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Technological developments that are increasingly developing are
increasingly advanced and rapid. This makes education a new challenge in
the learning process, especially in the subject of Islamic Religious
Education. So that in the PAI learning process there needs to be innovation
in the media used in the learning process. Augmented Reality is a medium
that is quite interesting in the PAI learning process. In addition to being
more interactive, augmented reality has the ability to combine 2D object
features and 3D objects in real time. The method used in this study is
research and development with the ADDIE development method (analysis,
design, development, implementation and evaluation. Data collection
techniques use qualitative and quantitative data collection, qualitative data
is generated from interviews, criticism and suggestions, while quantitative
data is generated from a questionnaire which is then converted to
qualitative data with a Likert scale. The workings of augmented reality
applications are observation and reconstruction. At the beginning, the
marker is detected by the smartphone camera. The detection model
includes different algorithms such as edge detection or target image
processing algorithms (Yilmaz, 2016) The image or object obtained from
the detection process is used to reconstruct a real-time coordinate system
Interactive learning media for Islamic Religious Education based on
augmented reality can increase students' interest in learning because by
using this learning media students will be it works with real time features
and it's easy to learn Islamic Religious Education material.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang semakin berkembang dengan pesatnya menjadikan setiap ranah dalam
kehidupan terkena pengaruhnya. Salah satunya adalah ranah pendidikan. Bagian dari ranah pendidikan tersebut
adalah proses pembelajaranya. Proses pembelajaran merupakan hal terpenting dalam meningkatkan daya pikir
peserta didik. Akan tetapi, proses tersebut perlu adanya inovasi untuk menarik perhatian peserta didik dalam
motifasi pembelajaran. Berbicara tentang pembelajaran tidak lepas dari proses interaksi antara guru dan siswa
dengan berbagai pendekatan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran pada dasarnya dibagi
menjadi tiga tujuan, yaitu memberikan pengetahuan, membentuk sikap dan membentuk keterampilan siswa [1].
Tujuan pembelajran tersebut diharapkan akan dapat membantu peserta didik dalam permasalahan yang mereka
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dapatkan dikehidupan sehari-hari mereka. Pendidik dalam memfasilitasi peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran tentunya harus menyajikan pembeljaran yang variatif dan kreatif dengan menggunakan model,
teknik, metode dan media sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Proses pembelajaran yang variatif dapat
mengurangi tingkat kebosaanan peserta didik dak dan meningkatkan motifasi belajar peserta didik.

Pelajaran PAI menjadi pelajaran yang ditelan oleh perkembangan zaman yang ada. Proses pembelajaran
PAlyang bersifat monoton dengan media, metode pembelajaran yang konvensional menjadikan pembelajaran
PAI terasamembosankan di kalangan peserta didik bahkan para pendidiknya sendiri. Kurangnya inovasi dari
strategi dan media pembelajaran dari seorang pendidik menjadi penentu dalam merubah ataupun berinovasi
dalam proses pembelaajaran PAI. Inovasi dalam media pembelajaran menjadi tonggak yang sangat relevan dan
dasar dalam pembelajaran di era perkembangan informasi saat ini.

Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara antara pendidik dengan peserta didik dalam proses
belajar mengajar yang mampu menghubungkan, memberi informasi dan menyalurkan pesan sehingga tercipta
proses pembelajaran efektif dan efisien [2]. Media pembelajaran merupakan salah satu penunjang yang sangat
penting dalam proses pembelajaran, dan berhasil atau tidaknya proses pembelajaran juga sangat tergantung pada
Media Pembelajaran yang digunakan. Dunia pendidikan memiliki tantangan baru yaitu memasukan teknologi
dalam prosespembelajaranya. Teknologi yang tepat dalam proses pembelajaran adalah Augmented Reality.

Teknologi Augmented Reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam
bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang
bersamaan [3]. Augmented Reality merupakan sebuah teknologi visual yang menggabungkan objek dunia
virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara real time [4]. Media yang berbasis teknologi Augmented Reality
mampu menggabungkan objek maya dua dimensi dengan lingkungan nyata tiga dimensi secara langsung,
komponen utama dari Augmented Reality adalah objek 3D yang akan keluar langsung ketika marker di scan oleh
software atau aplikasi.Hal ini memungkinkan siswa untuk lebih tertarik dalam belajar karena terdapat objek 3D
yang dianimasikan.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah metode penelitian Research and Development.
Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation). Kemudian teknik pengumpulan data menggunakan teknik pengumpulan data kualitatif dan
kuantitatif. Teknik pengumpulan data kualitatif adalah hasil angket penilaian yang berupa uraian, saran, dan
masukan dari subjek ujicobapenelitian yaitu ahli materi, ahli media dan siswa. diperoleh melalui angket uji coba
yang berupa nilai kategori yaitu 5, 4, 3, 2 dan 1 kemudian kategori ini diubah menjadi data kualitatif dengan
skala likert.

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Aktivitas pembelajaran memuat berbagai bentuk kegiatan siswa dalam mengikuti pelajaran. Aktivitas
dalam pembelajaran memiliki lima dimensi yaitu interaksi siswa terhadap materi pelajaran yang diajarkan,
interaksi siswa dengan siswa yang lain, interaksi siswa dengan guru, interaksi siswa dalam kelompok, dan
interaksi siswa antar kelompok. Hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti, pelajaran PAI saat ini semakin
tertinggal dan tertelan oleh perkembangan zaman. Hal ini dikarenakan proses pembelajaran PAI dilakukan
masih menggunakan metode konvensional dan metode tersebut untuk saat ini. Fasilitas didalam dunia
pendidikan saat ini sudah banyak yang memadai akan tetapi sumber daya manusianya yang kurang bisa
mengikuti. Perkembangan teknologi yang saat ini semakin hari semakin berkembang menjadi tantangan baru
dalam dunia pendidikan. Media pembelajaran menjadi hal yang dasar untuk memuat pendidikan berbasis
teknologi. Sehingga dari latar belakang tersebut penulis mengembangan media pembelajaran berbasis augmented
realty. Augmented realty merupakan aplikasi penggabungandunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua
dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan
[2]. Dengan teknologi Augmented Reality maka peserta didik dapat langsung melihat, mendengar dan
merasakan tentang hal-hal yang dipelajarinya [2]. Konsep dari teknologi Augmented Reality dimana dunia
maya dan dunia nyata digabungkan guna mendapatkanm informasi yang diolah sebagai data yang diambil dari
sistem pada objek nyata yang dicitrakan, sehingga terlihat tipis batas antara keduanya. Dunia maya dan dunia
nyata dapat berinteraksi menggunakan teknologi Augmented Reality, tampilan secara real- time yang terlihat
seolah-olah proses informasi terlihat interaktif dan nyata karena semua informasi dapat ditambahkan kedalam
media Augmented Reality [5]. Cara kerja aplikasi augmented reality adalah observasi dan rekonstruksi. Di
bagian awal, marker terdeteksi oleh kamera smartphone. Model deteksi mencakup algoritma yang berbeda
seperti deteksi ujung atau algoritma pemrosesan image target [6]. Gambar atau objek yang diperoleh dari proses
pendeteksiandigunakan untuk merekonstruksi sistem koordinat real-time. Selain menambahkan objek ke dunia
nyata, aplikasi augmented reality juga dapat menghilangkan objek dunia nyata dalam bentuk visual. Caranya
adalah dengan melapisi objek nyata dengan pola grafik yang sesuai dengan lingkungannya, objek nyata tetap
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tersembunyi dari pengguna [4]. Hal ini dapat mempermudah proses dalam memahami mata pelajaran
sesuai dengan silabus. Sehingga tujuanpembelajaran dapat tercapai sesuai dengan perkembangan zaman yang
ada.

4.  SIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini adalah cara pembelajaran dengan teknologi augmented reality ini dinilai
sangat bermanfaat karena siswa mengalami peningkatan cara berpikir dan berpikir kritis untuk memecahkan
masalah dan kejadian sehari-hari. Lingkungan pembelajaran augmented reality dianggap signifikan karena dapat
dipelajari denganatau tanpa guru, menunjukkan bahwa siswa dapat belajar kapan dan di mana mereka mau,
sehingga pembelajaran berlangsung terus menerus dan tidak terputus lagi seperti pembelajaran sebelumnya di
sekolah. Dalam sifat media pendidikan, lingkungan pembelajaran augmented reality dapat digunakan untuk
memvisualisasikan konsep abstrak untuk mendapatkan informasi, dan bentuk model objek memungkinkan
media menjadi alat yang lebih efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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