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ABSTRAK

FARIHATUL ATIKAH, 24204011036, Pengembangan Media Pembelajaran SKI
Untuk Generasi Alpha Dengan Teknologi Augmented Reality Di Madrasah Tsanawiyah
Negeri 2 Temanggung. Tesis. Yogyakarta: Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026.

Peserta didik saat ini didominasi oleh Generasi Alpha. Generasi yang sangat akrab
dengan teknologi. MTs Negeri 2 Temanggung memiliki komitmen untuk membentuk
peserta didik yang mampu berkembang sesuai dengan tuntutan zamannya. Komitmen
tersebut diwujudkan melalui berbagai program dan fasilitas pembelajaran berbasis
teknologi. Namun, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi banyak ditemukan
pada mata pelajaran sains, sedangkan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI),
khususnya Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), ketersediaan media pembelajaran digital
masih sangat terbatas. Kondisi ini menyebabkan kurangnya motivasi peserta didik dalam
pembelajaran SKI. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana desain Media
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk Generasi Alpha dengan Teknologi
Augmented Reality di MTs Negeri 2 Temanggung, serta bagaimana validasi dan
efektifitasnya dalam pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe
Branch. Data penelitian dikumpulkan melalui teknik wawancara, observasi, dan angket.
Selanjutnya, data dianalisis menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif sesuai
dengan karakteristik serta jenis data yang diperoleh.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) setelah melalui proses pengembangan dan
penelitian dengan model ADDIE yaitu tahapan Analyze (analisis), Design (perancangan),
Develop (pengembangan), Implement (implementasi), dan Evaluate (evaluasi) dihasilkan
media pembelajaran WARIS. Media WARIS memiliki karakteristik sebagai berikut: media
digital berbasis Augmented Reality, media pembelajaran yang menarik secara visual,
kontekstual, mudah dipahami, mudah digunakan tanpa aplikasi tambahan, mampu
meningkatkan kemandirian, interaktif serta sesuai dengan karakteristik peserta didik
Generasi Alpha 2) Media WARIS sudah di uji validasi oleh beberapa ahli, yaitu ahli Media
serta ahli materi. Hasil dari validasi ahli menunjukkan bahwa media WARIS dinyatakan
layak digunakan dalam pembelajaran. 3) Media Pembelajaran WARIS juga telah di uji
secara kuantitatif, menunjukkan bahwa media tersebut sangat efektif dalam mendukung
ketercapaian pembelajaran SKI pada materi Peran Walisanga dalam dakwah Islam di
Nusantara. Tingkat efektivitas mencapai prosentase 82,3%, angka tersebut termasuk dalam
tingkat efektivitas yang tinggi. Pengembangan media WARIS memberikan berbagai
kontribusi  yaitu menciptakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality,
penyediaan sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik generasi Alpha, optimalisasi
pemanfaatan teknologi di madrasah, serta memperkaya referensi media pembelajaran
Pendidikan Agama Islam, khususnya mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

Kata kunci: Augmented Reality, Sejarah Kebudayaan Islam, Generasi Alpha dan ADDIE.
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ABSTRACT

FARIHATUL ATIKAH, 24204011036, Development of SKI Learning Media for
Generation Alpha Using Augmented Reality Technology at State Madrasah Tsanawiyah 2
Temanggung. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Sunan
Kalijaga State Islamic University, Yogyakarta, 2026.

The current student body is predominantly made up of Generation Alpha — a
generation that is extremely tech-savvy. MTs Negeri 2 Temanggung is committed to
nurturing students who are able to develop in line with the demands of the modern age.
This commitment is realised through various technology-based learning programmes and
facilities. However, the use of technology-based learning resources is predominantly found
in science subjects, whilst in Islamic Religious Education (PAl), particularly the History of
Islamic Culture (SKI), the availability of digital learning resources remains very limited.
This situation has led to a lack of motivation among pupils in their SKI studies. This study
aims to investigate how to design learning resources for the History and Culture of Islam
for Generation Alpha using Augmented Reality technology at MTs Negeri 2 Temanggung,
as well as to assess their validity and effectiveness in the learning process.

This study is a research and development (R&D) project that utilises the ADDIE
model developed by Robert Maribe Branch. Research data were collected through
interviews, observation and questionnaires. The data were then analysed using both
qualitative and quantitative approaches, in accordance with the characteristics and types
of data obtained.

The research findings show that 1) following a development and research process
based on the ADDIE model—namely the Analyse, Design, Develop, Implement and
Evaluate stages—the WARIS learning resource was produced. The WARIS learning
resource has the following characteristics: it is a digital resource based on Augmented
Reality; it is visually engaging, contextual, easy to understand, easy to use without
additional applications, capable of enhancing independence, interactive, and suited to the
characteristics of Generation Alpha learners. 2) The WARIS learning resource has been
validated by several experts, namely media specialists and subject matter experts. The
results of the expert validation indicate that the WARIS learning resource is deemed
suitable for use in teaching and learning. 3) The WARIS learning resource has also
undergone quantitative testing, demonstrating that it is highly effective in supporting the
learning outcomes of the SKI module on the role of the Walisanga in Islamic da 'wah across
the archipelago. The effectiveness rate reached 82.3 per cent, which is classified as a high
level of effectiveness. The development of the WARIS platform has made a number of
contributions, namely the creation of Augmented Reality-based learning resources, the
provision of learning resources tailored to the characteristics of Generation Alpha, the
optimisation of technology use in madrasahs, and the enrichment of learning resources for
Islamic Religious Education, particularly the subject of Islamic Cultural History.

Keywords: Augmented Reality, Islamic Cultural History, Generation Alpha and ADDIE
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“Dan, carilah pada apa yang telah dianugerahkan Allah kepadamu (pahala)
negeri akhirat, tetapi janganlah kamu lupakan bagianmu di dunia. Berbuat baiklah
(kepada orang lain) sebagaimana Allah telah berbuat baik kepadamu dan janganlah
kamu berbuat kerusakan di bumi. Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang
yang berbuat kerusakan.”

(Al-Qashash (28):77)"

! Departemen Agama RI, Al_Quran dan Terjemahnya (Jakarta: Lajnah Pentashihan Mushaf
Al-Qur’an, 2019) hlm.393
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan manusia, terutama bagi Generasi Alpha yang
tumbuh di tengah pesatnya kemajuan teknologi. Dalam bidang pendidikan,
perkembangan teknologi memberikan berbagai kemudahan yang mendukung

proses pembelajaran.’

Bagi Generasi Alpha yang sejak dini telah terbiasa
menggunakan perangkat digital seperti smartphone, komputer, tablet, serta

berbagai platform media sosial, teknologi mampu menciptakan pengalaman belajar

yang sangat menarik.’

Kedekatan Generasi Alpha dengan teknologi digital memberikan dampak
yang besar terhadap pertumbuhan mereka, baik dalam bentuk dampak positif
maupun negatif. Dampak positif terlihat pada meningkatnya literasi digital,
kreativitas, serta kemampuan belajar secara mandiri. Anak-anak Generasi Alpha
yang terbiasa menggunakan teknologi sejak usia dini cenderung lebih cepat
beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan memiliki akses yang luas terhadap

berbagai sumber informasi. Kondisi ini dapat mendukung pengembangan

2 Ronny Gunawan dkk., “Gaya Belajar Gen Alpha di Era Digital,” Dewantara : Jurnal
Pendidikan Sosial Humaniora 3, no. 4 (2024): 277-97,
https://doi.org/10.30640/dewantara.v3i4.3661.

3 [bid., hal 277-297



keterampilan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah, serta

meningkatkan pengetahuan mereka dalam berbagai bidang.*

Namun, potensi-potensi tersebut akan menjadi dampak negatif jika anak
tidak didampingi serta diarahkan. Beberapa dampak negatif yang sering muncul
antara lain kecanduan terhadap perangkat digital, membuat anak sulit melepaskan
diri dari penggunaan gawai, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kesehatan
mental, konsentrasi belajar, dan kemampuan bersosialisasi. Selain itu, akses yang
mudah terhadap berbagai informasi di internet juga berpotensi memperlihatkan
konten yang kurang layak bagi anak, sehingga dapat mempengaruhi perkembangan

moral, sikap, dan perilaku mereka.’

Untuk meminimalkan berbagai dampak negatif tersebut, pengawasan dan
pendampingan dari orang tua serta pendidik sangat diperlukan dalam mengelola
penggunaan teknologi digital oleh anak-anak.® Orang tua perlu menerapkan pola
asuh yang responsif dengan menetapkan aturan yang jelas mengenai penggunaan
teknologi serta memberikan pendampingan yang penuh perhatian dan kasih sayang.
Pendekatan ini penting untuk membantu anak mengembangkan kemampuan

mengontrol diri dan menggunakan teknologi secara bertanggung jawab.’

Peran pendidikan formal di sekolah juga sangat penting dalam membantu

pembentukan karakter peserta didik, khususnya Generasi Alpha. Melalui

4 Juwita Febri Cahyani Zendrato dan Noel Michael Putra Ziliwu, “Dampak Teknologi Digital
Dalam Pembentukan Karakter Gen Alpha,” IDENTIK: Jurnal Ilmu Ekonomi, Pendidikan dan Teknik
02, no. 1 (2025), https://sihojurnal.com/index.php/identik/article/view/154.

5 Ibid.,

8 Ibid.,

" Ronny Gunawan dkk., “Gaya Belajar Gen Alpha di Era Digital.” 277-297



penyisipan pendidikan karakter dalam proses pembelajaran dan berbagai kegiatan
sekolah, dapat menjadi solusi dalam pembentukan nilai moral dan pembiasaan
peserta didik.® Ada beberapa model penyisipan pendidikan karakter di sekolah,
diantaranya adalah model otonomi dan integrasi. Pada model otonomi, pendidikan
karakter diajarkan sebagai mata pelajaran tersendiri sehingga memiliki tujuan,
materi, metode, dan evaluasi yang terstruktur serta mudah diukur. Sementara itu,
model integrasi menggabungkan pendidikan karakter ke dalam seluruh mata
pelajaran dengan anggapan bahwa setiap guru memiliki tanggung jawab untuk

membentuk karakter peserta didik.”

Salah satu mata pelajaran yang memiliki tujuan dalam pembentukan
karakter di sekolah adalah pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI).
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) bertujuan membantu peserta didik
memahami dan mengambil pelajaran (ibrah) dari berbagai peristiwa penting dalam
sejarah Islam. Melalui SKI, peserta didik belajar karakter dari meneladani sikap dan
prestasi tokoh-tokoh Islam serta menghubungkannya dengan berbagai fenomena
kehidupan saat ini, seperti sosial, budaya, politik, ekonomi, ilmu pengetahuan dan

teknologi, serta seni.”

8 Munawir Munawir dkk., “Menyongsong Masa Depan: Transformasi Karakter Peserta didik
Generasi Alpha Melalui Pendidikan Islam yang Berbasis Al-Qur’an,” Attadrib: Jurnal Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah 7, no. 1 (2024): 1-11, https://doi.org/10.54069/attadrib.v7i1.628.

® Fathi Hidayah dkk., “Model Pendidikan Karakter Dalam Kitab Adabul Alim Wal
Muta’allim Karya Kh. Hasyim Asy’ari Sebagai Alternatif Pendidikan Karakter Di Tingkat Mts,”
INCARE International Journal of Educational Resources 3, no. 2 (2022).

10K ementerian Agama Republik Indonesia, Direktorat Jenderal Pendidikan Islam, Keputusan
Direktur Jenderal Pendidikan Islam Nomor 3320 Tahun 2024 tentang Capaian Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab pada Madrasah (Jakarta: Direktorat Jenderal Pendidikan
Islam, 2024), 59.



Namun demikian, Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), sering
kali masih berfokus pada penyampaian fakta-fakta sejarah, seperti nama tokoh,
tanggal, dan peristiwa, sehingga peserta didik lebih banyak menghafal daripada
memahami makna yang terkandung di dalamnya. Akibatnya, SKI sering dianggap
sebagai mata pelajaran yang membosankan dan kurang relevan dengan kehidupan
saat ini. Padahal, pembelajaran SKI seharusnya tidak hanya mengenalkan peristiwa
sejarah, tetapi juga mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, melakukan
refleksi, dan mengambil nilai-nilai positif dari sejarah Islam.!! Di sisi lain, guru
juga menghadapi berbagai kendala dalam menyampaikan materi SKI yang cukup
kompleks, seperti sarana pendukung yang belum memadai, serta kesulitan dalam
memilih metode yang mampu menarik minat dan keterlibatan peserta didik secara

aktif.'?

Kendala lain dalam pembelajaran SKI adalah terbatasnya alokasi waktu
yang tersedia dibandingkan dengan luasnya cakupan materi yang harus dipelajari.
Materi SKI mencakup berbagai topik penting, mulai dari kehidupan masyarakat
Arab sebelum Islam, perjalanan dakwah Rasulullah SAW, Isra Mikraj, hingga
sejarah Walisanga.'® Kondisi ini semakin diperparah oleh kurangnya variasi metode

pembelajaran, keterbatasan media yang digunakan, serta rendahnya kemampuan

! peserta didiknto, “Analisis Pendidikan Islam Terhadap Pengajaran Sejarah Kebudayaan
Islam (SKI),” J U M 1 Jurnal Manajemen Islam, 2025,
https://oj.mjukn.org/index.php/jumi/article/view/45/28.

12 Novi Ariyanti dan Nuke Ladyna Anggerawati, “Analisis Problematika Pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Madrasah Aliyah,” Al-Jadwa: Jurnal Studi Islam 4, no. 1
(2024): 67-717, https://doi.org/10.38073/aljadwa.v4i1.1855.

13 munawir dan istiqomah, fifin, “Analisis Problematika Guru Dalam Pembelajaran SKI di
MI Beserta Solusinya,” INNOVATIVE: Journal Of Social Science Research 4, no. 1 (2024): 4303—
13.



guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.'* Kondisi ini
membuat guru kesulitan menyampaikan materi secara mendalam sekaligus
mencapai tujuan pembelajaran yang berorientasi pada pembentukan karakter dan

kepribadian peserta didik. "

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas, inovasi dalam
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) menjadi sebuah kebutuhan
mendesak. Inovasi merupakan suatu gagasan, praktik, produk, atau objek yang
dikembangkan dan diterapkan melalui perencanaan yang sistematis untuk
menciptakan perubahan yang lebih baik. Suatu inovasi dianggap baru apabila
memberikan nilai tambah dan manfaat bagi individu maupun kelompok yang
menggunakannya. Inovasi digunakan untuk mencapai tujuan tertentu atau
menyelesaikan suatu permasalahan melalui penerapan ide, metode, atau produk
baru. Sehingga inovasi pembelajaran adalah suatu gagasan, praktik, produk, atau
objek baru yang dikembangkan dan diterapkan melalui perencanaan yang sistematis
untuk menyelesaikan masalah dalam pembelajaran.'® MTs Negeri 2 Temanggung
merupakan madrasah yang memiliki komitmen kuat untuk terus berinovasi dan
berkembang sesuai dengan tuntutan zaman. Komitmen tersebut tercermin dalam

visi dan misi madrasah yang salah satunya berorientasi pada pembentukan peserta

4 M. Fauzan dan Riri Rahmadhani, “Analisis Pembelajaran SKI Di MtsS Rao-
Rao:Tantangan Integrasi, Inovasi Metode, Dan Media Pembelajaran,” Jurnal Pengabdian kepada
Masyarakat Nusantara (JPkMN) 6, no. 1 (2024): 411-18.

5 Fauzan dan Rahmadhani, “Analisis Pembelajaran SKI Di MtsS Rao-Rao:Tantangan
Integrasi, Inovasi Metode, Dan Media Pembelajaran.”

16 Dini Putri, “Inovasi Pembelajaran,” Perspektif Ilmu Pendidikan 16, no. 8 (2007): 103.



didik yang mampu beradaptasi dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan

teknologi.!”

MTs Negeri 2 Temanggung berdiri pada 1 Januari 1970. Pada Awal berdiri,
madrasah ini berstatus sebagai madrasah swasta di bawah naungan Yayasan Ma’arif
yang berafiliasi dengan organisasi Nahdlatul Ulama (NU). Setelah sekitar 27 tahun
beroperasi sebagai lembaga pendidikan swasta, pada 17 Maret 1997 madrasah ini
resmi berubah status menjadi negeri dengan nama MTs Negeri Kedu Temanggung.
Selanjutnya, berdasarkan Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia Nomor
810 Tahun 2017 tentang penataan nomenklatur madrasah negeri, nama MTs Negeri
Kedu Temanggung ditetapkan menjadi MTs Negeri 2 Temanggung.'® Perubahan
status dan penamaan ini menunjukkan bahwa Mts Negeri 2 Temanggung memiliki
komitmen untuk menciptakan perubahan dengan terus berinovasi dan berkembang

guna meningkatkan kualitas pendidikan sesuai dengan perkembangan zaman.

Di era digital saat ini, MTs Negeri 2 Temanggung berupaya
mengembangkan inovasi dalam pemanfaatan teknologi sebagai penunjang proses
pembelajaran. Upaya tersebut sejalan dengan visi dan misi madrasah dalam
mewujudkan insan yang islami, cerdas, disiplin, dan berwawasan lingkungan
melalui pelaksanaan pembelajaran yang profesional dan bermakna, serta
penyelenggaraan berbagai program pengembangan diri yang mendukung

peningkatan kompetensi abad ke-21 pada peserta didik.!” Kompetensi abad ke-21

17 Hasil penelusuran https://mtsn2temanggung.sch.id/tentang/ pada 4 maret 2026.
18 Hasil penelusuran https://mtsn2temanggung.sch.id/tentang/ pada 4 maret 2026.
¥ Ibid.,
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https://mtsn2temanggung.sch.id/tentang/

adalah kompetensi yang diperlukan individu untuk berhasil di era informasi dan
digital yang terdiri dari 4C, yaitu Critical Thinking (berpikir kritis), Creativity

(kreativitas), Collaboration (kolaborasi), dan Communication (komunikasi).

Inovasi dalam pengembangan pembelajaran berbasis teknologi di MTs
Negeri 2 Temanggung diwujudkan melalui berbagai program dan kebijakan.
Program tersebut antara lain penyediaan website madrasah sebagai sarana
komunikasi dan informasi bagi masyarakat, pengembangan e-learning sebagai
platform pembelajaran digital, serta penyediaan berbagai fasilitas pendukung
pembelajaran digital. Fasilitas tersebut meliputi ruang kelas yang dilengkapi
proyektor, jaringan Wi-Fi yang tersedia di seluruh lingkungan madrasah, dua ruang
laboratorium komputer, serta kebijakan yang memperbolehkan peserta didik

mengakses gadget sebagai sarana pendukung pembelajaran.’

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran telah menjadi praktik yang
umum di MTs Negeri 2 Temanggung. Hal ini sejalan dengan visi dan misi
madrasah yang berupaya membentuk generasi yang mampu beradaptasi dengan
perkembangan zaman.?! Peserta didik yang merupakan generasi Alpha
diperbolehkan membawa gadget ke madrasah sebagai sarana pendukung
pembelajaran. Namun, apabila gadget tidak digunakan dalam kegiatan belajar,
perangkat tersebut harus disimpan pada tempat yang telah disediakan, yaitu rak

penyimpanan gadget yang berada di dekat meja guru.?? Kebijakan ini bertujuan

20 Hasil wawancara dengan peserta didik atas nama Khusna kelas IX B pada 14 Juli 2025
2l Hasil penelusuran https://mtsn2temanggung.sch.id/tentang/ pada 4 maret 2026.
22 Hasil wawancara dengan bu Ida Nurfadilah, S.Pd. selaku waka kurikulum pada 14 Juli

2025


https://mtsn2temanggung.sch.id/tentang/

untuk melatih dan membiasakan peserta didik dalam memantfaatkan gadget secara
bijak dan bertanggung jawab baik dalam pembelajaran maupun di luar
pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran digital bukan hanya dilaksanakan di
laboratorium komputer, tetapi dapat dilakukan secara fleksibel di dalam kelas
maupun di luar kelas dengan memanfaatkan gadget sebagai sarana pendukung

pembelajaran.

Guru MTs Negeri 2 Temanggung memannfaatkan gadget sebagai media
explore materi pembelajaran, melaksanakan asesmen berbasis digital melalui
permainan edukatif atau Google Form, serta mengakses laboratorium digital,
khususnya pada mata pelajaran sains. Pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam, termasuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), pemanfaatan
teknologi digital masih jarang digunakan. Guru masih banyak mengandalkan buku
sebagai sumber belajar utama, sementara media digital yang tersedia umumnya
hanya berupa video pembelajaran atau akses melalui platform seperti YouTube.?’
Hal tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran SKI masih kurang dalam
memanfaatkan teknologi, berbeda dengan mapel umum dan sains memiliki inovasi

dalam praktik pembelajaran di kelas yang variatif.

Generasi Alpha, yang lahir di era digital, membutuhkan media
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi digital agar dapat meningkatkan
motivasi belajar serta efektivitas hasil pembelajaran. Berbagai teknologi telah

dikembangkan dalam media pembelajaran, salah satunya adalah Augmented

23 Hasil wawancara dengan bu Ida Nurfadilah, S.Pd. selaku waka kurikulum pada 14 Juli
2025



Reality (AR). Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia
nyata dengan elemen virtual dalam bentuk tampilan tiga dimensi (3D) secara
interaktif dan real-time.?* Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
AR dalam pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta

didik serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.

Hakikat pembelajaran yang efektif tidak hanya berorientasi pada hasil
belajar yang dicapai peserta didik, tetapi juga pada kualitas proses pembelajaran
yang berlangsung. Pembelajaran yang efektif mampu memberikan pemahaman
yang mendalam, mengembangkan kemampuan berpikir, menumbuhkan ketekunan
dan motivasi belajar, serta memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, pembelajaran yang
efektif juga menghasilkan perubahan yang positif pada aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor sehingga pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperoleh dapat

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.>

Berdasarkan penelusuran literatur, peneliti menemukan kurang lebih
14.000 penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media AR di tingkat
MTs.?® Namun, sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada inovasi media
pembelajaran untuk mata pelajaran IPA, IPS, dan Matematika, seperti materi

bangun ruang, bangun datar, bentuk bumi, proses pencernaan, dan topik-topik sains

24 Birgitte Lund Nielsen, “Augmented Reality in Science Education — Affordances For
Student Learning,” NORDINA 12, no. 2 (2016)., 158

23 Sri Esti Muryani Djiwandono. Psikologi Pendidikan, Jakarta: PT Grasindo. (2002); 206

26 Hasil menelusuran https://scholar.google.co.id/ dengan kata kunci Inovasi Augmented
untuk mts pada tanggal 4 Maret 2026
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10

lainnya. Sementara itu, temuan penelitian AR untuk mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI), khususnya Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), masih sangat
terbatas. Jumlah penelitian yang secara spesifik membahas pengembangan media
AR untuk SKI tidak lebih dari 60 temuan.?’” Data ini menunjukkan bahwa
kontribusi penelitian AR pada mata pelajaran SKI masih kurang dari 1% dari

keseluruhan penelitian AR di jenjang MTs.

Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan inovasi media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran SKI sangat diperlukan, mengingat
ketersediaan media pembelajaran digital pada mata pelajaran tersebut sangat
terbatas. Padahal, MTs Negeri 2 Temanggung memiliki fasilitas teknologi,
program serta kebijakan yang memadai untuk mendukung penerapan teknologi
Augmented Reality dalam proses pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan adanya
potensi yang dapat dikembangkan secara optimal. Di era teknologi modern, inovasi
media pembelajaran menjadi kebutuhan penting agar proses pembelajaran tetap
relevan dengan perkembangan zaman tanpa mengabaikan nilai-nilai dasar
pendidikan. Apabila pembelajaran terus dilakukan secara konvensional dan tidak
mengikuti perkembangan teknologi, proses belajar berpotensi menjadi kurang
menarik dan kurang efektif sehingga dapat menurunkan motivasi belajar peserta
didik. Jika kondisi ini terus berlangsung, tujuan pembelajaran akan sulit tercapai
secara optimal. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran SKI untuk

Generasi Alpha berbasis Augmented Reality perlu dilakukan di MTs Negeri 2

27 Hasil menelusuran https:/scholar.google.co.id/ dengan kata kunci augmented reality
mapel ski untuk mts/augmented reality mts pada tanggal 4 Maret 2026
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Temanggung sebagai upaya meningkatkan kualitas, efektivitas, dan motivasi

belajar peserta didik.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana Desain Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk
Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality di MTs Negeri 2
Temanggung?

2. Bagaimana Kelayakan Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk
Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality di MTs Negeri 2
Temanggung?

3. Bagaimana Efektivitas Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk
Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality di MTs Negeri 2
Temanggung?

C. Tujuan Penelitian
1. Tujuan Penelitian

a. Untuk menghasilkan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
bagi Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality di MTs
Negeri 2 Temanggung.

b. Untuk menghasilkan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
yang layak bagi Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality

di MTs Negeri 2 Temanggung.
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c. Untuk menghasilkan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
yang efektif digunakan bagi Generasi Alpha dengan Teknologi
Augmented Reality di MTs Negeri 2 Temanggung.

2. Kegunaan Penelitian
a. Secara Akademis

1) Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi signifikan
bagi pengembangan pendidikan Islam, khususnya dalam inovasi media
pembelajaran serta perumusan kebijakan yang berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran SKI.

2) Memperkaya khazanah keilmuan dalam studi Pendidikan Agama Islam.

3) Temuan dalam penelitian ini berpotensi diperluas dalam cakupan materi
yang lebih kompleks, memungkinkan analisis perbandingan efektivitas
antara media berbasis AR dengan metode pembelajaran konvensional
maupun teknologi lainnya.

b. Secara Praktis

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif bagi
pendidik dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran SKI, baik di
Madrasah maupun lembaga pendidikan lain.

2) Produk penelitian ini tidak hanya terbatas pada lingkungan akademik,
tetapi juga dapat dimanfaatkan oleh masyarakat luas sebagai media
edukasi interaktif yang mendukung pemahaman nilai-nilai Islam secara
lebih mendalam dan menarik.

D. Spesifikasi Produk
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Spesifikasi produk yang akan dibuat dalam penelitian dan pengembangan

ini antara lain:

1. Media pembelajaran bernama  WARIS (Walisanga Augmented Reality
Interactive Study)

2. Sebuah peta bergambar yang berisi marker Augmented Reality yang akan
memunculkan visualisasi 3D.

3. Apabila barkot pada marker tersebut di scan menggunakan aplikasi Google
lens akan menampilkan materi tentang tokoh walingoso.

4. Materi yang ditampilkan berupa animasi 3D tokoh Walisongo beserta icon
dakwahnya yang dilengkapi dengan teks penjelasan materi secara singkat.

5. Buku panduan pemakaian media WARIS dan proses pengembangan media
WARIS

E. Kajian Penelitian

Dalam penelitian ini sebagai pembanding, peneliti menggunakan sejumlah

penelitian-penelitian terdahulu sebagai kajian pustaka.

1. Penelitian Nurul Hafizah dengan judul “Media Pembelajaran Digital

Generasi Alpha Era Society 5.0 pada Kurikulum Merdeka” (2023)?

Dalam penelitiannya, Nurul menelaah berbagai jenis media
pembelajaran yang sesuai untuk generasi Alpha dengan menggunakan

metode penelitian kepustakaan dan teknik dokumentasi. Hasil penelitian

28 Nurul Hafizah, Media Pembelajaran Digital Generasi Alpha Era Society 5.0 pada
Kurikulum Merdeka. Al-Madrasah:Jurnal Ilmiyah PendidikanMadrasah Ibtidaiyah Vol. 7, No.4,
(2023). Hal 1675-1688. https://jurnal.stig-amuntai.ac.id/index.php/al-madrasah/article/view/2699
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menunjukkan bahwa media pembelajaran yang cocok untuk generasi Alpha
meliputi animasi atau video digital, podcast atau media audio, Augmented
Reality (AR), Virtual Reality (VR), game edukasi, e-modul interaktif, serta

aplikasi presentasi seperti PowerPoint dan Focusky.

Namun, penelitian tersebut hanya mengidentifikasi jenis-jenis
media pembelajaran yang sesuai tanpa menjelaskan secara rinci proses
pengembangan dan efektivitas masing-masing media dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, penelitian ini akan berfokus pada analisis mendalam
mengenai proses pengembangan serta efektivitas media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) dalam mendukung pembelajaran generasi

Alpha.

2. Tesis Zaenani Qodriyatun, berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Unit Kegiatan Belajar Mandiri (UKBM) Digital Sejarah Kebudayaan Islam

Kelas VIII Pada Madrasah Tsanawiyah Negeri 6 Bantul ” (2021). %

Dalam tesisnya, Zaenani melakukan penelitian pengembangan
dengan model ADDIE dan berhasil mengembangkan media pembelajaran
Unit Kegiatan Belajar Mandiri (UKBM) digital. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media UKBM layak digunakan dalam pembelajaran
dan efektif dalam mendukung kegiatan belajar mandiri peserta didik dalam

mata pelajaran SKI.

29 Zaenani Qodriyatun, “Pengembangan Media Pembelajaran Unit Kegiatan Beajar Mandiri
(UKBM) Digital Sejarah Kebudayaan Islam Kelas VIII Pada Madrasah Tsanawiyah Negeri 6
Bantul,” UIN Sunan Kalijaga, 2021.
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Namun, inovasi media UKBM ini dikembangkan sebagai respons
terhadap kendala pembelajaran luring selama pandemi COVID-19,
sehingga lebih cocok diterapkan dalam pembelajaran mandiri di rumabh.
Kini, dengan berakhirnya masa pandemi, diperlukan inovasi media
pembelajaran yang dapat digunakan secara fleksibel, baik dalam
pembelajaran luring maupun daring. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
(SKI). Media ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam proses pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar yang

lebih menarik dan efektif.

3. Tesis Intan Dewi Mawardini, yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran E-Scrapbook Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata

Pelajaran Ski Pada Peserta didik Kelas Iii MI” (2022).>°

Dalam tesisnya, Intan mengembangkan media pembelajaran digital
untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) menggunakan
teknologi e-scrapbook. Proses pengembangannya mengikuti model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil

penelitian menunjukkan bahwa media e-scrapbook yang dikembangkan

3% Intan Dewi Mawardini, yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Scrapbook
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran Ski Pada Peserta didik Kelas lii MI” ( UIN
Sunan Kalijaga 2022).
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efektif dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam

pembelajaran SKI.

Media e-scrapbook merupakan digitalisasi buku paket yang
diperkaya dengan gambar serta animasi bergerak untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif. Namun, media tersebut masih terbatas
pada aspek visual saja. Oleh karena itu, penelitian yang akan dilakukan
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran SKI berbasis audio-
visual menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). Selain itu,
penelitian juga akan menganalisis sejauh mana efektivitas teknologi AR
dalam mendukung proses pembelajaran SKI agar lebih menarik dan

meningkatkan pemahaman peserta didik.

4. Tesis Nazilatus Syukriyah yang berjudul “Inovasi Media Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) Era 4.0 Berbasis Teknologi Augmented

Reality Di SMA Sains Alquran Yogyakarta” (2020).3!

Dalam tesisnya, Nazil berhasil mengembangkan inovasi media
pembelajaran PAI berbasis augmented reality yang efektif dalam
mendukung proses pembelajaran. Media pembelajaran yang ia ciptakan
berbentuk aplikasi bernama MANHAJ AR (Manasik Haji Augmented

Reality), yang dirancang untuk membantu pemahaman materi fikih,

31 Nazilatus Syukriyah yang berjudul “Inovasi Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) Eva 4.0 Berbasis Teknologi Augmented Reality Di SMA Sains Alquran Yogyakarta”
(UIN Sunan Kalijaga 2020).
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khususnya manasik haji. Pengembangan aplikasi ini mengikuti lima tahap,

yaitu analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi.

Namun, keterbatasan MANHAJ AR terletak pada cakupannya yang
hanya berfokus pada materi fikih, sehingga kurang memungkinkan untuk
diterapkan dalam materi PAI lainnya. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented
reality yang dapat digunakan dalam mata pelajaran PAI lainnya, khususnya

materi Walisongo dalam rumpun Sejarah Kebudayaan Islam (SKI)

5. Penelitian yang dilakukan Tasya Yunisha dan Helmi Aziz berjudul
“Pengaruh Media Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Sejarah

Kebudayaan Islam” (2023).%

Penelitian diatas bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media AR dalam
pembelajaran SKI berpengaruh positif, ditandai dengan meningkatnya hasil

belajar peserta didik.

Penelitian sebelumnya menggunakan metode eksperimen, yang
berfokus pada menguji efektivitas media tanpa melakukan pengembangan

atau modifikasi terhadap media yang sudah ada. Sebagai perbedaan,

32 Tasya Yunisha dan Helmi Aziz berjudul “Pengaruh Media Augmented Reality Terhadapt
Hasil Belajar Sejarah Kebudayaan Islam” Jurnal Riset Pendidikan Agama Islam: Unisba Press
(2023) hal 147-152. https://journals.unisba.ac.id/index.php/JRPAl/article/view/3059
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penelitian yang dilakukan peneliti akan menggunakan metode

pengembangan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation). Pendekatan ini bertujuan untuk menghasilkan

media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan serta permasalahan

yang dihadapi dalam pembelajaran SKI di madrasah, sehingga media yang
dikembangkan dapat lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Berdasarkan kajian pustaka di atas, dapat diketahui bahwa penelitian ini
memiliki kesamaan dan perbedaan dengan penelitian sebelumnya. Kesamaannya
terletak pada tema penelitian baik secara langsung maupun tidak langsung, yaitu
membahas pengembangan media pembelajaran digital. Sementara itu,
perbedaannya terletak pada fokus penelitian, ruang lingkup, serta metode yang
digunakan, khususnya dalam mengembangkan media pembelajaran SKI untuk
Generasi Alpha dengan Teknologi Augmented Reality di MTs Negeri 2

Temanggung.

F. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan dalam tesis ini disusun secara sistematis dan
terstruktur untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai alur penelitian.
Penyusunan setiap bab disesuaikan dengan tahapan penelitian sehingga
memudahkan pembaca dalam memahami proses, hasil, dan pembahasan penelitian
secara utuh. Adapun sistematika pembahasan dalam tesis ini adalah sebagai

berikut:



19

Bab I Pendahuluan memuat gambaran umum penelitian yang meliputi latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, kajian

pustaka, serta sistematika pembahasan.

Bab II Kajian Teori berisi landasan teori yang mendukung penelitian,
meliputi teori-teori yang berkaitan dengan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam (SKI), Media Pembelajaran SKI, Media Pembelajaran Berbasis Teknologi
untuk Generasi Alpha, Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality, Teori

Konstruktivisme (John Piaget) dan Kerangka Teori.

Bab III Metode Penelitian menjelaskan metode penelitian dan

pengembangan (Research and Development) yang digunakan.

Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan menyajikan hasil penelitian sesuai
dengan tahapan model ADDIE, yang meliputi tahap analisis kebutuhan (4Analyze),
perancangan media (Design), pengembangan media (Develop), implementasi
(Implement), dan evaluasi (Evaluate). Pada bab ini juga dipaparkan hasil uji
kelayakan, hasil uji efektivitas media WARIS, serta pembahasan yang mengkaji
dan menginterpretasikan hasil penelitian dengan mengacu pada teori dan penelitian

terdahulu sehingga mampu menjawab seluruh rumusan masalah penelitian.

Bab V Penutup berisi kesimpulan yang merupakan jawaban atas rumusan
masalah berdasarkan hasil penelitian, disertai saran-saran yang ditujukan kepada

pihak-pihak terkait sebagai bahan pengembangan lebih lanjut, serta penutup.



BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian dan pengembangan, peneliti menemukan

kesimpulan sebagai berikut:

l. Setelah melalui proses penelitian dan pengembangan dengan konsep
ADDIE yaitu meliputi tahapan Analyze (analisis), Design (perancangan),
Develop (pengembangan), Implement (implementasi), dan Evaluate
(evaluasi) dihasilkan media pembelajaran WARIS. Media WARIS adalah
Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk Generasi Alpha
dengan Teknologi Augmented Reality yang cocok digunakan di MTs Negeri
2 Temanggung. Selain di MTs Negeri 2 Temanggung Media WARIS juga
cocok digunakan di sekolah lain yang sudah menerapkan pembelajaran
berbasis Teknologi Digital. Media WARIS memiliki karakteristik sebagai
berikut: media digital berbasis Augmented Reality, media pembelajaran
yang menarik secara visual, kontekstual, mudah dipahami, mudah
digunakan tanpa aplikasi tambahan, mampu meningkatkan kemandirian,
interaktif serta sesuai dengan karakteristik peserta didik Generasi Alpha.

2. Media WARIS sudah di uji validasi oleh beberapa ahli, yaitu ahli Media
serta ahli materi. Hasil dari validasi ahli menunjukkan bahwa media WARIS
dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan media WARIS

meliputi beberapa hal yaitu Kesesuaian  Materi dengan Capaian

150
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Pembelajara, Kesesuaian materi dengan Tujuan pembelajaran, Informasi
yang akurat, Kesesuaian penggunaan bahasa, Bebas bias, Kelayakan AR,
Keterpaduan materi dan media, Memiliki nilai karakter dan hikmah,
kesesuaian dengan karakter Genetasi Alpha, tampilan QR untuk instalasi
aplikasi, tampilan marker, tampilan augmented reality, kualitas suara,
tingkat ketertarikan, kemudahan penggunaan dan panduan penggunaan
yang lengkap.

3. Media Pembelajaran WARIS juga telah di uji secara kuantitatif,
menunjukkan bahwa media tersebut sangat efektif dalam mendukung
keterapaian pembelajaran SKI materi Peran Walisanga dalam dakwah Islam
di Nusantara. Tingkat efektivan mencapai prosentase 82,3%, termasuk
dalam tingkat efektivitas yang tinggi. Selain itu media WARIS juga
mendapatkan persepsi yang sangat positif dari perserta didik. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media Pembelajaran WARIS efektif dalam
mendukung pembelajaran siswa serta sangat sesuai dengan karakteristik

Generasi Alpha saat ini.

Dengan demikian Media pembelajaran WARIS memiliki kontribusi sebagai
berikut a) Menghasilkan inovasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality,
b) Menyediakan sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik generasi Alpha,
¢) Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, d)
Meningkatkan hasil belajar peserta didik, e) Mengoptimalkan pemanfaatan
teknologi di madrasah, dan f) Menambah referensi media pembelajaran Pendidikan

Agama Islam.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut.

1.

Guru Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) hendaknya memanfaatkan media
pembelajaran WARIS sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang
inovatif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.
Penelitian ini hanya difokuskan pada satu capaian pembelajaran, yaitu
materi peran Walisanga dalam penyebaran Islam di Nusantara . Oleh karena
itu, diperlukan penelitian dan pengembangan lebih lanjut pada materi SKI
lainnya agar tersedia lebih banyak alternatif media pembelajaran berbasis
teknologi yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Perkembangan teknologi berlangsung sangat cepat dan terus mempengaruhi
berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Oleh sebab itu, lembaga
pendidikan perlu terus mendukung inovasi pembelajaran melalui
penyediaan fasilitas, kebijakan, serta program-program yang mendorong
pemanfaatan teknologi secara optimal. Dukungan tersebut penting agar
proses pembelajaran tetap relevan dengan perkembangan zaman dan

mampu memenuhi kebutuhan belajar peserta didik di era digital.
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