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ABSTRAK

Transformasi digital mendorong lembaga pendidikan Islam untuk mengembangkan
pembelajaran yang mampu mengakomodasi karakteristik peserta didik sekaligus
mempertahankan nilai-nilai kepesantrenan. Materi Figih yang bersifat prosedural sering kali
menghadapi kendala karena penyajiannya masih didominasi metode konvensional sehingga
proses visualisasi gerakan ibadah belum optimal. Penelitian ini bertujuan menganalisis
implementasi media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Figih serta
mengidentifikasi pengaruhnya terhadap pemahaman prosedural siswa di Pondok Pesantren
Riyadul Ulum. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologi.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi terhadap guru
serta siswa, kemudian dianalisis menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan
Saldafia melalui tahapan kondensasi data, penyajian data, serta penarikan dan verifikasi
kesimpulan. Keabsahan data diperkuat melalui triangulasi sumber dan teknik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media AR mampu menghadirkan visualisasi prosedur
ibadah secara lebih konkret, meningkatkan keterlibatan belajar siswa, mempermudah
pemahaman tahapan ibadah, serta mendukung praktik ibadah yang lebih tepat. Implementasi
media ini juga dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur digital dan kompetensi guru dalam
mengelola pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini menegaskan bahwa integrasi
Augmented Reality dapat menjadi alternatif inovatif untuk memperkuat pembelajaran Figih di
lingkungan pesantren tanpa menghilangkan karakteristik pedagogis dan nilai-nilai pendidikan
Islam.

Kata Kunci: Augmented Reality, Figih, Pembelajaran Digital, Pesantren, Pendidikan Islam.

ABSTRACT
Digital transformation has encouraged Islamic educational institutions to develop learning
approaches that accommodate students' characteristics while preserving the pedagogical
values of Islamic boarding schools (pesantren). Procedural Figh learning often encounters
challenges because instructional practices remain predominantly conventional, limiting
students' ability to visualize complex worship procedures effectively. This study aimed to
analyze the implementation of Augmented Reality (AR) in Figh instruction and examine its
influence on students' procedural understanding at Riyadul Ulum Islamic Boarding School. A
qualitative approach with a phenomenological design was employed. Data were collected
through classroom observations, in-depth interviews, and documentation involving teachers
and students. The data were analyzed using the interactive model of Miles, Huberman, and
Saldafia, including data condensation, data display, and conclusion drawing and verification.
Data trustworthiness was ensured through source and technique triangulation. The findings
indicate that AR-based learning provides more concrete visualization of worship procedures,
enhances student engagement, strengthens procedural understanding, and supports more

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan limu Pendidikan
< https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12289

2304


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12289
mailto:ladel2668@gmail.com
mailto:a.faizul.mubarak@unuja.ac.id

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan lImu Pendidikan
S Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026
Lo i[m e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~

Jurnal P4l

accurate independent worship practices. The study also reveals that the effectiveness of AR
implementation depends on the availability of digital infrastructure and teachers'
technological competencies. Furthermore, this study proposes the concept of Immersive Figh
Instruction as an innovative pedagogical approach that integrates Augmented Reality with the
distinctive educational traditions of pesantren. These findings contribute to the advancement
of technology-enhanced Islamic education while maintaining the authenticity of Islamic
pedagogical values.

Keywords: Augmented Reality, Figh, Procedural Learning, Islamic Boarding School
(Pesantren), Educational Technology.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan mendasar pada berbagai
aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Peserta didik yang berasal dari generasi Z
memiliki Kkarakteristik yang dekat dengan perangkat digital dan cenderung menyukai
pembelajaran yang interaktif, visual, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
personal (Urba et al., 2024). Kondisi tersebut menuntut lembaga pendidikan Islam untuk
melakukan inovasi agar proses pembelajaran tetap relevan dengan kebutuhan peserta didik
masa kini. Dalam konteks ini, pembelajaran Figih tidak dapat lagi hanya mengandalkan
metode ceramah dan penjelasan tekstual, tetapi perlu memanfaatkan media yang mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih konkret.

Secara ideal, pembelajaran Figih seharusnya mampu membentuk pemahaman
konseptual sekaligus keterampilan prosedural peserta didik dalam menjalankan ibadah sesuai
tuntunan syariat. Namun, kenyataannya pembelajaran di banyak lembaga pendidikan,
termasuk pesantren, masih didominasi oleh pendekatan konvensional yang berpusat pada guru
dan kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh visualisasi praktik
ibadah secara detail. Akibatnya, sebagian siswa mengalami kesulitan memahami urutan
gerakan, posisi anggota tubuh, maupun ketentuan teknis dalam pelaksanaan ibadah. Temuan
mengenai pentingnya faktor pedagogis dan gaya mengajar guru dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif pada mata pelajaran Figih juga menunjukkan bahwa kualitas pengalaman
belajar sangat menentukan tingkat pemahaman siswa (Ulfa, 2024).

Kesenjangan tersebut mendorong perlunya penggunaan media pembelajaran yang
lebih inovatif. Salah satu teknologi yang berpotensi menjawab kebutuhan tersebut adalah
Augmented Reality (AR), yaitu teknologi yang memadukan objek virtual dengan lingkungan
nyata secara langsung. Penggunaan AR dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dinilai
memiliki peluang besar untuk menghadirkan materi secara lebih menarik dan mudah
dipahami, meskipun implementasinya juga menghadapi berbagai tantangan teknis maupun
pedagogis (Lutfiah, 2024). Selain itu, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi informasi terbukti dapat meningkatkan partisipasi dan keterlibatan peserta didik
dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Abdillah et al.,
2026).

Secara teoretis, penggunaan AR dalam pembelajaran Figih dapat dijelaskan melalui
Teori Konstruktivisme Kognitif yang memandang bahwa pengetahuan dibangun secara aktif
melalui pengalaman belajar. Ketika siswa berinteraksi dengan visualisasi tiga dimensi,
mereka memperoleh kesempatan untuk membangun representasi mental yang lebih jelas
mengenai prosedur ibadah. Pandangan ini diperkuat oleh teori pembelajaran multimedia yang
menjelaskan bahwa kombinasi unsur verbal dan visual dapat membantu peserta didik
memproses informasi yang kompleks dengan lebih efektif. Dengan demikian, AR berpotensi
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menjadi sarana yang mampu menjembatani materi Figih yang abstrak menjadi pengalaman
belajar yang lebih konkret dan mudah dipahami.

Berbagai penelitian mutakhir telah menunjukkan manfaat penggunaan teknologi
digital dalam pembelajaran. Penelitian Aqli et al. (2025) menyimpulkan bahwa media animasi
mampu meningkatkan minat belajar siswa pada materi Fikih salat karena penyajian visual
lebih menarik dibandingkan pembelajaran konvensional. Selanjutnya, Bara et al. (2025)
menemukan bahwa media AR memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran IPA, yang menunjukkan bahwa teknologi tersebut efektif dalam
membantu pemahaman materi yang bersifat prosedural dan teknis. Sementara itu, kajian
sistematis yang dilakukan oleh Yu et al. (2022) juga melaporkan bahwa pembelajaran
berbasis AR mampu meningkatkan keterlibatan belajar, pemahaman konsep, dan pengalaman
belajar siswa pada berbagai bidang pendidikan.

Dalam ranah pendidikan Islam, sejumlah penelitian mulai mengkaji pemanfaatan AR
secara lebih spesifik. Munawir (2025) mengembangkan media pembelajaran Figih Haji dan
Umrah berbasis E-Book Augmented Reality dan menemukan adanya peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan media tersebut. Kajian sistematis yang dilakukan
oleh Ajmain et al. (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran
pendidikan Islam memberikan dampak positif terhadap motivasi, pemahaman materi, dan
pengalaman belajar peserta didik. Di sisi lain, Ramanda et al. (2025) menjelaskan bahwa
pengembangan media digital untuk materi Figih mampu memperluas akses belajar dan
membantu siswa mempelajari materi secara mandiri.

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih menyisakan beberapa keterbatasan
yang menjadi celah penelitian ini. Sebagian besar penelitian lebih berfokus pada
pengembangan produk media atau pengukuran hasil belajar, sedangkan kajian yang
mengeksplorasi bagaimana siswa memaknai pengalaman belajar menggunakan AR dalam
konteks pesantren masih relatif terbatas. Selain itu, transformasi digital di lingkungan
pesantren memiliki karakteristik tersendiri karena harus berjalan berdampingan dengan tradisi
pembelajaran talagqgi dan nilai-nilai keislaman yang telah mengakar (Nugroho & Astutik,
2024). Oleh sebab itu, diperlukan penelitian yang tidak hanya menilai efektivitas teknologi,
tetapi juga memahami proses perubahan pemahaman siswa ketika berinteraksi dengan media
AR dalam lingkungan pendidikan pesantren.

Berdasarkan uraian tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada upaya mengkaji
implementasi media AR dalam pembelajaran Figih prosedural di Pondok Pesantren Riyadul
Ulum melalui pendekatan kualitatif studi kasus. Penelitian ini tidak sekadar menempatkan AR
sebagai alat bantu visual, melainkan sebagai media yang berinteraksi dengan budaya belajar
pesantren sehingga dapat memperkuat proses talagqi, bukan menggantikannya. Fokus
penelitian diarahkan pada pengalaman siswa dan guru dalam membangun pemahaman
konseptual serta prosedural setelah menggunakan media AR. Dengan demikian, penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan secara mendalam transformasi pemahaman siswa,
mengidentifikasi dinamika penggunaan teknologi di lingkungan pesantren, dan memberikan
kontribusi teoretis bagi pengembangan pembelajaran Figih berbasis teknologi yang tetap
selaras dengan nilai-nilai pendidikan Islam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain phenomenology untuk
memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai pengalaman siswa dalam memanfaatkan
media Augmented Reality pada pembelajaran Figih di Pondok Pesantren Riyadul Ulum.
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Pendekatan ini dipilih karena tujuan penelitian tidak berorientasi pada pengujian hubungan
antarvariabel, melainkan pada pengungkapan makna yang dibangun oleh peserta didik selama
berinteraksi dengan media pembelajaran berbasis teknologi. Melalui pendekatan
fenomenologi, peneliti berupaya menggambarkan bagaimana pengalaman belajar tersebut
memengaruhi pemahaman konseptual dan prosedural siswa terhadap materi ibadah yang
dipelajari. Dengan demikian, fokus penelitian diarahkan pada interpretasi pengalaman
subjektif partisipan yang diperoleh secara langsung dari konteks pembelajaran yang
berlangsung secara alami.

Penelitian dilaksanakan di Pondok Pesantren Riyadul Ulum dengan melibatkan
partisipan yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Pemilihan partisipan
didasarkan pada keterlibatan mereka secara langsung dalam proses pembelajaran Figih yang
memanfaatkan media Augmented Reality, sehingga informasi yang diperoleh benar-benar
relevan dengan tujuan penelitian. Data dikumpulkan melalui observasi selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, wawancara mendalam dengan guru dan siswa, serta analisis
dokumen berupa perangkat pembelajaran, catatan hasil observasi, dan dokumentasi kegiatan.
Penggunaan beberapa teknik pengumpulan data tersebut dimaksudkan untuk memperoleh
informasi yang komprehensif sekaligus memungkinkan peneliti melakukan proses saling
melengkapi (triangulation) antarsumber maupun antar teknik pengumpulan data sehingga
kredibilitas temuan penelitian dapat ditingkatkan.

Analisis data dilakukan secara bertahap mengikuti model interaktif yang meliputi proses
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan yang berlangsung secara berulang
selama penelitian. Setiap informasi yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara, dan
dokumentasi terlebih dahulu diklasifikasikan berdasarkan tema-tema yang berkaitan dengan
pengalaman belajar, pemahaman prosedural, serta pemanfaatan media Augmented Reality
dalam pembelajaran Figih. Selanjutnya, peneliti melakukan interpretasi terhadap pola-pola
yang muncul untuk menjelaskan hubungan antara pengalaman belajar peserta didik dengan
perubahan pemahaman yang terjadi selama proses pembelajaran. Untuk menjamin keabsahan
data, penelitian menerapkan uji kredibilitas melalui triangulation sumber dan teknik, member
checking kepada partisipan, serta diskusi dengan rekan sejawat (peer debriefing) guna
meminimalkan bias interpretasi dan meningkatkan kepercayaan terhadap hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
A. Integrasi Teknologi Augmented Reality (AR) dalam Pembelajaran Fiqgih

Hasil observasi menunjukkan bahwa implementasi media Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran Figih di Pondok Pesantren Riyadul Ulum menghadirkan perubahan pada
proses pembelajaran yang sebelumnya didominasi oleh metode ceramah dan demonstrasi
konvensional. Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa terlihat lebih aktif mengamati
visualisasi tiga dimensi yang ditampilkan melalui perangkat AR serta mengikuti setiap
tahapan prosedur ibadah sesuai dengan materi yang dipelajari. Guru juga memanfaatkan
media tersebut sebagai pendukung demonstrasi sehingga penyampaian materi menjadi lebih
sistematis. Untuk memberikan gambaran mengenai karakteristik sumber data penelitian, profil
informan yang terlibat disajikan pada Tabel 1.

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan limu Pendidikan
< https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12289

2307


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12289

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan lImu Pendidikan

W‘E Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026
k gﬂ

e e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~
Jurnal P4l
Tabel 1. Profil Informan Penelitian
Kode Peran Keterlibatan dalam Penelitian Sumber Data
Informan
Gl (F;|lé{r|lrj1 Mengelola pembelajaran berbasis AR Wawancara
S1 Santri Mengikuti pembelajaran Figih menggunakan AR Wawancara
S2 Santri Mengikuti pembelajaran Figih menggunakan AR Wawancara
S3 Santri Mengikuti pembelajaran Figih menggunakan AR Wawancara
Modul pembelajaran, dokumentasi kegiatan, dan Dokumentasi
Dok Dokumen

perangkat pembelajaran

Berdasarkan data pada Tabel 1, penelitian melibatkan guru dan siswa yang secara
langsung berpartisipasi dalam implementasi media AR. Seluruh informan dipilih karena
memiliki pengalaman langsung selama proses pembelajaran berlangsung sehingga mampu
memberikan informasi yang sesuai dengan fokus penelitian. Selain wawancara, data juga
diperoleh melalui observasi aktivitas pembelajaran dan dokumentasi yang berkaitan dengan
penggunaan media. Kombinasi berbagai sumber data tersebut digunakan untuk memperoleh
gambaran yang utuh mengenai implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Figih.

Selama observasi berlangsung, guru memanfaatkan media AR untuk menampilkan
visualisasi prosedur ibadah secara bertahap sehingga siswa dapat mengamati setiap gerakan
dari berbagai sudut pandang. Salah seorang guru (G1) menyampaikan, "Sebelum
menggunakan AR saya harus berulang kali memperagakan gerakan, sekarang siswa dapat
melihat contoh melalui aplikasi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih mudah.”
Sementara itu, beberapa siswa menyampaikan bahwa tampilan visual yang dapat diamati
secara langsung membantu mereka mengikuti tahapan pembelajaran tanpa harus menunggu
demonstrasi guru secara berulang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media AR telah
digunakan sebagai bagian dari proses pembelajaran Figih di lingkungan pesantren.

B. Dinamika Kognitif dan Perubahan Pemahaman Prosedural Siswa

Data hasil observasi dan wawancara memperlihatkan adanya perubahan pada cara
siswa mempelajari materi Figih setelah menggunakan media Augmented Reality. Selama
kegiatan pembelajaran, siswa lebih sering mengamati urutan gerakan ibadah melalui objek
virtual sebelum mempraktikkannya secara langsung. Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengulang pengamatan terhadap visualisasi sesuai kebutuhan masing-masing
sehingga setiap tahapan pembelajaran berlangsung secara bertahap. Ringkasan temuan utama
yang diperoleh dari setiap fokus penelitian disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Ringkasan Temuan Penelitian

Teknik Pengumpulan
Data

Media digunakan sebagai pendukung Observasi, Wawancara

Fokus Penelitian Temuan Utama

Integrasi AR pembelajaran Figih

Pemahaman Siswa lebih mudah mengikuti urutan gerakan  Observasi, Wawancara
prosedural ibadah

Adaptasi teknologi  Guru  memerlukan  penyesuaian dalam Wawancara,
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Fokus Penelitian ~ Temuan Utama Teknik Pengumpulan
Data
penggunaan aplikasi Dokumentasi

Siswa menerapkan prosedur ibadah pada Observasi, Wawancara

Transfer belajar praktik sehari-hari

Sebagaimana terlihat pada Tabel 2, seluruh fokus penelitian menghasilkan temuan
yang saling berkaitan. Pada aspek pemahaman prosedural, siswa menyampaikan bahwa
visualisasi tiga dimensi membantu mereka mengikuti tahapan gerakan secara lebih jelas
dibandingkan hanya membaca uraian dalam buku ajar. Salah seorang siswa (S2) menyatakan,
"Saya lebih mudah mengikuti urutan gerakan karena dapat melihat contoh secara langsung
melalui aplikasi." Pernyataan tersebut merupakan bagian dari pengalaman belajar yang
disampaikan oleh informan selama mengikuti pembelajaran menggunakan media AR.

C. Tantangan Adaptasi Teknologi dan Transfer Belajar dalam Lingkungan Pesantren

Selain menggambarkan implementasi media AR, penelitian ini juga memperoleh data
mengenai berbagai kondisi yang menyertai pelaksanaannya di lingkungan pesantren.
Observasi menunjukkan bahwa penggunaan media dipengaruhi oleh ketersediaan perangkat,
kestabilan jaringan internet, serta kesiapan guru dalam mengoperasikan aplikasi selama
pembelajaran berlangsung. Dokumentasi juga memperlihatkan adanya panduan penggunaan
media yang digunakan sebagai acuan dalam kegiatan belajar mengajar. Untuk menunjukkan
keterkaitan temuan dari berbagai teknik pengumpulan data, hasil triangulasi disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Matriks Triangulasi Temuan Penelitian
Temuan Observasi Wawancara Dokumentasi

Implementasi media AR dalam pembelajaran v v v

Perubahan proses belajar siswa

Kesiapan guru menggunakan media v
Kendala perangkat dan jaringan v

NEENEN
NENENIEN

Praktik ibadah setelah pembelajaran

Berdasarkan Tabel 3, setiap temuan penelitian didukung oleh lebih dari satu sumber
data sehingga memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai pelaksanaan
pembelajaran berbasis Augmented Reality. Guru (G1) menyampaikan bahwa penggunaan
media membantu proses penyampaian materi, meskipun masih diperlukan penyesuaian dalam
pengoperasian aplikasi pada beberapa kesempatan. Sementara itu, siswa (S3) mengungkapkan
bahwa visualisasi yang tersedia di dalam aplikasi dapat digunakan kembali ketika mereka
ingin mengulang materi secara mandiri di luar jam pelajaran. Secara keseluruhan, hasil
penelitian menunjukkan bahwa implementasi media AR pada pembelajaran Figih
didokumentasikan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi yang saling melengkapi
sesuai dengan fokus penelitian.
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Pembahasan

Implementasi media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Figih di Pondok
Pesantren Riyadul Ulum menunjukkan bahwa transformasi proses belajar tidak hanya terjadi
pada aspek penyajian materi, tetapi juga pada cara siswa membangun pemahaman terhadap
konsep-konsep prosedural yang sebelumnya sulit divisualisasikan. Temuan ini
mengindikasikan bahwa visualisasi objek tiga dimensi dan interaksi langsung dengan media
mampu mengurangi sifat abstrak materi ibadah sehingga siswa lebih mudah menghubungkan
konsep yang dipelajari dengan praktik nyata. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa
teknologi tidak sekadar berfungsi sebagai pelengkap pembelajaran, tetapi menjadi sarana yang
memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan melalui pengalaman belajar yang lebih konkret.
Hasil penelitian ini sejalan dengan Mahbubi dan Firmansyah (2024) yang menegaskan bahwa
penggunaan media visual mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran karena informasi
disajikan secara lebih jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik. Akan tetapi, penelitian ini
memberikan kontribusi yang lebih spesifik karena media yang digunakan tidak hanya berupa
visual dua dimensi, melainkan menghadirkan pengalaman immersive yang memungkinkan
siswa mengamati prosedur ibadah dari berbagai sudut pandang sehingga proses internalisasi
konsep berlangsung lebih mendalam. Temuan ini juga menguatkan hasil kajian sistematis
Amalia dan Prasetyo (2025) yang menyatakan bahwa Augmented Reality merupakan inovasi
media pembelajaran yang potensial untuk meningkatkan kualitas proses belajar melalui
integrasi antara dunia nyata dan objek virtual secara simultan.

Perubahan karakteristik pembelajaran tersebut memperlihatkan bahwa keberhasilan
penggunaan AR tidak semata-mata dipengaruhi oleh kecanggihan teknologi, tetapi oleh
kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar yang selaras dengan kebutuhan kognitif
siswa. Selama proses pembelajaran, siswa memperoleh kesempatan untuk melakukan
observasi berulang terhadap setiap tahapan ibadah tanpa bergantung sepenuhnya pada
demonstrasi guru, sehingga aktivitas belajar menjadi lebih mandiri sekaligus reflektif.
Temuan ini mendukung penelitian Sa'diya et al. (2026) yang menunjukkan bahwa
pemanfaatan AR dalam Pendidikan Agama Islam mampu meningkatkan keterlibatan peserta
didik karena mereka memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
kontekstual dibandingkan metode konvensional. Selain itu, hasil penelitian ini juga
memperluas temuan Amalia dan Prasetyo (2025) dengan menunjukkan bahwa efektivitas AR
tidak hanya terlihat pada peningkatan motivasi belajar, tetapi juga pada terbentuknya
pemahaman prosedural yang lebih presisi terhadap materi Figih. Dengan demikian, media AR
dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai learning media, tetapi juga sebagai
jembatan yang menghubungkan representasi visual dengan praktik ibadah yang harus
dilakukan secara benar sesuai ketentuan syariat.

Dari perspektif teori pembelajaran, temuan penelitian ini memperlihatkan adanya
kesesuaian dengan konsep immersive learning yang menempatkan pengalaman belajar
sebagai faktor utama dalam pembentukan pemahaman yang bermakna. Interaksi siswa dengan
objek virtual memungkinkan terjadinya proses eksplorasi, pengamatan, dan koreksi secara
mandiri sehingga siswa tidak lagi sekadar menerima informasi dari guru, tetapi aktif
membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Fenomena tersebut sejalan dengan
kerangka yang dikembangkan oleh Yang (2023) yang menjelaskan bahwa lingkungan belajar
berbasis Virtual Reality dan Augmented Reality mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih autentik karena mengintegrasikan aspek visual, spasial, dan interaktif dalam satu
lingkungan pembelajaran. Pada penelitian ini, pengalaman tersebut tampak ketika siswa
mampu memahami detail gerakan ibadah yang sebelumnya sulit dijelaskan hanya melalui
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ceramah atau ilustrasi gambar statis. Oleh karena itu, kehadiran AR bukan hanya
meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga memperkuat proses pembentukan skema
kognitif sehingga pemahaman konseptual dan prosedural berkembang secara bersamaan.

Implikasi lain yang muncul dari penelitian ini adalah meningkatnya kemampuan siswa
dalam melakukan evaluasi terhadap praktik ibadah secara mandiri setelah memperoleh
pengalaman belajar menggunakan media AR. Siswa tidak lagi sepenuhnya bergantung pada
koreksi guru, melainkan mampu membandingkan gerakan yang dilakukan dengan visualisasi
yang ditampilkan oleh aplikasi sehingga kesalahan prosedural dapat diminimalkan. Temuan
tersebut memiliki kesesuaian dengan penelitian Lee et al. (2024) yang menjelaskan bahwa
manipulasi objek dalam lingkungan Augmented Reality mampu meningkatkan kualitas
pelatihan prosedural karena pengguna memperoleh umpan balik visual yang lebih akurat
selama proses pembelajaran. Demikian pula, penelitian Maulidiah et al. (2023) menunjukkan
bahwa penggunaan AR memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar
kognitif karena peserta didik lebih mudah memahami hubungan antara konsep teoritis dan
praktik yang dilakukan. Meskipun penelitian sebelumnya banyak dilakukan pada mata
pelajaran umum, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa prinsip yang sama juga berlaku
pada pembelajaran Figih, bahkan memberikan nilai tambah berupa meningkatnya ketepatan
pelaksanaan ibadah sebagai konsekuensi dari terbentuknya pemahaman prosedural yang lebih
komprehensif. Dengan demikian, penelitian ini memperluas cakupan implementasi AR dari
sekadar peningkatan hasil belajar menjadi media yang mendukung pembentukan kompetensi
praktis dalam pendidikan agama Islam.

Keberhasilan implementasi media Augmented Reality dalam penelitian ini juga tidak
dapat dilepaskan dari konteks kelembagaan pesantren yang sedang menghadapi tuntutan
transformasi digital tanpa meninggalkan identitas keislamannya. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa penerimaan terhadap teknologi berlangsung lebih baik ketika media
yang digunakan tetap mengakomodasi karakteristik pembelajaran pesantren, terutama
hubungan antara guru dan santri sebagai inti proses pendidikan. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa inovasi digital tidak selalu bertentangan dengan tradisi, tetapi dapat
menjadi instrumen yang memperkuat efektivitas pembelajaran apabila diintegrasikan secara
kontekstual. Temuan ini sejalan dengan penelitian Hasna et al. (2025) yang menjelaskan
bahwa adaptasi pesantren terhadap perkembangan teknologi pada era Society 5.0 memerlukan
strategi yang tidak hanya berorientasi pada penyediaan perangkat digital, tetapi juga pada
penyesuaian budaya belajar dan penguatan kapasitas sumber daya manusia. Hasil penelitian
ini mempertegas bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran Figih dapat diterima sebagai
bagian dari inovasi pendidikan karena tetap mempertahankan nilai-nilai khas pesantren,
sementara teknologi ditempatkan sebagai media pendukung dalam memperkuat pemahaman
keagamaan, bukan sebagai pengganti proses pembelajaran konvensional.

Temuan lain yang muncul adalah pentingnya kesiapan guru dalam mengelola inovasi
pembelajaran berbasis teknologi. Meskipun siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi
selama proses pembelajaran menggunakan AR, efektivitas implementasinya tetap bergantung
pada kemampuan guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam strategi
pembelajaran yang sistematis. Guru tidak lagi hanya berperan sebagai penyampai materi,
tetapi juga sebagai fasilitator yang mengarahkan siswa untuk menginterpretasikan visualisasi
digital menjadi pemahaman yang benar sesuai kaidah Figih. Hasil ini mendukung penelitian
Zuraida dan Setiawan (2025) yang menyatakan bahwa keberhasilan transformasi digital di
pesantren memerlukan peningkatan kompetensi pedagogis dan literasi digital tenaga pendidik
agar teknologi dapat dimanfaatkan secara optimal. Sejalan dengan itu, Sadikin et al. (2025)
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menegaskan bahwa pelatihan penggunaan media berbasis Augmented Reality merupakan
faktor penting dalam meningkatkan kesiapan guru untuk mengembangkan pembelajaran yang
lebih inovatif. Oleh karena itu, keberlanjutan implementasi AR tidak cukup hanya didukung
oleh ketersediaan perangkat, tetapi juga memerlukan program pengembangan profesional
guru secara berkelanjutan sehingga inovasi yang diterapkan dapat memberikan dampak
pembelajaran yang konsisten.

Dari perspektif pendidikan Islam, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
teknologi tidak mengurangi substansi pembelajaran agama, tetapi justru dapat memperkuat
proses internalisasi nilai-nilai keislaman apabila dirancang secara tepat. Visualisasi prosedur
ibadah melalui AR membantu siswa memahami aspek teknis pelaksanaan ibadah tanpa
menghilangkan makna spiritual yang menjadi tujuan utama pembelajaran Figih. Dengan
demikian, teknologi berfungsi sebagai media yang mendukung proses pemaknaan, bukan
sekadar menyederhanakan penyampaian materi. Temuan ini selaras dengan pandangan Salam
et al. (2024) yang menegaskan bahwa integrasi ilmu pengetahuan dan teknologi dalam
pendidikan Islam harus diarahkan untuk memperkuat kualitas pembelajaran sekaligus
menjaga nilai-nilai keislaman sebagai fondasi pendidikan. Selain itu, penelitian Nasrullah et
al. (2025) menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran di lingkungan pesantren akan
memberikan hasil yang lebih optimal apabila tetap mempertahankan pendekatan pembinaan
karakter dan nilai religius sebagai bagian yang tidak terpisahkan dari proses pendidikan. Oleh
karena itu, implementasi AR dalam penelitian ini dapat dipahami sebagai bentuk integrasi
antara inovasi teknologi dan nilai-nilai pendidikan Islam yang saling melengkapi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa penggunaan media
Augmented Reality memberikan kontribusi yang lebih luas dibandingkan sekadar
meningkatkan kualitas penyampaian materi pembelajaran. Kehadiran AR mampu mengubah
pengalaman belajar siswa menjadi lebih aktif, kontekstual, dan berorientasi pada
pembentukan kompetensi prosedural yang dibutuhkan dalam praktik ibadah sehari-hari.
Temuan tersebut sekaligus memperluas hasil penelitian sebelumnya yang umumnya masih
berfokus pada efektivitas media terhadap hasil belajar atau motivasi siswa, karena penelitian
ini menunjukkan bahwa AR juga berperan dalam membangun pemahaman prosedural yang
terintegrasi dengan karakteristik pendidikan pesantren. Kontribusi tersebut memperlihatkan
bahwa keberhasilan implementasi teknologi tidak hanya ditentukan oleh kecanggihan
perangkat, tetapi juga oleh kesesuaian antara desain pembelajaran, budaya lembaga
pendidikan, dan kompetensi pendidik dalam mengelola proses belajar. Dengan demikian,
penelitian ini menawarkan implikasi teoretis bahwa media berbasis Augmented Reality dapat
menjadi model pembelajaran inovatif yang mendukung pembentukan kompetensi kognitif
sekaligus kompetensi praktis pada pembelajaran Figih, serta memberikan implikasi praktis
bagi pengembangan pembelajaran digital yang tetap selaras dengan nilai-nilai pendidikan
Islam di lingkungan pesantren.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, implementasi media Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran Figih di Pondok Pesantren Riyadul Ulum menunjukkan bahwa pemanfaatan
teknologi imersif mampu mendukung proses pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa
melalui penyajian visual prosedur ibadah secara lebih konkret. Penggunaan media AR
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengamati, mengulang, dan mempraktikkan
setiap tahapan ibadah secara mandiri sesuai dengan kebutuhan belajarnya, sehingga proses
memahami materi tidak hanya bertumpu pada penjelasan verbal guru. Temuan penelitian juga
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memperlihatkan bahwa pemanfaatan AR didukung oleh keterlibatan aktif guru sebagai
fasilitator pembelajaran, meskipun keberhasilan implementasinya tetap dipengaruhi oleh
kesiapan infrastruktur, kompetensi digital pendidik, serta ketersediaan perangkat yang
memadai di lingkungan pesantren. Dengan demikian, media Augmented Reality dapat menjadi
salah satu alternatif pembelajaran Figih yang relevan untuk mendukung transformasi
pendidikan Islam tanpa menghilangkan karakteristik pembelajaran yang telah berkembang di
lingkungan pesantren.

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis berupa penguatan pemahaman mengenai
pemanfaatan teknologi imersif dalam pembelajaran Fiqih, sekaligus memberikan kontribusi
praktis sebagai bahan pertimbangan bagi pengelola pesantren dan guru dalam
mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Meskipun demikian, penelitian ini
masih memiliki keterbatasan karena dilaksanakan pada satu lokasi penelitian dengan
karakteristik partisipan yang relatif terbatas, sehingga temuan belum dapat digeneralisasikan
pada seluruh konteks pendidikan Islam. Oleh sebab itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk melibatkan lebih banyak satuan pendidikan, menggunakan karakteristik peserta yang
lebih beragam, atau mengombinasikan pendekatan kualitatif dengan metode kuantitatif
maupun mixed methods agar diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai
efektivitas implementasi Augmented Reality dalam pembelajaran Figih. Rekomendasi tersebut
diharapkan dapat memperkaya pengembangan inovasi pembelajaran berbasis teknologi
sekaligus memperluas kajian mengenai integrasi teknologi digital dalam pendidikan Islam di
berbagai konteks kelembagaan.
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