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MOTTO
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(Ali bin Abi Thalib r.a.)
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ABSTRAK

Afrina (NIM: 22010034). Pengembangan Media Pembelajaran Infografis
Digital Berbasis Augmented Reality Pada Pembelajaran PAI-BP Di SDN 119
Pancinaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
infografis digital berbasis Augmented Reality (AR) pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) materi Khulafaur Rasyidin di kelas V
SDN 119 Pancinaran, mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan,
serta mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan penilaian guru. Penelitian
ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dalam pembelajaran PAI-BP, sehingga proses pembelajaran
cenderung berpusat pada guru dan kurang memberikan pengalaman belajar yang
menarik bagi peserta didik. Materi Khulafaur Rasyidin yang bersifat historis dan
naratif juga sering kali sulit dipahami apabila hanya disampaikan melalui metode
ceramah dan buku teks. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran
yang mampu memadukan unsur visual, interaktif, dan teknologi digital untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, serta angket validasi dan
praktikalitas. Subjek penelitian meliputi ahli media, ahli materi, guru PAI-BP, dan
peserta didik. Produk yang dihasilkan berupa media infografis digital berbasis
Augmented Reality yang dapat diakses melalui QR Code dan menampilkan
informasi visual interaktif mengenai keteladanan Khulafaur Rasyidin. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh tingkat
kelayakan yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli media dengan persentase
sebesar 93,57% dan ahli materi sebesar 98,04%, yang keduanya berada pada
kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji praktikalitas oleh guru PAI-BP
memperoleh persentase sebesar 85,45% dengan kategori sangat praktis. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran infografis digital berbasis Augmented
Reality mampu menjadi sarana pembelajaran yang menarik, mudah digunakan,
serta efektif dalam membantu peserta didik memahami materi Khulafaur Rasyidin.

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Infografis Digital, Augmented
Reality, PAI-BP, Keteladananan Khulafaur Rasyidin.
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ABSTRACT

Afrina. Development of Augmented Reality-Based Digital Infographic Learning
Media for Islamic Religious Education and Character Education (PAI-BP)
Learning at SDN 119 Pancinaran. This study aimed to develop Augmented Reality
(AR)-based digital infographic learning media for the Islamic Religious Education
and Character Education (PAI-BP) subject on the topic of Khulafaur Rasyidin in
Grade V of SDN 119 Pancinaran, to determine the feasibility level of the developed
media, and to assess its practicality based on teachers’ evaluations. This study was
motivated by the limited use of technology-based learning media in PAI-BP
learning, resulting in a teacher-centered learning process that provides less
engaging learning experiences for students. Furthermore, the Khulafaur Rasyidin
topic, which contains historical and narrative content, is often difficult for students
to understand when delivered solely through lectures and textbooks. Therefore, an
innovative learning medium that integrates visual, interactive, and digital
technological elements is needed to improve the quality of learning. This study
employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model,
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Data were collected through observation, interviews, documentation,
validation questionnaires, and practicality questionnaires. The research subjects
included a media expert, a subject matter expert, PAI-BP teachers, and students.
The resulting product was an Augmented Reality-based digital infographic learning
medium that can be accessed through QR codes and presents interactive visual
information related to the exemplary leadership and values of the Khulafaur
Rasyidin. The findings revealed that the developed media achieved a very high level
of feasibility, with a validation score of 93.57% from the media expert and 98.04%
from the subject matter expert, both categorized as “very feasible.” In addition, the
practicality test conducted by the PAI-BP teacher yielded a score of 85.45%,
categorized as ‘“‘very practical.” These findings indicate that the Augmented
Reality-based digital infographic learning media is attractive, easy to use, and
effective in helping students understand the Khulafaur Rasyidin material.
Therefore, the developed media is considered feasible and practical as an
innovative learning medium to support the teaching of Islamic Religious Education
and Character Education at the elementary school level.

Keywords: Learning Media Development, Digital Infographics, Augmented

Reality, Islamic Religious Education and Character Education (PAI-BP),
Exemplary Values of the Khulafaur Rasyidi
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan faktor kunci dalam membentuk generasi yang
cerdas, berakhlak, dan beriman. Dalam pandangan Ki Hajar Dewantara, pendidikan
adalah upaya untuk menuntun segala kekuatan kodrat anak agar mencapai
keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya sebagai manusia dan anggota
masyarakat (Dewantara, 2019). Konsep ini menunjukkan bahwa pendidikan tidak
hanya berfokus pada aspek intelektual, tetapi juga pada pembentukan moral dan
spiritual. Sejalan dengan itu, peneliti berpendapat bahwa pendidikan ideal harus
menumbuhkan keseimbangan antara ilmu pengetahuan, nilai-nilai moral, dan
spiritualitas.

Dalam perspektif Islam, pendidikan memiliki kedudukan yang sangat
tinggi. Al-Qur’an banyak menekankan pentingnya ilmu sebagai jalan menuju
kemuliaan. Allah SWT berfirman dalam QS. Al-Mujadilah ayat 11:

Gub 5 aladl 51 s B 155 Al A o

Artinya.: “Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu dan

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat”
(Departemen Agama RI, 2019).

Menurut Tafsir Ibnu Katsir, ayat ini menegaskan bahwa ilmu adalah sarana
untuk mengangkat derajat manusia baik di dunia maupun di akhirat (Ibnu Katsir,
2020). Hal ini menunjukkan bahwa Islam sangat menghargai pendidikan sebagai
bagian integral dari pembentukan kepribadian manusia. Oleh karena itu, pendidikan
agama Islam harus mampu menjawab tantangan zaman modern tanpa kehilangan
nilai-nilai spiritualnya.

Dalam konteks pendidikan nasional Indonesia, pendidikan berfungsi
mengembangkan kemampuan serta membentuk watak dan peradaban bangsa yang
bermartabat. Hal ini tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003

tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menegaskan bahwa tujuan pendidikan



nasional adalah mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman, bertakwa, berakhlak mulia, berilmu, cakap, kreatif, dan bertanggung
jawab. Oleh karena itu, setiap proses pembelajaran di sekolah harus mampu
mewujudkan nilai-nilai spiritual dan moral melalui metode dan media yang sesuai
dengan perkembangan zaman.

Seiring perkembangan zaman, dunia pendidikan menghadapi tantangan
besar akibat kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Era digital menuntut
guru dan peserta didik untuk mampu beradaptasi dengan berbagai bentuk media
dan teknologi pembelajaran (Pahenra & Hasmira, 2025). Menurut Rahmawati
(2021), pendidikan abad ke-21 mengharuskan peserta didik menguasai
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam konteks
ini, guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber informasi, melainkan fasilitator
yang mampu mengarahkan peserta didik agar aktif, mandiri, dan inovatif dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi menjadi kebutuhan mutlak agar proses belajar lebih efektif dan sesuai
dengan karakteristik generasi digital.

Dalam menghadapi tantangan abad ke-21, sistem pendidikan Indonesia
diarahkan pada peningkatan literasi digital, kemampuan berpikir kritis, dan
keterampilan kolaboratif. Hal ini menuntut guru untuk lebih kreatif dalam
mengembangkan media pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik
dan memfasilitasi proses belajar aktif (Andriani & Nasir, 2020). Penggunaan
teknologi digital di sekolah dasar menjadi keniscayaan seiring dengan program
Digitalisasi Sekolah yang dicanangkan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek, 2022). Menurut peneliti, arah kebijakan
ini menuntut adanya inovasi dalam praktik, khususnya dalam mengintegrasikan
teknologi digital dengan nilai-nilai pendidikan karakter dan keagamaan agar peserta
didik tidak hanya cakap secara teknologi, tetapi juga berakhlak dan beretika dalam
penggunaannya.

Media pembelajaran merupakan sarana penting yang berfungsi
menjembatani pesan antara guru dan peserta didik agar lebih mudah dipahami

(Arsyad, 2020). Penggunaan media yang menarik dapat meningkatkan perhatian



dan motivasi belajar peserta didik. Salah satu bentuk inovasi yang berkembang saat
ini adalah infografis digital, yaitu media visual yang menggabungkan teks, grafik,
warna, dan data untuk menyampaikan informasi secara ringkas dan menarik (Putra,
2020). Menurut (Nugraha, 2020), infografis digital dapat meningkatkan daya ingat
peserta didik terhadap materi pelajaran hingga 60% dibandingkan metode
konvensional karena memanfaatkan aspek visual dan emosional secara bersamaan.
Menurut peneliti, infografis digital tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar,
tetapi juga sebagai media dakwah edukatif yang mampu menyampaikan nilai-nilai
Islam secara kontekstual dan menarik. Dengan desain yang interaktif dan pesan
yang terstruktur, infografis digital dapat menjadi jembatan antara konten
keagamaan dan kebutuhan belajar generasi digital, sehingga pembelajaran
Pendidikan Agama Islam menjadi lebih relevan dan bermakna.

Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti
(PAI-BP), infografis digital memiliki potensi besar untuk membantu peserta didik
memahami nilai-nilai Islam yang abstrak. Peserta didik sekolah dasar cenderung
lebih tertarik pada bentuk visual yang menarik dibandingkan teks panjang
(Nugroho, 2021). Melalui infografis, guru dapat menyampaikan ajaran Islam secara
sederhana, menarik, dan mudah diingat. Misalnya, nilai-nilai seperti amanah,
kejujuran, dan tanggung jawab dapat divisualisasikan dalam bentuk grafik dan
ilustrasi yang menarik perhatian peserta didik. Peneliti menilai bahwa penggunaan
infografis digital dapat menjadikan pembelajaran agama lebih kontekstual dan
sesuai dengan gaya belajar visual peserta didik masa Kini.

Namun, inovasi pendidikan tidak berhenti di sana, perkembangan teknologi
menghadirkan media baru yang lebih imersif, yakni Augmented Reality (AR).
Teknologi AR memungkinkan penggabungan antara dunia nyata dan objek virtual
dalam bentuk tiga dimensi yang dapat dilihat melalui kamera smartphone atau tablet
(Handayani, 2020). Menurut Rohman (2021) penggunaan AR dalam pembelajaran
dapat meningkatkan keterlibatan (engagement) peserta didik hingga 80% karena
memberikan pengalaman belajar yang realistis dan interaktif. Teknologi ini mampu
memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dipahami hanya melalui teks atau

gambar dua dimensi.



Dalam konteks pembelajaran PAI-BP, teknologi AR dapat diintegrasikan
dengan materi sejarah Islam, seperti kisah kepemimpinan Khulafaur Rasyidin Abu
Bakar Ash-Shiddiq, Umar bin Khattab, Utsman bin Affan, dan Ali bin Abi Thalib.
Keempat khalifah ini merupakan teladan utama dalam menegakkan nilai-nilai Islam
seperti kejujuran, keadilan, tanggung jawab, dan kesederhanaan (Hasan, 2020).
Media pembelajaran berbasis AR dapat membantu peserta didik “melihat” langsung
representasi visual dari peristiwa sejarah tersebut dalam bentuk animasi 3D. Hal ini
akan membuat pembelajaran sejarah Islam menjadi lebih hidup, interaktif, dan
bermakna bagi peserta didik sekolah dasar. Islam sendiri mendorong umatnya untuk
terus berinovasi dalam menyampaikan ilmu. Hal ini sejalan dengan semangat Islam
yang mendorong umatnya untuk terus berinovasi dan memanfaatkan teknologi

untuk kemaslahatan pendidikan.Rasulullah SAW bersabda:
aadll G R 8 U605 06 06 iz D) oy s Be
(ol o 5 ) L
Artinya: "Dari Jabir bin 'Abdillah radhiyalahu 'anhu, ia berkata: Rasulullah
bersabda, “Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat bagi
manusia lainnya.” (Diriwayatkan oleh Imam ath-Tabarani)." (Ahmad
bin Hanbal, 1995).

Hadis ini mengandung pesan moral yang mendalam bahwa setiap aktivitas
manusia, termasuk dalam bidang pendidikan dan teknologi, harus berorientasi pada
kemaslahatan dan kebermanfaatan bagi orang lain (Ahmad, 2020). Dengan
demikian, pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif seperti
infografis digital berbasis Augmented Reality merupakan bentuk nyata dari
penerapan nilai hadis tersebut, karena melalui media ini, guru dapat memberikan
manfaat yang lebih luas bagi peserta didik dalam memahami ajaran Islam secara
menarik dan kontekstual.

Menurut Al-Ghazali, ilmu yang bermanfaat adalah ilmu yang mampu
menuntun manusia kepada kebaikan, memperkuat iman, dan menumbuhkan amal
saleh (Al-Ghazali, 2020). Artinya, inovasi dalam pendidikan Islam seharusnya

tidak hanya berorientasi pada teknologi semata, tetapi juga pada nilai-nilai spiritual



yang membentuk karakter peserta didik. Oleh karena itu, penggunaan media
berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran PAI bukan sekadar memanfaatkan
kecanggihan teknologi, melainkan juga upaya menghadirkan nilai-nilai Islam
secara nyata dan menyenangkan bagi peserta didik sekolah dasar.

Dalam konteks ini, peneliti memandang bahwa pengembangan media
pembelajaran digital bukan hanya langkah modernisasi pendidikan, tetapi juga
wujud pengamalan ajaran Islam untuk menjadi manusia yang membawa manfaat
bagi sesama. Guru sebagai pendidik tidak hanya berperan mentransfer pengetahuan,
tetapi juga menciptakan media pembelajaran yang mampu menggugah semangat
belajar peserta didik dan memperkuat pemahaman keagamaan mereka. Namun,
realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran PAI-BP di sekolah dasar
masih menghadapi sejumlah kendala.

Hasil wawancara peneliti dengan responden di lokasi penelitian, diketahui
bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan penugasan
tertulis. Media pembelajaran yang digunakan masih konvensional, seperti buku teks
sehingga peserta didik mudah bosan dan sulit memahami materi pembelajaran PAI-
BP. Guru juga menyampaikan bahwa belum tersedia media digital interaktif yang
dapat membantu menjelaskan materi PAI-BP seperti kisah para khulafaur rasyidin
secara menarik.

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan
kebutuhan peserta didik. Media infografis digital berbasis Augmented Reality
dipandang sebagai solusi inovatif untuk mengatasi permasalahan tersebut. Media
ini tidak hanya menyajikan informasi secara visual, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar interaktif yang dapat meningkatkan minat, pemahaman, dan
motivasi peserta didik dalam belajar PAI-BP. Oleh karena itu, peneliti merasa
penting untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Infografis Digital Berbasis Augmented Reality Pada
Pembelajaran PAI-BP Di SDN 119 Pancinaran”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang dan temuan masalah yang telah

dijelaskan, maka permasalahan yang dapat diidentifikasi dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.
2.
3.

Metode pembelajaran PAI-BP masih didominasi metode ceramah.

Media pembelajaran masih konvensional (buku teks).

Peserta didik mengalami kesulitan memahami materi sejarah Islam yang
bersifat naratif.

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran PAI-BP belum optimal.
Belum tersedia media infografis digital berbasis AR untuk pembelajaran PAI-

BP.

C. Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas dari tujuan yang ingin

dicapai, maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut:

1.

Penelitian difokuskan pada pengembangan media pembelajaran infografis
digital berbasis Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran PAI-BP kelas V
SDN 119 Pancinaran.

Media pembelajaran infografis digital yang dikembangkan difokuskan pada
tema Khulafaur Rasyidin yang terdapat dalam kurikulum PAI-BP kelas V
Sekolah Dasar.

. Penelitian dilakukan di SDN 119 Pancinaran, yang menjadi lokasi penelitian

lapangan untuk menguji kelayakan dan respon peserta didik terhadap media
yang dikembangkan.
Subjek penelitian dibatasi pada guru PAI dan peserta didik kelas V, karena

materi tema Khulafaur Rasyidin diajarkan pada jenjang tersebut.



D. Perumusan Masalah

1.

Bagaimana kondisi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti
(PAI-BP) di SDN 119 Pancinaran sebelum dikembangkan media pembelajaran
infografis digital berbasis Augmented Reality?

Apa yang dibutuhkan peserta didik pada tema Khulafaur Rasyidin di SDN 119
Pancinaran?

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran infografis digital
berbasis AR untuk pembelajaran PAI BP tema Khulafaur Rasyidin di SDN 119
Pancinaran?

Bagaimana validitas dan kepraktisan media pembelajaran infografis digital
berbasis AR yang dikembangkan terhadap pemahaman peserta didik dalam
pembelajaran PAI-BP di SDN 119 Pancinaran?

E. Spesifikasi Produk Yang Dihasilkan

1.

Bentuk dan Format Media

Media ini berupa lembar infografis berukuran A4/A3 yang berisi
ringkasan informasi mengenai tokoh-tokoh Khulafaur Rasyidin, nilai-nilai
keteladanan, dalil Al-Qur’an dan hadis, serta ilustrasi sejarah yang relevan.
Desain infografis menggunakan kombinasi warna yang lembut, ikon edukatif,
serta tata letak yang komunikatif sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar.
Integrasi Teknologi Augmented Reality

Untuk memperkaya pengalaman belajar, setiap infografis dilengkapi
dengan QR Code yang dapat dipindai menggunakan kamera ponsel atau tablet.
Ketika QR Code tersebut diakses, peserta didik akan diarahkan menuju konten
Augmented Reality (AR) berupa: Model 3D tokoh Khulafaur Rasyidin (Abu
Bakar, Umar, Utsman, dan Ali) beserta keterangan singkat,video atau animasi
interaktif yang menggambarkan peristiwa penting masa kepemimpinan
mereka, narasi audio yang menjelaskan nilai-nilai keteladanan.Teknologi AR
ini diaktifkan melalui platform edukatif seperti Assemblr Edu  yang dapat

menampilkan objek virtual secara real-time di atas tampilan dunia nyata.



3. Fleksibilitas Media

Media ini dirancang dalam dua bentuk:

a. Cetak (Print): Dapat digunakan di ruang kelas tanpa memerlukan koneksi
internet.

b. Digital (Interactive): Dapat diakses secara daring melalui QR Code atau
aplikasi AR yang telah diinstal.

Dengan demikian, media ini tetap dapat digunakan oleh sekolah yang
memiliki keterbatasan fasilitas teknologi, sekaligus memberikan alternatif
pembelajaran modern bagi sekolah yang sudah mendukung perangkat digital.

4. Tujuan dan Keunggulan Produk

Tujuan utama pengembangan produk ini adalah unttuk mepermudah
guru dan peserta didik dalam memahami nilai keteladanan para Khulafaur
Rasyidin melalui pendekatan visual interaktif dan kontekstual. Kelebihan
produk ini antara lain:

a. Hybrid learning media dapat digunakan dalam bentuk cetak maupun
digital.

b. Berbasis teknologi AR & QR Code mempermudah akses tanpa aplikasi
rumit.

c. Meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik.

d. Cocok dengan Kurikulum Merdeka, karena menekankan pada

pembelajaran aktif, visual, dan berorientasi karakter.

F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan Penelitian
a. Mengetahui kondisi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi
Pekerti (PAI-BP) di SDN 119 Pancinaran sebelum dikembangkan media
pembelajaran infografis digital berbasis Augmented Reality (AR).
b. Mengetahui kebutuhan peserta didik pada tema Khulafaur Rasyidin di SDN
119 Pancinaran sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran

infografis digital berbasis Augmented Reality (AR).
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c. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran infografis digital
berbasis Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran (PAI-BP) tema
Khulafaur Rasyidin di SDN 119 Pancinaran.

d. Mengetahui validitas dan kepraktisan media pembelajaran infografis digital
berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan pada pembelajaran
PAI-BP tema Khulafaur Rasyidin di SDN 119 Pancinaran.

. Kegunaan Penelitian

Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang
teknologi pendidikan dan media pembelajaran PAI-BP. Penelitian ini juga
dapat memperkaya kajian teoritis mengenai penerapan media infografis digital
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran dan internalisasi nilai-nilai
keteladanan Khulafaur Rasyidin pada peserta didik sekolah dasar. Secara
praktis diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut:

a. Bagi Peneliti

Dapat digunakan untuk menambah pengetahuan serta mengasah
dalam menciptakan sebuah produk.

b. Bagi Pendidik

Memberikan referensi dan inspirasi dalam mengembangkan media
pembelajaran digital yang kreatif, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik agar proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan
bermakna.

c. Bagi peserta didik

Meningkatkan pemahaman dan pengalaman belajar terhadap
materi Khulafaur Rasyidin melalui penyajian visual yang menarik dan
mudah dipahami.

d. Bagi Sekolah

Menjadi inovasi pembelajaran digital yang mendukung
transformasi sekolah menuju lingkungan belajar berbasis teknologi.

Menunjukkan kesiapan sekolah dalam menghadapi era pendidikan 4.0.



