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Abstrak: Books are the most frequently used media by teachers. However, teachers often 
face difficulties in explaining shapes or depicting the real appearance of objects and 
sometimes get caught up in merely memorizing terms. Therefore, there is a need for media 
that can assist both teachers and students in the learning process. The aim of this study is 
to determine the product specifications, attractiveness, and practicality of augmented 
reality learning media in discovery learning activities for the Arabic language subject, 
specifically the living room material, for sixth-grade students at Madrasah Ibtidaiyah 
Miftahul Huda Kepung, Kediri. This study employs a qualitative research method, which 
generates descriptive data in the form of written or spoken words from observed sources. 
The qualitative descriptive method describes research in a more specific, in-depth, and 
transparent manner to obtain more accurate and reliable data from direct sources, which 
are then summarized into conclusions and linked with existing theories to achieve more 
accurate research results. The research was conducted at Madrasah Ibtidaiyah Miftahul 
Huda Kepung, Kediri. The results of this study indicate that the product's attractiveness 
level is 86.06% and the practicality level is 88.64%. These results deem the product suitable 
and feasible as a new learning media for the living room material. 

 

INTRODUCTION | ةمدقم  | PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Dengan adanya 
pendidikan yang berkualitas maka dapat menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas 
pula. Salah satu upaya untuk mendapatkan pendidikan yang berkualitas adalah dengan 
pembelajaran yang bermutu. Tentu untuk mendapatkan pembelajaran yang bermutu guru perlu 
untuk mempersiapkan segala sesuatu agar siswa dapat memahami materi pelajaran dengan baik. 
Guru perlu mempersiapkan media pembelajaran yang sesuai dan dapat menarik perhatian siswa 
sehingga siswa tidak bosan dan dapat memahami konsep dari materi yang disampaikan. 
Berdasarkan hasil pengisian angket siswa pada tanggal 12 Desember 2023 didapatkan hasil 
bahwa dalam pembelajaran Bahasa Arab yang selama ini berjalan, peran guru cenderung sangat 
besar. Dalam kegiatan kelas, guru lebih banyak menjelaskan berkaitan teori-teori yang ada 
sehingga membuat siswa mudah bosan dan  mengantuk. 

Proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi tentu sudah menjadi 
keharusan karena saat ini masuk pada era 4.0 atau biasa dikenal dengan era revolusi industri. 
Pada era ini perubahan teknologi terjadi dengan sangat cepat. Perubahan ini juga terjadi dalam 
bidang pendidikan sehingga mau tidak mau guru juga harus dapat beradaptasi dengan segala 
perubahan yang ada. Dalam menciptakan pembelajaran yang berkualitas, umumnya guru juga 
memanfaatkan berbagai alat peraga untuk membantu dalam proses pembelajaran agar siswa 
mempunyai pemahaman konsep yang baik. Berdasarkan penelitian tentang efektivitas 
penggunaan alat peraga, disimpulkan bahwa alat peraga mampu membantu siswa dalam 
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memahami materi pelajaran serta motivasi siswa. Hal ini juga didukung oleh penelitian yang 
menyatakan bahwa alat peraga efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir siswa. 
Berdasarkan referensi  tersebut dapat disimpulkan bahwa alat peraga mampu meningkatkan 
prestasi belajar siswa.  Salah satu faktor materi Bahasa Arab susah dipahami adalah karena 
banyak kosa kata yang sulit untuk di hafalkan atau di pahami, seperti pada materi di ruang tamu. 
Dari hasil Penilaian Ahir Smester (PAS) yang dilaporkan oleh Wali Kelas pada tahun 2017 – 2019 
diketahui bahwa soal ujian nasional dengan materi ruang tamu, telah dijawab dengan benar oleh 
kurang dari 56% siswa. Bahkan pada ujian nasional terakhir yaitu pada tahun 2019 hanya 48,02% 
siswa yang menjawab benar dan menempatkan soal ini pada urutan soal ke 22 yang dianggap 
susah dari 40 soal berdasarkan jumlah siswa yang menjawab benar. Berdasarkan data ujian 
nasional tersebut, mengindikasikan bahwa siswa mengalami kesulitan pada materi sistem 
penapasan manusia. Siswa biasanya melihat objek-objek organ pernapasan pada manusia dalam 
bentuk gambar atau video sehingga kurang menarik bagi siswa dan menyebabkan materi 
terrsebut sulit dipahami. Salah satu solusi yang dapat mengatasi hal tersebut adalah dengan 
media pembelajaran augmented reliaty. Augmented reality merupakan pemanfaatan teknologi 
dengan cara menghadirkan objek yang berasal dari dunia maya ke dalam dunia nyata atau 
lingkungan belajar bahkan objek ini dapat berupa 3 dimensi. Dengan adanya augmented reality 
ini, siswa mampu melihat objek yang seolah-olah berada dihadapan mereka sehingga siswa dapat 
mengeksplorasi objek tersebut untuk dipelajari.  

Hal yang medukung mengapa dibutuhkan media pembelajaran augmented reality yaitu 
berdasarkan dituliskan bahwa media yang paling sering digunakan oleh guru adalah buku. Edgar 
Dale mengungkapkan bahwa untuk dapat mengingat 90% materi pelajaran maka siswa perlu 
melakukan aktivitas ataupun keterlibatan yang nyata dalam proses pembelajaran di kelas.  Untuk 
itu diperlukan media pembelajaran serta desain pembelajaran yang berpusat pada siswa. Oleh 
karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui spesifikasi produk, kemenarikan dan 
kepraktisan produk media pembelajaran augmented reality pada aktivitas pembelajaran 
discovery dalam mata pelajaran Bahasa Arab  kelas VI materi ruang tamu. 

METHOD | جهنم  | METODE 

Jenis metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif 
adalah penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari 
sumber yang ingin diamati. Metode deskriptif kualitatif adalah suatu teknik yang 
menggambarkan suatu penelitian secara lebih khusus, mendalam, dan transparan untuk 
memperoleh informasi data yang lebih aktual dan terpercaya berdasarkan sumber-sumber 
langsung yang kemudian dirangkum menjadi sebuah kesimpulan dan dikaitkan dengan teori-
teori yang ada, untuk memperoleh hasil penelitian. jauh lebih akurat. Penelitian dilakukan di MI 
Miftahul Huda Kepung Kediri. 

RESULTS | جئاتن  | TEMUAN 

Dalam desain media augmented reality ini peneliti memutuskan untuk mengunakan media 
2 dimensi dan 3 dimensi untuk media ini. Media 2 dimensi digunakan sebagai pengganti dari 
power point yang digunakan untuk memberikan berbagai informasi kepada siswa dengan bentuk 
kata-kata dan gambar. Sedangkan objek 3D disajikan dalam bentuk augmented reality berupa 
objek ruangan yang meyerupai ruangan tamu yang nyata. Alasan mengapa objek ruangan tamu 
yang disajikan dalam bentuk 3D augmented reality karena raeal untuk dapat dilihat secara 
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langsung mengingat objek ini juga banyak benda-benda. Selain itu, objek ruangan tamu ini lebih 
menarik jika disajikan dalam bentuk 3D augmented reality karena dapat digunakan sebagai 
pengganti alat peraga. Untuk lebih jelasnya terdapat pada gambar. 

Gambar 1. Icon Aplikasi         Gambar 2. Tampilan Awal Aplikasi 

Halaman pembelajaran berisi tampilan ruangan yang terdapat beberapa benda 3D. 
Disetiap benda 3D terdapat tombol untuk memunculkan informasi nama benda dalam Bahasa 
Arab dan audio dari nama benda tersebut. Setiap kali pengguna atau user menekan tombol 
“Play” yang terdapat pada setiap benda maka akan muncul nama Bahasa Arab dari benda 
tersebut disertai dengan audio nama benda berbahasa Arab dan terdapat pengulangan audio 
sebanyak tiga kali. Hal ini bertujuan untuk menerapkan metode langsung (Direct Method) pada 
aplikasi VR Durus Al-Lughah Jilid I dan untuk memperkuat ingatan dari pengguna terhadap nama 
benda dalam Bahasa Arab tersebut dengan tanpa terjemahan bahasa Indonesia. Untuk objek 3D 
augmented reality yang ditampilkan merupakan benda-benda yang terdapat pada ruang tamu. 
Dalam setiap benda-benda yang terdapat pada ruang tamu terdapat nama. Keterangan 
mengenai nama benda akan muncul suara jika siswa menekan tombol. 

Gambar 3. Ruang Tamu 3D 

Berdasarkan hasil validasi pedagogi  maka produk media pembelajaran augmented reality 
yang dihasilkan valid dengan revisi kecil dan produk sudah dapat digunakan. Saran agar produk 
menjadi lebih baik adalah dengan memperbaiki beberapa kesalahan penulisan dan tampilan 
agar dapat menggali kemampuan berpikir kritis siswa (Sutama & Qarimah, 2022). 

Pada uji coba lapangan awal yang dilakukan oleh lima siswa kelas VI MI Miftahul Huda 
Kepung terhadap media pembelajaran augmented reality diperoleh skor kepraktisan 3,66 
dengan skala 4 atau 91,5%. Sedangkan untuk skor kepraktisan diperoleh dengan angka 3,87 
dengan skala 4 atau 96,67%. Dengan skor yang diperoleh ini maka berdasarkan uji coba lapangan 
awal dinyatakan bahwa media pembelajaran ini sangat menarik dan sangat praktis. 
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Table 1. hasil uji coba lapangan awal 

No Aspek  Nilai akhir Prosentase   Kategori  

1 Kemenarikan 3,66 91,5% Sangat menarik 
2 Kepraktisan  3,87 96,67% Sangat praktis 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal yang dilakukan oleh lima siswa diketahui bahwa 
dibeberapa perangkat smartphone aplikasi dapat diakses namun saat membutuhkan akses 
kamera untuk menampilkan augmented reality atau objek 3D ternyata tidak bisa karena tampilan 
kamera menjadi gelap. Dengan adanya kendala ini maka menjadi catatan peneliti untuk 
melakukan revisi agar kamera dapat terakses dan mampu menampilkan objek 3D. Berdasarkan 
hasil uji coba lapangan yang diujikan kepada 40 siswa didapatkan skor kemenarikan 3,44 dan skor 
kepraktisan 3,54. Dengan skor tersebut maka media pembelajaran augmented reality yang 
dihasilkan termasuk dalam kategori sangat menarik dan sangat praktis. Produk media 
pembelajaran augmented reality ini mempunyai beberapa  kelebihan diantaranya adalah 1). 
media pembelajaran augmented reality ini berupa aplikasi yang dapat dengan mudah diinstal 
pada smartphone android yang terkoneksi dengan internet sehingga siswa dapat belajar 
kapanpun dan dimanapun asalkan mempunyai smarphone android yang terkoneksi dengan 
internet. 2). menyajikan objek 3D sehingga siswa seolah-olah melihat secara langsung objek 
ruang tamu, 3). Media dilengkapi dengan materi atau keterangan-keterangan yang dapat 
menambah literasi siswa, 4). Terdapat latihan soal yang membantu siswa dalam evaluasi 
pengetahuannya berkaitan dengan materi ruang tamu. 

Table 2. hasil uji coba lapangan kedua 
No Aspek  Nilai akhir Prosentase   Kategori  
1 Kemenarikan 3,66 91,5% Sangat menarik 
2 Kepraktisan  3,87 96,67% Sangat praktis 

Dalam pengembangan media pembelajaran augmented reality ini masih terdapat 
beberapa kekurangan diantaranya adalah media yang dikembangkan hanya dapat diinstal pada 
smartphone android dan belum dapat digunakan pada perangkat IOS, Animasi dalam bentuk 3D 
masih terdapat beberapa kekurangan dari segi detail seperti perlunya tambahan animasi 
pergerakan udara, dan besar file yang perlu di instal cukup besar yaitu 137 MB. 

 DISCUSSION | ةشقانم  | DISKUSI 

Hasil belajar merupakan kemampuan setelah adanya perlakuan. Kemampuan dapat 
diketahui dengan adanya nilai, sehingga hasil belajar selalu berkaitan dengan penilaian. penilaian 
adalah upaya atau tindakan untuk mengetahui sejauh mana tujuan yang telah ditetapkan itu 
tercapai atau tidak. Dengan kata lain, penilaian berfungsi sebagai alat untuk mengetahui 
keberhasilan proses dan hasil belajar siswa. Penilaian ini dilakukan untuk memperoleh informasi 
tentang kemajuan dan hasil belajar dalam ketuntasan penguasaan kompetensi 

Kajian mengenai hasil belajar peserta didik setelah menerima media Augmented Reality 
berisi tentang bagaimana pengembangan media pembelajaran dengan teknologi Augmented 
Reality pada materi ruang tamu mendapatkan peningkatan hasil belajar yang tinggi oleh peserta 
didik. Kajian empiris telah dilakukan oleh peneliti terdahulu tentang hasil belajar dengan 
pengembangan media pembelajaran Augmented Reality yang dapat dilihat pada tabel di atas. 

Berdasarkan analisis data pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran  
augmented reality ini dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran discovery dalam media 
pembelajaran augmented reality ini sudah sesuai dengan proses pembelajaran discovery, yaitu 
pemberian stimulus, identifikasi masalah, mengumpulkan data, mengolah data, memverifikasi, 
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dan menyimpulkan. Selain itu, berdasarkan hasil validasi menunjukkan bahwa media 
pembelajaran augmented reality pada materi Ruang Tamu ini sangat menarik dan praktis, serta 
valid dan sangat layak untuk digunakan, terutama untuk siswa MI kelas VI 

CONCLUSIONS | ةمتاخ  | SIMPULAN 

Penelitian berkesimulan bahwa aplikasi ini bisa digunakan sebagai media pembelajaran 
Bahasa Arab yang lebih interaktif. Kedepannya diharapkan aplikasi VR Bahsa arab ini dapat 
ditingkatkan lagi dengan pembagian klasifikasi pembelajaran dari level mudah sampai tersulit 
agar dapat mempermudah pengguna dalam belajar.dan dengan adanya artkel ini semoga menji 
inovasi bagi pembaca. Kurang lebihnya dari arikel ini penulis meminta maaf dan berterimakasih 
di semua pihak yang telah membatu. 
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