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MOTO DAN PERSEMBAHAN

MOTO

“Bersabarlah dan kuatkanlah hatimu, karena keberhasilan hanya untuk mereka

yang teguh dalam perjuangan”
(Q.S. Ali Imran : 200)

“Barangsiapa berjuang karena Allah, maka Allah akan meneguhkan langkahnya”

(Q.S. Muhammad : 7)

PERSEMBAHAN

Alhamdulillahirabbil’alamiin,..

Puji syukur kehadirat Allah Swt. yang telah melimpahkan rahmat taufiq

serta hidayah-Nya sehingga skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Interaktif
: Puzzle Game Berbasis Augmented Reality Untuk Pembelajaran AL-Qur’an di
International Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan™ dapat
diselesaikan. Shalawat serta salam semoga terlimpah curahkan kepada Nabi
Muhammad Saw. yang kita nantikan syafa’at-Nya dihari kiamat kelak.

Dengan tulus dan penuh rasa kasih, saya persembahkan skripsi ini kepada

mereka yang telah banyak berperan dalam penyelesaian skripsi ini.
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harganya.

Untuk sahabatku, Lina Erli Atun, teman seperjuangan yang selalu menjadi
tempat bertanya, berdiskusi, dan berbagi cerita selama proses penyusunan
tugas akhir ini. Terima kasih atas waktu, perhatian, dan kesabaranmu dalam
menjawab setiap kebingunganku, serta atas semangat yang tak pernah
berhenti kau bagikan di saat aku hampir menyerah.
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satu, terima kasih atas kebersamaan, dukungan, serta semangat yang telah
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ABSTRAK

Diah Nofita Dewi, 2025, “Pengembangan Media Interaktif : Puzzle Game Berbasis
Augmented Reality Untuk Pembelajaran Al-Qur’an di [International
Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan”. Skripsi.
Program Studi Pendidikan Agama Islam. FTIK UIN K.H Abdurrahman
Wahid Pekalongan. Pembimbing Dicky Anggriawan Nugroho, M.Kom.

Kata kunci: Media Interaktif, Augmented Reality, Puzzle Game, Al-Qur’an.

Al-Qur’an tidak hanya berfungsi sebagai pedoman spiritual, tetapi
juga sebagai dasar pendidikan dan sumber ilmu pengetahuan yang
menuntun manusia menuju kebahagiaan dunia dan akhirat. Dalam konteks
pendidikan, Al-Qur’an memiliki peran penting dalam membentuk karakter,
akhlak, dan kepribadian peserta didik. Namun, proses pembelajaran Al-
Qur’an di International Muhammadiyah Boarding School Pekajangan
Pekalongan masih bersifat konvensional dan berpusat pada guru, sehingga
kurang menarik serta belum mampu mengoptimalkan partisipasi aktif siswa.
Kondisi ini menuntut adanya inovasi pembelajaran yang kreatif dan relevan
dengan perkembangan teknologi.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran
interaktif berupa Puzzle Game berbasis Augmented Reality dengan fokus
penelitian meliputi proses pengembangan media, uji kelayakan oleh ahli
materi dan ahli media, serta respon peserta didik terhadap penggunaannya.

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media
dikembangkan  menggunakan aplikasi  Assemblr  Studio  yang
memungkinkan integrasi teks, gambar, dan objek tiga dimensi sehingga
materi Al-Qur’an dapat dipelajari secara menarik dan interaktif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pengembangan media
interaktif Puzzle Game berbasis Augmented Reality telah berhasil dilakukan
menggunakan aplikasi Assemblr Studio, menghasilkan produk yang
menarik, interaktif, dan mudah digunakan. Selain itu, media yang
dikembangkan dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran
Al-Qur’an, dengan hasil validasi ahli materi sebesar 100% dan ahli media
sebesar 92% dalam kategori “sangat baik”. Uji coba lapangan juga
menunjukkan bahwa media ini meningkatkan motivasi dan pemahaman
peserta didik terhadap materi Al-Qur’an.
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1.1.

BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Al-Qur’an sebagai kitab suci bagi umat Islam bukan hanya
berfungsi sebagai pedoman spiritual, tetapi juga mencakup prinsip-
prinsip dasar yang menjadi landasan pendidikan dan ilmu pengetahuan.
Sebagai wahyu terakhir dari Allah Swt. yang diturunkan kepada Nabi
Muhammad Saw., Al-Qur’an sendiri memberikan petunjuk yang bersifat
menyeluruh dan komprehensif bagi kehidupan manusia. Isi kandungan
Al- Qur’an meliputi berbagai aspek kehidupan, mulai dari akidah,
ibadah, akhlak, hingga muamalah, yang semuanya bertujuan untuk
mengantarkan manusia kepada kebahagiaan dunia dan akhirat.

Dalam konteks pendidikan, Al-Qur’an bukan hanya menjadi
objek ajar, melainkan juga sumber nilai, etika, dan metodologi. Al-
Qur’an menekankan pentingnya ilmu, berpikir rasional, serta
menjunjung tinggi kebenaran dan keadilan. Penekanan pada pentingnya
ilmu dalam Al-Qur’an dapat dilihat dari banyaknya ayat yang
memerintahkan manusia untuk membaca, meneliti, dan memahami
fenomena alam semesta sebagai tanda-tanda kebesaran Allah (Aziz and
Nasution 2019).

Sebagai sarana pembentukan karakter, penanaman nilai-nilai

spiritual, dan penguatan akhlak mulia pada peserta didik, pendidikan



Al-Qur’an menjadi salah satu aspek fundamental dalam sistem
pendidikan Islam saat ini. Al-Qur’an tidak hanya dimaknai sebagai
aktivitas penghafalan dan pemahaman teks semata, melainkan juga
sebagai upaya penginternalisasian nilai-nilai keislaman secara
kontekstual yang relevan dengan realitas kehidupan sehari-hari. Dengan
demikian, pelaksanaan pembelajaran Al- Qur’an harus dirancang secara
kreatif dan inovatif agar mampu memberikan pengalaman belajar yang
mendalam, bermakna, serta sesuai dengan kebutuhan perkembangan
zaman. Meningkatnya kompleksitas tantangan zaman menuntut adanya
inovasi dalam pendekatan pembelajaran yang digunakan. Guru dituntut
untuk mampu menghadirkan metode dan strategi pembelajaran yang
kontekstual dan menarik, sehingga nilai-nilai keislaman tidak hanya
dipahami, tetapi juga dapat diinternalisasi secara utuh oleh peserta didik.
Dengan pengembangan proses pembelajaran yang menyeluruh,
pendidikan Al- Qur’an dapat menjadi wahana untuk membentuk
generasi yang tidak hanya berpengetahuan agama, tetapi juga
menjadikan Al-Qur’an sebagai pedoman utama dalam bersikap dan
bertindak dalam kehidupan sehari-hari (Nofthendri and Fadhlurrahman
2024).

Sayangnya, pada praktiknya, mata pelajaran Al-Qur’an di
International Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan
masih bersifat konvensional, yaitu berpusat pada guru, dan hanya

menekankan aspek kognitif saja. Hal ini menjadikan rendahnya



partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran serta masih kurangnya
pemahaman mendalam terhadap nilai-nilai yang terkandung dalam Al-
Qur’an. Padahal, materi Al-Qur’an sangat dominan dalam ranah afektif,
sehingga strategi pembelajaran yang digunakan harus mampu
menyentuh dimensi emosional dan spiritual siswa agar tujuan
pembelajaran  benar-benar tercapai (Nasution 2020).Salah satu
pendekatan yang kini mulai dikembangkan adalah pemanfaatan
teknologi berbasis media interaktif dalam pembelajaran. Media interaktif
dapat menyajikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan
mendorong siswa agar ikut serta secara aktif, serta memfasilitasi
pemahaman konsep melalui visualisasi yang dinamis. Dalam konteks ini,
pemanfaatan media pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality
(AR) menyimpan peluang besar untuk menghadirkan pembelajaran yang
lebih kontekstual dan bermakna. Teknologi AR memungkinkan siswa
untuk berinteraksi secara langsung dengan objek digital yang
ditampilkan dalam lingkungan nyata, sehingga mendorong eksplorasi,
partisipasi, dan refleksi secara lebih aktif (Khoirina and Adriyani 2024).

Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berupa Puzzle Game berbasis AR untuk
pembelajaran Al-Qur’an di International Muhammadiyah Boarding
School (IMBS) Pekajangan Pekalongan. Media ini dirancang agar proses
belajar lebih menarik dan relevan dengan perkembangan zaman.

International Muhammadiyah Boarding School (IMBS) Pekajangan



Pekalongan sebagai lembaga pendidikan yang mengedepankan
penguatan nilai-nilai Islam dan kualitas akademik, memerlukan metode
pembelajaran yang efektif dan menarik guna memperdalam pemahaman
peserta didik terhadap materi Al-Qur’an. Di era digital saat ini, teknologi
Augmented Reality (AR) menjadi salah satu solusi untuk menghadirkan
media pembelajaran yang interaktif. Dengan memanfaatkan teknologi
ini, pembelajaran Al-Qur’an diharapkan dapat lebih meningkatkan minat
dan pemahaman peserta didik. Berdasarkan hal tersebut, peneliti
memilih judul “PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF

PUZZLE GAME BERBASIS AUGMENTED REALITY UNTUK
PEMBELAJARAN AL-QUR’AN DI INTERNATIONAL
MUHAMMADIYAH BOARDING SCHOOL PEKAJANGAN

PEKAONGAN?”.



1.2. Identifikasi Masalah

Merujuk pada uraian latar belakang di atas, permasalahan yang

menjadi fokus dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut:

a. Kurangnya pemanfaatan teknologi interaktif dalam pembelajaran Al-
Qur’an

b. Kurangnya aplikasi pembelajaran Al-Qur’an yang dapat
meningkatkan minat dan pemahaman siswa melalui pendekatan
visual dan game edukasi

c. Belum tersedianya media berbasis puzzle game yang dapat
meningkatkan interaktivitas siswa dalam memahami materi Al-

Qur’an

1.3. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditentukan, agar
penelitian ini lebih terarah, ruang lingkup penelitian dibatasi pada
pengembangan media pembelajaran interaktif dalam bentuk puzzle game
berbasis augmented reality, yang secara khusus dirancang untuk
mendukung pembelajaran Al-Qur’an bagi peserta didik kelas IX di
International Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan.
Fokus penelitian terletak pada tahapan perancangan, pengembangan, dan
uji kelayakan media melalui penilaian ahli materi, ahli media, serta
respon peserta didik. Penelitian ini tidak mencakup pengujian efektivitas

media terhadap peningkatan hasil belajar siswa melalui pre-test dan post-



1.4.

1.5.

test, melainkan hanya sampai pada penilaian kelayakan dan daya tarik

media secara kualitatif dan kuantitatif berdasarkan angket validasi.

Rumusan Masalah
Sesuai pada pembatasan masalah yang telah diuraikan, maka

rumusan masalah pada permasalahan ini yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif
puzzle game berbasis Augmented Reality untuk pembelajaran Al-
Qur’an di [International Muhammadiyah Boarding School
Pekajangan Pekalongan?

2. Bagaimana kelayakan media interaktif puzzle game berbasis
Augmented Reality berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli
media?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan media
interaktif puzzle game berbasis Augmented Reality dalam

pembelajaran Al-Qur’an?

Tujuan Penelitian
Sesuai rumusan permasalahan tersebut, maka tujuan penelitian ini
1alah:
1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality sebagai media pembelajaran Al-Qur’an di

International Muhammadiyah Boarding School Pekajangan



Pekalongan.

Untuk mengetahui kelayakan media interaktif puzzle game berbasis
Augmented Reality berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media
Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media
interaktif puzzle game berbasis Augmented Reality dalam

pembelajaran Al-Qur’an

1.6. Manfaat Penelitian

Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi

dalam dua aspek, yakni teori dan praktik, sebagaimana dijelaskan berikut

ini :

1.

Manfaat Teoretis

Sebagai sarana untuk memperluas pengetahuan dalam
pengembangan media pembelajaran Al-Qur’an yang berbasis
teknologi, khususnya penggunaan Augmented Reality (AR) dalam
Pendidikan.

Memperkaya kajian tentang efektivitas media interaktif guna
memperkuat partisipasi aktif serta memperdalam pemahaman peserta
didik terhadap materi Al-Qur’an.

Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang ingin
mengembangkan atau mengkaji lebih lanjut penggunaan puzzle
game berbasis AR dalam pembelajaran Al-Qur’an atau bidang

pembelajaran lainnya.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi siswa : Membantu meningkatkan minat dan motivasi belajar
Al-Qur’an dengan menghadirkan metode pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan menyenangkan melalui puzzle game
berbasis AR.

b. Bagi guru/pendidik : Menyediakan media pembelajaran alternatif
yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam meningkatkan
pemahaman isi kandungan Al- Qur’an secara efektif dan menarik
bagi siswa.

c. Bagi masyarakat : Dapat dijadikan sebagai informasi contoh media

yang dapat digunakan untuk meningkatkan literasi.

1.7. Spesifikasi Produk Yang dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran interaktif berbentuk Puzzle Game berbasis Augmented Reality
(AR) yang dirancang untuk mendukung pembelajaran mata pelajaran Al-
Qur’an di tingkat Madrasah Tsanawiyah (MTs) International
Muhammadiyah Boarding School (IMBS) Pekajangan Pekalongan. Media
ini dikembangkan dengan memperhatikan aspek edukatif, interaktif, dan
menarik bagi peserta didik, agar proses belajar Al-Qur’an menjadi lebih
menyenangkan dan bermakna. Adapun spesifikasi produk yang

dikembangkan adalah sebagai berikut.



1. Nama Produk
Puzzle Game Interaktif Berbasis Augmented Reality untuk
Pembelajaran Al-Qur’an.
2. Jenis Produk
Media pembelajaran digital berbasis aplikasi yang
dikombinasikan dengan permainan edukatif (educational game).
3. Platform dan Teknologi yang Digunakan
a.  Software utama: Unity 3D
b.  Plugin AR: Vuforia SDK
c.  Bahasa pemrograman: C#
d.  Format output: Aplikasi berekstensi apk yang dapat diinstal pada
perangkat Android
e.  Perangkat yang digunakan: Smartphone dengan minimal Android
versi 8.0 (Oreo), kamera aktif, dan RAM minimal 2 GB.
4. Konten dan Materi Pembelajaran
Materi yang disajikan dalam game ini berfokus pada

penguasaan ayat-ayat Al-Qur’an, terjemahan, dan tafsir.

1.8. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1.  Asumsi Pengembangan
Dalam proses pengembangan media pembelajaran Puzzle
Game berbasis Augmented Reality (AR) ini, peneliti menetapkan

beberapa asumsi dasar yang menjadi landasan dalam merancang dan



mengimplementasikan produk, yaitu sebagai berikut:
Peserta didik memiliki perangkat Android yang mendukung
penggunaan aplikasi AR, baik secara individu maupun
berkelompok.
Guru mata pelajaran Al-Qur’an memiliki kemampuan dasar dalam
mengoperasikan media digital serta bersedia menggunakan inovasi
pembelajaran berbasis teknologi.
Lingkungan pembelajaran di IMBS Pekajangan mendukung
penerapan teknologi digital, seperti tersedianya jaringan internet,
perangkat pendukung, dan dukungan dari pihak sekolah.
Peserta didik memiliki motivasi belajar yang cukup serta minat
terhadap pembelajaran berbasis permainan (game-based learning).
Media puzzle game ini diasumsikan mampu meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi Al-Qur’an
melalui aktivitas belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Materi yang digunakan dalam media telah melalui proses validasi
oleh ahli materi dan disesuaikan dengan kompetensi dasar (KD)
yang berlaku dalam kurikulum.
Keterbatasan Pengembangan
Selain asumsi tersebut, pengembangan produk ini juga
memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan agar
pengguna memahami batas ruang lingkup penggunaan media.

Keterbatasan tersebut antara lain:



Cakupan materi pembelajaran terbatas, hanya pada satu atau dua
surat ayat Al-Qur’an sesuai dengan kompetensi dasar di kelas
sehingga belum mencakup seluruh materi pelajaran Al-Qur’an.
Media hanya dapat digunakan pada perangkat Android, belum
dikembangkan untuk sistem operasi lain seperti i0S atau Windows.
Kinerja media bergantung pada spesifikasi perangkat, terutama
kamera dan kapasitas RAM; perangkat dengan spesifikasi rendah
mungkin mengalami kendala dalam menampilkan objek AR
dengan optimal.

Desain antarmuka (UI) dan fitar AR masih sederhana,
menyesuaikan kemampuan teknis dan waktu pengembangan
peneliti, sehingga belum memanfaatkan potensi AR secara penuh
(misalnya fitur interaksi 3D lanjutan).

Media tidak menggantikan peran guru secara keseluruhan,

melainkan berfungsi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.



5.1.

5.2.

BABV

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality berupa puzzle game dapat dinyatakan layak
digunakan untuk pembelajaran Al-Qur’an kelas IX di International
Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan. Materi yang
disajikan telah sesuai dengan kurikulum, disusun secara sistematis, dan
mendukung pemahaman siswa terhadap tafsiran ayat-ayat yang dipelajari.

Media ini terbukti efektif dalam : a. Meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa, b. Mendorong partisipasi aktif dalam proses
pembelajaran, c. Mempermudah memahami materi al-qur’an, d.
Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif.

Dengan demikian, media ini layak digunakan secara optimal
sebagai sarana pembelajaran Al-Qur’an kelas IX di International

Muhammadiyah Boarding School Pekajangan Pekalongan.

Implikasi

Berdasarkan simpulan penelitian ini, terdapat beberapa konsekuensi
logis jika media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
berupa puzzle game diterapkan secara konsisten dan konsekuen

1. Perbaikan dan Peningkatan Proses Pembelajaran



Jika media ini digunakan secara rutin, proses
pembelajaran Al-Qur’an di kelas IX akan menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan. Siswa akan lebih termotivasi, aktif
berpartisipasi, dan memahami materi secara lebih mendalam.
Hal ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta
memaksimalkan ketercapaian kompetensi dasar.

. Pengembangan Kemampuan Kognitif dan Reflektif Siswa

Dengan penerapan soal berbasis HOTS yang disesuaikan
menjadi reflektif, siswa akan terbiasa mengaitkan materi dengan
pengalaman dan pemahaman pribadi. Jika dilakukan secara
konsisten, kemampuan berpikir kritis dan reflektif siswa akan
meningkat, sehingga kualitas hasil belajar juga akan lebih
optimal.

. Dampak Positif terhadap Motivasi Belajar

Penggunaan media ini secara Kkonsisten dapat
membangun kebiasaan belajar yang menyenangkan dan
interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar
mandiri di luar jam pelajaran. Hal ini akan berkontribusi pada
pembentukan minat belajar jangka panjang.

. Potensi Keterbatasan Jika Tidak Optimal

Sebaliknya, jika media tidak digunakan dengan

konsisten atau instruksi serta panduan penggunaannya kurang

diperhatikan, efek positif terhadap pemahaman dan motivasi



siswa dapat berkurang. Media yang tidak diterapkan secara
maksimal bisa menyebabkan kesempatan peningkatan kualitas

belajar siswa tidak tercapai secara optimal.

5.3. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, beberapa saran yang
dapat diberikan adalah sebagai berikut:
1. Saran bagi Guru
Guru  diharapkan dapat memanfaatkan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) berupa
puzzle game sebagai sarana pendukung pembelajaran Al-Qur’an
di kelas. Penggunaan media ini dapat meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan pemahaman siswa. Guru juga disarankan untuk
memberikan bimbingan awal agar siswa lebih mudah
menggunakan media secara optimal.
2. Saran bagi Siswa
Siswa dianjurkan untuk menggunakan media ini secara
aktif dan berulang kali untuk memperdalam pemahaman materi
Al-Qur’an. Kegiatan belajar sambil bermain melalui puzzle
game dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan
berpikir reflektif dan meningkatkan minat belajar secara
mandiri.

3. Saran bagi Pengembang Media Pembelajaran



Pengembang diharapkan terus mengembangkan media
pembelajaran berbasis AR yang lebih variatif, interaktif, dan
menantang, misalnya dengan memperluas jenis permainan,
menambahkan konten HOTS, atau mengintegrasikan fitur
kolaboratif antar siswa. Hal ini bertujuan agar media lebih
menarik dan mampu mendukung berbagai gaya belajar siswa.
Saran bagi Penelitian Selanjutnya

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan
pengujian media AR dalam skala yang lebih luas, melibatkan
lebih banyak peserta didik, serta mengevaluasi dampak jangka
panjang terhadap motivasi, pemahaman, dan keterampilan
berpikir siswa. Selain itu, dapat dilakukan pengembangan media
AR untuk mata pelajaran lain guna meningkatkan kualitas

pembelajaran secara keseluruhan.
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