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MOTTO 

ََّ  تنَصُرُوا   إِن    ینَصُركُۡمۡ  ٱ

Intanshurullaha yanshurkum 
“Jika kamu menolong (agama) Allah, niscaya Dia akan menolongmu” (QS. 

Muhammad: 7) 

ن  نَة⌒ م∠ يْقاً ⌒إلى∠ الْج∠ لヨًْا س∠هَل∠ ه⊥ ل∠ه⊥ ط∠ر⌒ س⊥ ف⌒يْه⌒ ع⌒ ⌒ヨ∠يقًا ∠يلْت س∠ل∠ك∠ ط∠ر⌒  

“Man salaka Thoriyqon yaltamisu fiihi ‘ilman sahalallahu Thoriiqon ilaljannah” 
Barang siapa menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu, niscaya Allah 

memudahkan jalannya ke surga (HR. Muslim) 

قطعك  تقطعه لم اラ كالسيف الوقت  

Al-Waktu Kassaifin  ina lam qoto’ahu  qoto’akh. 
“Waktu itu seperti pedang, jika engkau tidak menggunakannya dengan baik, ia 

akan memotongmu” (Mahfudzot) 

اللحد  ال  امهد من  العلم اطلبوا  

Utlubul ‘Ilma Minalmahdi ila llahdi 
“Tuntutlah Ilmu dari Buaian Sampai Liang Lahad” (Mahfudzot) 

یُسْرًا  الْعُسْرِ  مَعَ  إِنَ   

Inna ma’al’usri yusron 
“Sesungguhnya sesudah kasulitasn itu ada kemudahan” (QS. Al-Insyiroh: 6) 

 

“Bekerjalah dengan tanpa meminta imbalan, tugas kita sebagai manusia hanya 
menyampaikan kebaikan, hasil dan selebihnya serahkan kepada Allah SWT.” 

(Drs. Abu Mansur) 
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ABSTRAK 

Icha Fara Diba. 2022. Pengembangan Media Ajar PAI Melalui Video Virtual 
Reality Tour Pada Materi Walisongo Di MTs Alif Laam 
Miim Surabaya.  

Pembimbing: (1) Prof. Dr.Husniyatus Salamah  Zainiyati, M.Ag; (2) Dr. Abdulloh 
Hamid, M.Pd 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Ajar, Pendidikan Agama Islam, Video Virtual 
Reality Tour, Walisongo  

 

 

Kemajuan teknologi tidak dapat dipisahkan oleh Pendidikan untuk 
meningkatkan kualitas ilmu pengetahuan dalam proses belajar mengajar.  
Penggunaan teknologi menjadi salah satu alternatif agar materi dapat tersampaikan 
dengan baik kepada peserta didik. Namun, fenomena yang terjadi adalah dengan 
media yang ada peserta didik merasa bosan, media kurang menarik dan video yang 
ditemukan terkait materi Walisongo terlalu panjang serta monoton. Sehingga 
peneliti memiliki inovasi mengembangkan video virtual reality pada materi 
Walisongo yang dirumuskan pada penelitian diantaranya (1) bagaimana tahapan 
pengembangan produk media ajar melalui video virtual tour 360 derajat dalam 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam materi Walisong. (2) bagaimana 
kelayakan produk media video virtual tour pada materi Walisongo di MTs Alif 
Laam Miim Surabaya. 

Metode penelitian pengembangan menggunakan Borg and Gall pada level III 
dengan melalui beberapa tahap diantaranya: penelitian terhadap produk yang telah 
ada, studi literatur, penelitian lapangan, perencanaan desain, pengujian internal, 
revisi desain, pembuatan produk uji coba produk, revisi produk dan uji coba skala 
besar. Hasil penelitian ini adalah (1) menghasilkan produk yang sesuai dengan 
tahapan-tahapan yang telah dilakukan berdasarkan metode RnD level 3 (2) hasil 
kelayakan yang diperoleh dengan menggunakan media video virtual reality tour 
melalui uji klayakan skala besar dengan hasil 3,27 dalam kategori layak digunakan. 

Saran pada penelitian ini selanjutnya yaitu melakukan uji efektifitas terhadap 
media ajar video virtual reaity tour diharapkan agar dapat menyempurnakan pada 
tulisan ini.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, virtual reality tour, Sejarah 
Kebudayaan Islam 
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ABSTRACT 
 

Icha Fara Diba. 2022. Development of PAI Teaching Media Through Virtual 
Reality Tour Videos on Walisongo Materials at MTs 
Alif Laam Miim Surabaya. 

 
Supervisor: (1) Prof. Dr. Husniyatus Salamah Zainiyati, M.Ag; (2) Dr. 

Abdulloh Hamid, M.Pd 
 
Keywords: Development, Teaching Media, Islamic Religious Education, Video 

Virtual Reality Tour, Walisongo 
 

Technological progress cannot be separated by education to improve the 
quality of science in the teaching and learning process. The use of technology is an 
alternative so that the material can be conveyed properly to students. However, the 
phenomenon that occurs is that with the existing media, students feel bored, the 
media is less interesting and the videos found related to Walisongo's material are 
too long and monotonous. So that researchers have the innovation of developing 
virtual reality videos on the Walisongo material which are formulated in research 
including (1) how are the stages of developing teaching media products through 
360-degree virtual video tours in learning the Islamic Cultural History of Walisong 
material. (2) how is the feasibility of the virtual tour video media product on the 
Walisongo material at MTs Alif Laam Miim Surabaya. 

The development research method uses Borg and Gall at level III through 
several stages including: research on existing products, literature studies, field 
research, design planning, internal testing, design revisions, product trial product 
manufacture, product revisions and scale trials. big. The results of this study are (1) 
producing a product that is in accordance with the stages that have been carried out 
based on the RnD level 3 method (2) the feasibility results obtained using virtual 
reality tour video media through a large-scale feasibility test with a result of 3.27 in 
the feasible category. used. 
Keywords: Learning Media, virtual reality tour, History of Islamic Culture 
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