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Pendahuluan

Pembelajaran Akidah Akhlak di jenjang Sekolah Dasar masih menghadapi

berbagai kendala, khususnya dalam penyampaian materi akhlak terpuji

yang cenderung bersifat teoritis dan kurang interaktif. Siswa sering

mengalami kesulitan memahami konsep serta menerapkannya dalam

kehidupan sehari-hari. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang

masih konvensional menyebabkan rendahnya minat dan keterlibatan siswa

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media

pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mampu memvisualisasikan

materi secara konkret. Media flashcard berbasis Augmented Reality (AR)

dikembangkan sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman konsep

sekaligus menanamkan nilai karakter secara lebih efektif.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Penelitian ini dirumuskan untuk menjawab beberapa
pertanyaan, yaitu: bagaimana proses pengembangan
media pembelajaran flashcard berbasis Augmented Reality
pada materi akhlak terpuji, bagaimana tingkat kelayakan
media berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media,
serta bagaimana potensi media tersebut dalam membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi akhlak
terpuji.
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Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analisis dilakukan
identifikasi kebutuhan siswa dan permasalahan pembelajaran.
Tahap desain meliputi perancangan isi materi, desain visual
flashcard, serta integrasi teknologi Augmented Reality
menggunakan platform Assemblr Edu. Tahap pengembangan
dilakukan dengan pembuatan produk dan uji validasi oleh ahli
materi dan ahli media. Data dianalisis menggunakan metode
deskriptif kualitatif dan kuantitatif dengan perhitungan
persentase kelayakan.
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Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan memperoleh kategori
sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli. Penilaian ahli materi
menunjukkan bahwa isi materi telah sesuai dengan kurikulum,
konsep disajikan secara sistematis, serta mudah dipahami siswa.
Sementara itu, penilaian ahli media menunjukkan bahwa
tampilan visual, interaktivitas, dan integrasi teknologi AR telah
berjalan dengan baik dan menarik. Hasil perhitungan
persentase menunjukkan bahwa media berada pada kategori
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
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Pembahasan

Penggunaan flashcard berbasis Augmented Reality memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan metode
konvensional. Visualisasi objek dan animasi tiga dimensi
membantu siswa memahami contoh perilaku akhlak terpuji
secara konkret. Selain itu, media ini mampu meningkatkan
motivasi belajar karena siswa terlibat langsung dalam proses
eksplorasi materi melalui perangkat digital. Dengan demikian,
integrasi teknologi AR dalam pembelajaran Akidah Akhlak
menjadi salah satu inovasi yang relevan dengan karakteristik
generasi digital saat ini.
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Temuan Penting Penelitian

Temuan penting dalam penelitian ini adalah bahwa media
flashcard berbasis Augmented Reality tidak hanya meningkatkan
pemahaman kognitif siswa, tetapi juga berpotensi membentuk
sikap dan karakter melalui visualisasi contoh perilaku yang nyata.
Media ini juga menunjukkan bahwa teknologi dapat diintegrasikan
secara efektif dalam pembelajaran pendidikan agama tanpa
mengurangi nilai substansi materi. Selain itu, keterlibatan siswa
dalam pembelajaran menjadi lebih aktif dan partisipatif.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat secara teoritis dan praktis.
Secara teoritis, penelitian ini memperkaya kajian mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dalam
pendidikan agama Islam. Secara praktis, media flashcard
berbasis Augmented Reality dapat digunakan oleh guru
sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif, interaktif,
dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Bagi siswa, media
ini membantu memahami materi akhlak terpuji secara lebih
menarik dan mudah dipahami.
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