIRAN 13. SCENE MAIN AR

? L
._ o ) =
- P s i s s e s
RURS! ey 1AM Tas " N
”
- Pl o |®=|r1
ks s 38 Ve 3 Jo95 g iyl
e o o HOMPON L. o dn
—p
K~ s | - <> 8 Dl =y
FEN Haieg Lids ds %, 4 S oL ) Jas
ran WATA Py

€

i
r

5 171 B

@

ets > Scenes

il

MainMenu Quiz
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LAMPIRAN 15. SCENE QUIZ
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LAMPIRAN 17. ASSETS

anggota_tubuh

‘o 0 . ©

@ foot @ human_ear_..

Assets > 3d > dirumah
(> - (>

@ plates

@ marker_bo

Assets > 3d

o -~ © o o

>

@ camel i@ cow @ dog_puppy @ goat @ oiiaicooooiai._...
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perkakas

(>

& hammer @@ nail

Assets > gambar

logo (2) quizl
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LAMPIRAN 19. LAMPIRAN DOKUMENTASI POST-TEST

v 2 #f Y ‘
Lo i Qh:; O)h‘-jl; Q px} e ‘:"j (J‘—:y )

1AM BUKU g
TAS PENGGARIS MEIA PULPEN PAPAN

9

53l

TELINGA
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LAMPIRAN 20. LAMPIRAN DOKUMENTASI ANGKET
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LAMPIRAN 21. LAMPIRAN TABEL T

168

df | b Loos o ges bt b oos
1 | 3078 | 6314 | 1271 | 3182 | 6366
2 | 1886 | 2920 | 4303 | 6965 | 9.925
3 | 1638 | 2353 | 3182 | 4541 | 5841
4 | 1533 [ 2132 | 2776 | 3747 | 4604
5 | 1476 | 2015 | 2571 | 3365 | 4032
6 | 1440 | 1943 | 2447 | 3143 | 3707
7 | 1415 | 1895 | 2365 | 2008 | 3499
& | 1397 | 1860 | 2306 | 2896 | 3355
9 | 1383 [ 1833 | 2262 | 2821 | 3250
10 | 1372 | 1812 | 2228 | 2764 | 3169
11 | 1363 | 1.786 | 2201 | 2718 | 3106
12 | 1356 | 1.782 | 2179 | 2681 | 3.055
13 | 1350 | 1.771 | 2.160 | 2650 | 3012
14 | 1345 | 1761 | 2145 | 2624 | 2977
15 | 1341 | 1753 | 2131 | 2602 | 2047
16 | 1337 | 1.746 | 2120 | 2583 | 2821
17 | 1333 | 1.740 | 2110 | 2567 | 2898
18 | 1330 | 1.734 | 2101 | 2552 | 2878
19 | 1328 | 1729 | 2003 | 2538 | 2861
20 | 1325 | 1.725 | 2086 | 2528 | 2845
21 | 1323 | 1.721 | 2080 | 2518 | 2831
22 [ 1321 | 1.717 | 2074 | 2508 | 2819
23 | 1319 | 1.714 | 2069 | 2500 | 23807
24 | 1318 | 1.711 | 2064 | 2492 | 2797
25 | 1316 | 1.708 | 2060 | 2485 | 2787
26 | 1315 | 1.706 | 2056 | 2479 | 2779
27 | 1314 | 1.703 | 2052 | 2473 | 2771
28 | 1313 | 1.701 | 2048 | 2467 | 2763
20 | 1311 | 1699 | 2045 | 2462 | 2756
30 | 1310 | 1697 | 2042 | 2457 | 2750
31 | 1309 | 1696 | 2040 | 2453 | 2744
32 | 1309 | 1.694 | 2037 | 2449 | 2738




LAMPIRAN 22. LAMPIRAN TABEL R

0,05 0,02

r 0,025
1 0,9877 0.9969 0,9995 0,9999 1,0000
2 0.9000 0,9500 0,9800 0,9900 0,9990
3 0.8054 0.8783 0,9343 0,9587 0.,9911
4 0,7293 08114 0,8822 0,9172 0,9741
5 0.6694 0,7545 0,8329 0,8745 0,9509
6 0,6215 0,7067 0,7887 0,8343 0,9249
7 0.5822 0.6664 0,7498 0,7977 0,8983
8 0,5494 06319 0,7155 0,7646 0,8721
9 0.5214 0.6021 0,6851 0,7348 0.8470
10 0,4973 05760 0,6581 0,7079 0,8233
11 0.,4762 0,5529 0,6339 0,6835 0,8010
12 0.4575 0.5324 0.6120 0.6614 0.7800
13 0,4409 0,5140 0,5923 0,6411 0,7604
14 0.4259 0,4973 0,5742 0,6226 0,7419
15 04124 0,4821 0,5577 0,6055 0,7247
16 0.4000 0.4683 0.5425 0,5897 0,7084
17 0,3887 0,4555 0,5285 0,5751 0,6932
18 0,3783 0,4438 0,5155 0,5614 0,6788
19 0.3687 0.4329 0.5034 0,5487 0,6652
20 0.3598 0,4227 0,4921 0,5368 0,6524
21 0.3515 0.4132 04815 0.5256 0.6402
22 0.3438 0,4044 04716 0,5151 0,6287
23 0.3365 0,3961 0,4622 0,5052 0,6178
24 0,3297 0,3882 0,4534 0,4958 0,6074
25 0,3233 0.3809 0,4451 0,4869 0,5974
26 0.3172 0.3739 04372 0,4785 0.5880
27 0,3115 0,3673 0,4297 0,4705 0,5790
28 0.3061 0.3610 0.4226 0.4629 0,5703
29 0,3009 0,3550 0,4158 0,4556 0,5620
30 0.2960 0.3494 0,4093 0.4487 0.5541
31 0,2913 0,3440 0,4032 0,4421 0,5465
32 0,2869 0,3388 0,3972 0,4357 0,5392
33 0.2826 0.3338 0.3916 0,4296 0.5322
34 0,2785 0.3291 0.3862 0,4238 0.5254
35 0.2746 0.3246 0,3810 0.4182 0.5189
36 0,2709 0,3202 0,3760 0,4128 0,5126
37 0.2673 0.3160 03712 0.4076 0.5066
38 0,2638 0,3120 0,3665 0,4026 0,5007
39 0.2605 0.3081 0,3621 0,3978 0,4950
40 0,2573 0,3044 0,3578 0,3932 0,4896
a1 0,2542 0,3008 0,3536 0,3887 0,4843
42 0.2512 02973 0.3496 0,3843 0.4791
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LAMPIRAN SCRIPT PENGOLAH SOAL
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using ArabicSupport;

public class pengolahsoal : MonoBehaviour
{

public TextAsset assetSoal;

private string [] soal;

private string [,] soalBag;

intindexSoal;

int maxSoal;

bool ambilSoal;

char kuncil;

bool [] soalSelesai;

//komponent ui

public Text txtSoal, txtOpsiA,txtOpsiB, txtOpsiC,txtOpsiD;

bool isHasil;
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private float durasi;
public float durasiPenilaian;
int jwbBenar,jwbSalah;
float nilai;
public GameObiject panel,;
public GameObject imgPenilaian,imgHasil;
public Text txtHasil;
// Start is called before the first frame update
void Start()
{
durasi = durasiPenilaian;
soal = assetSoal.ToString().Split('#');
soalSelesai = new bool [soal.Length];
soalBag = new string [soal.Length,6];
maxSoal = soal.Length;
OlahSoal();
ambilSoal=true;
TampilkanSoal();

print(soal[0]);
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private void OlahSoal()
{
for(inti=0; i < soal.Length; i++)
{
string[] tempSoal = soal[i].Split('+");
for (int j=0; j < tempSoal.Length; j++)
{
soalBagli,j]= tempSoal[j];
continue;

}

continue;

private void TampilkanSoal()

{

if(indexSoal < maxSoal)

{
if(ambilSoal)

{
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for (inti=0;i<soal.Length; i++)

{

int randomIndexSoal = Random.Range(0,
soal.Length);

if (!soalSelesai[randomIndexSoal])

{

// Memperbaiki teks Arab agar ditampilkan dengan
benar

txtSoal.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndexSoal, 0], true, true);

txtOpsiA.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndexSoal, 1], true, true);

txtOpsiB.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndexSoal, 2], true, true);

txtOpsiC.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndexSoal, 3], true, true);

txtOpsiD.text =
ArabicFixer.Fix(soalBag[randomIndexSoal, 4], true, true);

kuncil = soalBag[randomIndexSoal, 5][0];

soalSelesai[randomIndexSoal] = true;
ambilSoal = false;

break;
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public void Opsi(string opsiHuruf)

{
ChecklJawaban(opsiHuruf[0]);

if (indexSoal == maxSoal -1)

{

isHasil = true;

else

indexSoal++;

ambilSoal=true;
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panel.SetActive(true);

private float HitungNilai()

{

return nilai = (float) jwbBenar /maxSoal * 100;

public Text txtPenilaian;

private void Checklawaban(char huruf)

{

string penilaian;

if (huruf.Equals(kuncil))

{

penilaian = "Benar!";

jwbBenar++;

else
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penilaian = "Salah!";

jwbSalah++;

txtPenilaian.text = penilaian;

}

// Update is called once per frame
void Update()
{

if (panel.activeSelf)

{

durasiPenilaian -= Time.deltaTime;

if (isHasil)

{

imgPenilaian.SetActive(true);

imgHasil.SetActive(false);

if (durasiPenilaian <= 0)

{
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txtHasil.text = "Jumlah Benar
:"+jwbBenar+"\nJumlah Salah :"+jwbSalah+"\n\n Nilai :
"+HitungNilai();

imgPenilaian.SetActive(false);
imgHasil.SetActive(true);

durasiPenilaian =0;

else

imgPenilaian.SetActive(true);
imgHasil.SetActive(false);
if (durasiPenilaian<=0)
{
panel.SetActive(false);
durasiPenilaian = durasi;

TampilkanSoal();
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LAMPIRAN SCRIPT LEVEL MANAGER
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
public class levelmanager : MonoBehaviour
{

public void LoadToScene(string sceneName)

{

SceneManager.LoadScene(sceneName);
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LAMPIRAN SCRIPT FILTER ARAB
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;

using ArabicSupport; // Pastikan skrip ArabicFixer sudah
ditambahkan

public class ArabicTextUl : MonoBehaviour

{

public Text arabicText; // Hubungkan dengan Ul Text di
Inspector

void Start()

{

arabicText.text = ArabicFixer.Fix("aSsle 23d\"); //
Menampilkan teks Arab dengan benar

}
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LAMPIRAN SCRIPT EXIT
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
public class Exit : MonoBehaviour
public void QuitGame()
{
Debug.Log("Keluar dari game...");
Application.Quit(); // Keluar dari aplikasi
}
void Start()
{
// Kode yang dieksekusi saat game dimulai
}
void Update()
// Bisa digunakan untuk mengecek input keluar
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))

{
QuitGame();
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RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

Nama Lengkap : Yesika Diah Ayu Selvania
Tempat & Tanggal Lahir : Boyolali, 2 April 2003
Alamat Rumabh : Alinda Kencana
HP:08111777356

Email : 2108096072 @Student.walisongo.ac.id
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B. Riwayat Pendidikan

1. SMA Al-Muchtar

Semarang, 1 Juni 2025

Yesika Diah Ayu Selvania
2108096072
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