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ABSTRAK 

 

SOFIA MAULIDIA. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan  

Kartu  Berbasis Teknologi Augmented Reality Pada Materi PAI Penyebaran Agama 

Islam Oleh Para Walisongo Kelas X. Skripsi: Program Studi Pendidikan Agama 

Islam Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 2026. 

 Indonesia sebagai negara dengan populasi Muslim terbesar kedua di dunia 

memiliki sejarah panjang penyebaran Islam, salah satunya melalui peran signifikan 

Walisongo. Meskipun sejarah kontribusi Walisongo sangat krusial dalam 

pembentukan peradaban Islam Nusantara, proses pembelajarannya di sekolah saat 

ini masih didominasi oleh metode konvensional sehingga memicu kejenuhan serta 

rendahnya minat belajar siswa. Salah satu solusi inovatif yang ditawarkan adalah 

penggunaan teknologi Augmented Reality (AR), yang mampu memvisualisasikan 

konsep abstrak sejarah ke dalam objek tiga dimensi secara interaktif dan real-time. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif dengan kartu berbasis teknologi augmented reality pada 

materi PAI penyebaran agama Islam oleh para walisongo kelas X sebagai upaya 

menyediakan media alternatif yang lebih dinamis bagi guru maupun siswa dalam 

mendalami sejarah Islam di Indonesia. 

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan Sugiyono. Pengumpulan 

data dilakukan dengan studi literatur, angket, dan validasi. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapat kebutuhan signifikan akan inovasi media 

pembelajaran yang lebih interaktif di kalangan guru dan peserta didik. Uji validasi 

oleh ahli materi dan ahli media secara berurutan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan dengan 

persentase 97% dengan kategori sangat layak dan 97% dengan kategori sangat 

layak. Uji coba produk pemakaian dilakukan dengan melibatkan 25 peserta didik 

kelas X di SMAN 8 Yogyakarta, dengan respon peserta didik mencapai kriteria 

sangat baik dan cukup baik dalam indikator-indikator yang diberikan. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif diharapkan dapat mendukung proses 

pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan  

 Kata kunci : Augmented Reality, Walisongo, PAI, Media Pembelajaran 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Indonesia merupakan negara dengan mayoritas penduduk muslim 

kedua terbesar di dunia. Peringkat tersebut menjadi bukti bahwa penyebaran 

agama Islam di Indonesia memiliki pengaruh yang kuat dalam berbagai 

aspek kehidupan. Proses penyebaran agama Islam memiliki banyak saluran 

yang berbeda, seperti jalur perdagangan, pernikahan, pendidikan, dan 

lainnya. Penyebarannya melalui berbagai jalur membuat agama Islam dapat 

diterima dengan lebih mudah oleh masyarakat Indonesia (Permatasari & 

Hudaidah, 2021). Perkembangan Islam di berbagai wilayah Indonesia pun 

memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Hal ini disebabkan oleh beberapa 

faktor, seperti kondisi sosial-politik daerah, interaksi dengan dengan 

kepercayaan lokal, dan intensitas penduduk (Setiawan & Sagara, 2024). 

Perkembangan ajaran Islam yang menyesuaikan dengan kearifan lokal 

menjadi suatu pendekatan efektif yang menyebabkan ajaran agama Islam 

dapat diterima dengan mudah. 

Proses masuknya agama Islam di Indonesia cenderung dilakukan 

secara damai dan bertahap. Hingga saat ini penyebaran agama Islam terus 

berkembang di kalangan intelektual Islam yang menafsirkan kembali 

pemikiran Islam klasik sehingga mampu berperan dalam konteks dunia 

modern (Nirmala et al., 2023). Perkembangannya terus berevolusi dalam 

konteks sosial, ekonomi, politik, hingga budaya, yang menciptakan 
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berbagai inovasi baru, seperti pengintegrasian teknologi, penerapan 

ekonomi syariah, hubungan moderasi antar agama, dan lainnya (Nirmala et 

al., 2023). Kilas balik sejarah Islam di Indonesia dari awal perkembangan 

hingga saat ini, termasuk para tokoh penyebaran agama dan berbagai 

inovasinya, menjadi hal yang krusial untuk dipelajari dalam mendalami dan 

memaknai jati diri bangsa. 

Salah satu sejarah masuknya Islam di Indonesia yang sering 

dipelajari adalah perkembangan Islam di Pulau Jawa. Tokoh masyhur yang 

menyebarkan agama Islam di Pulau Jawa adalah Walisongo. Walisongo 

merupakan para pendakwah Islam di Jawa sekitar abad 15-16 Masehi. 

Tokoh Walisongo antara lain Maulana Malik Ibrahim (Sunan Gresik), 

Raden Rahmat (Sunan Ampel), Maulana Makhdum Ibrahim (Sunan 

Bonang), Qasim Syarifuddin (Sunan Drajat), Ja’far Shadiq (Sunan Kudus), 

Joko Samudro (Sunan Giri), Raden Syahid (Sunan Kalijaga), Umar Said 

(Sunan Muria), dan Syarif Hidayatullah (Sunan Gunung Jati) (S. Maziyah 

& Amaruli, 2020). Penyebaran agama Islam yang dilakukan oleh para 

Walisongo berbeda-beda dengan menyesuaikan kondisi sosial dan budaya 

masyarakat setempat. Selama berdakwah, para walisongo melakukan 

berbagai strategi penyebaran di kalangan masyarakat. Bukan hanya pada 

aspek agama, para walisongo juga turut memberikan kontribusi pada sektor 

pendidikan, sosial, dan budaya (Hastuti et al., 2023). Hal ini dibuktikan 

dengan adanya pengintegrasian lembaga pendidikan dengan menekankan 

nilai-nilai keIslaman, seperti pesantren, madrasah, dan lainnya. 
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Mengingat pentingnya materi sejarah Islam, khususnya mengenai 

kontribusi Walisongo dalam pembentukan peradaban Indonesia, maka 

inovasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) menjadi 

fondasi yang penting di era saat ini. Pengintegrasian metode yang interaktif, 

(diskusi kelompok, simulasi, role playing) dan pemanfaatan teknologi 

(LMS, aplikasi mobile, konten multimedia) dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas, dan daya tarik murid untuk belajar 

ajaran agama Islam, yang juga relevan dengan kehidupan sehari-hari (Syafa 

& Mukhrij Sidqy, 2024). Integrasi berbagai metode tersebut bukan hanya 

mampu meningkatkan keaktifan murid dalam proses belajar mengajar, 

namun juga memperdalam pemahaman mereka terkait nilai-nilai Islam 

(Jamil, 2023). Hal ini merupakan inovasi yang baik dan perlu untuk terus 

dikembangkan dalam mengajarkan materi sejarah Islam. 

Namun faktanya, seringkali proses pembelajaran sejarah di sekolah 

cenderung masih bersifat konvensional atau tekstual, yang memberikan 

pengalaman belajar kepada murid hanya berputar pada mendengarkan, 

mencatat, dan menghafal materi yang diberikan oleh guru (Muis et al., 

2023). Tidak heran jika murid merasakan jenuh dan bosan dalam belajar 

sejarah. Selain pelajaran sejarah cenderung monoton dan tidak diminati oleh 

para murid, pelajaran sejarah juga dirasa kurang memberikan ruang yang 

cukup kepada murid untuk memiliki kebebasan berpikir. Membuat 

pembelajaran sejarah menjadi sesuatu yang menarik dan bermakna bagi 

para murid adalah sebuah tantangan yang cukup besar. Namun, hal itu dapat 
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diwujudkan dengan adanya strategi yang tepat, seperti pembelajaran 

berbasis proyek, masalah, kooperatif, pengintegrasian teknologi, dan 

lainnya (Renaningati et al., 2024). Pembelajaran yang interaktif 

membebaskan murid untuk belajar dan pengintegrasian teknologi menjadi 

solusi yang baik untuk menangani permasalahan ini. 

Salah satu teknologi digital yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran adalah teknologi berbasis Augmented Reality. Teknologi AR 

mampu menghadirkan suasana belajar yang menarik dengan memberikan 

tampilan 3D, nyata, dan interaktif (Purnamawati et al., 2021). Teknologi ini 

dapat digunakan untuk membantu memvisualisasikan suatu konsep yang 

abstrak melalui objek 3 dimensi yang menjadi sarana menambah 

pengalaman belajar murid (Aprilia et al., 2025). Peran AR menjadi sangat 

penting dalam konteks pembelajaran modern, terutama pada pembelajaran 

yang menuntut visualisasi spasial dan dinamis seperti sejarah. AR 

mengambil peran sebagai kunci menjembatani kesenjangan media 

pembelajaran konvensional melalui kemampuan visualisasi 3D secara real-

time, interaktivitas yang tinggi, dan menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih mendalam. Namun, belum banyak pengembangan media Augmented 

Reality yang secara spesifik memvisualisasikan materi PAI, khususnya, 

penyebaran agama Islam oleh walisongo. Menanggapi potensi teknologi 

dan urgensi pembelajaran ini, maka solusi yang diajukan dalam penelitian 

ini adalah mengembangkan “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Dengan Kartu Teknologi Augmented Reality Pada Materi 
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PAI Penyebaran Islam Oleh Para Walisongo Kelas X SMA”. Dengan 

adanya media pembelajaran ini diharapkan bisa menjadi alternatif media 

bagi para guru untuk menyampaikan materi sejarah dengan lebih interaktif.   

B. RUMUSAN MASALAH 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan kartu berbasis teknologi Augmented Reality pada materi PAI 

penyebaran agama Islam oleh para walisongo kelas X? 

2. Bagaimana karakteristik dan kualitas produk hasil pengembangan 

media pembelajaran interaktif dengan kartu berbasis teknologi 

Augmented Reality pada materi PAI penyebaran agama Islam oleh para 

walisongo kelas X? 

3. Bagaimana respon murid terhadap hasil produk media pembelajaran 

interaktif dengan kartu berbasis teknologi Augmented Reality pada 

materi PAI penyebaran agama Islam oleh para walisongo kelas X? 

C. TUJUAN DAN KEGUNAAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan kartu berbasis teknologi Augmented Reality pada materi PAI 

penyebaran agama Islam oleh para walisongo kelas X. 
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2. Untuk mengetahui karakteristik dan kualitas produk hasil 

pengembangan media pembelajaran interaktif dengan kartu berbasis 

teknologi Augmented Reality pada materi PAI penyebaran agama Islam 

oleh para walisongo kelas X. 

3. Untuk mengetahui respon murid terhadap hasil produk media 

pembelajaran interaktif dengan kartu berbasis teknologi Augmented 

Reality pada materi PAI penyebaran agama Islam oleh para walisongo 

kelas X. 

D. MANFAAT PENGEMBANGAN 

Beberapa manfaat yang diperoleh dari adanya penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

a. Memperluas wawasan keilmuan dalam menerapkan media 

Pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). 

b. Menjadi rujukan bagi penelitian selanjutnya yang tertarik dalam 

mengembangkan model media pembelajaran berbasis teknologi, 

khususnya teknologi Augmented Reality, pada fokus materi PAI 

lainnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru 

1) Memberikan contoh alternatif media pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, dan kontekstual. 
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2) Membantu guru mengatasi kesulitan menyampaikan materi 

sejarah yang sering dianggap membosankan atau abstrak. 

3) Meningkatkan profesionalitas guru dalam mengadopsi dan 

memanfaatkan teknologi digital dalam proses belajar mengajar. 

b. Bagi murid 

1) Menambah daya murid dalam mempelajari materi Sejarah 

Kebudayaan Islam (SKI) atau PAI, khususnya tentang 

penyebaran Islam oleh para walisongo. 

2) Memberikan kemudahan belajar dengan visualisasi dan 

pemahaman konsep-konsep sejarah yang bersifat abstrak 

melalui pengalaman belajar nyata (real-time). 

3) Memberikan pengalaman belajar yang aktif dan mandiri, yang 

relevan dengan tuntutan era digital. 

c. Bagi peneliti 

1) Meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mengintegrasikan 

teknologi sebagai media pembelajaran di dalam kelas. 

2) Memberikan wawasan penelitian pengembangan sebagai 

referensi untuk penelitian selanjutnya. 

E. KAJIAN PUSTAKA 

Berdasarkan penelusuran literatur yang dilakukan oleh peneliti, 

pengembangan kartu interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

sejarah penyebaran agama Islam oleh para walisongo, belum ada. Berikut 

hasil kajian Pustaka yang berkaitan dengan penelitian ini:  
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1. Jurnal yang ditulis oleh Ika Nurvitasari dan Dwi Sulisworo dengan judul 

“Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan lembar kerja murid (LKPD) berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi bangun ruang sisi datar pokok bahasan kubus. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah analisis kebutuhan, 

rancangan awal, dan uji coba (beta test). Instrumen data yang digunakan 

adalah Attention Relevance Considence and Satisfaction (ARCS), 

dengan aspek yang dinilai mencakup relevansi, perhatian, keyakinan, 

dan kepuasan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan 

LKPD berbasis AR dapat menarik minat dan motivasi murid belajar 

matematika. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk 

memudahkan murid dalam menalar mengenai dimensi tiga, khususnya 

bangun ruang kubus (I. N. Sari & Sulisworo, 2023). 

Temuan ini memperkuat asumsi penulis bahwa digitalisasi 

media pembelajaran memudahkan peserta didik untuk menalar suatu 

konsep yang abstrak. Namun, terdapat perbedaan mendasar pada media 

yang digunakan; Jika Sari dan Sulisworo mengembangkan LKPD 

sebagai media dasar yang digunakan, penelitian ini menggunakan kartu 

interaktif yang lebih menarik. Selain itu, penelitian terdahulu diterapkan 

pada materi matematika, penelitian ini menerapkan pembelajaran 

sejarah Islam Walisongo, sehingga siswa tidak hanya belajar melalui 
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gambar dan teks, namun bisa berinteraksi dengan objek 3D tokoh 

tersebut secara langsung. 

2. Jurnal yang ditulis oleh Ersita, dkk, dengan judul “Pengembangan 

Media Kartu Augmented Reality Dengan Materi Indonesiaku Kaya 

Budaya Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV”. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media kartu augmented reality dengan materi 

indonesiaku kaya budaya pada pembelajaran IPAS kelas IV dengan 

meningkatkan minat serta pemahaman murid. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, validasi ahli materi, media, 

bahasa, angket respon guru, dan peserta didik. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan di 

pembelajaran sekolah dasar dan mampu mencapai tujuan penelitian 

dengan persentase ahli materi dan ahli media yang melampaui di atas 

rata-rata (H. N. Maziyah & Zumrotun, 2025). 

Penelitian ini mendukung tujuan untuk mempermudah guru 

menyampaikan isi materi dan mampu menarik minat belajar peserta 

didik melalui penggunaan media belajar yang menarik. Hal ini sejalan 

tujuan penelitian penulis yang ingin menyediakan pembelajaran yang 

menarik dan memberikan kemudahan kepada guru dalam mengajar. 

Namun, terdapat perbedaan materi yang diintegrasikan; jika penelitian 

ini menerapkan materi pembelajaran IPAS, peneliti menerapkannya 

pada materi PAI. 
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3. Jurnal yang ditulis oleh Dina Siti Logaya, dkk. dengan judul 

“Pengembangan Augmented Reality Melalui Metode Flash Card 

Sebagai Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial”. Penelitian ini 

bertujuan untuk membangun keterampilan guru dalam 

mengkombinasikan media pembelajaran Augmented Reality (AR) 

melalui pendekatan Metaverse dengan metode pembelajaran Flash Card 

pada pembelajaran IPS. Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed-

methods, antara penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa murid dalam mengikuti 

pembelajaran IPS melalui metode AR dengan pendekatan Metaverse 

metode pembelajaran Flashcard pada pembelajaran IPS di Kelas 7B 

dapat lebih jelas dalam memahami materi peninggalan kerajaan Hindu-

Budha di Indonesia secara konkrit (Dina Siti Logayah, 2023). 

Temuan ini mendukung penelitian yang dilakukan peneliti 

bahwa media pembelajaran flashcard dengan metode AR dapat 

memberikan penjelasan materi dengan lebih konkrit, khususnya untuk 

materi sejarah. Meskipun penelitian menggunakan metode pendekatan 

mixed-method, namun tujuan yang dilakukan sama yaitu untuk 

memanfaatkan kombinasi media pembelajaran dengan teknologi 

Augmented Reality. 

4. Jurnal yang ditulis oleh Muhammad Soleh Oktafiyanto dan Mohamad 

Syaefudin dengan judul “Pengembangan Kartu AR (Augmented Reality) 

Sejarah Perancis (Karcis) Sebagai Variasi Media Pembelajaran Pada 
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Mata Kuliah Histoire De France”. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan menghasilkan media pembelajaran Kartu Augmented 

Reality Sejarah Prancis (KARCIS) sebagai inovasi media dalam mata 

kuliah Sejarah Prancis (Histoire de France). Metode penelitian yang 

dilakukan adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa media KARCIS memenuhi kriteria 

kelayakan pada aspek kesesuaian materi, kelengkapan informasi, 

kualitas desain kartu, dan kemudahan penggunaan (Oktafiyanto et al., 

2025).  

Temuan ini menjelaskan bahwa penggunaan kartu sebagai media 

pembelajaran masih bersifat konvensional dan kurang interaktif. 

Namun, hal itu bisa ditingkatkan dengan penambahan teknologi 

Augmented Reality. Peneliti melakukan hal yang serupa dengan 

mengembangkan media pembelajaran kartu interaktif berbasis teknologi 

Augmented Reality. Namun, terdapat perbedaan materi yang 

diintegrasikan; jika penelitian ini menerapkan materi pembelajaran 

bahasa prancis, peneliti menerapkannya pada materi PAI penyebaran 

agama Islam. 

5. Jurnal yang ditulis oleh Dian Armila, dkk dengan judul “Pengembangan 

Media Flashcard Huruf Hijaiyyah Berbasis Augmented Reality Pada 

Pembelajaran PAI”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengetahui kelayakan media flashcard berbasis augmented reality 
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sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Islam dalam materi 

huruf hijaiyah untuk kelas 1 fase A tunarungu di SLB 1 Kota Palopo. 

Metode penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 3 

cara yaitu wawancara, observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa hasil validasi produk uji kelayakan memperoleh 

frekuensi dengan jumlah 97, dan persentase 97,72% maka media 

flashcard berbasis augmented reality layak untuk digunakan (Armila et 

al., 2024).  

Hasil penelitian Dian Armila menunjukkan bahwa media 

flashcard berbasis AR layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Namun, terdapat perbedaan mendasar pada media materi keislaman 

yang diterapkan, dimana peneliti berfokus pada penerapannya dalam 

materi sejarah Islam di Jawa oleh para Walisongo.  

6. Jurnal yang ditulis oleh Muhammad Rizal H, dkk, dengan judul 

“Pengembangan Kartu Edukasi Animasi Sebagai Media Pengenalan 

Sirah Nabawiyah Berbasis Augmented Reality”. Penelitian ini bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman mengenai sirah Nabi Muhammad 

SAW di kalangan murid sekolah dasar. Metode penelitian yang 

dilakukan adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

berhasil memenuhi kriteria dan dianggap layak sebagai media 

pembelajaran yang efektif (Rizal H et al., 2024). 
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Temuan ini mendukung urgensi inovasi pendidikan untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik tentang materi sejarah. Hal ini 

sejalan dengan fokus utama penelitian yang dilakukan oleh peneliti, 

yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality untuk materi sejarah Islam. Peneliti tidak berfokus 

pada penyebaran agama Islam di luar Indonesia, namun berfokus pada 

penyebaran agama Islam di pulau Jawa oleh para Walisongo.  

7. Jurnal yang ditulis oleh Nabila, dkk, dengan judul “Penggunaan Media 

Augmented Reality dalam Pembelajaran Mengenal Bentuk Rupa 

Bumi”. Penelitian ini bertujuan untuk menggabungkan teknologi cetak 

dan komputer yang dapat diwujudkan dalam media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. Metode penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif deskriptif. Pengumpulan data dilakukan dengan 

kuesioner pertanyaan skala bertingkat melalui alat bantu google form. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented 

Reality ini mampu merealisasikan dunia virtual ke dunia nyata, dapat 

mengubah objek-objek tersebut menjadi objek 3D, sehingga metode 

pembelajaran tidak monoton dan murid akan terpacu untuk 

mengetahuinya lebih lanjut, seperti mengetahui contoh landasan dan 

keterangan dari masing-masing bentuk rupa bumi (Alfitriani et al., 

2021). 

Temuan ini mendukung penelitian yang dilakukan peneliti 

bahwa merealiasasikan objek virtual menjadi 3D mampu menciptakan 
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pembelajaran yang tidak monoton. Peneliti juga menggunakan 

kuesioner skala bertingkat melalui platform google form untuk 

memperoleh data. 

8. Jurnal yang ditulis oleh Arista dan Salsa dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Flipbook Berbasis Keteladanan Walisongo Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Siswa Ma Mambaul Ulum”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis flipbook 

pada materi keteladanan Walisongo di MA. Metode penelitian yang 

digunakan penelitian pengembangan dengan model pengembangan 4D. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk media 

pembelajaran flipbook yang dikembangkan telah divalidasi dengan skor 

86% oleh ahli materi dan 83% oleh ahli media, keduanya masuk 

kategori "Sangat Layak". Respon guru mencapai 82% dan respon siswa 

83%, juga dengan kategori "Sangat Layak". Media pembelajaran 

flipbook ini sangat layak digunakan dalam pembelajaran sejarah 

kebudayaan Islam di MA Mambaul Ulum Megaluh Jombang (Febrianti 

& Rahmawati, 2025). 

Temuan ini mendukung penelitian yang dilakukan peneliti untuk 

mengembangkan media pembelajaran pada materi walisongo. 

Meskipun penelitian menggunakan metode pengembangan, namun 

model pengembangan dan media yang diterapkan penelitian ini berbeda; 

penelitian ini menggunakan model 4D dengan media flipbook, 
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sedangkan peneliti menggunakan model Sugiyono dengan media kartu 

interaktif dengan teknologi Augmented Reality. 

9. Jurnal yang ditulis oleh Icha, dkk. dengan judul “Studi Kelayakan Media 

Pembelajaran Video Virtual Reality Tour pada Materi Walisongo”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

video virtual reality tour untuk membantu peserta didik dalam belajar 

merangkap tiga gaya belajar dalam satu media. Metode penelitian yang 

digunakan penelitian pengembangan dengan model pengembangan 

ADDIE. Data diambil dengan teknik purposive sampling kepada 

pendidik dan peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

media video virtual reality tour yang dikembangkan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran sejarah kebudayaan Islam (Diba et al., 

2023). 

Hasil penelitian ini menjelaskan adanya urgensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik. Hal ini sejalan 

dengan tujuan peneliti yang ingin menciptakan pembelajaran yang 

menarik dan interaktif bagi peserta didik, khususnya untuk materi 

sejarah Islam. Perbedaan terjadi pada media yang dikembangkan; 

penelitian ini mengembangan video virtual reality tour, sedangkan 

peneliti mengembangkan kartu interaktif berbasis teknologi Augmented 

Reality, yang didalamnya juga mencakup fitur video. 

10. Jurnal yang ditulis oleh Mau’idhotul Khasanah dengan judul 

“Penerapan Media Pembelajaran Audio Visual Dalam Upaya 
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Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mi Walisongo Ambokembang 01”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan perencanaan guru dan 

hasil belajar dalam pembelajaran Fikih melalui penerapan media audio 

visual di kelas I MI Walisongo Ambokembanng 01 Kedungwuni 

Pekalongan. Penelitian ini menggunakan metode action research 

(penelitian tindakan) di mana peneliti terlibat langsung dalam proses 

penelitian mulai awal hingga akhir penelitian. Hasil penelitian ini 

menunjukkan adanya peningkatan proses pembelajaran, terlihat dari 

peningkatan keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan media ini telah mengalami peningkatan dari pra siklus 

hingga siklus II dengan persentase ketuntasan 36%, 68%, dan 96% 

secara berurutan (Mau’idhotul Khasanah, 2023). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tahapan atau siklus uji 

coba perlu dilakukan hingga mendapatkan produk media yang mampu 

dikategorikan layak untuk digunakan. Hal ini sejalan dengan model 

pengambangan yang dilakukan peneliti, dimana uji coba produk melalui 

beberapa tahapan, hingga akhirnya dapat dikategorikan layak untuk 

dilakukan uji coba pemakaian dan mendapat hasil akhir.  

Berdasarkan telaah terhadap sepuluh kajian pustaka yang 

relevan, peneliti menemukan adanya research gap, yaitu masih 

minimnya pengembangan media flashcard berbasis teknologi 

Augmented Reality pada mata Pelajaran PAI. Dengan demikian, fokus 

dari pengembangan media yang dilakukan peneliti diarahkan pada 
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materi sejarah Islam, khususnya penyebaran agama Islam oleh para 

walisongo. Hal ini dilakukan untuk menambah pengalaman belajar 

peserta didik dan memudahkan visualisasi tokoh sejarah. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran 

sejarah berbasis Augmented Reality pada materi Walisongo yang disusun 

melalui sembilan tahapan model Sugiyono. Proses pengembangan dimulai 

dari identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi ahli, hingga uji coba lapangan. Tahapan sistematis ini memastikan 

bahwa media yang dihasilkan tidak hanya inovatif secara teknologi, tetapi 

juga memenuhi standar pedagogis yang relevan dengan kebutuhan 

kurikulum sejarah. 

Karakteristik media yang dikembangkan mencakup fitur visualisasi 

objek 3D, video materi, dan kuis interaktif yang dirancang untuk 

memvisualisasikan narasi sejarah yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi 

konkret. Media ini dikategorikan sangat layak dengan nilai validasi ahli 

materi sebesar 97% dan ahli media sebesar 97%. Kualitas produk terbukti 

mampu menyajikan materi Walisongo dengan akurasi visual yang tinggi, 

sehingga mempermudah murid dalam memahami alur dakwah dan 

peninggalan sejarah secara lebih mendalam 

Respon murid terhadap penggunaan media pembelajaran ini 

menunjukkan hasil yang sangat positif. Melalui uji coba produk (kelompok 

kecil) dan uji coba pemakaian, murid menunjukkan antusiasme yang tinggi 

serta peningkatan keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Penggunaan fitur 
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interaktif terbukti mampu meningkatkan daya tarik murid dan memfasilitasi 

pemahaman konsep sejarah secara mandiri, sehingga media ini efektif 

digunakan sebagai solusi untuk mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran 

sejarah konvensional. 

B. SARAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat 

peneliti berikan adalah sebagai berikut.  

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

augmented reality ini terbatas hanya dapat digunakan di lingkungan 

dengan perangkat jaringan internet dan perangkat yang stabil. 

2. Media ini sangat baik apabila digunakan sebagai upaya pengayaan dan 

pendalaman, bukan sebagai panduan utama pembelajaran karena tingkat 

kompleksitas materi pembelajaran yang masih perlu diperkaya. 

3. Media ini sangat cocok untuk murid dengan gaya belajar visual. Namun, 

media ini tidak menutup kemungkinan untuk digunakan oleh murid 

dengan gaya belajar auditori dan kinestetik. 

4. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

augmented reality dapat dilakukan dengan materi PAI lainnya dan media 

pembelajaran lainnya. 

5. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

augmented reality dapat dirancang dengan model lain yang lebih 

komprehensif dan dalam skala lebih besar. 
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6. Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan  kartu  berbasis 

teknologi augmented reality pada materi PAI penyebaran agama Islam 

oleh para walisongo kelas x ini dapat dilakukan uji efektivitas dan 

pengaruhnya terhadap kompetensi peserta untuk penelitian selanjutnya. 
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