DAFTAR PUSTAKA

Afdoludin. (2024). Desain Pembelajaran Agama Islam. Sumatera Barat: CV.
Azka Pustaka.

Agustian, A., Lisdiani, K., Suryana, A., & Nursalman, M. (2025). Analisis
Statistik Uji Normalitas dan Homogenitas Data Nilai Mata Pelajaran
dengan Menggunakan Python. Al-Ibanah: Jurnal Keislaman,
Kemasyarakatan, dan Pendidikan, 10(1), 51-56. doi:https://doi.org/
10.54801/b2726673

Aisah, R. N., AR, D. N., & Marleni. (2024). Pengembangan Board Game
untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD. Pembahsi:
Jurnal  Pembelajaran  Bahasa  Indonesia, 14(2), 156-162.
doi:https://doi.org/10.31851/pembahsi.v14i2.16032

Analisis Karakteristik Media Pembelajaran Secara Umum. (2023). Jurnal
Pendidikan Mutiara, 8(1), 29-36. Retrieved from http://www.ejurnal.
stkipmutiarabanten.ac.id/index.php/jpm/article/download/177/141

Anam, S. (2023). Media Pembelajaran Berbasis Nilai Islami. Padang: PT.
GLOBAL EKSEKUTIF TEKNOLOGI.

Anggraeni, D. N., & Yulianti. (2024). Peningkatan Hasil Belajar Muatan
IPAS Kelas IV melalui Model Pembelajaran Team-Games-
Tournament (TGT) Berbantuan Media Board Game. Jurnal
Pendidikan dan Pembelajaran Indonesia (JPPI), 4(2), 1106-1112.
doi:https://doi.org/10.53299/jppi.v413.577

Ardiansyah, Anita, & Jailani, M. S. (2023). Teknik Pengumpulan Data Dan
Instrumen Penelitian Ilmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif
Dan Kuantitatif. Jurnal Thsan: Jurnal Pendidikan Islam, 1(2), 1-9.
doi:https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.57

Ardiansyah, Risnita, & Jailani, M. S. (2023). Teknik Pengumpulan Data Dan
Instrumen Penelitian Ilmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif
dan Kuantitatif. Jurnal IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam, 1(2), 1-9.
doi:https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.57

Dahwadin, & Nugraha, S. F. (2019). Motivasi dan Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Jawa Tengah: CV. Mangku Bumi Media.

88



&9

Damayanti, R., Huda, N., & Hermina, D. (2024). Pengolahan Hasil Non-Test
Angket, Observasi, Wawancara Dan Dokumenter. Student Research
Journal, 2(3), 259-273. doi:https://doi.org/10.55606/stjyappi.v2i3.
1343

Damayanti, S. K., dkk. (2025). Studi Kasus: Implementasi Board Game
Arena Jelajah Bencana Berbasis Augmented Reality Sebagai Media
Pembelajaran IPS Pada Kelas V SDN Surgi Mufti 4. Journal of
Teaching and Elementary Education, 13-19.

Dimyati, M. (2022). Metode Penelitian Untuk Semua Generasi. Jakarta: Ul
Publishing.

Fadila, A. R., & Wulandari, P. A. (2023). Literature Review Analisis Data
Kualitatif: Tahap Pengumpulan Data. Jurnal Penelitian Mitita, 1(3),
34-46.

Faisal, D. A., Fakhrunnisa, N., & Marwiyah, S. (2025). Pengembangan
Media Mind Map Berbasis Augmented Reality pada Materi Haji
Kelas IX SMP. JUDIKA: Jurnal Pendidikan Uniska., 13(1), 119-134.
doi:https://doi.org/10.35706/judika.v13il.5

Hasan, M. (2021). Media Pembelajaran. Klaten: Tahta Media Group.

Hayya, L. (2023). Dampak Media Pembelajaran Interaktif dalam Pendidikan.
Jurnal  Eksponen, 13(2), 66-76. doi:https://doi.org/10.47637/
eksponen.v13i2.788

Hidayat, A. N. (2023). Analisis Karakteristik Media Pembelajaran Secara
Umum. Jurnal Pendidikan Mutiara, 8(1), 29-36. Retrieved from
http://www.ejurnal.stkipmutiarabanten.ac.id/index.php/jpm/article/do
wnload/177/141

Hidayat, F., & Nizar, M. (2021). Model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Jurnal Inovasi Pendidikan Agama Islam
(JIPAI), 28-37. Retrieved from https://journal.uinsgd.ac.id/index.php
/jipai

Ibrahim, D., & Harahap, N. (2024). Tingkat Kemampuan Digitalisasi
Komunikasi Guru Dalam Menyelesaikan Beban Kerja Administrasi
Di SMP Negeri 1 Pegajahan. E-Science Humanity Journal, 4(2), 331-
341. doi:https://doi.org/10.37296/esci.v4i2.137



90

Ilham, M., Sari, D. D., Zulfikar, Sundana, L., Rahman, F., Yusra, . . .
Rahmiaty. (2023). Media Pembelajaran: Teori, Implementasi dan
Evaluasi. Yogyakarta: Jejak Pustaka.

Indahsari, L., & Sumirat. (2023). Implementasi Teknologi Augmented
Reality dalam Pembelajaran Interaktif. Cognoscere: Jurnal
Komunikasi Dan Media Pendidikan, 1(1), 7-11. doi:https://doi.org/10.
61292/cognoscere.v1il.20

Iskandar, A., M., A. R, Fitriani, R., Ida, N., & Sitompul, P. H. (2023). Dasar
Metode Penelitian. Makassar: Cendekiawan Inovasi Digital
Indonesia.

Ismayani, A. (2020). Membuat Sendiri Aplikasi Augmented Reality. Jakarta:
PT. Gramedia.

Judijanto, L., Muhammadiah, M., Utami, R. N., Suhirman, L., Laka, L.,
Boari, Y., . . . Yunus, M. (2024). Metodologi Research and
Development (Teori dan Penerapan Metodologi RnD). Jambi: PT.
Sonpedia Publishing Indonesia.

Laksana, D. N., Qondias, D., & Oka, G. P. (2025). Desain Penelitian
Pengembangan Pendidikan. Pekalongan: PT. Nasya Expanding
Management.

Mahyuddin, N. (2023). Permainan Board Game Berbasis Neurosains Dalam
Pembelajaran Anak Usia Dini. Yogyakarta: Deepublish Publisher.

Manongga, A. (2022). Pentingnya Teknologi Informasi Dalam Mendukung
Proses Belajar Mengajar di Sekolah Dasar. Pascasarjana Universitas
Negeri Gorontalo Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar, 1-
7. Retrieved from https://ejurnal.pps.ung.ac.id/index.php/PSNPD/
article/view/1041/755

Ma'rufah, A. (2020). engembangan Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam
Dalam Mewujudkan Budaya Religius Di Sekolah. EDUKASIA Jurnal
Pendidikan Dan Pembelajaran, 1(1), 125-136. doi:https://doi.org/
10.62775/edukasia.v1il.6

Mawran, A., & Thawro, A. (2021). Developing an Augmented Reality-based
Board Game for Teaching Atomic Models. Science Education
International., 35(3), 198-206. doi:https://doi.org/10.33828/sei.v35.
13.3



91

Muazizah, A., & Ningasih, R. (2025). Efektivitas Penerapan Media
Pembelajaran Board Game Untuk Meningkatkan Kemampuan
Menyelesaikan Masalah. JURNAL ILMIAH RESEARCH STUDENT,
2(1), 520-530. doi:https://doi.org/10.61722/jirs.v211.3711

Mugdamien, B., Umayah, Juhri, & Raraswaty, D. P. (2021). Tahap Definisi
Dalam Four-D Model Pada Penelitian Research & Development
(R&D) Alat Peraga Edukasi Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Pengetahuan Sains Dan Matematika Anak Usia 5-6 Tahun.
Intersections, 6(1), 23-33. Retrieved from https://jurnal.ucy.ac.id
/index.php/intersections/

Muzawi, R., Kamil, S. Z., Fatimah, S. M., Hasibuan, S. K., Rizki, S. N.,
Khayrani, S., . .. Pangindra, R. A. (2024). Fundamental SPSS Dalam
Pengolahan Data. PT. Serasi Media Teknologi.

Nasrudin, J. (2021). Metodologi Penelitian Pendidikan (Buku Ajar Praktis
Membuat Penelitian). Bandung: PT. Panca Terra Firma.

Nurfadhillah, S. (2021). Media Pembelajaran: Pengertian Media
Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media
Pembelajaran, dan Cara Penggunaan, Kedudukan Media
Pembelajaran. Sukabumi: CV. Jejak.

Nurfaizah, N., Maksum, A., & Wardhani, P. A. (2021). Pengembangan Board
Game untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD. Jurnal
PGSD, 14(2). doi:https://doi.org/10.33369/pgsd.14.2.122-132

Nurihsan, F., & Zakaria, Y. (2023). Penerapan Media Pembelajaran Video
Tutorial Berbasis Powtoon untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa Kelas X di SMAN 1 Jalaksana. ICT Learning, 7(2), 1-9.
doi:https://doi.org/10.33222/ictlearning.v7i2.3606

Nurmala, M., Mudrikah, S., Keban, Y. B., Bua, M. T., Apdoludin, Ningsih,

P. E., . . . Curanazriansyah, M. R. (2024). Metodologi Penelitian
Tindakan Kelas & Research And Development. Sukoharjo: Pradina
Pustaka.

Nursirwan, H., Arif, Z. A., & Hartono, R. (2023). Pengembangan Media
Pembelajaran Board Game Zakuma Berbasis Wordwall Di SMP
Cendekia Baznas Cibungbulang Kabupaten Bogor. Jurnal Teknologi
Pendidikan, 12(3), 50-58. Retrieved from http:/jurnal.uika-
bogor.ac.id/index.php/TEK


https://jurnal.ucy.ac.id/

92

Permana, D. Y., & Fadriati. (2023). Konsep Dasar Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti Integratif di Sekolah. Social Science Academic.,
1(2), 665-672. doi:https://doi.org/10.37680/ssa.v112.4259

Purnami, N. P., Sulianingsih , N. W., & Widyantari, N. E. (2022).
Pemanfaatan Powtoon Sebagai Media Pembelajaran Kreatif Berbasis
Teknologi. Seminar Prospek, 1(1), 25-31.

Putri, D. N., Islamiah, F., Andini, T., & Marini, A. (2022). Analisis Pengaruh
Pembelajaran Menggunakan Media Interaktif terhadap Hasil Belajar
Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial
Humaniora, 1(1), 365-375. Retrieved from https://bajangjournal.com/
index.php/JPDSH

Putri, I. A., & Anggapuspa, M. L. (2023). Perancangan Board Game Sebagai
Media Pembelajaran Rukun Islam Untuk Anak Usia 9-12 Tahun.
Jurnal Barik, 4(2), 227-241. doi:https://doi.org/10.26740/jdkv.v4i2.
50760

Qolbi, S. K., & Hamami, T. (2021). Implementasi Asas-asas Pengembangan
Kurikulum terhadap Pengembangan Kurikulum Pendidikan Agama
Islam. Jurnal lilmu Pendidikan.

Rahman, S. (2021). Pentingnya Motivasi Belajar Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar. PROSIDING SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN DASAR,
281-306.

Rohima, N. (2023). Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan

Keterampilan Belajar Pada Siswa. Seri Publikasi Pembelajaran, 1-12.
doi:https://doi.org/10.31219/osf.i0/acxe2

Sakti, H. G., & Kartiani, B. S. (2023). Efektivitas Penggunaan Media Board
Game Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa. Jurnal Visionary :

Penelitian dan Pengembangan dibidang Administrasi Pendidikan,
116-121.

Saputra, M. R. (2021). Pengembangan Bahan Ajar Sejarah Berbasis WEB.
Karanganyar: Yayasan Lembaga Gumun Indonesia (YLGI).

Sari, R. K., & Harjono, N. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Articulate Storyline Tematik Terhadap Minat
Belajar Siswa Kelas 4 SD. Jurnal Pedagogi dan Pelajaran.



93

Sarjan, M., Muammar, & Maulana, A. (2024). Media Pembelajaran Interaktif
Sistem Tata Surya Berbasis Augmented Reality. Jurnal Ilmiah Ilmu
Komputer. Jurnal Ilmiah Ilmu  Komputer, 10(1), 19-26.
doi:https://doi.org/10.35329/jiik.v10i1.300

Siahaan, L. H. (2025). RnD Dalam Pendidikan: Implementasi Model ADDIE
Dan 4D Pada Pendidikan Bahasa Inggris Dan PG PAUD.
Yogyakarta: Penerbit KBM Indonesia.

Siregar, T. (2025). Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development). Kuningan: Goresan Pena.

Suhartawa, B., Daawia, Prastawa, S., Reba, Y. A., Abdullah, G., Arifin, . . .
Veronika, P. (2024). Konsep Dasar Media Pembelajaran. Batam:
CV. Rey Media Grafika.

Susanto, P. C., Arini, D. U., Yuntina, L., Soehaditama, Y. P., & Nuraeni.
(2024). Konsep Penelitian Kuantitatif: Populasi, Sampel, dan Analisis
Data (Sebuah Tinjauan Pustaka). JIM: Jurnal Ilmu Multidisiplin, 3(1),
1-12. doi:https://doi.org/10.38035/jim.v3il

Syarifin, Y., Kamal, M., Arifmiboy, & Husni, A. (2023). Pelaksanaan
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam. EDUCATIVO: JURNAL
PENDIDIKAN, 2(1), 72-717.

Wibawanto, W. (2024). Board Game Edukasi. Makassar: CV. Ide Buku.

Widyasari, Yani, A. R., Wulandari, N., & Imani, E. C. (2021). Perancangan
Board Game Edukasi Anti-Bullying untuk Anak Sekolah Dasar.
ANDHARUPA: Jurnal Desain Komunikasi Visual & Multimedia,
7(2), 298-316.

Wijaya, C., Dahlan, Z., & Arizky, Z. (024). Moderasi Beragama, Konsep,
Strategi dan Implikasinya Terhadap Pendidikan Agama Islam.
Medan: UMSU Press.

Wulandari, D. T. (2023). Pengembangan Media Board Game dalam
Pelajaran Matematika untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis di Sekolah Dasar. UIN Raden Intan Lampung.

Yaumi, M. (2021). Media dan Teknologi Pembelajaran Edisi Kedua. Jakarta:
Kencana.



94

Yusup, A. H., Azizah, A., Rezeki, E. S., Silviani, M., Mujahidin, E., &
Hartono, R. (2023). Literature Review: Peran Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Dalam Media Sosial. Jurnal Pendiidkan
Indonesia:  Teori, Penelitian dan Inovasi, 3(5), 209-217.
doi:10.59818/jpi.v3i5.575



1. SK Pembimbing dan Surat Izin Penelitian

LAMPIRAN-LAMPIRAN

NOMOR 66 TAHUN 2028
TENTANG

FAKULTAS

UNIVERSITAS ISLAM N

MEMBACA

'SULTAN MAULANA HASANUDDIN BANTEN

DEKAN FAKULTAS TARBIVAN DAN KEGUKUAN
EGER] SULTAN MAULANA HASANUDDIN BANTEN
16/Un 1/ FL. ol

Nams © Wandiah
N amome
Jubi - Peagembasgan Medla Board Game Berbass Augnested Reslity (Ar) Padn
Pembelajaran PAIP di SMPN 3 Kota Scrang

 bibwa ik menyciesuian Ujian Seejana b Mabwsiswn Fokslis Twbiysh dan Keguwan

Pembmbing Perbases.
»

skrpsi, sehinggn et menyelesikan st besapanaaays.
€ bibwa Saudurad Dr. ). Shi Ngasab, MAg, éon Saudars| Dr. un Salma Febrianl H, MA

Nomer 17 Tabun 200)
200

P

Nomer |
1 Nomer 15 Pengalols dan Tanggung Jawab
‘Undang Usdang R1 Nomer 12 Tabun 3013 entang Peodidian Tingsl;

R .

Maslaes Hasnusdin
Perstwan Monteri Kewmgan R1 No EVPMK.OY2022 teniang Pelunyuk Pomywusan dan

Pengesahn Daflar bian Plaksanazs
8. Poraturn Meniesi Agama RLL Nomor 11 thin 202 taning Perubaban Ketiga As Peratrmn
i Tubn 2017 -

e

Sulan Maudans Hasamddin Barsen.
9. Keputusan Menterl Agama R.1, Nomer : (36461 BIVI201 tentang ponganghaien Reksor
Unnversias siam Neger Sultas Masians | io Dannen dengas raca jabea whs 2021-2025;
10 Keputusan Relsor Univesitas sl Nega Sutas Msulsoa Hasamidéin Bamen Nomor
S6Un T7/BAIR 2/KP.07.602021 teiang penganghstan Dekan Fakulas Tadiysh éan Keguouan
J 0213

1. Keputusan Rakioe

Univorsitas llom Negor Sultsn Maulans Hasansdcin Basien Nomor £26 thun
2003 Tanggal 07 Ju 2023 tetang Beku Pedossan

Akadensk UN Scitan Masdana Hasanddin
Bamsn

2 Keputwan Rekase Nomor 1218 Tabus 2024 Tentsng Kaloador Abadermk UIN SMH Basen
202572026,

Memuusian

MEMUTUSKAN |

SURAT KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARNIYAI DAN KEGURUAN UNIVERSITAS ISLAM
MAULANA

'NEGERI SULTAN MAULANA HASANUDDIN DANTIN
Mengangat Saudaraf Or. W. Sl Ngaieah, I.AQ. sebagel Peenbimbing Utainn dun Suadars b tas

Judl, nps mercbah

s kegunisan ini.

beralu.
Seat Kepuinan nl boelaky techiurg mlal (anggnl ddeluarkan, dengan kelontum s wedapat
Aekeliruan akan dindshmn pervbahan seperluny

Dikclusrkan o Sermg
Poda Tanggsl © 22 Apei 2025

et
1. Wakil Rekice | UIN Suhan Maudans Huswnoddin Barser:
‘Wl Dekan |, Turbiyah dan

P

Dosen Pembimbing.
Mabasiowa yang berssnghosan:
Arsp

Tarbiyah dan Kegsn

AGAMA REPUBLIK IND
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
UDOIN

i

+656/Un. 17/F.UPP.00.9/4/2025
+ Iiin Peneitian

Kepada Yth,

Kepala SMPN 3 Koa Serag
Tempat

Assalam alatkum Wr. 5.

Dekan Fakultas Tarbiyah dis Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Maulana
Hasauddin Baoten mencrangkan baliwa

Nama : Wardiah
Nomor Induk Mahasiswa  : 211210106
Semester + VIl (Delspen)
Progrem St < PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

Agama Islan pada Fakoltas Tarbiyalh
dan Keguruen yang chan meleksasakan pescliian dalazs rangkn penyelesaisn (ugas akiir
(Penulisan Skripsi) yng berjudal

Al ted Reality (Ar) Pada
Pembelajaran PAIBP di SMPN 3 Kota Scrang

i kepaca den

Deemikian, BapakiTbe

Wassalams clatkum Wr. Wb

Tarbiyah dan Keguruan

’;ﬁ Jumbazs

95



2. Surat Permohonan Validator Ahli Materi dan Media

§ 7 KEMENTERIAN

RN
uln

AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERY
SULTAN MAULANA HASANUDDIN BANTEN

FAKULTAS TARBIYAI DAN KEGURUAN

T S ek Nawams Al Hariani Kp Andarma't Kel Subimana hew Cong hots Serang 42171

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER]
SULTAN MAULANA HASANUDDIN BANTEN

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

J1$yei Nawawi Al Kp Andswn'i Kel Sekawana Kee Cureg Kot Sosang 42171

Nomue
Lamgitan
Peaibal

15700 171 LIPP 009062025

Permahanan Menjodi ALl Materi
Kepada Yih,
Bapak/Ibu I1. Hasbullah, M.Pd.1.
i
Tempat
Assalam‘alaibum Wr. W,

ctua Junisan Pendidian Agama Islam Fakultas Tarbryah dan Kegsruan Universtas
Ayar Isam Neyeri Sohtan Maulana |lasanudin Banien mencranghan baliwa

Nama Wardiah

Nem 211210106

Program Studi PAL

Judul Skripsi Pengembangan Media Board Game berbsis Augmented Reality

(AR) pada Pembelajaran Peodidikan Agama Istam dan Budi Pekerti (SMPN 03 Kot

Scrang)

Schuhungan dengan wdanys Penyelesalan Penufisan Karya fimiah (Skrispi), maka
Dagak

Kami mohon kesedissn schagat Abli Materi  untuk keperluan penchian
makasiswa terschut.

Demikian. atas perkesan dan partisipasi Bapak Tou terlebily dabulu kami ssmpakan
tenima kasih

Wassalamaalaikum Wr. Wh.

Scrang, 12 Agustus 2025
Ketua Prodi Pendicikan Agama lslam,

11 S

Do i, Sacfudin Zutei, M.y,
NIP. 19681208 200003 | 00

3. Hasil Validasi Ahli Materi

Nomor

Lampiran

Perihal

+ 157Un 1 7/F.LIPP.00.906/2025

* Permohonan Menjedi AW Media

Kepada Yeh,

:nlls/lh Asep Syahrul Mubarok, S.Pd, MAg.
Tempat

Assalemu'alaikum Wr. Wb,

Ketua Jurusan Pendidikan Agama Istam Fakutas Tarbiyah dan Kegunan Usiversitas
Agams Tsdam Negeri Sultan Maalana Hassnudin Basten mencranghan babwa

Nams Wardish

Nim 21210106

Program Studi PAl

Judul Skripsi Pengembangan Modin Bourd Game berbsis Augmented Reality

(AR) pada Pembelajaran Pendidikan Agama Iskam dan Budi Pekcrti (SMPN 03 Kota
Serung)
Schubungan dengan adanya Penyclesaian Penulisen Karya Hondah (Skrispl), maka

Kami mohon kesedizan Bapak schagai ABN Media unuk keperuan penelitian
mahasiswa tersebut

Demikian, atas perkcnan dan partisipasi Bapak/ibu terlebih daliols kami sampaikan
terima kasih

Wassalanss alaitum Wr. Wh.

12 Agustus 2025
Ketua Prodi Pendidikan Agama Islam.

{

NIP. 19681205 200003 1 001

96



INSTRUMEN ANGKET VALIDAST ATILT MATERT

Nama - Wardiah

NIM 211210106

Judul Penelitian Media i ted Reality (AR)
Tada Pembelajaran PALBP di SMPN 3 Kota Scrang

Validator + P Hostutals th P4 §

Tanggal Velidusi  : Sodaza, o Crprember 2025

Petunjuk Pengisian:
i, Lembur vati
tentang materi dulsm Media Boand Game Beibasis Augnented Realuy (AR) puda
pembelajaran PATRP yang sedang dikembungkan.
Jawaban diberikan peds olom skala pesilaian yang sudsh disediakan dengan skala
‘penilaian sehagai berikut
Shoe s + Sangat Baik
Skor 4 +Duik
Skor3 + Culup
Skor2 + Kurung Beik
Skor 1 + Sangat Kurang eik

Mohon diberikan 1aoda chectitst (v} pada Xolom skula penilaian sesvai pendapat
Bagakilbu. Mobon memburikan kemeatar stan sacon pada tempat yang lelah
disedlskan

‘Tabel Penilsian

skl o R
| Na. Aspek yang dinilai

[AspelcPembetajaran

| Kesesunian mu'en cengan CP
Kelelapan pencntuan tijian pebelajaran
Kescsuatan pencatuan kompelens] engon materd
| Maled dalam media Gisujikan untok kebutshan siswe di

" | sekolah menengah partama
5. | Cokupun dun penyempeian mai

4. Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN ANGKET VALIDAST AHLI MEDIA
Nama - Wardiah
NIM £ 211210106
Judul Penclitian Pengembangan Media Board (ame Berbasis Augmented Reality (AR}
Pada Pembelajaran PATBI di SMPN 3 Kota Serang
Validator
Tanggal Validasi

Petunjuk Pengisian:
1. Lemt i ini di P Bapak b
d Board Ge (AR) untuk Anak
Usia Dini yang sedang dikembengkan.
2. Jawsben diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disedizkan dengan skais

penilaian sebagai berikut.

Skor § Sangat Baik

Skord Buik

Skor 3 - Cukup

Skor2 Kurang Baik

skor 1 Sungat Kurang Baik

3. Mohon diberikan tnda chectisst (V) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat
Bapakilbu. Mohon memberikan komenlar atau saren pada fempat yang ielah
disediaken

Tabel P

No. | Aspek yang dinilai

Desain media board game berbasis augmented reality @R |

1 [ Pemilian jenis, ukuran, dan wama tulisan
2| Gambar dan twlisan pada media jelas dan mudah

terbaca P
3| Kombinasi wama dan gambar yang proporsional +—t—+ =
47| Kesesuniun konten pada bound game dengan wsimatens |||

Tata letah setiap konten pada dessin

1 8 [ Penielasan buand game bedbasis 4 sesuai dengan

<
materi akikah ]
| Vembantu siswa memabami matee melalu media .

Poand game besbasis AR

10| Penyampaian maten singka, padat dar
| e R ]

Komentur/Saran

Kesimpulan

. prodk dinyatakan

yman digunakan uniuk uil coba tanpa revisi
"2 Layak digunskar untuk uji coba sesuni evisi
3 Tidak Luyak digunskan untuk uji coba
Miohon di lingai pada nomor yang sesuai dengan kesim pulan Rapaklhu.

Sorng, 42297 205

Hacbulht AL

6| Penyajian tampilan gambar
7. | Bahasa yang digunhn—wdemallmd‘h‘
dipshami
8 [Kerupian desain N e
m\nn_ N
0 | Tingkat pomahaman siswa (echadap baard gani |
berbasis AR
Memr
Kamentar/Saran SR—
‘ P Qormatnan bisn idunllons g
Kesimpulan

‘Berdasarkan penilaiaa yang telsh dilakukan, produk pengembangan ini dinyatakan:

1. Layak digunakan untuk ui cob taapa revisi.
2. Layak digunakan untuk uii cobs sesuai revisi
3. Tidak Layak digunakan untuk vji cob.

‘Mohon di lingkari puda nomor yang sesuai dengen kesimpulan Bapak/Tbu.
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5. Output Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 158 10 200 36 10 14
Posttest 233 10 134 BES 10 T

* This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction
6. Output Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean [+l Std. Deviation Mean
Fair1 Fretest A.AG6ET 30 1.27802 23333
Posttest 3.9667 30 84543 18247

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval of the
Std. Errar Difference

Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)

Fair1  Pretest- Fosttest  -2.40000 1.16264 21227 -2.83414 -1.96586 -11.306 28 .0oo




7. Soal Pre-Test

SOALPRE-TES
Nama - NUT MUtA SRy
Kelas x-b
Semester 1 (Ganjil)
Mata Pelajaran i PAIBP

Berilah tanda silang (%) pada hurata, b,c,ataw  pads javwaban yang diauggan
benar!
1. Akikah secers bahasa berarti

4. Memotong ¢ Rombut bayi yang biru Jehic
I Penyucian disi d Syokur kepada Allah 0
2. Akikah monurut istilsh adalah. 2
4 Penyembeliian hewan kurban puda hasi raya dul Adha U

b, Pengombelhan hewan sebagai tunda syukur ats kelahirou ansk
)( Penyembelinan hewan untuk mendekatian diri kepada Allai peda
bulan Dzulbieh
d Penyemhelihan hewan untok membayar nadzar
} Hukum dilaksanakanny akikah adaluh...

A Wajih ¢ Makih
¥, Sunsh Muaklad d. Mubah
£ Alst yang digunakan untuk menyemibelib howan akikah sebaiknya. .

Torbuat dari gigi atau kuku. ¢ Terbuat dari tulang
% Tujom dan dapat melukai 0 Terbuat dari keyu kering
5. Tbu Lin baru saja mefahirkan anak perempuan dan beroncana untuk

et Maka jumiah kembing yang hatus disiapkan
sehanyak...
a Satuckor X Dua ckor
b. Tigaekor d. Empat ckor

8. Soal Post-Test

SOAL POST-TES
Nema s fur poue G
Kelas TR
Semester +1(Ganiit)
Mate Pelajarn : PAIBP

Berilah tunda silang (X) pada huruf u, b, ¢, atau d pada jawuban yang dianggap

benar!
_\|/Akil:ah secara bahasa berarti.
MK Memotong ©. Rambut bayi yang baru lahir
b, Penyusian diri d. Syukur kepada Allah

kikah menurut istilah adalah...
& Penyembelihan hewan kuban pada huri raya [dul Adba— © ==
Penyembeiihan hewan scbagai tanda syukur atas kelahiran ansk ¢
. Penyembelihan hewan untuk mendekatian dir kepads Aliah pads
bulan Dzulhifiat
. Penyemhelihan hewan untuk membayar nadzar
37" Hukum dilaksanakannya akikah adalah..

a Wajib ¢ Makruh
N Sunah Muskkad d. Mubah
{ _Alal yang digunaken untuk menyembelih hewan akikah sehaiknya..
a. “forbuat dari gigi atau kuku c. Terbuat dari tulang

oK Tajum dan dapat melukai G, Tedbuat dari kayu kering
5 fbu Lin baru saja molahirkan anak perempusn dan bereneana uatuk
\__seger mengakikehnya. Maka jumiah kambing yang hacus disiapkan
sehunyak.,
S Satu ekor 6. Duackor
b. Tigaekor d. Empat ckor |

v

€ Dalam hadis yang diriwayatkan oleh Tbou Majjah, pelaksanaan akikah
disunnahkan pada han _ sctelah kelabran
a Kenga X Ketyuh
b Kesepuluh d Keempat belas
7 Daging bewan akikah sehaiknys dibagrkan dalam headaan
& Dibenkan dalam bentuk uang ¢ Sudah dimasak
X Sesast eiclah penvembelibon & Mentah dan segar
Dalam pembagian dagng akikah, hukumnya
2 Scluruhnya dimakan olch belvarga
)( Dihagikan kepada fakit mickin dan tetanpga, keluarga tidak boleh

wkut memakannya

N

< Seluruhnva disedciabkan kepada fakir miskin

d Sehagian dimakan, «

bagian disedchahban, schagian dibadiahkan
9 Benl

2 adalah saluran yany harus terputus sant menyembelih hewan,
tecwis

2 Salwan sengporohan X Saluran kemib

b Ssluran makan d Untleher

10. Selain menyembelih b

. pada han akikah juga dianyurkan untuk
a Puasa tuyoh han

W Membaca marhaha selama tujuh malam

©  Mencukur rambut hayt

& Mengumandangkan adzan drichnga bays

& Dalam hadis yang diriwayatkan olch Ionu Majjah, pelsksanaan akikah

disvnnabkan pada bari . sofck s
. Ketiga ¥ Ketujun
b Kesepuluh d. Keempat belas

- Duging howan akikah scbaiknya dibagikan dutam keadaan. .

2 Diberikan dalam bentuk vang ), Sudah dimasak

b, Sesuat setclah penyembelihan d. Mentah dan scgar

Dakem pembugian daging akikah, hukumny...

"t Seluruhaya dimakan oleh kel
b.

R

a

Dibagilan kepada fakir miskin dan tetangga, kehvarga tidak boleh
ikt memakag

.
¢ Seluruhinya discdekahkan kepada fukir miskin
", Sebagian dimakan, sebagian disedckahkan, sebagian dibadiabkan
9. Berikut ndalah saluran yang harus terputus saat menyembelih hewan,
kecuali...
. Satumn tenggorokan ¢ Suluran kemity
b, Saturan makan d. Urat lehor
10 Selain menyctubelih hewan, puda hars akikah juga dianjurkan uniukc
a. Puasa tujuh hari
b, Membaca murhaba sclama tujuh malaun
7( Mencukur rambut bayi
d. Mengumandanglen adzan ditelinga bayi
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9. Hasil Pretest Posttest

No. Nama Pretest Posttest
1 Responden 1 3 6
2 Responden 2 8 10
3 Responden 3 8 9
4 Responden 4 6 9
5 Responden 5 6 9
6 Responden 6 7 8
7 Responden 7 8 10
8 Responden 8 8 9
9 Responden 9 7 9
10 Responden 10 7 10
11 Responden 11 6 8
12 Responden 12 7 9
13 Responden 13 6 8
14 Responden 14 6 8
15 Responden 15 8 9
16 Responden 16 7 10
17 Responden 17 8 10
18 Responden 18 7 7
19 Responden 19 5 10
20 Responden 20 4 9
21 Responden 21 4 8
22 Responden 22 6 9
23 Responden 23 7 9
24 Responden 24 6 10
25 Responden 25 7 10
26 Responden 26 6 9
27 Responden 27 7 8
28 Responden 28 7 10
29 Responden 29 8 10
30 Responden 30 7 9
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10. Angket Respon Peserta Didik

1

INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA

SAME BERRASIS AUGASE

REALITY (AR)

f\lm 'N—Lf_l'\'w\'\l& Son

Keias %y v =

fis 9 g -

Petunjuk Umum :
Silahkan memberi tanda cek (V) pada salah satu kolom untuk pendapat

setiap pernyataan yang ada pada format inil
Skala Penilaian:

Skor 5

 Sangat Buik

© Bail

: Cukup
+ Kuraing Baik

: Sungat Kurang Baik

Indikator

i | Media board u hoard game berbusis AR
menarik dan menyenangkan
AR Media dapat membantu_siswa

memahami materi

game berbasis

Bahasa yang digunakan pada

board gane berbasis AR mudzh |

| dimengerti 1
| " Gambar jelas dan menark i

1. Lembar Observasi

INSTRUMEN LEMBAR OBSERVAST

Kelas it
Scholah : SMPN 3 Kot Serang
Tujuan + Mengideatifikasi kebutuban pembelsjaran dan mengsmati penerapan peoduk
No “';"_«'.‘;’ Indikater Catatan
Kebutuhan Pembelajaran =1
U TSmm Tleedicopoder | Tubowr
= o
T [Medis [ Tendamednymg | [Vange beruga
| pembelgarsn ‘mmmk bl s B
3 | Keteribotan sisw | Siswa abtif st Gain turrmng oy
| pembelsjaran ot ey
|4 Kendalatekais | Terdapat bambutan saat |
| proses beojar v
Penerapan Produk | =
U [Kelertrikan sow [Siowe b dengsn | | |
media by
|2 Partsipast siswa | Siswa aktif mengikuti
kegiatan X |
3Tkt Tecjads ieraks guri- | |
siswafmedia | |
|4 Dampak terbadap | Siswn menunjukkan
hasilbebjor | peninghatan pemshaman | |

(

2 [Materi

kualitas

praktis

AR dengan materi
3. | Pemahaman/ ‘Tingkat pemahaman

berbasis /i pada matert akikan
menjadi mudah dipahami

ejefasan kalimat

Resesuaian hoard game borbasi

Kemudahan helajar
| Peningkatan minat belajar

Treggunsan g bord sone | [T T[]

mas
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M|

Peningkatan motivasi belajar
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12. Modul Ajar

MODUL AJAR
I. INFORMASI UMUM
A. Identitas Modul
Nama Penyusun : Wardiah
Madrasah : SMP N 3 Kota Serang
Mata Pelajaran : PAIBP
Tema : Bersyukur Dengan Akikah
Fase/Kelas :D/IX (1)
Alokasi Waktu : 2 JP (1 x pertemuan)
Tahun Pelajaran 12025
B. Kompetensi Awal
Peserta didik sebagian mengetahui akikah secara umum.
C. Profil Pelajar Pancasila dan Pelajar Rahmatan lil Alamin:
* Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
» Bernalar kritis
*  Gotong royong
*  Kreatif
D. Sarana dan Prasarana:
* Media/Sumber Belajar Buku PAIBP
* Board Game berbasis AR
* Handphone
E. Target Peserta Didik : Peserta didik Reguler
F. Model Pembelajaran : Game Based Learning

II. KOMPETENSIINTI
A. Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian akikah.

2. Peserta didik mampu mengidentifikasi hukum dan dalil tentang
akikah.

3. Peserta didik mampu mendeskripsikan ketentuan, tata cara, dan
pembagian daging akikah.

4. Peserta didik mampu menyimpulkan hikmah akikah.



B. Capaian Pembelajaran
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Peserta didik mampu memahami makna, hukum, dalil, ketentuan, tata cara,

pembagian daging, dan hikmah akikah serta menunjukkan sikap syukur

atas nikmat Allah Swt. melalui perilaku nyata.
C. Pemahaman Bermakna
Melalui kegiatan pembelajaran dan permainan board game berbasis AR,

siswa memahami bahwa akikah adalah bentuk syukur kepada Allah Swt.
atas kelahiran anak, sekaligus sarana mempererat hubungan sosial dan

spiritual..

D. Pertanyaan Pemantik

1. Siapa di antara kalian yang pernah mendengar kata akikah?

2. Apakah kalian sudah melaksanakan akikah?
E. Persiapan Pembelajaran

1. Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti media boardgame

dan handphone

2. Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan buku teks, alat
dan bahan yang dibutuhkan
F. Kegiatan Pembelajaran

Aloka
. . si
Tahap Uraian Kegiatan Wakt
u
Pendahul Guru membuka pembelajaran dengan salam, 10
an pembacaan ayat atau surat al-Qur’an pilihan. Menit
Melakukan pembiasaan berdoa, memeriksa
kehadiran, mengecek kesiapan belajar siswa.
Guru memberikan motivasi, memberikan
pertanyaan pemantik mengenai akikah
Guru mengkondisikan peserta didik untuk
belajar dengan nyaman
Guru menyampaikan cakupan materi, tujuan
pembelajaran, dan kegiatan yang akan
dilakukan, serta lingkup dan teknik penilaian
Inti e Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok besar. 60
e Guru memberikan arahan penggunaan media | menit
board game yang terdiri dari 2 misi.




104

Pada misi pertama, yaitu Eksplorasi, peserta
didik akan mengeksplor materi pada board game
dengan cara scan kode QR menggunakan
handphone masing-masing.

Guru menjelaskan materi pada setiap sub yang di
scan

Setelah selesai misi eksplorasi, siswa diarahkan
pada misi yang kedua.

Misi kedua adalah Kuis. Setiap anggota
kelompok berkesempatan untuk menjawab soal
yang sudah di sediakan.

Untuk jawaban benar, pion kelompok dapat maju
1 langkah ke depan.

Permainan akan dimenangkan oleh kelompok
yang dapat menjawab benar terbanyak.

Guru memberi simpulan dari pelajaran yang
telah berlangsung.

Penutup
°

Guru membuat kesimpulkan atau rangkuman
dari materi pembelajaran  yang telah
dilaksanakan.

Tanya jawab tentang materi yang telah
dipelajari untuk mengetahui hasil yang dicapai
dalam proses pembelajaran.

Mengajak semua peserta didik untuk
mengakhiri pembelajaran dengan melakukan
hening dan berdoa

10
menit

G. Asesmen

Jenis
Asesmen

Bentuk Asesmen

1. | Diagnostik

dimulai.

e Tanya jawab sebagai tindak lanjut.

e Pertanyaan pemantik sebelum pembelajaran

2. Formatif

memahami materi akikah

Penilaian proses, observasi sikap, keterampilan dan
pengetahuan selama peserta didik mengenal dan

3. Sumatif

Terdapat dalam permainan




I11.

105

. Kegiatan Remedial dan Pengayaan

1. Kegiatan remedial
Peserta didik yang hasil belajarnya belum mencapai target guru
melakukan pengulangan materi dengan pendekatan yang lebih
individual dan memberikan tugas individual tambahan untuk
memperbaiki hasil belajar peserta didik yang bersangkutan.

2. Kegiatan pengayaan
Peserta didik yang daya tangkap dan daya kerjanya lebih dari peserta
didik lain, guru memberikan kegiatan pengayaan yang lebih menantang
dan memperkuat daya serapnya terhadap materi yang telah dipelajari

Refleksi Guru

1. Refleksi Peserta Didik

Pertanyaan Refleksi Ya | Tidak

Apakah kalian sudah memahami materi akikah ?
Apakah kalian sudah memahami praktik pelaksanaan
akikah?

2. Refleksi Guru

Pertanyaan Refleksi

Apakah pemilihan media pembelajaran telah mencerminkan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai?
Apakah keseluruhan pembelajaran dapat memberikan makna
pembelajaran yang hendak dicapai?
Apakah pemilihan metode pembelajaran sudah efektif untuk
menerjemahkan tujuan pembelajaran?
Apakah pelaksanan pembelajaran hari ini dapat memberikan semangat
kepada peserta didik untuk lebih antusias dalam pembelajaran
selanjutnya?

LAMPIRAN

A. Penilaian

1. Pengetahuan
- Soal pilihan ganda yang terdapat pada board game

2. Keterampilan

- Keaktifan siswa dalam bermain board game berbasis AR.
- Kemampuan menjawab kuis dalam permainan.

3. Sikap

- Kerjasama, gotong royong, dan sportivitas dalam kelompok.
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B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik

Buku guru PAIBP untuk SMP kelas IX Kemendigbudristek,
tahun 2022
Buku siswa PAIBP untuk SMP kelas IX Kemendigbudristek,
tahun 2022

Serang, 2 Oktober 2025

Wardiah
NIM: 211210106



13. Surat Telah Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAH KOTA SERANG
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

SMP NEGERI 3 KOTA SERANG

JL Ki Sahal No 3, Lopang - Serang, Kota Serang 42113
h a1 H i "

SURAT KETERANGAN
No. 421.8/377/ SMPN 3 Kota Serang / 2025

Kepala SMP Negeri 3 Kota Serang Kecamatan Serang, Kota Serang menerangkan bahwa:

NO NAMA JURUSAN NIM
1 WARDIAH Pendidikan Agama Islam (PAT) 211210106
Yang t k telah melakuk litian Skripsi dengan judul: "Pengembangan Media

Board Game Berbasis Augmented Reality (Ar) Pada Pembelajaran PAIBP di SMPN 3 Kota
Serang" dilaksanakan pada tanggal 30 September s/d 02 Oktober 2025.

Surat keterangan ini diberikan kepadanya untuk dipergunakan seperlunya.

Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.
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14. Dokumentasi Kegiatan




