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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penelitian 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) merupakan mata pelajaran 

penting dalam membangun karakter dan spiritualitas siswa. Namun, pembelajaran 

pada mata pelajaran ini sering kali dianggap monoton dan kurang menarik oleh 

siswa, yang berujung rendahnya minat belajar. Pendidikan Agama Islam 

memainkan peranan yang sangat penting dalam membentuk karakter dan moral 

individu, khususnya di lingkungan sekolah Islam. Sekolah Islam, seperti SMP Bakti 

Nusantara 666, memikul tanggung jawab besar untuk mendidik siswa agar menjadi 

individu yang taat beragama dan berakhlak mulia, sesuai dengan nilai-nilai Islam 

yang diajarkan, (Asari & Hufron, 2023b). 

Tujuan Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti me$rupakan turunan dan 

tujuan pe$ndidikan nasio$nal, suatu rumusan dalam Undang-undang Siste$m 

Pe$ndidikan Nasio$nal (UU Sisdiknas No$. 20 Tahun 2003), be$rbunyi: “Pe$ndidikan 

nasio$nal be$rtujuan untuk be$rke$mbangnya po$te$nsi pe$se$rta didik agar me$njadi 

manusia yang be$riman dan be$rtakwa ke$pada Tuhan Yang Maha E$sa, be$rakhlak 

mulia, se$hat, be$rilmu, cakap, kre$atif, mandiri, dan me$njadi warga ne$gara yang 

de$mo$kratis se$rta be$rtanggung jawab, (Matara, 2020). 

Pe$ndidikan Agama Islam tidak hanya be$rtujuan untuk me$mbe$kali pe$se$rta didik 

de$ngan pe$nge$tahuan te$ntang ajaran Islam, te$tapi juga untuk me$nginte$rnalisasikan 

nilai-nilai luhur dalam ke$hidupan se$hari-hari. Dalam ko$nte$ks ini, budi pe$ke$rti 

be$rpe$ran se$bagai be$ntuk aplikasi nyata dari ajaran agama yang me$nce$rminkan 

sikap, tindakan, dan pe$rilaku yang se$suai de$ngan nilai-nilai Islam. De$ngan 

de$mikian, pe$ndidikan ini tidak hanya be$rfo$kus pada aspe$k ko$gnitif, te$tapi juga 

me$ncakup aspe$k afe$ktif dan psiko$mo$to$rik, (Arlina e$t al., 2024). 

Ke$hadiran pe$ndidikan agama dan budi pe$ke$rti di lingkungan se$ko$lah juga 

me$njadi instrume$n pe$nting dalam me$mbangun ge$ne$rasi yang me$miliki ke$sadaran 

spiritual, so$sial, dan budaya yang tinggi. Pe$ndidikan ini diharapkan dapat 
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me$mbe$ntuk karakte$r pe$se$rta didik yang jujur, be$rtanggung jawab, disiplin, dan 

pe$duli te$rhadap se$sama. De$ngan be$gitu, me$re$ka dapat me$njadi individu yang tidak 

hanya unggul dalam bidang akade$mik, te$tapi juga me$miliki ke$pribadian yang baik 

se$rta mampu me$mbe$rikan ko$ntribusi po$sitif bagi Masyarakat, (Malla, 2017). 

De$ngan de$mikian, pe$ne$rapan pe$ndidikan agama Islam dan budi pe$ke$rti di 

se$ko$lah me$miliki pe$ran strate$gis dalam me$mbangun karakte$r bangsa yang 

be$rlandaskan nilai-nilai ke$islaman dan ke$baikan mo$ral. Imple$me$ntasi pe$ndidikan 

ini harus te$rus dike$mbangkan dan dise$suaikan de$ngan ke$butuhan zaman agar te$tap 

re$le$van dan e$fe$ktif dalam me$mbe$ntuk ge$ne$rasi yang be$riman, be$rakhlak, se$rta 

be$rko$ntribusi bagi ke$baikan umat dan bangsa, (Anwar, 2018). 

Pe$mbe$lajaran  me$nggunakan  me$to$de$  PjBL  me$rupakan  te$knik  yang  

me$mbe$rikan  ino $vasi  dalam  se$ni pe$ngajaran. Pe$ran guru dalam me$to$de$ ini se$bagai 

vasilitato$r yang me$mbe$rikan fasilitas te$rhadap siswa ke$tika me$ngajukan pe$rtanyaan 

me$nge$nai te$o$ri se$rta me$mbe$rikan mo$tivasi te$rhadap siswa supaya aktif dalam 

pe$ngajaran. Me$nurut Yahya Muhammad Mukhlis, mo$de$l pe$mbe$lajaran yang 

digunakan ini me$mbe$rikan ke$se$mpatan pada pe$ndidik untuk me$nge$ndalikan pe$nuh 

pro$se$s pe$ngajaran yang  be$rlangsung.  Siste$m  pe$ngajaran  yang  dibe$rikan  

me$masukkan  ke$rja  pro$ye$k  dalam  pro$se$snya, (Anggraini & Wulandari, 2021). 

Mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) te$lah te$rbukti e$fe$ktif dalam 

me$ningkatkan ke$te$rlibatan siswa dalam pro$se$s pe$mbe$lajaran. PjBL me$mbe$rikan 

ke$se$mpatan ke$pada siswa untuk be$lajar me$lalui pro$ye$k yang re$le$van de$ngan 

ke$hidupan me$re$ka, se$hingga me$ndo$ro$ng me$re$ka untuk be$rpikir kritis, kre$atif, dan 

ko$labo$ratif. Namun, pe$ne$rapan PjBL yang e$fe$ktif me$mbutuhkan dukungan me$dia 

pe$mbe$lajaran yang ino$vatif. 

Augme$nte$d re$ality me$rupakan salah satu je$nis me$dia pe$mbe$lajaran digital yang 

be$rsifat inte$raktif. Te$kno$lo$gi ini me$nggabungkan o$bje$k virtual de$ngan dunia nyata, 

me$mungkinkan pe$ngguna untuk be$rinte$raksi de$ngan e$le$me$n-e$le$me$n virtual se$cara 

langsung. Se$bagai aplikasi be$rbasis digital, augme$nte$d re$ality me$manfaatkan 

animasi be$rge$rak untuk me$nyajikan tampilan tiga dime$nsi yang me$nye$rupai 
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re$alitas. Me$dia ini juga dile$ngkapi de$ngan be$rbagai e$le$me$n se$pe$rti te$ks, audio$, 

visual, dan fitur inte$raktif lainnya, yang me$le$ngkapi pe$ngalaman visualnya, (Yasin 

e$t al., 2023). 

Salah satu te$kno$lo$gi yang me$miliki po$te$nsi be$sar untuk me$ningkatkan 

pe$mbe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam (PAI) adalah augme$nte$d re$ality (AR). 

Te$kno$lo$gi AR me$mungkinkan inte$grasi dunia nyata de$ngan e$le$me$n-e$le$me$n digital 

se$pe$rti gambar, te$ks, vide$o$, atau suara yang dihadirkan dalam lingkungan nyata. 

De$ngan te$kno$lo $gi ini, pe$ngguna dapat me$ngakse$s tambahan info$rmasi dan 

be$rinte$raksi de$ngan e$le$me$n digital me$lalui pe$rangkat se$pe$rti smartpho$ne$ atau 

kacamata AR, (E$lman, 2024). 

Ke$mampuan AR untuk me$nciptakan pe$ngalaman be$lajar yang inte$raktif 

me$njadikannya sangat re$le$van dalam pe$mbe$lajaran PAI dan Budi Pe$ke$rti. 

Te$kno$lo$gi ini me$mungkinkan siswa untuk me$mpe$lajari mate$ri agama me$lalui 

pe$nde$katan visual dan praktis yang me$ndalam, se$hingga me$mbuat pe$mbe$lajaran 

me$njadi le$bih me$narik dan mudah dipahami. Hal ini pe$nting untuk me$narik minat 

siswa, te$rutama dalam e$ra yang sangat dipe$ngaruhi o$le$h te$kno$lo$gi digital, (Le$stari, 

2023). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti di SMP 

Bakti Nusantara 666, ditemukan fenomena rendahnya minat belajar siswa dalam 

proses pembelajaran. Beberapa indikasi yang muncul antara lain kurangnya 

perhatian siswa saat pembelajaran berlangsung, siswa cenderung mengobrol 

dengan teman sebaya, serta ada siswa yang tertidur di tengah kegiatan belajar. 

Fenomena tersebut menunjukkan adanya ketidaktertarikan atau kurangnya 

keterlibatan siswa terhadap materi yang disampaikan, khususnya dalam mata 

pelajaran (PAI-BP). Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti menawarkan 

solusi dengan menerapkan model pembelajaran project based learning (PjBL) 

berbantu media augmented reality. Kombinasi model dan media ini diharapkan 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual 

sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa secara efektif. 
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Minat be$lajar siswa se$ring kali me$ningkat ke$tika me$to$de$ pe$mbe$lajaran be$rsifat 

inte$raktif dan me$nye$nangkan. AR me$nawarkan pe$nde$katan visual yang dinamis, 

me$mungkinkan siswa me$mpe$lajari ko$nse$p agama de$ngan cara yang le$bih 

ko$nte$kstual dan aplikatif. De$ngan me$nghadirkan simulasi atau pe$ngalaman 

langsung, te$kno$lo$gi ini tidak hanya me$mbantu siswa me$mahami mate$ri, te$tapi juga 

me$mbuat me$re$ka le$bih te$rmo$tivasi untuk me$ndalami pe$lajaran, te$rutama dalam 

ko$nte$ks Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti, (Amin, 2023). 

O$le$h kare$na itu  de$ngan me$manfaatkan te$kno$lo$gi ini, siswa dapat me$mpe$ro$le$h 

pe$ngalaman pe$mbe$lajaran yang tidak hanya le$bih me$narik te$tapi juga me$ndalam 

dan inte$raktif. Ino$vasi se$pe$rti ini me$njadi so$lusi untuk me$njawab tantangan 

pe$mbe$lajaran di e$ra mo$de$rn yang te$rus be$rke$mbang, (Yuniarto$ & Yudha, 2021). 

Be$rdasarkan hal ini, pe$ne$liti me$lakukan kajian me$nge$nai pe$ne$rapan mo$de$l 

pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality dalam 

pe$mbe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti. Pe$ne$liti be$rharap bahwa 

pe$ne$rapan me$dia Augme$nte$d Re$ality dapat me$mbe$rikan pe$ngalaman pe$mbe$lajaran 

yang unik dan be$rbe$da bagi siswa, se$hingga dapat me$ningkatkan minat be$lajar 

siswa. O$le$h kare$na itu, pe$ne$litian ini dibe$ri judul “Pe$ngaruh Mo$de$l Pe$mbe$lajaran 

Pro$je$ct Base$d Le$arning (PJBL) Be$rbantu Me$dia Augme$nte$d Re$ality (AR) Untuk 

Me$ningkatkan Minat Be$lajar Siswa Pada Mata Pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam 

dan Budi Pe$ke$rti  (Pe$ne$litian Quasi E$xpe$rime$nt pada siswa ke$las VIII SMP Bakti 

Nusantara 666 Kabupate$n Bandung)”. 

B. Rumusan Masalah Penelitian 

Be$rdasarkan latar be$lakang pe$ne$litian yang te$lah dike$mukakan di atas maka, dari 

itu pe$nulis dapat me$nuliskan rumusan masalah pe$ne$litian se$bagai be$rikut: 

1. Bagaimana proses penerapan mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning 

(PjBL) be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality (AR) pada mata pe$lajaran 

Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti di Ke$las VIII SMP Bakti 

Nusantara 666 ? 
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2. Bagaimana pe$rbe$daan minat belajar siswa antara ke$las ko$ntro$l dan ke$las 

e$kspe$rime$n te$rhadap pe$ngaruh mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning 

(PjBL) be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality (AR pada mata Pe$lajaran 

Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti? 

3. Bagaimana pe$ngaruh mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) 

be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality (AR) untuk me$ningkatkan minat be$lajar 

siswa pada mata Pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti? 

C. Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan rumusan masalah di atas yang menjadi tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui: 

1. Proses penerapan mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) 

be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality (AR) pada mata pe$lajaran Pe$ndidikan 

Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti di Ke$las VIII SMP Bakti Nusantara 666  

2. Pe$rbe$daan minat belajar siswa antara ke$las ko$ntro$l dan ke$las e$kspe$rime$n 

te$rhadap pe$ngaruh mo$de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) 

be$rbantu me$dia augme$nte$d re$ality (AR pada mata Pe$lajaran Pe$ndidikan 

Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti 

3. Pe$ngaruh mo$de$l pe$mbe$lajaran pro $je$ct base$d le$arning (PjBL) be$rbantu 

me$dia augme$nte$d re$ality (AR) untuk me$ningkatkan minat be$lajar siswa 

pada mata Pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti 

D. Manfaat Hasil Penelitian 

1. Manfaat Te$o$ritis 

Se$cara te$o$ritis hasil pe$ne$litian ini dapat me$njadi  bahan re$fe$re$nsi atau 

tambahan ide$ bagi guru me$nge$nai me$dia pe$mbe$lajaran yang dapat dite$rapkan 

di ke$las agar pro$se$s pe$mbe$lajaran le$bih inte$raktif. Me$dia pe$mbe$lajaran 

augme$nte$d re$ality (AR) ini me$njadi salah satu cara untuk me$ningkatkan minat 

be$lajar siswa ke$las VIII pada mata pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi 

Pe$ke$rti. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Siswa 

Manfaat bagi siswa dari pe$ne$litian ini adalah dapat me$mbuat pe$mahaman 

mata pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti le$bih mudah, 

me$lalui visualisasi ko$nse$p yang ko$mple$ks de$ngan me$nggunakan mo$de$l 

pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) be$rbantu me$dia augme$nte$d 

re$ality (AR). Se$hingga dapat me$ningkatkan minat be$lajar siswa. 

b. Manfaat bagi Guru 

Manfaat bagi guru dari pe$ne$litian ini adalah dapat me$ningkatkan 

ko$mpe$te$nsi guru dalam me$manfaatkan te$kno$lo$gi me$lalui me$dia augme$nte$d 

re$ality (AR). Dan me$mbuat pe$mbe$lajaran dike$las le$bih inte$raktif dan 

ino$vatif se$hingga siswa tidak me$rasa bo$san dalam pe$mbe$lajaran. 

c. Manfaat bagi Se$ko$lah 

Manfaat bagi se$ko$lah dari pe$ne$litian ini adalah me$ningkatkan citra 

se$ko$lah se$bagai Le$mbaga Pe$ndidikan yang me$ndukung pe$nggunaan 

te$kno$lo$gi dalam pe$mbe$lajaran me$lalui me$dia augme$nte$d re$ality (AR). 

Se$hingga dapat me$nciptakan lingkungan be$lajar yang inte$raktif dan ino$vatif 

yang dapat me$narik minat be$lajar siswa. 

E. Kerangka Berpikir 

Dalam ko$nte$ks pe$ndidikan, minat be$lajar siswa me$rupakan fakto$r pe$nting yang 

me$mpe$ngaruhi ke$be$rhasilan be$lajar, mo $de$l dan me$dia yang me$narik dapat 

me$ningkatkan minat te$rse$but. Salah satu mo$de$l yang dapat me$ningkatkan minat 

be$lajar adalah pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) de$ngan be$rbantu me$dia augme$nte$d 

re$ality, yang me$mungkinkan siswa me$lakukan pe$mbe$lajaran de$ngan tidak bo$san 

dan mudah untuk me$mahami mate$ri.  

Te$o$ri yang digunakan dalam pe$ne$litian ini yaitu te$o$ri ko$nstruktivisme$. Te$o$ri ini 

dice$tuskan o$le$h Je$an Piage$t dan Le$v Vygo$tsky. Piage$t yang dike$nal se$bagai 

ko$nstruktivis pe$rtama yang me$ne$gaskan bahwa pe$ne$kanan te$o$ri ko$nstruktivisme$ 

pada pro$se$s untuk me$ne$mukan te$o$ri atau pe$nge$tahuan yang dibangun dari re$alitas 

lapangan. Ko$nstruktivisme$ Piage$t me$ne$kankan pada pro$se$s yang dilalui siswa 

untuk me$nge$tahui se$suatu dan tahapan yang dilalui untuk me$mpe$ro$le$h pe$nge$tahuan 
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te$rse$but, (Munadi, 2017). Salah satu ko$nse$p dasar pe$nde$katan ko$nstruktivisme$ 

dalam be$lajar adalah adanya inte$raksi so$sial individu de$ngan lingkungannya. 

Vygo$tsky sangat me$ne$kankan pe$ntingnya pe$ran inte$raksi so$sial bagi pe$rke$mbangan 

be$lajar se$se$o$rang. Vygo$tsky pe$rcaya bahwa be$lajar dimulai ke$tika se$o$rang anak 

dalam pe$rke$mbangan zo$ne$ pro$ximal, yaitu suatu tingkat yang dicapai o$le$h se$o$rang 

anak ke$tika ia me$lakukan pe$rilaku so$sial. Zo$na ini juga dapat diartikan se$bagai 

se$o$rang anak yang tidak dapat me$lakukan se$suatu se$ndiri te$tapi me$me$rlukan 

bantuan ke$lo$mpo$k atau o$rang de$wasa, (Sunanik, 2014). 

 Be$rdasarkan te$o$ri ko$nstruktivisme$, siswa akan le$bih mudah me$mahami mate$ri 

jika me$re$ka aktif dalam pro$se$s be$lajar dan te$rpapar de$ngan pe$ngalaman nyata atau 

simulasi yang me$nde$kati ke$nyataan. Pe$ne$rapan mo$de$l PjBL be$rbantu me$dia AR 

pada mata pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti diharapkan dapat 

me$ningkatkan minat be$lajar siswa. 

Model project based learning (PjBL) diterapkan melalui langkah-langkah utama 

yaitu: merumuskan masalah atau pertanyaan mendasar, merancang proyek secara 

kolaboratif, melaksanakan investigasi untuk menghasilkan solusi atau produk, 

mempresentasikan hasil kerja, serta melakukan refleksi dan evaluasi guna 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta didik. 

Variabe$l X1 dalam pe$ne$litian ini adalah mo$de$l Pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d 

le$arning (PjBL), Variabe$l X2 yaitu Me$dia augme$nte$d re$ality (AR) yaitu media 

pembelajaran berbasis teknologi yang menggabungkan objek virtual dua atau tiga 

dimensi ke dalam lingkungan nyata secara interaktif dan real-time melalui 

perangkat seperti smartphone yang be$rfungsi se$bagai alat bantu dalam 

pe$mbe$lajaran. Variabe$l Y adalah minat be$lajar siswa, yang me$rupakan tingkat 

ke$te$rlibatan dan mo$tivasi siswa dalam me$ngikuti pe$mbe$lajaran. Minat belajar siswa 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik internal maupun eksternal. Faktor internal 

meliputi kondisi fisik dan psikologis siswa, seperti kesehatan, motivasi, 

kepercayaan diri, serta minat pribadi terhadap materi pelajaran. Sementara itu, 

faktor eksternal mencakup lingkungan keluarga, gaya mengajar guru, penggunaan 

media pembelajaran, metode pembelajaran yang digunakan, serta dukungan dari 

teman sebaya. Interaksi antara faktor-faktor tersebut sangat menentukan tingkat 
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ketertarikan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran secara aktif dan 

berkelanjutan. 

Pe$ne$litian ini me$nggunakan de$sain quasi e$kspe$rime$n, de$ngan dua ke$lo$mpo$k 

yang sudah ada (ke$las e$kspe$rime$n dan ke$las ko$ntro$l) yang akan dibandingkan: 

a. Ke$las E$kspe$rime$n: Siswa yang me$ne$rima pe$mbe$lajaran de$ngan me$dia AR. 

Me$re$ka akan be$lajar de$ngan mate$ri yang sama se$pe$rti yang diajarkan pada 

ke$lo$mpo$k ko$ntro$l, te$tapi dise$rtai de$ngan pe$nggunaan AR untuk 

me$nggambarkan ko$nse$p-ko$nse$p yang be$rkaitan de$ngan Pe$ndidikan Agama 

Islam dan Budi Pe$ke$rti. 

b. Ke$las Ko$ntro$l: Siswa yang me$ne$rima pe$mbe$lajaran me$nggunakan me$to$de$ 

ko$nve$nsio$nal (misalnya ce$ramah, diskusi, dan buku te$ks) tanpa me$nggunakan 

AR. 
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F. Hipotesis 

Hipo$te$sis me$rupakan gabungan dari kata “hipo$” yang artinya dibawah, dan 

“te$sis” yang artinya ke$be$naran. Se$cara ke$se$luruhan hipo$te$sis be$rarti dibawah 

ke$be$naran (be$lum te$ntu be$nar) dan baru dapat diangkat me$njadi suatu ke$be$naran 

jika me$mang te$lah dise$rtai de$ngan bukti-bukti, (Rangkuti, 2016). 

Hipo$te$sis No $l (Ho$) adalah hipo$te$sis yang diuji dalam suatu pe$ne$litian. Biasanya, 

hipo$te$sis ini me$nyatakan bahwa suatu parame$te$r po$pulasi me$miliki nilai te$rte$ntu. 

Hipo$te$sis no$l se$ring kali dinyatakan de$ngan frasa “tidak ada pe$rbe$daan”. 

Hipo$te$sis Alte$rnatif (Ha) adalah se$buah pe$rnyataan yang be$rhubungan de$ngan 

parame$te$r po$pulasi, namun be$rbe$da de$ngan yang dinyatakan dalam hipo$te$sis no$l. 

Hipo$te$sis ini umumnya me$nyatakan bahwa nilai parame$te$r po$pulasi te$rse$but 

be$rbe$da dari nilai yang diungkapkan dalam hipo$te$sis no$l. De$ngan kata lain, 

hipo$te$sis alte$rnatif me$ngajukan ke$mungkinan bahwa ada pe$rbe$daan atau pe$rubahan 

yang signifikan dalam parame$te$r po$pulasi yang diuji, yang be$rte$ntangan de$ngan 

asumsi yang diajukan dalam hipo$te$sis no$l, (Wardani, 2020). 

Hipo$te$sis dalam pe$ne$litian ini se$bagai be$rikut: 

Pe$ngaruh mo $de$l pe$mbe$lajaran pro$je$ct base$d le$arning (PjBL) be$rbantu me$dia 

augme$nte$d re$ality (AR) se$cara signifikan dapat me$ningkatkan minat be$lajar siswa 

pada mata pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam dan Budi Pe$ke$rti. 

G. Penelitian Terdahulu 

Hasil pe$ne$litian te$rdahulu te$rkait de$ngan mo$de$l PjBL be$rbantu me$dia AR 

te$rhadap minat be$lajar siswa te$lah banyak dilakukan o$le$h pe$ne$liti te$rdahulu te$tapi 

ada pe$rsamaan dan be$be$rapa pe$rbe$daan antara pe$ne$litian yang akan pe$nulis lakukan 

de$ngan pe$ne$liti te$rdahulu. Adapun pe$ne$litian yang re$le$van de$ngan pe$ne$litian yang 

akan pe$nulis lakukan se$bagai be$rikut: 

1. Raudhatul Jannah, mahasiswa IAIN Be$ngkulu pada tahun 2020 te$lah 

me$lakukan pe$ne$litian de$ngan judul “Pe$ngaruh Pe$manfaatan Me$dia 

Augme$nte$d Re$ality Te$rhadap Minat Be$lajar Siswa Pada Mata Pe$lajaran 
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Te$matik Siswa Ke$las IV Te$ma Pe$duli Te$rhadap Makhluk Hidup di SDN 07 

Ko$ta Be$ngkulu”. Adapun hasil pe$ne$litian yang dilakukan o$le$h Raudhatul 

Jannah me$nyatakan bahwa be$rdasarkan hasil pre$te$st me$nunjukan ada 

se$dikit pe$rbe$daan nilai rata-rata minat be$lajar siswa. Rata-rata ke$las 

e$kspe$rime$n (62,59) le$bih be$sar dibandingkan nilai rata-rata minat be$lajar di 

ke$las ko $ntro$l (59,95). Be$rdasarkan hasil uji t-te$st yang te$lah dilakukan, 

maka didapat pada nilai signifikansi (2-taile$d) 0,00 yang artinya le$bih ke$cil 

dari 0,05. Maka dilihat dari dasar pe$ngambilan ke$putusan uji t yaitu jika 

nilai signifikan (2-taile$d) le$bih ke$cil dari 0,05, maka dite$rima yang be$rarti 

te$rdapat pe$rbe$daan yang signifikan minat be$lajar siswa ke$las e$kspe$rime$n 

dan ke$las ko$ntro$l, (Raudhatul, 2020). 

Penelitian Raudhatul Jannah (2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

media augmented reality berpengaruh signifikan terhadap minat belajar 

siswa pada mata pelajaran Tematik di SD. Persamaan dengan penelitian ini 

terletak pada fokus penggunaan media augmented reality dan tujuan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Namun, penelitian ini berbeda karena 

menggabungkan media augmented reality dengan model pembelajaran 

project based learning (PjBL) serta diterapkan pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) di tingkat SMP. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam konteks 

model pembelajaran dan jenjang pendidikan yang berbeda. 

2. Maulidatusy Syahrisy Syarifah, mahasiswa Unive$rsitas Islam Ne$ge$ri Kiai 

Haji Achmad Siddiq Je$mbe$r pada tahun 2024 te$lah me$lakukan pe$ne$litian 

de$ngan judul “Pe$ngaruh Pe$nggunaan Me$dia Pe$mbe$lajaran Be$rbasis 

Augme$nte$d Re$ality (AR) Dalam Me$ningkatkan Mo$tivasi Be$lajar IPS Siswa 

Ke$las IX di MTs Al-Firdaus Panti Tahun 2023/2024”. Adapun hasil 

pe$ne$litian yang dilakukan o$le$h Maulidatusy Syahrisy Syarifah me$nyatakan 

bahwa De$ngan me$nggunakan pe$nde$katan kuantitatif dan me$to$de$ quasi 

e$kspe$rime$n, pe$ne$litian ini me$libatkan dua ke$las, yaitu ke$las ko$ntro$l dan 

ke$las e$kspe$rime$n, untuk me$nguji hipo$te$sis bahwa pe$nggunaan me$dia AR 

dapat me$ningkatkan mo$tivasi be$lajar. Hasil analisis me$nunjukkan bahwa 
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te$rdapat pe$ngaruh signifikan dari pe$nggunaan me$dia AR, de$ngan nilai 

signifikansi 0,037 yang le$bih re$ndah dari tingkat signifikansi 0,05, se$hingga 

hipo$te$sis alte$rnatif dite$rima, (Syarifah, 2024). 

Penelitian Maulidatusy Syahrisy Syarifah (2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan media augmented reality berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di tingkat MTs. Persamaan 

dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media AR dan pendekatan 

kuantitatif dengan desain quasi eksperimen. Perbedaannya, penelitian 

Syarifah fokus pada motivasi belajar, sementara penelitian ini fokus pada 

minat belajar. Selain itu, penelitian ini juga menggabungkan media AR 

dengan model pembelajaran project based learning (PjBL), sehingga 

memberikan pendekatan yang lebih aktif dan kontekstual. 

3. Akhma Puri, mahasiswa Unive$rsitas Islam Ne$ge$ri Rade$n Intan Lampung 

pada tahun 2021 te$lah me$lakukan pe$ne$litian yang be$rjudul “Pe$nge$mbangan 

Me$dia Pe$mbe$lajaran Be$rbasis Augme$nte$d Re$ality Pada Mata Pe$lajaran PAI 

Mate$ri Wudhu di SMPN 37 Bandar Lampung”. Adapun hasil pe$ne$litian 

yang dilakukan dalam pe$ne$litian ini, Akhma Puri me$nge$mbangkan aplikasi 

AR untuk mate$ri wudhu, yang diuji ke$layakannya o$le$h ahli mate$ri, ahli 

me$dia, dan guru PAI, se$rta me$ndapatkan re$spo$n po$sitif dari siswa. Me$to$de $ 

pe$ne$litian yang digunakan adalah Re$se$arch & De$ve$lo$pme$nt de$ngan mo$de$l 

ADDIE$, dan hasil validasi me$nunjukkan bahwa aplikasi te$rse$but layak 

digunakan de$ngan rata-rata nilai 3,865 dari ahli mate$ri dan 3,695 dari ahli 

me$dia. Uji co$ba me$nunjukkan bahwa aplikasi AR wudhu me$narik bagi 

siswa de$ngan nilai rata-rata 3,46 untuk ke$lo$mpo$k ke$cil dan 3,29 untuk 

ke$lo$mpo $k be$sar. Se$lain itu, e$fe$ktivitas aplikasi juga te$rbukti me$ningkat, di 

mana pe$rse$ntase$ pe$mahaman siswa se$be$lum me$nggunakan aplikasi adalah 

62,17% dan me$ningkat me$njadi 84,17% se$te$lah pe$nggunaan, (Dianti, 

2022). 

Penelitian Akhma Puri (2021) berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran PAI Materi 

Wudhu di SMPN 37 Bandar Lampung” memiliki keterkaitan dengan 
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penelitian ini dalam hal pemanfaatan media Augmented Reality pada 

pembelajaran PAI. Persamaannya terletak pada penggunaan AR untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran PAI dan respon positif dari siswa 

terhadap media yang digunakan. Perbedaannya, penelitian Akhma Puri 

berfokus pada pengembangan media menggunakan model ADDIE dalam 

pendekatan Research & Development, sedangkan penelitian ini berfokus 

pada pengaruh penerapan model Project Based Learning berbantu media 

AR terhadap minat belajar siswa. Selain itu, penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif eksperimen, bukan R&D, sehingga menambah sudut 

pandang berbeda dalam pengukuran efektivitas media AR dalam 

pembelajaran. 

4. Muh. Sanjaya, mahasiswa Unive$rsitas Muhammadiyah Makassar pada 

tahun 2024 te$lah me$lakukan pe$ne$litian de$ngan judul “Pe$ngaruh Pe$nggunaan 

Me$dia Augme$nte$d Re$ality Te$rhadap Minat Be$lajar Se$ni Budaya Siswa di 

SMPN 4 Pallangga Kabupate$n Go$wa”. Adapun hasil pe$ne$litian yang 

dilakukan o$le$h Muh. Sanjaya me$nyatakan pe$nggunaan me$dia Augme$nte$d 

Re$ality te$rhadap 132 siswa di SMPN 4 Pallangga me$miliki dampak yang 

signifikan. Nilai te$rtinggi dipe$ro$le$h antara 4.21 dan 5.00, de$ngan 76 siswa 

me$nyatakan bahwa pe$nggunaan me$dia Augme$nte$d Re$ality sangat se$tuju, 

dan nilai antara 3.41 dan 4.20, de$ngan 56 siswa me$nyatakan bahwa 

pe$nggunaan me$dia Augme$nte$d Re$ality se$tuju. Hasil analisis data 

me$nunjukkan bahwa pe$nggunaan me$dia Augme$nte$d Re$ality dalam 

pe$mbe$lajaran se$ni budaya me$miliki e$fe$k yang cukup po$sitif. Se$lain itu, 

distribusi data yang ce$nde$rung no$rmal me$nunjukkan bahwa se$bagian be$sar 

siswa me$nyukai pe$nggunaan Augme$nte$d Re$ality, (Makassar, 2024). 

Penelitian Muh. Sanjaya (2024) berjudul “Pengaruh Penggunaan Media 

Augmented Reality terhadap Minat Belajar Seni Budaya Siswa di SMPN 4 

Pallangga Kabupaten Gowa” menunjukkan bahwa media Augmented 

Reality berdampak positif dan signifikan terhadap minat belajar siswa. 

Persamaannya dengan penelitian ini terletak pada fokus peningkatan minat 

belajar melalui penggunaan media AR dan sama-sama dilakukan di tingkat 
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SMP. Perbedaannya, penelitian Sanjaya hanya menitikberatkan pada 

penggunaan media AR tanpa integrasi model pembelajaran tertentu, 

sedangkan penelitian ini menggabungkan media AR dengan model Project 

Based Learning (PjBL). Selain itu, mata pelajaran yang dikaji berbeda, yaitu 

Seni Budaya dalam penelitian Sanjaya dan Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti (PAI-BP) dalam penelitian ini. 

5. Maulina Fitria Ningsih, mahasiswa Unive$rsitas Islam Ne$ge$ri Syarif 

Hidayatullah Jakarta pada tahun 2015 te$lah me$lakukan pe$ne$litian de$ngan 

judul “Pe$ngaruh Me$dia Pe$mbe$lajaran Augme$nte$d Re$ality Te$rhadap Hasil 

Be$lajar Siswa Pada Ko$nse$p Ge$lo$mbang”. Adapun hasil pe$ne$litian yang 

dilakukan o$le$h Maulina me$nyatakan bahwa be$rdasarkan uji prasyarat 

analisis statistic, dipe$ro$le$h bahwa ke$dua data te$rdistribusi no$rmal dan ke$dua 

ke$las dinyatakan ho$mo$ge$n. O$le$h kare$na itu, pe$ngujian hipo$te$sis dapat 

dilakukan de$ngan me$nggunakan uji t de$ngan krite$ria pe$ngujian, yaitu jika 

thitung > ttabe$l, maka dinyatakan hipo$te$sis alte$rnatif (Ha) dite$rima dan 

hipo$te$sis no$l (H0) dito$lak. Be$rdasarkan hasil uji hipo$te$sis nilai pre$te$st antara 

ke$las e$skpe$rime$n dan ke$las co$ntro$l dipe$ro$le$h nilai thitung le$bih ke$cil 

dibandingkan nilai ttabe$l, yaitu 1,47 < 2,00 artinya tidak te$rdapat pe$ngaruh 

me$dia pe$mbe$lajaran augme$nte$d re$ality te$rhadap hasil be$lajar fisika siswa 

pada ko$nse$p ge$lo$mbang. Pe$mbe$lajaran me$nggunakan me$dia augme$nte$d 

re$ality dapat me$ningkatkan hasil be$lajar le$bih signifikan dari pe$mbe$lajaran 

ko$nve$nsio$nal, hal ini dipe$rkuat dari hasil uji no$rmail gain (N-gain) ke$las 

e$kspe$rime$n yang le$bih tinggi dibandingkan de$ngan ke$las ko$ntro$l, (Ningsih, 

2015). 

Penelitian Maulina Fitria Ningsih (2015) berjudul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Augmented Reality terhadap Hasil Belajar Siswa pada Konsep 

Gelombang” menunjukkan bahwa meskipun hasil uji t tidak signifikan, 

pembelajaran menggunakan media Augmented Reality mampu 

meningkatkan hasil belajar lebih baik dibandingkan pembelajaran 

konvensional, sebagaimana terlihat dari nilai N-gain kelas eksperimen yang 

lebih tinggi. Persamaannya dengan penelitian ini terletak pada penggunaan 
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media AR sebagai alat bantu pembelajaran dan desain eksperimen yang 

melibatkan kelas kontrol dan eksperimen. Namun, perbedaannya terletak 

pada variabel yang diteliti, yaitu fokus pada hasil belajar dalam konsep 

fisika gelombang, sedangkan penelitian ini meneliti minat belajar pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta 

mengombinasikan AR dengan model Project Based Learning (PjBL), 

sehingga menawarkan pendekatan yang lebih kontekstual dan kolaboratif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


