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ABSTRAK

Tuti Alawiyah (21010006). Pengembangan Media Pembelajaran PAI-BP
Berbasis Augmented Reality (AR) Pada Bab Peran Dan Keteladanan Tokoh
Islam Di Indonesia Kelas XI SMA Negeri 3 Panyabungan. Penelitian ini
bertujuan  untuk menunjukkan bahwa sebelum adanya Media pembelajaran
Berbasis Augmented Reality (AR) kelas X1 di SMA Negeri 3 Panyabungan kurang
fokus dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh penggunaan
buku ajar yang sangat tekstual dan media pembelajaran yang kurang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Dengan ini penelitian bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran PAI-BP berbasis Augmented Reality (AR)
Pada bab Peran dan Keteladanan Tokoh Ulama Islam di Indonesia kelas XI SMA
Negeri 3 Panyabungan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian
ini adalah model ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif yang diperoleh melalui observasi, wawancara dan dokumentasi,
sedangkan data kuantitatif diperoleh dari angket validasi ahli dan uji coba terbatas
terhadap guru dan peserta didik. Subjek penelitian ini meliputi guru PAI-BP kelas
XI, 30 peserta didik kelas XI, serta ahli materi dan media. Setelah melalui tahap
uji validitas dan praktikalitas, peneliti menemukan bahwa baik guru maupun
peserta didik menunjukkan peningkatan keaktifan dalam proses pembelajaran. Hal
ini ditandai dengan munculnya interaksi berupa diskusi dan keterlibatan peserta
didik yang berlangsung secara aktif dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang dikembangkan telah
memenuhi Kkriteria sangat valid, dan sangat praktis. Hasil validasi ahli
menunjukkan bahwa isi tampilan visual Media pembelajaran sangat relevan
dengan capaian pembelajaran dengan persentase 91,8%. Uji coba terbatas
menunjukkan adanya respon positif terhadap penggunaan Media pembelajaran
berbasis AR dalam proses pembelajaran dengan persentase 90% dari guru dan
84,1% dari peserta didik. Media pembelajaran PAI-BP berbasis Augmented
Reality (AR) dirancang untuk menyajikan konten secara interaktif dan menarik
melalui visualisasi tokoh ulama dalam bentuk 3D, animasi, serta informasi
kontekstual yang dapat diakses melalui perangkat mobile. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media AR memiliki karakteristik yang mendukung
pembelajaran modern, yaitu integratif, fleksibel, dan memfasilitasi pengalaman
belajar yang lebih nyata dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan aplikasi
Essmblr Edu terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi, mendorong keterlibatan aktif. Keberhasilan penggunaan media ini juga
sangat dipengaruhi oleh peran guru sebagai fasilitator dalam mengarahkan proses
pembelajaran. Dengan demikian, pengembangan media berbasis AR dinilai
sebagai inovasi yang relevan dan potensial dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di era digital.

Kata Kunci : Media pembelajaran. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti,
Augmented Reality (AR)
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Agama Islam (PAIl) dan Budi Pekerti memegang
peranan penting dalam membentuk karakter dan moral siswa. Namun,
materi yang bersifat abstrak dan kurang kontekstual seringkali
menyulitkan siswa dalam memahami dan mengaplikasikan nilai-nilai
tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini mengarah pada rendahnya
pemahaman dan implementasi nilai-nilai agama dan budi pekerti di
kalangan remaja. Seiring dengan perkembangan IPTEK (limu
Pengetahuan dan Teknologi) dunia pendidikan semakin mengalami
kemajuan. Dengan perkembangan teknologi tersebut dapat memberikan
pengaruh yang besar dalam bidang pendidikan. Menurut Putrawangsa dan
Hasanah yang dikutip dari pendapat Hoyles dan Lagrange, menerangkan
bahwa “teknologi digital sangat mempengaruhi sistem pendidikan di dunia
saat ini, karena efektif, efisien dan memiliki daya tarik pembelajaran
dengan berbasis digital (Putrawangsa & Hasanah, 2018)

Menurut Huda dalam Irham (2016) pembelajaran diartikan proses
masuknya informasi dari pendidik kepada peserta didik mencakup
keluaran ingatan, pengetahuan, serta metakognisi yang berdampak
terhadap pemahaman. Di dalam rangka merealisasikan target di atas harus
ada harmonisasi antara pendidik dan peserta didik. Dengan demikian,
maka proses pembelajaran menjadi simplistik untuk dijalankan. Selain itu,
performance dan bahan ajar yang baik, menarik, kreatif, dan tentunya
memadukan teknologi memunculkaan motivasi tersendiri bagi peserta
didik untuk mengikuti pembelajaran. Hal di atas harus dikemas dalam satu
kegiatan pembelajaran. Pembelajaran seyogyanya dimengerti sebagai
langkah peserta didik untuk belajar secara efektif. Dengan ini Tokoh
ulama Islam di Indonesia memiliki kontribusi besar dalam sejarah dan
perkembangan agama Islam di tanah air. Namun, pemahaman siswa

terhadap peran dan keteladanan mereka seringkali terbatas pada teks-teks



sejarah yang kurang menarik dan interaktif. Hal ini menyebabkan
kurangnya apresiasi dan teladan yang dapat diambil dari perjuangan dan
dedikasi mereka.

Pembelajaran yang bermakna akan merangsang minat dan
keinginan peserta didik untuk belajar secara efektif dan efisien menurut
(Sola et al., 2022). jika menggunakan media pembelajaran yang
mendukung. Dengan pemanfaatan media pembelajaran dapat mendukung
dalam menyajikan materi sehingga pesan dan informasi yang pendidik
sampaikan dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar. Dua hal yang penting dalam pembelajaran adalah metode
pembelajaran dan media pembelajaran. Pemilihan salah satu metode
pembelajaran tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang
sesuai karena proses komunikasi dalam pembelajaran dengan perantara
alat berupa media. Dalam pembelajaran, media dan metode pembelajaran
merupakan 2 hal yang sangat penting kedudukannya dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran berperan dalam memberikan
kontribusi yang besar dalam peningkatan kualitas belajar dengan
pengimplementasian media pembelajaran dapat memudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi dan tujuan dari pembelajaran serta
merangsang kreatifitas dan menunjang kemampuan berpikir peserta didik
dalam proses pembelajaran .

Menurut Talizaro dalam Sola et al., (2022) Pendidik memiliki
peran yang sangat besar terhadap kegiatan belajar peserta didik disekolah.
Pendidik harus dapat menciptakan suasana kegiatan belajar yang
menyenangkan agar peserta didik merasa antusias dan penuh motivasi
dalam belajar. Namun, Pendidik dan peserta didik tidak boleh
menganggap pembelajaran itu hanyalah sebuah rutinitas atau sekedar
formalitas untuk terima gaji maupun predikat kelulusan. Sehingga tidak
membuat mereka merasa bosan, jenuh dan rasa terpaksa dalam
menjalankannya. Namun, realitanya masih banyak pendidik yang belum

mengimplementasikan sarana pembelajaran yang inovatif.



Selama pembelajaran PAI-BP di SMA Negeri 3 Panyabungan,
terdapat banyak problematika dalam penyajian materi mata pelajaran PAI-
BP. Salah satu faktornya adalah kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran secara maksimal yang digunakan oleh pendidik dan hanya
menggunakan buku bahan ajar yang difasilitasi oleh pemerintahan. Maka
dari itu, dibutuhkan media pembelajaran untuk mengatasi masalah
rendahnya hasil belajar dan demikian untuk menunjang kemampuan
berpikir peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media
pembelajaran berbasis AR yang dapat menghadirkan materi tentang peran
dan keteladanan tokoh ulama Islam di Indonesia secara interaktif dan
menarik. Media ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman, motivasi,
dan implementasi nilai-nilai agama dan budi pekerti di kalangan siswa.
Ada berbagai cara untuk membuat pembelajaran dikelas menjadi lebih
menarik dan interaktif, salah satunya adalah dengan pengembangan media
pembelajaran. Karena dengan pengembangan media pembelajaran peserta
didik akan cendrung merasa tertarik dengan sesuatu yang baru . Jadi, akan
lebih antusias dalam pembelajaran karena peserta didik menemukan
sesuatu yang baru. Pemanfaatan teknologi dapat membantu pendidik
dalam pembuatan media pembelajaran serta dalam menyajikan konten
yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami, serta membantu
peserta didik untuk belajar dengan cara yang berbeda dan meningkatkan
hasil belajar dan menunjang kemampuan berpikir peserta didik. Teknologi
dalam media pembelajaran digunakan untuk peningkatan kualitas
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.

Pengembangan media merupakan salah satu trend dalam
pendidikan tahun 2023 adalah pengembangan media pembelajaran dengan
menggunakan AR (Augmented Reality). Augmented Reality (AR)
merupakan teknologi yang dapat menggabungkan benda maya 2 ataupun 3
dimensi dengan dunia nyata di real time (waktu nyata). Untuk membuat
Augmented Reality (AR), terdapat beberapa aplikasi yang bisa membantu
dan memudahkan penggunanya, salah satunya Assemblr Edu. Assemblr



Edu merupakan aplikasi yang berasal dari Indonesia dan digunakan untuk

mendesain bendabenda 3D ataupun Augmented Reality (AR). Aplikasi ini

sangat mudah dioperasikan, sehingga tepat jika digunakan oleh pemula
yang baru belajar edit media pembelajaran berbasis Augmented Reality

(AR).

Seiringnya pertumbuhan teknologi yang semakin maju dalam
setiap kehidupan manusia, maka penggunaan teknologi terkini dalam
pendidikan juga harus terjadi. Hal ini tentunya bertujuan untuk membuat
proses pembelajaran di kelas menjadi lebih mengasikan dan bervariasi.
Penggunaan media berbasis Augmanted Reality ini akan membuat peserta
didik lebih mendalami lagi materi yang mereka pelajari serta menunjang
kemampuan berpikir peserta didik. Penggunaan media berbasis
Augmanted Reality dengan memanfaatkan aplikasi Assemblr Edu di
pembelajaran PAIl. Dalam pembelajaran tersebut dengan jelas
divisualisasikan dalam bentuk tiga dimensi melalui aplikasi Augmented
Reality, sehingga dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
memberikan motivasi tersendiri bagi peserta didik untuk mempelajarinya.
Media Augmented Reality memiliki tujuan menambah keinginan peserta
didik dalam belajar dan memberikan pemahaman sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik serta menunjang kemampuan
berpikir peserta didik terutama pada mata pelajaran PAI-BP secara teori
dan praktiknya.

. ldentifikasi Masalah

Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang
masalah di atas, maka dapat diidentifikasi maslah sebagai berikut:

1. Pendidik hanya menggunakan buku bahan ajar yang difasilitasi oleh
pemerintahan sehingga membuat peserta didik kurang aktif dalam
proses pembelajaran.

2. Peserta didik kurang bisa memahami materi pelajaran dikarenakan buku
yang diajarkan tidak menggunakan model sehingga berpengaruh pada

keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.



3.

Pendidik masih kurang maksimal menyesuaikan media pembelajaran
PAI-BP yang sesuai dengan materi pada bab Peran dan Keteladanan
Tokoh Ulama Islam Di Indonesia di kelas XI SMA N 3 Panyabungan.

. Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini terfokus dan dapat dilakukan secara terarah,

maka penulis menetapkan pembatasan masalah sebagai berikut:

1.

Penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan media pembelajaran
untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas
Xl SMA N 3 Panyabungan, khususnya pada Bab ‘Peran dan
Keteladanan Tokoh Ulama Islam di Indonesia”. Tokoh ulama yang
dibahas dibatasi pada tokoh-tokoh yang tercantum dalam buku teks PAI
dan Budi Pekerti Kurikulum Merdeka untuk kelas XI SMA N 3

Panyabungan.

. Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis Augmented Reality

(AR), yang digunakan untuk menampilkan visualisasi tokoh-tokoh
ulama secara 3D, animasi, serta informasi penting mengenai perjuangan
dan keteladanan mereka. Media ini dirancang untuk digunakan secara
individual maupun kelompok melalui perangkat smartphone berbasis
Android.

. Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 3 Panyabungan, dan subjek

penelitian dibatasi pada siswa kelas Xl yang telah menerima materi
terkait peran dan keteladanan tokoh ulama. Guru mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam juga dilibatkan sebagai informan dalam tahap

validasi dan uji coba media.

. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research

and Development / R&D) yang mengacu pada model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Penelitian dibatasi hingga tahap evaluasi formatif, tidak
sampai ke evaluasi sumatif secara jangka panjang.

Penelitian dilakukan semester ganjil tahun ajaran 2025/2026, dengan

lokasi utama di SMA Negeri 3 Panyabungan. Pembatasan ini ditetapkan



untuk menyesuaikan dengan kalender akademik dan jadwal kegiatan

sekolah.

D. Perumusan Masalah

Dari latar belakang masalah yang sebagaimana telah dijelaskan

oleh peneliti, maka dari itu peneliti mengambil suatu rumusan masalah

yaitu:

1. Bagaimana media pembelajaran PAI-BP di SMA N 3 Panyabungan ?

2. Bagaimana desain pengembangan Media Pembelajaran PAI-BP
berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Assemblr Edu di SMA
N 3 Panyabungan ?

3. Bagaimana uji validitas dan praktikalitas produk pengembangan Media
Pembelajaran PAI-BP berbasis Augmented Realitiy (AR) dari ahli
materi dan ahli media?

4. Bagaimana Kkarakteristik dan efektivitas pengembangan Media

Pembelajaran PAI-BP interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
menggunakan Assemblr Edu pada bab Peran dan Keteladanan Tokoh

Ulama Islam di Indonesia?

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran PAI-BP

berbasis Augmented Realitiy (AR) menggunakan aplikasi Assemblr Edu

pada bab Peran dan Keteladanan Tokoh Ulama Islam Di Indonesia kelas XI.

1.

Bentuk produk.

a. Aplikasi mobile berbasis Android yang dapat diunduh dan diinstal
pada smartphone.

b. Dilengkapi dengan buku panduan penggunaan (user manual) untuk
guru dan siswa.

c. Dilengkapi dengan marker AR (Augmented reality trigger) dalam
bentuk kartu atau gambar cetak yang dapat dipindai untuk

memunculkan objek 3D.



2. Cakupan Materi.

a. Menampilkan tokoh-tokoh ulama Islam Indonesia dalam bentuk
objek 3D interaktif.

b. Menyediakan teks yang menjelaskan biografi masing-masing tokoh.

3. Format Produk

a. Konten sesuai dengan Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas XI SMA N 3
Panyabungan.

b. Disajikan dengan pendekatan edukatif, inspiratif, dan kontekstual,
sehingga memudahkan siswa memahami nilai-nilai keteladanan
tokoh.

4. Kelayakan Penggunaan

a. Diuji kelayakan oleh ahli materi, ahli media, dan guru PAL.

b. Respons pengguna (guru dan siswa) diukur untuk mengetahui
efektivitas dan daya tarik media.

F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah di paparkan maka
tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui media pembelajaran PAI-BP di SMA N 3
Panyabungan.

b. Untuk mengetahui desain pengembangan Media Pembelajaran
PAI-BP berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Assemblr
Edu di SMA N 3 Panyabungan.

c. Untuk mengetahui uji validitas dan praktikalitas produk
pengembangan Media Pembelajaran PAI-BP berbasis Augmented
Realitiy (AR) dari ahli materi dan ahli media.

d. Untuk mengetahui karakteristik dan efektivitas pengembangan
Media Pembelajaran PAI-BP interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) menggunakan Assemblr Edu pada bab Peran dan Keteladanan
Tokoh Ulama Islam di Indonesia.



2. Kegunaan penelitian
Kegunaan ini adalah untuk memecahkan problematika proses
pembelajaran PAI-BP pada bab Peran dan Keteladanan Tokoh Ulama
Islam Di Indonesia. Peneliti menguraikan kegunaan penelitian sebagai
berikut:
a. Manfaat Teoritis
1) Bagi Lembaga Pendidikan
Penelitian dan pengembangan ini dapat memberikan
inovasi dan pedoman baru untuk lembaga pendidikan dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif sehingga dapat
mengikuti kemajuan teknologi serta mampu menciptakan
keefektifan dalam proses pembelajaran.
2) Bagi Pendidik
Memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif
dan interaktif untuk membantu menyampaikan materi sejarah
tokoh ulama Islam secara lebih menarik dan kontekstual
b. Manfaat praktis
1) Bagi Peserta Didik
Dengan menggunakan media pembelajaran PAI-BP
berbasis Augmented Reality (AR) diharapkan dapat memberikan
pemahaman terhadap peserta didik dalam mata pelajaran PAI-
BP bab Peran dan Keteladanan Tokoh Ulama Islam di Indonesia
sehingga dapat meningkatkan kemampuan berfikir yang baik
berupa pemahaman materi.
2) Bagi Peneliti
Penelitian dan pengembangan ini dapat mengembangkan
kemampuan dan kreatifitas peneliti dalam membuat media
pembelajaran PAI-BP interaktif serta dapat menambah
pengalaman dan wawasan peneliti dalam merancang bahan ajar
PAI-BP interaktif dan inovatif yang memanfaatkan kemajuan

teknologi.



