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ABSTRAK 

Fremmuzar Firman Assyifa: Pengembangan Media Pembelajaran Melalui 

Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality Pada Mata Pembelajaran Fiqih Materi 

Binatang Halal Dan Haram. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Agama 

Islam Universitas Alma Ata Yogyakarta, 2025.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Fiqih materi binatang halal dan haram 

untuk siswa kelas VI Madrasah Ibtidaiyah. Pengembangan dilakukan menggunakan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang layak, menarik, dan efektif. Produk yang 

dikembangkan berupa buku yang dilengkapi dengan marker AR, visual 3D, materi 

bacaan, dan backsound, yang dapat diakses melalui aplikasi Assemblr Edu. 

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa buku berbasis AR ini dinyatakan layak oleh ahli 

materi, ahli media, guru, dan peserta didik, dengan kriteria kelayakan meliputi 

aspek isi, kebahasaan, penyajian, dan kegrafikan. Media ini terbukti mampu 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi keagamaan secara lebih 

interaktif dan kontekstual. Penelitian ini mendukung temuan sebelumnya yang 

menyatakan bahwa integrasi teknologi AR dalam pembelajaran dapat memperkuat 

pemahaman materi serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan bermakna. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Fiqih, Binatang Halal dan 

Haram. 
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ABSTRACT 

Fremmuzar Firman Assyifa: Development of Learning Media Through the Use of 

Augmented Reality Technology in Fiqh Learning Materials on Halal and Haram 

Animals. Thesis. Yogyakarta: Islamic Education Study Program, Alma Ata 

University Yogyakarta, 2025. 

 

This study aims to develop Augmented Reality (AR) based learning media on Fiqh 

This study aims to develop Augmented Reality (AR)-based learning media for the 

subject of Fiqh on halal and haram animals for sixth-grade students at Madrasah 

Ibtidaiyah. The development was carried out using the ADDIE model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) to produce learning media that 

is feasible, interesting, and effective. The developed product is a book equipped 

with AR markers, 3D visuals, reading materials, and background sound, which can 

be accessed through the Assemblr Edu application. 

 

Validation results indicate that this AR-based book is deemed suitable by subject 

matter experts, media experts, teachers, and students, with suitability criteria 

covering content, language, presentation, and graphics. This media has proven to 

enhance students' interest in religious education in a more interactive and 

contextual manner. This study supports previous findings stating that the 

integration of AR technology in education can strengthen understanding of the 

material and create a more enjoyable and meaningful learning experience.  

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Fiqh, Halal and Haram Animals.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Permasalahan yang dihadapi dunia pendidikan di Indonesia saat ini 

sangatlah komplek dan sangat luas. Masalah yang dihadapi pada siswa, tenaga 

pendidik, manajemen pendidikan, kurikulum, fasilitas, metode belajar mengajar 

dan lain sebagainya (Syukriyah, 2020). Salah satu permasalahan utama yang 

berdampak pada rendahnya mutu pendidikan adalah metode penyampaian materi 

yang kurang menarik dan kurang sesuai dengan cara belajar siswa.  

Menurut Puri (2021) siswa akan lebih tertarik dan mudah memahami 

pelajaran jika materi disampaikan menggunakan media visual, seperti animasi. 

Melalui tampilan gambar bergerak atau objek visual yang menarik, siswa dapat 

lebih fokus, lebih cepat memahami isi materi, dan lebih mudah mengingat apa yang 

telah dipelajari. Hal ini tentu sangat membantu dalam meningkatkan hasil belajar 

secara keseluruhan, karena siswa merasa lebih antusias dan tidak mudah bosan saat 

mengikuti pembelajaran. 

Sebagai salah satu mata pelajaran yang begitu vital bagi anak di perguruan 

tinggi untuk menjalankan peran mendasar dalam pengembangan karakter, 

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat 

penting dalam membentuk karakter dan kepribadian peserta didik. Pembelajaran 

PAI tidak hanya berfokus pada pemberian materi secara kognitif, tetapi juga 

bertujuan menanamkan nilai-nilai moral dan spiritual agar peserta didik mampu 

mengamalkannya dalam kehidupan sehari-hari. Mencapai tujuan tersebut 
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diperlukan strategi penyampaian yang tepat dan penggunaan media pembelajaran 

yang mendukung.  

Inovasi dalam media pembelajaran menjadi sangat penting agar siswa 

merasa tertarik, tidak mudah bosan, dan lebih mudah memahami isi materi. 

Syukriyah (2020) menyatakan bahwa pembelajaran agama akan lebih bermakna 

jika disampaikan secara kreatif dan menyenangkan melalui media yang sesuai 

dengan perkembangan zaman, jika pembelajaran PAI disampaikan tanpa variasi 

metode atau media yang menarik, maka proses belajar cenderung bersifat monoton 

dan tidak memberikan dampak yang signifikan terhadap pemahaman serta 

penghayatan nilai-nilai agama.  

Kurangnya ketertarikan siswa dapat menyebabkan rendahnya pengaruh 

pembelajaran PAI terhadap sikap, perilaku, bahkan pembentukan karakter mereka. 

Kondisi ini dapat memunculkan berbagai permasalahan moral, karena nilai-nilai 

religius yang seharusnya menjadi dasar perilaku tidak tertanam dengan kuat. Oleh 

karena itu, pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa menjadi langkah penting dalam mencegah terjadinya penurunan 

moral di kalangan generasi muda. 

Materi dalam pembelajaran PAI sangat beragam salah satunya adalah 

pembelajaran Fiqih tentang binatang halal dan haram, yang mulai diajarkan pada 

Madrasah Ibtidaiyah. Materi ini mengajarkan dasar-dasar hukum Islam dalam 

memilih makanan yang sesuai syariat agar peserta didik dapat memahami materi 

dengan baik, diperlukan media pembelajaran yang mampu menampilkan informasi 

secara konkret dan menarik. 
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Keterbatasan metode konvensional seperti ceramah atau buku teks membuat 

pemahaman siswa terhadap materi bersifat dangkal. Kondisi ini menuntut hadirnya 

pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan kontekstual agar proses belajar 

menjadi lebih bermakna. Media pembelajaran dalam Pendidikan Agama Islam 

sebaiknya dirancang secara efektif, efisien, fleksibel, serta mampu menyajikan 

konsep secara visual agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik, sebagaimana 

ditegaskan oleh Syukriyah (2020) dalam menghadapi era digital yang terus 

berkembang, pendidikan Islam perlu beradaptasi dengan kemajuan teknologi 

sebagai sarana untuk meningkatkan mutu pembelajaran. 

Salah satu aspek penting dalam pembelajaran adalah bagaimana sistem 

belajar dirancang untuk membangun interaksi aktif antara guru dan siswa. Interaksi 

tersebut mencakup pertukaran informasi yang bersifat edukatif, bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan intelektual, sosial, dan emosional siswa secara 

seimbang. Menurut Ikhwan & Nasution (2022) penerapan metode pembelajaran 

yang progresif dan relevan berpengaruh besar terhadap minat belajar serta 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Media interaktif menjadi sarana 

penting untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.  Afifah et al 

(2023) menjelaskan bahwa media interaktif dapat membuat siswa lebih antusias 

dalam belajar tanpa mengurangi makna dari materi yang disampaikan.  

Kebutuhan akan inovasi media pembelajaran juga menjadi perhatian di MI 

Darul Ulum Sumanding, Kembang, Jepara, salah satu Madrasah Ibtidaiyah swasta 

di Kecamatan Kembang, Kabupaten Jepara. Sekolah ini memiliki 61 siswa yang 

terbagi dalam 6 kelas. Jumlah siswa yang cukup banyak disertai keterbatasan media 
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pembelajaran menuntut pemanfaatan teknologi yang mendukung proses belajar 

mengajar secara lebih efektif.  Syarif & Astuti (2023) mengungkapkan bahwa salah 

satu bentuk inovasi teknologi yang relevan untuk diterapkan di dunia pendidikan 

adalah Augmented Reality (AR), yaitu teknologi yang memadukan objek virtual dan 

nyata secara interaktif dalam waktu nyata yang berpotensi meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi secara visual dan kontekstual. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan 

elemen dunia nyata dengan objek virtual dalam satu tampilan secara interaktif dan 

berlangsung dalam waktu nyata. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan objek tiga dimensi digital yang seolah-olah hadir di lingkungan 

nyata. Menurut Puri (2021) AR dirancang untuk menyederhanakan objek fisik ke 

dalam bentuk virtual guna memudahkan penyajian informasi secara visual dan 

kontekstual, baik bagi pengguna langsung maupun tidak langsung dengan melalui 

fitur seperti live video dan pemrosesan antarmuka secara real time, teknologi ini 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan imersif, terutama 

dalam konteks pendidikan. 

AR merupakan salah satu inovasi teknologi yang kini banyak dimanfaatkan 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif. Teknologi ini dinilai mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih nyata, karena menyajikan objek 

digital dalam bentuk visual tiga dimensi yang seolah-olah menyatu dengan dunia 

nyata, dengan adanya keunggulan tersebut, AR diyakini dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran secara signifikan. Dukungan terhadap hal ini ditunjukkan 

melalui studi meta-evaluasi yang dilakukan pada tahun 2018 terhadap seratus jurnal 
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yang terdaftar dalam Social Technology Citation Index (SSCI) selama periode 

2007–2017. Syukriyah (2020) membuktikan bahwa hasil studi tersebut 

mengungkapkan adanya dampak positif penggunaan AR dalam proses 

pembelajaran terhadap keberhasilan instruksional siswa, jika dibandingkan dengan 

pendekatan konvensional yang bersifat satu arah. Temuan ini menunjukkan bahwa 

teknologi AR memiliki potensi besar dalam membantu siswa memahami materi 

secara lebih efektif, kontekstual, dan menyenangkan 

Melihat urgensi pengembangan media pembelajaran yang inovatif, 

khususnya Pendidikan Agama Islam dan materi fikih tentang binatang halal dan 

haram, serta mempertimbangkan kondisi pembelajaran di MI Darul Ulum, peneliti 

merasa perlu untuk merancang media yang mampu menjawab tantangan tersebut. 

Oleh karena itu, penelitian ini dilaksanakan dengan judul: “Pengembangan Media 

Pembelajaran Melalui Pemanfaatan Teknologi Augmented Reality pada Mata 

Pelajaran PAI Materi Binatang Halal dan Haram (Studi Kasus pada 

Madrasah Ibtidaiyah Darul Ulum Jepara)”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan identifikasi 

masalah penelitian ini sebagai berikut: 

1. Kurangnya Media Interaktif 

Siswa di MI Darul Ulum Sumanding, mengalami kesulitan dalam 

memahami materi fikih tentang binatang halal dan haram karena metode 

pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional dan kurang menarik 

secara visual. 
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2. Kurangnya Pemanfaatan Teknologi 

Belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti 

Augmented Reality (AR) yang berpotensi meningkatkan minat belajar dan 

pemahaman siswa terhadap materi keagamaan secara lebih interaktif dan 

kontekstual. 

3. Keterbatasan Sumber Belajar 

Pembelajaran PAI di madrasah ibtidaiyah cenderung kurang inovatif 

karena terbatasnya fasilitas media yang mendukung pembelajaran yang 

menyenangkan, sehingga nilai-nilai keagamaan sulit tertanam secara 

mendalam dalam diri peserta didik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, penelitian ini 

berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam mata pelajaran Fiqih, khususnya materi tentang binatang halal 

dan haram di Madrasah Ibtidaiyah. Media pembelajaran ini dikembangkan sebagai 

solusi terhadap rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap materi fiqih yang 

bersifat abstrak dan kurang kontekstual. Penggunaan teknologi AR diharapkan 

mampu menyajikan materi secara visual, interaktif, dan menarik, sehingga dapat 

membantu siswa lebih mudah memahami ciri-ciri binatang yang diperbolehkan dan 

dilarang menurut syariat Islam. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang latar telah belakang, dijelaskan identifikasi 

diatas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran PAI materi binatang halal dan 

haram menggunakan teknologi Augmented Reality? 

2. Apakah media pembelajaran PAI dengan materi binatang halal dan haram 

menggunakan teknologi Augmented Reality layak untuk 

digunakan? 

3. Apakah respon kemenarikan peserta didik dan efektivitas mengenai media 

pembelajaran PAI dengan materi binatang halal dan haram menggunakan 

teknologi Augmented Reality? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan media pembelajaran PAI materi binatang halal dan haram 

menggunakan teknologi Augmented Reality. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran PAI dengan materi binatang halal 

dan haram menggunakan teknologi Augmented Reality. 

3. Mengetahui respon ketertarikan peserta didik dan efektivitas mengenai media 

pembelajaran PAI dengan materi binatang halal dan haram menggunakan 

teknologi Augmented Reality. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diharapkan dari penelitian ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan bagi pembaca, khususnya 

yang berkaitan dengan permasalahan dalam penelitian ini. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Mempermudah peserta didik dalam memahami materi binatang 

halal dan haram dan meningkatkan antusias belajar peserta didik karena 

suasana belajar yang menyenangkan. Peserta didik dapat fokus belajar dan 

lebih kreatif karena memakai media pembelajaran menggunakan teknologi 

Augmented Reality. 

b. Bagi Guru 

1) Membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran, 

terutama materi binatang halal dan haram. 

2) Menambah wawasan guru tentang alternatif media pembelajaran yang 

bermanfaat untuk mendukung proses pembelajaran. 

3) Menjadi motivasi bagi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran 

yang lebih menarik. 
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c. Bagi Sekolah 

Meningkatkan mutu pendidikan dan memasukan pada pihak 

sekolah bahwa dengan adanya pengembangan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

d. Bagi Peneliti Lain 

Dapat dijadikan reverensi untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam mata pelajaran lain  
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