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ABSTRAK:

Keberhasilan suatu proses belajar mengajar sangat ditentukan oleh media pembelajaran

yang digunakan.Seiring dengan perkembangan zaman tantangan dan hambatan

pendidikan 1slam juga terus mengalami perkembangan dan juga perubahan.Terlebih lagi

dunia saat ini telah memasuki era revolus 4.0. Era ini ditandai dengan sentralnya
teknologi dalam kehidupan manusia bahkan dalam dunia pendidikan. Untuk mengikuti

perkembangan zaman yang sudah memasuki era revolusi industri 4.0 maka penulis
membuat inovasi baru media pembelajaran yaitu Ru-Ar-B (Rumah Augmented Reality dan

Braille) Inovas Media Pembelajaran PAI. Media pembelajaran ini merupakan sebuah

media yang tersusun dalam bentuk rumah dimana pada media ini terdapat materi

pembelajaran akidah akhlak kelas 10 semester 2 kurikulum 2013. serta dilengkapi dengan

teknologi Augmented Reality yang dapat menampilkan video pembelajaran 3D dan juga

terdapat huruf Braille yang dapat digunakan oleh penyandang tunanetra. Tujuan dari

inovas ini adalah untuk menggabungkan semua gaya belajar siswa di era serba teknol ogi

kedalam satu wadah dan juga untuk mengoptimalkan pemanfaata kecanggihan teknologi

media sosial serta juga dapat dipergunakan untuk media pembelajaran bagi penyandang

disabilitas tunanetra. Sehingga pembelajaran lebih efektif dan siswa dapat menyerap

materi pembelajaran dengan baik.Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini

adalah R&D (Research and Development).

KEYWORDS: Pendidikan Agama Islam, Era Revolus 4.0, Media Pembelajaran,

Augmented Reality. Braille

PENDAHULUAN

Pada awal perkembangan pendidikan di Indonesia terutama pendidikan agama
Islam terselenggara dalam bentuk yang sangat sederhana yaitu dilaksanakan secara
informal sgja dari magjid ke magjid, pintu ke pintu, rumah ke rumah sgja. Waaupun
pendidikan agama Islam terselenggara demikian ia tetap mengalami kemajuan dan
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perkembangan yang sangat pesat sampai saat ini. Perkembangan pendidikan agama
Islam sudah mulai dilakukan Pada tahun 1476 berdasarkan suatu rencana yang telah
disusun. Pemerintah belanda membentuk Pries Tareeden yaitu pengawas yang
hanya mengawasi kehidupan rakyat dalam beragama dan dalam pendidikan Islam
sekitar abad 19 |ebih tepatnya tahun 1882.(Sahari, n.d.)

Pemerintah mengambil keputusan untuk menetapkan aturan yang wajib untuk
dipatuhi oleh warga negara yaitu ketika hendak melakukan pengajaran (pengajian)
harus meminta izin terlebih dahulu.Ha ini berdasarkan masukan dari Pries
Tareeden tahun 1905.Pada tahun 1925 mucul aturan yang lebih berat lagi yaitu
pemerintah menetapkan bahwa hanya orang orang tertentu yang boleh melakukan
penggjaran.Melihat isi dari peraturan tersebut ibaratkan pemerintah sedang memberi
gambaran bahwa pendidikan Islam Akan musnah dalam waktu yang tidak
lama.Namun keadaan yang dapat disaksikan melalui gambaran sgjarah justru
berbalik arah.

Bahkan zaman sekarang yang namanya pendidikan bisa dilakukan tanpa harus
bertatap muka (luring) karena pendidikan pada zaman sekarang dapat dilakukan
secara tidak bertatap muka dikelas (daring) yang sudah diterapkan oleh setiap
kampus maupun sekolah lainnya.Pendidikan agama Islam telah dilakukan secara
tidak langsung (daring) yaitu pembelgjaran yang telah memanfaatkan kecanggihan
teknologi internet.Hal ini telah dilaksanakan sgak awal tahun 2020.

Modd pembelgjaran yang dapat dilaksanakan tanpa bertatap muka langsung
di kelas di berikan kepada mahasiswa ataupun siswa pada zaman moderen yang
serba canggih seperti saat ini. Model pembelgjaran dalam jaringan maupun luar
jaringan daring maupun luring di jadikan sebagai suatu model pembelgjaran yang
memanfaatkan kecanggihan teknologi dan dunia maya media sosial menggunkan
aplikas pembelgjaran dan jaringan internet. Tentu saja model pembelgaran daring
ini sudah di terapkan pada pembelgjaran umum dan pembelgaran Pendidikan
Agama Islam.(Rio Erwan Pratama, 2020)

Daam kurikulum pendidikan yang di susun untuk Indonesia terdapat
beberapa mata pelgaran wagjib salah satunya adalah pendidikan Agama.Dimana
pemerintah mengharapkan bahwa kehidupan secara terpadu dapat terlaksana
melalui  pendidikan agama tersebut.Maka demikian pemerintah mewajibkan
pendidikan agama di Indoesia

Dalam bahasa Y unani kuno kata pendidikan diterjemahkan sebagai suatu hal
yang diberikan kepada peserta didik yaitu berupa arahan ha ini berasal dari kata
Paedagogie.Dalam bahasa Inggris diterjemahkan sebagai arahan atau tuntunan yaitu
dari kata Education.Dalam bahasa Arab kata pendidikan diterjemahkan sebagai
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pemberian pengetahuan dan keterampilan, membina dan memberikan pendidikan,
serta proses dalam memberikan binaan dan pendidikan tersebut.(Nurkholis, n.d.)

Menurut Undang-Undang dasar No0.20 Tahun 2003 Tentang Sistem
Pendidikan Nasional *“Pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan
keterampilan dan membentuk peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan nasional bertujuan  untuk
berkembangnya potens peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung
jawab”.(Pusat, 2003)

Pada saat ini tujuan dari pendidikan Islam telah di anggap sesuai dengan
tuntutan yang ada dalam Al-Qur’an bahkan an-Nahwawi berpendapat bahwa
maksud dari pendidikan Islam yaitu untuk mengasah kemampuan berfikir dan
kemampuan berakal serta untuk mengasah tumbuhnya bakat yang sudah dibawa
sgjak lahir demi berkembangnya potensi yang dimiliki oleh generasi muda. Dalam
mewujudkan tujuan dari pendidikan rtersebut terdapat agen utama yang berperan
penting yaitu guru.Seorang guru merupakan orang yang bertanggung jawab dalam
pentransferan pengetahuan dan ilmu kepada anak didiknya.

Permasalahan yang dihadapi untuk mewujudkan tujuan dari pendidikan
tersebut adalah guru masih monoton dalam penggunaan media pembel g aran.seperti
masih memakai metode ceramah dan diskusi sehingga pembelgjaran tidak dapat
tersampaikan dengan baik kepada siswa. Permasalahan tersebut menjadi salah satu
faktor penghambat untuk tercapainya tujuan dari pendidikan.dalam mewujudkan
kemajuan suatu bangsa tidak hanya dibutuhkan pendidikan formal sgja tetapi juga
sangat dibutuhkan pendidikan agama tentunya.

Pendidikan agama Islam merupakan sesuatu ha yang dilakukan secara
tersusun untuk mempersigpkan anak didik dalam pemahaman dan penghayatan
mengenai pendidikan dan gjaran agama Islam itu sendiri.Hal ini juga diiringi sebuah
keharusan dalam hormat menghormati penganut agama lainnya agar terciptanya
kerukunan bagsa dan negara.Dalam mewujudkan keberhasilan tersebut tentu sangat
dibutuhkan inovasi baru media belgjar supaya peserta didik lebih paham terhadap
materi pembelahjaran yang di garkan oleh seorang guru.Kehidupan manusia yang
sangat senral dengan kecanggihan teknologi yang dampaknya sangat besar bahkan
pada aspek pendidikan.

Tidak diherankan lagi pada zaman sekarang terlebih lagi dalam dunia
pendidikan munculah istilah pendidikan 4.0 yang digambarkan dan dipergunakan
oleh para ahli dalam mengintegrasikan kecanggihan yang ada kedalam proses
pembelgjaran. era ini di tanda dengan manuiadan mesin seakan hidup
berdampingan dan saling membutuhkan satu sama lain bahkan untuk memecahkan
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dan mencari solusi dari berbagai masalah yang timbul. Tentu sga dapat
menimbulkan inovasi baru dalam proses belgar yang tidak hanya diperuntukan
siswa normal tetapi juga penyandang disabilitas tunanetra serta inovas baru media
pembelgaran yang dapat mengoptimalkan semua gaya belgjar siswa di era
teknologi saat ini.

Pembelgjaran yang baik adalah pembelgaran yang menyenangkan serta
memberi tantangan memberikan motivasi serta dapat memberikan wadah untuk
mengembangkan kreativitas sesuai dengan bakat siswa. Terlebih lagi perkembangan
teknologi yang semakin canggih sehingga menuntut guru untuk terus berinovas
dalam memilih media pembelgjaran yang tepat. Dalam mewujudkan pembelaaran
interaktif menyenangkan dan menantang dapat menggunakan media pembelgaran
Augmented Redlity.(Imawan Mustagim, 2017). Pembelgaran yang baik di era
digital adalah pembelgjaran yang mengakomodir kemajuan zaman, di mana akses
informasi yang demikian mudah diperoleh. Karenanya, pengembangan model
pembel gjaran harus terus dilakukan (Elmansyah, 2019).

Ada dua hal yang mempengaruhi hasil belgjar bagi siswa yaitu internal dan
eksternal, dari luar dan dari dalam. Internal adalah sesuatu yang bersumber dari
dalam individu melalui motivasi, suatu bakat dan bahkan minat serta gaya belgjar
sedangkan dari luar yaitu sekolah, keluarga dan masyarakat. Ada sedikitnya tiga
gayabelgjar siswayaitu visual, auditori dan kinestetik.(a. mushawwir tayeb, 2015)

Dalam mengoptimalkan hasil belgjar, penting bagi siswa dan guru dalam
memahami masing-masing gaya belgar siswa.gaya belgjar setiap orang berbeda-
beda ada yang auditori, visual dan kinestetik dalam mengoptimalkan pembelaaran
tersebut tentu dibutuhkan multimedia.(Patric Albus, 2021)

Minimnya perkembangan media pembelgjaran pendidikan agama Islam di
Indonesia yang memadukan antara media pembelgjaran untuk siswa normal serta
media pembelgaran untuk penyandang tunanetra serta media pembelgaran yang
dapat memadukan semua gaya belgjar siswa (multimedia) menjadi salah satu faktor
kurang optimalnya pembelgjaran. masalah selanjutnya berlanjut kepada jumlah
media pembelgaran tidak berimbang denga jumlah penyandang tunanetra di
Indonesia.

Hal ini terjadi karena kurangnya perhatian pemerintah terhadap penyandang
tunanetra.Padahal Indonesia dinobatkan sebagali penyandang disabilitas tunanetra
terbesar kedua di dunia. Sekitar 1.5% jumlah penyandang tunanetra di Indonesia
dari semua jumlah penduduk Indonesia atau sekitar 3,5 juta jiwa dari 237.641.326
penduduk Indonesia hal ini berdasarkan data statistik pada tahun 2010.(Badan Pusat
Statuistik, 2010)
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Menurut data dari yayasan Mitra Netra , IKAPI(Ikatan Penerbit Indonesia)
menerbitkan 10.000 buku pertahun dan sebanyak 100-150 buku diketik ulang untuk
tunanetra. Berarti buku dalam huruf braille yang dapat dibaca ol eh tunanetra sebagai
media belgjar hanya 10%-15% dari total buku yang dirilis kepasaran.

Melihat kondisi dimana jumlah media pembelgjaran tidak seimbang dengan
jumlah penggunanya dan optimalnya pembelgjaran menggunakan teknologi serta
multimedia maka inovator memiliki rancangan atau desain Ru-Ar-B (Rumah
Augmented Reality dan Braille Inovasi Media Pembelgaran PAIl.Yang dapat
digunakan oleh siswa normal dan juga penyandang tunanetra.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan atau
lebih dikenal dengan metode penelitian Research and Development. Tujuan dari
model ini adalah untuk mendesain dan menghasilkan suatu produk. Produk yang
akan di kembangkan adalah Ru-Ar-B (Rumah Augmented Reality dan Braille).
Penelitian ini menggunakan prosedur ADDIE dimana prosedur ADDIE ini
menggunkaan suatu siklus alir sebagai berikut:

ANALISA
DESAIN IMPLEMENTASI

EVALUASI PENGEMBANGAN
[

Pada tahap anaisis ini dilakukan observas awa yang bertujuan untuk
mengetahui kurikulum, materi dan sistem pendidikan yang digunakan.Pada tahap
kedua yaitu Desain digunakan untuk merancang media pembelgjaran yang di
anggap sesuai dengan hasil observas awal.Pada tahap ketiga yaitu implementasi
dimanatahap ini diperlukan validas para ahli untuk melihat sejauh mana kelayakan
media pembelgaran yang dibuat.Dan tahan selanjutnya yaitu Evaluas di gunakan
untuk mengevaluasi media pembelgaran yang sudah di validas oleh para ahli agar
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lebih optimal dalam penerapannya dan tahap yang terakhir jika media pembel gjaran
sudah di anggap layak dapat dil akukan tahap pengembangan.

Adapun teknik pengumpulan data yaitu observas dan wawancara.Adapun
teknik analisa data dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang diperoleh
dari hasil wawancara dan observasi.

PEMBAHASAN
Pendidikan Agama Idam

Sangat banyak definisi yang diutarakan oleh para ulama dalam mengartikan
pendidikan agama Islam, salah satunya adalah berdasarkan pendapat Zakiyah
Dergjat bahwa suatu hal yang dilakukan untuk mempertahankan pengetahuan Islam
serta merawat dan mengingat dengan baik pengetahuan tersebut sehingga ajarak
agama idam dapat dijadikan pedoman dalam menjalani hidup. hal ini merupakan
definisi dari pendidikan agama Islam.(Rofig, 2010)

Sumber lain mengatakan bahwa pendidikan Islam merupakan suatu proses
yang dilakukan dalam rangka merubah hidup seseorang agar menjadi lebih baik dari
yang sebelumnya serta meningkatkan dergjatnya sesuai dengan pengaruh dari
dirinya sendiri dan pengaruh lingkungan.(Nur, 2013)

Dapat kita simpulkan bahwa yang dimaksud dengan pendidikan agama Islam
merupakan suatu pekerjaan yang dilakukan dalam rangka membantu membentuk
watak serta tingkah laku manusia menjadi lebih baik sehingga dapat memanusiakan
manusia dengan tujuan apa yang ia pelgari dan dalami dalam pendidikan Islam
dapat dijadikan peganggan untuk menempuh segala bentuk tantangan dimasa yang
akan datang.(Sukring, 2013)

Media Pembelajaran

Keberhasilan dari aktivitas belgjar menggjar sangat di tentukan oleh media
pembelgjaran yang digunakan maka media pembelgjaran menjadi suatu hal yang
sangat penting dalam dunia pendidikan.Berhasil atau tidaknya pentransferan materi
pembelgjaran sangat ditentukan oleh media belgjar yang digunakan.

Media sendiri berasal dari bahasa latin yang diartikan sebagai penengah,
perantara atau pengantar hal ini berdasarkan kata Medius. Sedangkan menurut ahasa
Arab media adalah suatu aat yang digunakan untuk mentransferkan pesan.Secara
kesluruhan kata media dapat diterjemahkan sebagai peristiwa untuk menyampaikan
informasi atau pengetahuan untuk siswa. Manusia, materi, keterampilan dan sikap
merupakan salah satu bentuk media hal ini berdasarkan pendapat dari Gearlach dan
Ely.(Airtanah, 2014)
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Dapat kitatarik kesimpulan bahwa yang dimaksud dengan media pembelgjaran
adalah segala sesuatu yang digunakan dalam upaya menyampaikan informasi untuk
proses belgjar menggar sehingga pemikiran dan juga perasaan serta semangat
belajar terangsang.

Adapun kedudukan dari media pembelgjarn adalah media pembelgaran
menduduki tempat yang amat penting dalam berlangsungnya proses belgjar
mengajar karena jika tidak ada media pembel gjaran maka usaha pentransferan ilmu
tidak akan berlangsung dengan baik dan optimal.
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Gambar 1. Kedudukan media pembelajaran dalam pendidikan

Adapun fungs dari media pembelgjaran yaitu untuk sarana menyampaikan
informasi atau pengetahuan (materi) oleh seseorang (Guru) kepada orang lain
(siswa). Adpun manfaat dari medai secara tersendiri adalah sebagai alat dalam
meningkatkan motivasi dan perhatian peserta didik dalam belgjar serta mengatas
kendala lainnya seperti waktu, biaya dan menghindari terjadinya sdah dalam
penafsira pembelg aran untuk para siswa.(Usep Kustiawan, 2016)
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Gambar 2. Fungsi media pembelajaran sebagai proses belajar mengajar
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Augmented Reality

Augmented reality merupakan suatu kecanggihan teknologi yang dapat
menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata dalam satu waktu yang bersamaan
sekaligus.Augmented reality merupakan suatu proses yang memasukan objek virtual
3dimensi kedalam dunia nyata dari dunia maya.teknologi ini juga digunakan dalam
bidang industri, militer bahkan pendidikan.(Muhamad Jarjih, Wandita Judith
Stepanie, 2018)

Carmigniani  berpendapat bahwa augmented reality merupakan suatu
kecanggihan teknologi yang dapat mengabungkan benda virtual yang dapat dari
komputer dengan dunia nyata.(Chowanda, 2011)

Penggunaan teknologi augmented reality sangat mudah yaitu dengan
mendownload aplikas asembler edu kemudia membuat sebuah proyek sesuai
keinginan dan kita akan diberikan berupa kode Qr sehingga dapat di scan
memunculkan teknologi canggih Ar.

Prosedur Pengembangan

Adapun prosedur pengembangan media pembelgjaran ini menggunakan
teknik ADDIE vyaitu Andisa, Desain, Development dan Implementasi serta
evaluas.

Tahap pertama yaitu analisa, pada tahap ini inovator menganalisa kurikulum
yang akan di pakai, materi pembelgjaran serta media pembel ajaran seperti apa yang
dibutuhkan. Pada tahap ini inovator menggunakan kurikulum 2013 serta materi
pembelgjaran akidah akhlak kelas 10 semester 2 dan media pembelgaran yang
dibutuhkan merupakan multimedia yang dapat menggabungkan semua gaya belajar
siswa dan tidak hanya untuk siswa normal tetapi juga penyandang tunanetra.
Observasi awal inovator berangkat dari penelitian terdahulu yaitu penelitian Peatric
Albus dan Tinamengenai media pembelgjaran yang baik merupakan multimedai.

Tahap kedua yaitu mendesain prodok, setelah melakukan observasi di sekolah
disini inovator meneliti di sebuah sekolah yaitu Mas Nurul Hag Semurup
didapatkan hasil analisa yaitu berupa kurikulum, materi dan meia yang dibutuhkan.
Pada tahap ini inovator membuat rancangan atau desai produk media pembelgjaran
Ru-Ar-B (Rumah Augmented Reality dan Braille) adapun desain produk yang
dibuat adalah:

a. Kerangka rumah sebagai bahan utama media pembelgjaran yang digunakan
sebagai tempat dalam menyusun isi materi pembelgjaran yang akan di gjarkan.

b. Materi pembelgjaran yang sesuai dengan Kurikulum 2013 pada mata pelgjaran
akidah akhlak yang telah disusun membentuk peta konsep yang mudah
dipahami.

182 | Proceedings| Borneo Undergraduate Academic Forum5" (BUAF — 5) 2021



Ru-Ar-B (Rumah Augmented Reality dan Braille) Untuk Meningkatkan Title
Hasil balajar Pendidikan Agama Islam)

c. Video pembelgaran yang telah dibuat dan di unggah di media sosial Y outube
sesuai dengan materi pembelgaran serta dilengkapi dengan pembuatan kode
OR.

d. Video pembelgjaran Augmented Reality yang telah dibuat terlebih dahulu
menggunakan aplikasi yang ada di smartphone untuk menampilkan
pembel gjaran yang menarik dengan tampilan 3D.

e. Penulisan huruf Braille yang sesuai dengan materi yang digjarkan

Karya inovasi aat/media garRu-Ar-B yang dibuat dari papan triplek

yang dirancang dan dikemas semenari mungkin dengan gambar dua atau

tiga dimens serta di lengkapi dengan kecanggihan Augmented Reality
yaitu teknologi yang menggabungkan antara dunia maya dan dunia nyata
serta kode QR yang dapat terhubung langsung ke media sosial youtube.

g. Desain dan konsep dasar inovasi media pembel gjaran

—h

Adapun desain dan konsep media pembelgjaran ini adalah membuat
media gar Ru-Ar-B dengan menggunakan aat dan bahan berupa: papan
triplek, styrofoam, pewarna rumah, gunting, kertas hvs, lem, spidol, hiasan
rumah bekas, papan permainan ular tangga, kartu flash card, engsel, paku.
Pada bagian rumah di pasang engsel sehingga rumah tersebut dapat di buka
dan di tutup dengan mudah.Pada bagian atap rumah di pasang 8 engsdl
sehingga dapat di buka dan di bentangkan membentuk sebuah papan ajar
dengan 4 bagian.

Pada sisi sebelah kiri atap terdapat materi pelgaran asmaul husna yang
di susun menggunakan sterofoam sehingga dapat di susun sesuai urutan
asmaul husna yang dapat meningkatkan daya ingat, keterampilan
visuospasial dan keterampilan motorik halus.Serta di lengkapi dengan kode
QR dan huruf braille, pada sisi tengah terdapat permainan ular tangga untuk
mengasah otak peserta didik melalui teknik belgjar sambil bermain.Pada
papan ular tangga juga terdapat kartu flashcard yang di kembangkan oleh
Glen Doman seorang Dokter ahli bedah otak dari Philadelpia.Permainan ular
tangga ini terdiri dari 6 pemain 2 dadu dan 100 kartu flashcard.

Sistem permainan masing masing pemain melempar dadu secara
bergantian siapa yang mendapat angka dadu tertinggi maka ia yang akan
maju terlebih dahulu sesuai angka dadu yang di dapat jika di mendpatkan
ular yang artinya ia harus turun maka ia di wajibkan mengambil kartu
flashcard dan membaca serta menjawab pertanyaan sesuai dengan yang ada
di kartu. jika terdapat pemain yang mencapa garis finish terlebih dahulu
maka dia adalah pemenangnya. pada bagian kanan terdapat pengetahuan
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umum tentang islam yang di lengkapi dengan kode AR yang dapat
menghasilkan video 3 dimensi.

Sedangkan pada bagian kanan dinding rumah terdapat materi tentang
menghindari perbuatan syirik di lengkapi dengan kode QR dan juga huruf
braille. Di bagian dinding belakang rumah terdapat materi tentang
menghindari akhlak tercela licik, tamak, dzalim dan deskriminasi, di
lengkapi dengan gambar yang menari. Sehingga pemahaman materi jauh
lebih mudah dan juga di lengkapi dengan kode QR dan huruf braille.

Pada bagian kiri dinding rumah terdapat materi tentang adab dalam
menjenguk orang yang sakit disini juga dilengkapi dengan gambar yang
menarik yang memudahkan pemahaman materi bagi peserta didik juga di
lengkapi dengan kode Qr dan huruf braille. Sedangkan pada bagian tengah
isi rumah terdapat hiasan yang di gunakan sebagal tempat penyimpanan
media gar.Materi yang disgjikan dalam inovasi media pembelgran ini
mengacu pada materi pelgaran akidah akhlak kelas 10 seemester genap
kurikulum 2013.

Gambar 3. Media Pembelajaran Ru-Ar-B
Tahap selanjutnya yaitu development dan implementasi dimana pada
tahap ini dilakukan validasi para ahli media untuk mendapatkan saran dan
masukan agar media pembelgaran yang dibuat dapat dianggap layak untuk
di kembangkan.Di tahap ini inovator melakukan validasi dengan beberapa
orang ahli media dan di dapatkan hasil untuk memperbaiki beberapa aspek
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media pembelgaran sehingga dapat dinyatakan layak untuk tahap
selanjutnya.

.

Gambar 4. Penyempurnaan Media Pembelgjaran Ru--B

SIMPULAN

Media pembelgaran Ru-Ar-B merupakan terobosan baru media
pembelgaran pendidikan agama Islan yang memanfaatkan kecanggihan
teknologi Augmented reality serta dilengkapi dengan huruf Braille yang
dapat digunakan oleh penyandang tunanetra.

Media pembelgaran ini setelah melaui tahap evaluasi di dapatkan hasil
bahwa media ini dapat digunkan untuk proses pembelgaran pendidikan
agama isam pada mata pelgaran akidah akhlak kelas 10 semester 2
kurikulum 2013.

Mediaini dapat menari perhatian peserta didik melalui visual yang
menarik dengan warna yang cerah dan animasi 3 Dimensi yang disgjikan
serta dapat mengabungkan semua gaya belgjar siswa.
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