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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin

dapat dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab

Nama

Nama

tidak dilambangkan

Be

Te

engan titik di atas)

Je
dengan titik di
bawah)
s ka dan ha
N De
5 zet (dengan titik di atas)
B Ra R Er
5 Zai Z Zet
o Sin S Es
5 Syin Sy es dan ye
oo Sad $ es (dengan titik di
bawah)
2 Dad d de (dengan titik di

Xi




bawah)

L Ta t te (dengan titik di

bawah)

5 Za z zet (dengan titik di

bawah)

¢ ain ‘ apostrof terbalik

¢ Gain G Ge

Ef

Qi

Ka

El

Em

En

We

Ha

Apostrof

Ye

Hamzah (<) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi
tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan
tanda ().

2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut:
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Tanda Nama Huruf Latin Nama
i fathah a a
| kasrah i i
| dammah u u

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin

Nama

fathah dan ya’ ai

adani

adanu

Contoh:

dan

Harakat @
Huruf

Nama

a dan garis di atas

& kasrah dan 2 i dan garis di atas
J dammah dan wau u u dan garis di atas
Contoh:
-, . mata
— . rama
g_f‘ <,
" °s :qila
(J =~
,_ on - —
— Qeat . yamutu
=
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4. Ta marbitah

Transliterasi untuk t@’ marbitah ada dua, yaitu ta’ marbitah Yyang
hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammabh, transliterasinya
adalah [t]. Sedangkan ta@’ marbitah yang mati atau mendapat harakat sukun,
transliterasinya adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan t@’ marbitah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka
ta’ marbitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh:

b dilambangkan

dengan sebua - i ini bangkan dengan

(Caris : rabband

L e 5 Inajjaind

3>~  :al-haqg

o wd . y.

v . nuima

‘o" Ao «

9 . ‘aduwwun
6. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak

di awal Kkata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.
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Contoh:

T osd

J 5 J,a'.'_‘; . ta’muriina

4 L@
Cj—-ﬁ' s al-nau’
L N
= s syai’un
7

L e -
-~ J«j" > umirtu

7. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arglmang ditransliterasi adalah kata, istilah atau

kalimat yang belum dibakuka ndonesia. Kata, istilah atau kalimat

yang sudah lazim dag aan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis g nakan dalam dunia
akademik tert i di atas. Misalnya,
kata al-Qur’a asyah.Namun, bila
kata-kata ters Arab, maka harus

ditransliterasi

Contoh:

Syarh al-2
Risalah fi Ri’aya

8. Lafz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahulur partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya

atau berkedudukan sebagai mudafilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzah.
Contoh:
B a0
anl Foo - dinullah
L]
]
Al - billdh
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9. Lafz al-Jalalah

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudafilain (frasa nominal), ditransliterasi tanpa

huruf hamzah.

Contoh:

;'l e
WS muliah

4)3\{ : billah

Adapun ta “marj paadarkan kepada lafz al jalalah,

diteransliterasj

Contoh:

-

b B0
10. Huruf Kag

Walau st apital (All Caps),
dalam translitera 3 iU ketentuan tentang
penggunaan huruf kapita g Jaan Bahasa Indonesia yang
berlaku (EYD). Huruf kapital, n

nama diri (orang,tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila

gunakan untuk menuliskan huruf awal

nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf
kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.
Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut
menggunakan huruf kapital (al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk
huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik
ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan
DR).

XVi



Contoh:
Wa ma Muhammadun i/la rasul

Inna awwala baitin wudi’a linnasi lallazi bi Bakkata

mubarakanSyahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran
Nasir al-Din al-Tiist
Nasr Hamid Abiu Zayd

Al-Tafi

Al-Maslahah fi al-

Jika na grang mengJ® gl (anak dari) dan
Abu (bapak d

harus disebut

a nama terakhir

daftar referensi.

Contoh:

enjadi: 1bnu
d, Aba al-

. Abu Zaid, Nasr Hamid

B. Daftar singkatan
Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swt. = Subhanahu Wa Ta‘ala

Saw. = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam
as = ‘Alaihi Al-Salam

H  =Hijrah

M = Masehi
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SM = Sebelum Masehi

I = Lahir Tahun (untuk orang yang masih hidup saja)

w = Wafat Tahun

Q.S.../....4 =Q.S al-Bagarah/2: 4 atau Q.S Ali ‘Imran/3: 4
H.R = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Asriani, 2023. “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Media Smart Apps
Creator pada Materi Hormat dan Patuh Kepada Orang Tua dalam
Pembelajaran PAI di kelas XI SMA Negeri 7 Luwu Timur ”. Skripsi
Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan Institut Agama Islam Negeri Palopo. Pembimbing (1) Bapak
Prof. Dr. H. Sukirman Nurdjan, S.S., M.Pd. dan Pembimbing (2) Bapak
M. Zuljalal Al Hamdany, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Bahan Ajar Interaktif
Berbasis Media Smart Apps Creator pada Materi Hormat dan Patuh Kepada

Orang Tua dalam Pembelajaran PA elas X1 SMA Negeri 7 Luwu Timur, dan
untuk mengetahui keefektifag epraktisan dan praktikalitas media
Smart Apps Creator dal3 las XI SMA Negeri 7 Luwu

jenis (Research and
gan tiga tahapan
asi. Subjek dalam
pada penelitian ini
lik, validasi produk
gket respon peserta
i dan dokumentasi,

akan analisis data

penelitian ini
diperoleh dari
oleh ahli med
didik. Teknik|
sedangkan te
kevalidan dan

Berdase am penelitian ini di
ketahui bahwa Kt 7 an praktikalitas produk
dilakukan uji validitas ahli i %, guru mata pelajaran dan uji

a i “mperoleh persentase 80% dengan
kategori sangat valid, hasil valida 2l materi memperoleh persentase 94%
dengan kategori valid, hasil validaSi dari guru mata pelajaran memperoleh
persentase 96% dengan kategori sangat praktis dan hasil validasi dari uji coba
produk memperoleh persentase 81% dengan kategori sangat efektif.

Kata Kunci: Pengembangan, Bahan Ajar Interaktif, Smart Apps Creator
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ABSTRAK

Asriani, 2023. “Development of Smart Apps Creator Media-Based Interactive
Teaching Materials on Respect and Obedience to Parents in PAI
Learning in Class XI SMA Negeri 7 Luwu Timur ”. Thesis for the
Islamic Religious Education Study Program, Faculty of Tarbiyah
and Teacher Training, Palopo State Islamic Institute. Advisor (1) Mr
Prof. Dr. H. Sukirman Nurdjan, S.S., M.Pd. and Supervisor (2) Mr.
M. Zuljalal Al Hamdany, M.Pd.

This study aims to develop Smart Apps Creator Media-Based Interactive
Teaching Materials on Respect and Obedience to Parents in PAI Learning in class
Xl SMA Negeri 7 Luwu Timur 0 determine the effectiveness, validity,
practicality and practicality ofg eator media in PAI learning in class
X1 SMA Negeri 7 Luwy

Development) research
t namely planning,
students of class Xl
IPS 2 PI. Th esults of interviews
analyzing the a experts, material
experts, PAI s o ' res. Data collection
techniques ar hile data analysis
techniques in ty data analysis.

development «

Base i9 i of the data in this
study, it was [ and practicality of
the product dia experts, subject

subject teachers obtain a percerit J6% in a very practical category and
validation results from product trials Obtain a percentage 81% with very effective
category.

Keywords: Development, Interactive Teaching Materials, Smart Apps Creator
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau
Information Communication and Technology (ICT) pada zaman ini memiliki

dampak yang sangat signifikan dalam kehidupan sehari-hari bagi semua kalangan,

baik pelajar, mahasiswa maug akat umum. Keberadaan teknologi

mampu mendukung k ktivitas, dan produktivitas

dalam dunia f g menyesuaikan de I yang berkembang

pada saat ini, plajaran Smart Apps
Creator. Ka mengangkat atau
meningkatka g A penting pendidikan
diciptakan da C ik rmasi secara efektif
kepada peserta ok i g pembelajaran salah

Media pembelajaran sangat g dalam dunia pendidikan karena media
ini dapat mempercepat proses pembelajaran dan mendukung peserta didik dalam
upaya memahami materi yang disampaikan oleh guru di dalam kelas. Namun,
masih ada guru yang belum bisa dalam memanfaatkan media pembelajaran
sehingga proses pembelajaran yang dilakukan masih belum efektif. Selain itu,
guru masih kesulitan dalam menemukan sumber atau media pembelajaran yang

tepat karena media yang selama ini digunakan oleh guru adalah media

pembelajaran yang disajikan secara tekstual, seperti: buku, teks dan LKS.



Mukhtar mendefinisikan media pembelajaran berarti saluran, pengantar atau
wahana penyalur pesan atau informasi belajar. Oleh karena itu, penting
memanfaatkan teknologi secara maksimal. Azhar Arsyad mengemukakan bahwa
dalam proses pembelajaran keberadaan media mempunyai arti yang cukup penting
karena media dapat membantu memperjelas materi yang masih samar dan kurang
dipahami oleh peserta didik, disamping itu media juga dapat membangkitkan

keinginan dan minat yang baik, motiyasi dan rangsangan dalam kegiatan belajar.

Penggunaan media pemb grientasi pengajaran akan sangat

membantu keefek ian pesan isi pengajaran
pada saat it oses pembelajaran
menjadi lebih satu alat perantara
yang cukup , media ini dapat
meningkatka i i s embelajaran.

tian media dengan

adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.
Hamalik mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran selama proses
belajar mengajar dapat melahirkan ide-ide serta membangkitkan keinginan dan

minat yang baru, membangkitkan motivasi dan merangsang kegiatan belajar

"Mukhtar, Desain Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,(Jakarta: Misaka Galisa),103.
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2003), 15.
$Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Cet. 17 (Jakarta, PT RajaGrafindo, 2014), 3.



bahkan memberikan pengaruh psikologis terhadap peserta didik.* Menurut Dina
Indriana menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu yang sangat
bermanfaat bagi guru dan peserta didik dalam proses belajar dan mengajar.
Penyebaran media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi
pelajaran pada saat itu. Media pembelajaran dapat membantu peserta didik lebih

banyak dalam meningkatkan pengetghuan, menyajikan informasi dengan cara

yang menarik dan terper gcnafsiran data dan memadatkan
materi dalam megg

Sumber gidikan ini tersedia dalam b 1si android. Dengan
adanya medig mengembangkan
materi pemb i if. Ba erta  didik, belajar
menggunakan 2 i dan menarik minat

belajar pesert@rdik. ingyasi an lah untuk membuat

learning membantu proses pembelajaran yang praktis dan fleksibel vyaitu
pembelajaran yang dapat dilakukan di manapun dan kapan pun. Perangkat yang
biasa digunakan meliputi Smartphone dan Tablet.

Dibandingkan dengan media pembelajaran  tradisional, media
pembelajaran mobile learning dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Media pembelajaran dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang sederhana

*Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Cet. 17, 19.
*Dina Indriana, Ragam Alat Bantu Media Pembelajaran (Jakarta: PT. Diva Press.2011), 15



dan menarik dengan menggunakan berbagai perangkat lunak atau website, seperti
Smart Apps Creator yang sangat mudah digunakan karena tidak memerlukan
pengetahuan pemrograman komputer khusus. Dalam hal ini Smart Apps Creator
telah menyediakan template pembuatan media untuk memudahkan guru dalam
memasukkan materi yang akan disampaikan, bisa berupa teks, gambar, atau video.
Artinya yang diperlukan untuk membuat aplikasi hanyalah ketersediaan jaringan

dan laptop atau komputer. Mengacuabada unsur-unsur tersebut, jelaslah bahwa

fitur Smart Apps Creator pa inifikan terhadap kemajuan ilmu

pengetahuan. Ol an. Salah satu program
yang tersedia belajaran berbasis
Smart Apps C engajar, mencegah
peserta didik elaksanakan proses

pembelajaran. reator yang dapat

Smart Apps Creator sebagai alat bantu. Guru dapat menyajikan materi
pembelajaran dengan tulisan dan materi yang terkesan menarik guna
meningkatkan minat belajar peserta didik dan untuk menumbuhkan prestasi
belajar peserta didik. Guru dengan demikian harus mampu menciptakan materi
pendidikan yang mencerminkan cara berpikir yang lebih kreatif dan dapat
digunakan sesuai dengan sikap peserta didik dalam menerima materi Pendidikan

Agama Islam. Sebagaimana firman Allah Swt, dalam (Q.S. An-Nahl/16:78).
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Terjemahnya:
“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatu pun, dan dia memberimu pendengaran, penglihatan,

dan hati nurani agar kamu bersyukur”.®

Dari ayat tersebut menjelaskan kegaiban dan keajaiban yang sangat dekat

dengan manusia. Mereka mengetahui fase-fase pertumbuhan janin, tetapi tidak

mengetahui bagaimana prose an janin yang terjadi dalam rahim

sehingga mencapai gpai  kesempurnaan, Allah

mengeluarkan rahim ibunya dala hk mengetahui apa-

k mengidentifikasi,

mengembang i ran. Pengembangan

bahan ajar pjaran. Selain itu,
pengembangan b eri ajar, jumlah peserta
didik, dan ketersediaan ma pahan ajar menggunakan prinsip

luwes. Prinsip luwes artinya dapat menerima hal-hal baru yang belum tercakup
dalam isi mata pembelajaran pada saat pengimplementasiannya. Menurut Fitroh
bahan ajar merupakan komponen penting yang tidak dapat dikesampingkan dalam

proses pembelajaran karena bahan ajar merupakan inti dalam proses

pembelajaran.” Westari berpendapat Bahan ajar digunakan untuk menyampaikan

®Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-Qur’an: Bogor,
2018), 374.

"Fitroh, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Kuliah IPA Berbasis Pendekatan Scientific
Approach”. Vol 6. No 2. Jurnal Pendidikan, (2017), 54.



materi kepada peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Tanpa
menggunakan bahan ajar, guru dan peserta didik akan kesulitan dalam proses
pembelajaran. Mengingat pentingnya bahan ajar, maka diharapkan guru dapat
memilih bahan ajar yang sesuai untuk kegiatan pembelajaran. Guru dapat pula
mengembangkan sendiri bahan ajar yang tepat dalam kegiatan belajar.?
Keberhasilan seorang guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar

tergantung pada wawasan, pengetahuan, pemahaman dan tingkat kreativitasnya

dalam mengelolah bahan ai bahan ajar yang disiapkan maka
kan peserta didik
urut Yunita, semua
bahan ajar n dan sikap yang
disusun secar jik untuk mencapai

tujuan pembef@®ran. j j MRt bantu pengajaran

untuk memfasilitasi pembelaja : elas. Media Interaktif ialah contoh
media yang mampu membangkitkan keaktifan peserta didik untuk melakukan
interaksi dengan media tersebut. Kelebihan dari media interaktif ialah adanya

gabungan antara unsur-unsur multimedia seperti teks, audio, gambar, animasi,

8\Westari, “Pengembangan Bahan Ajar Tematik Untuk Siswa Kelas 4”. Vol 2. No 11. Jurnal
Pendidikan”. (2017), 1469

*Yunita, “Pengembangan Bahan Ajar Komik IPA Dengan Penanaman Nilai Budaya Pada
Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar”. Vol 3. No 2. Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar. (2017), 129.



navigasi tombol, dan video yang tentunya akan menarik perhatian peserta didik.*
partisipasi peserta didik dapat meningkatkan pengetahuan, mendukung gaya
belajar secara individual dan mampu menyimulasikan suatu objek yang tidak bisa
ditampilkan di dalam kelas.

Komponen penting yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar
yaitu ketersediaan bahan ajar yang dapat digunakan oleh peserta didik, materi

pembelajaran yang tidak interaktif dggmembosankan akan membuat peserta didik

semakin sulit untuk Media yang mampu

membangkitkan k & interaksi belajar yaitu
dengan mengg

Berdag i : temuan penelitian.
Handhika me ang tidak interaktif,

tidak menari ngkatkan motivasi

belajarnya, rta  menarik akan
menghasilkan ) [ Dai viaka peneliti menemukan
permasalahan bahwa pembela agama islam masih menggunakan

metode konvensional, penggunaan media pembelajaran pendidikan agama islam
oleh guru masih terbatas dan kurang bervariasi, media pembelajaran yang
digunakan di sekolah tersebut hanya berbentuk buku cetak Pendidikan Agama
Islam. Hal ini menjadikan pembelajaran Pendidikan Agama Islam membosankan

dan tidak menarik.

9 yluk Indah Wati, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Adobe
Flash Cs6 Pada Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran di Kelas X OTKP SMK Negeri 1
Lamongan, Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP) Vol. 9, No. 1, 2021.

“Handhika. “Efektivitas Media Pembelajaran IM3 Ditinjau Dari Motivasi Belajar”. Vol 1.
Jurnal Pendidikan IPA Indonesia, 109-114



Berdasarkan realitas menunjukkan bahwa dalam pembelajaran
membutuhkan media pembelajaran yang sangat cocok, guru dituntut untuk dapat
menggunakan media pembelajaran sehingga proses pembelajaran dapat berjalan
dengan lancar dan tidak membuat para peserta didik bosan dalam menerima
materi. Oleh karena itu, penulis ingin mengembangkan media pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Media yang dikembangkan akan dirancang semenarik

mungkin dengan gambar, audio, video dan animasi sehingga diharapkan dapat

meningkatkan minat belajgs gdap pelajaran pendidikan agama

islam.

B. Rumusan
Berdas 3 o adi masalah dalam

penelitian ini

1. Bagaimana

SMA Nege

interaktif dengan menggurté i art Apps Creator di SMA Negeri 7
Luwu Timur?

3. Bagaimanakah keefektifan, validitas dan kepraktisan penggunaan media Smart
Apps Creator di SMA Negeri 7 Luwu Timur?

4. Bagaimanakah praktikalitas pengguna media Smart Apps Creator di SMA

Negeri 7 Luwu Timur?



C. Tujuan Pengembangan

1. Untuk mengetahui analisis kebutuhan penggunaan media Smart Apps Creator
di SMA Negeri 7 Luwu Timur

2. Untuk mengetahui proses perencanaan pembuatan/penyusunan media bahan
ajar interaktif dengan media Smart Apps Creator SMA Negeri 7 Luwu Timur

3. Untuk mengetahui keefektifan, validitas dan kepraktisan penggunaan media

Smart Apps Creator di SMA Negeg /7 Luwu Timur

4. Untuk mengetahui praldd &_media Smart Apps Creator di

SMA Negeri

litian ini, sebagai
berikut.
1. Manfaat Tq

Peneli ini da8a A ¥ Sahuan serta dapat

masukan untuk meningkatkan standar pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

2. Penelitian Praktis

a. Bagi pendidik, menambah alternative media pembelajaran dalam
meningkatkan minat belajar peserta didik

b. Bagi peserta, didik dapat meningkatkan minat belajar

c. Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan keterampilan dalam pembuatan

media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
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. Bagi penerbit, menambah pemasukan variasi produk berupa digitalisasi
pembelajaran.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dari skripsi ini yaitu:

. Media pembelajaran yang dikembangkan berisi tentang standar kompetensi,
karakteristik media pembelajaran, kompetensi yang akan dicapai, berbasis

media Smart Apps Creator padagateri hormat dan patuh kepada orang tua,

serta latihan soal. Pengg pbelajaran berbasis media Smart
Apps Creator iapKa digunakan sebagai alat

dalam me i 3 : ang tua yang telah

. Media pen( 3 : i )s Creator disajikan

Luwu Timur.

. Asumsi dan Keterbatasan pengembangan

Adapun asumsi dan keterbatasan pengembangan dari skripsi ini yaitu:

. Bahwa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator sebagai sumber belajar yang sistematis dapat memudahkan dan

menarik perhatian peserta didik dalam belajar.
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2. Gambaran dalam aplikasi dapat mengkonkretkan informasi konseptual
tersebut. Oleh karena itu, dengan menggunakan gambar tersebut sebuah
pembelajaran akan lebih memotivasi dan menarik perhatian peserta didik
dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas.

3. Bahwa peserta didik lebih suka belajar dengan materi yang menggunakan
media yang di dalamnya berbentuk grafik dan animasi sehingga dapat menarik

perhatian peserta didik.

Adapun beberapa kg angan pada skripsi ini adalah

1. Penelitian ini 8 di SMA Negeri 7 Luwu
Timur pada

2. Penelitian ymart Apps Creator

disajikan sebagai alat media yang digunakan dalam menarik perhatian peserta

didik terutama dalam materi bagaimana cara menghormati kedua orang tua.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan
Beberapa penelitian terdahulu diambil untuk mencegah pengulangan
dalam penelitian. Penulis menemukan penelitian yang berbeda namun ada

relevansinya dengan penelitian ini.

1. Skripsi yang ditulis oleh A giversitas Islam Negeri Sunan Ampel

Surabaya dengan jug e belajaran Menggunakan
ntuk Meningkatkan
Hasil Belajar / : elitian ini adalah 1.
Pengembanga yesuaikan prosedur
ADDIE. 2. P menarik dan layak

pakai seperti g hsuk dalam kategori

pelajaran masuk dalam kualifikasi SRt baik dengan konversi persentase sebesar
83,2%. Dan hasil analisis respon peserta didik masuk dalam kategori sangat baik
dengan konversi persentase 86%. Akumulasi hasil validasi tersebut menunjukkan

media pembelajaran ini dikategorikan sangat baik. Hasil analisis uji pada pre-test

dan post-test nilai peserta didik MTs Negeri 2 Lamongan dengan jumlah peserta

!Asykur, Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Smart Apps Creator pada
Mata Pelajaran Al-qur'an Hadits untuk Meningkatkan Hasil Belajar siswa di MTS Negeri 2
Lamongan, (Skripsi: Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 2021).

12
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28 peserta didik menunjukkan perubahan signifikan setelah pengaplikasian media
untuk pembelajaran materi ghorib al-Qur an Hadits.

Mengenai persamaan yang dibuat dengan penelitian sebelumnya,
keduanya menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator dan pendekatan
penelitian R&D (Research and Development), yang berupaya untuk meningkatkan
semangat peserta didik dalam belajar.

Unsur yang membedakannyadengan penelitian sebelumnya terletak pada

lokasi penelitian dan mod allis saat ini melakukan penelitian

di SMAN 7 Luy g _Rowntree, sedangkan
penelitian sel gan dengan model
pengembanga
2. Jurnal yang dan Sri Latifah dari
Universitas n Mobile Learning

Berbasis Sma A ' an Fisika”.? Hasil

produk sangat layak. Respon pendidik dilakukan untuk menilai kelayakan dari
media pembelajaran berupa mobile learning yang dikembangkan dengan nilai
rata-rata penilaian respon pendidik 89,04. Serta hasil respon ketertarikan siswa
sebesar 82,403. Hasil uji respon ketertarikan mobile learning yang menunjukkan

bahwa media yang dikembangkan mampu memotivasi siswa dalam proses belajar.

Yuberti, Dyah Kusuma Wardhani, dan Sri Latifah, “Pengembangan Mobile Learning
Berbasis Smart Apps Creator Sebagai Media Pembelajaran Fisika,” Physics and Science
Education Journal (PSEJ) 1, No. 2, ISSN: 2776-5903 (Augustus 2021).
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Mengenai persamaan yang dibuat dengan penelitian sebelumnya adalah
keduanya menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator dengan metode
pendekatan penelitian R&D (Research and Development), dalam upaya untuk
meningkatkan motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran.

Adapun hal yang membedakan dengan penelitian sebelumnya adalah hasil
uji respon ketertarikan peserta didik. Peneliti saat ini bermaksud untuk

meningkatkan minat belajar pesertaadidik dengan menggunakan media Smart

Apps Creator. Sementara g gcrusaha untuk menilai kelayakan

Mobile Learning i media pembelajaran

fisika.

ntuk meningkatkan

keterampilan
melalui pend ¥ daﬂ cMRmba 3 0ses merencanakan
pembelajaran secara Tosimsal rangka untuk menetapkan

segala sesuatu yang akan dilak

i dengan tuntutan

dlam proses kegiatan belajar dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik.®> Karena pembuatan
prosedur dapat membuat dan memverifikasi suatu produk pengembangan.
Pengembangan pembelajaran lebih bersifat realistik, bukan sekadar
idealisme pendidikan yang sulit diterapkan dalam kehidupan melainkan
pengembangan pembelajaran adalah upaya meningkatkan kualitas proses

pembelajaran, baik secara materi maupun metode dan subtitusinya. Secara materi,

*Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2005). 24.
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artinya dari aspek bahan ajar yang disesuaikan dengan perkembangan
pengetahuan, sedangkan secara metodologis dan substansinya berkaitan dengan
pengembangan strategi  pembelajaran, baik secara teoritis maupun praktis.’
Pengembangan adalah proses yang dapat digunakan untuk membuat barang baru
atau meningkatkan barang yang sudah ada sebelumnya.

Penelitian pengembangan sering diterapkan dalam bidang pendidikan.

Penelitian dan pengembangan dalam gendidikan lebih sering disebut dengan R&D

(Research & Developmen ). pengembangan teknik itu untuk

penelitian dan pa podel yang digunakan
dalam prosed : ) digunakan dalam
pengembanga g . 1 | yang berorientasi
pada produk ar. Pencipta model
tersebut adala Jma pengembangan

Rowntree ada - yembe 8M° Oleh karena itu,

dan uji coba produk untuk memastikan sejauh mana peningkatan kepraktisan
media dan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media.

Berdasarkan pengertian pengembangan yang telah diuraikan yang
dimaksud dengan pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan potensi

yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna. Oleh karena itu,

*Hamdani Hamid, Pengembangan Sistem Pendidikan di Indonesia, (Bandung : Pustaka
Setia,2013). 125.

SPrawiradilaga, D.S, Prinsip Desain Pembelajaran. Kencana: Jakarta (2013). 45
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pengembangan disebut sebagai suatu proses atau langkah yang digunakan untuk
mengembangkan suatu produk yang telah ada menjadi produk yang dapat
dipertanggung jawabkan.
C. Bahan Ajar Interaktif

Bahan ajar interaktif adalah alat pengajaran yang mengintegrasikan
beberapa media pembelajaran seperti (audio, video, teks, atau grafik) yang bersifat

interaktif untuk mengendalikan suatygderintah sehingga terjadi hubungan dua arah

antara bahan ajar denga ajar interaktif dibuat dengan

teknologi mult if dengan teknologi

multimedia dj efisiensi, motivasi,
dan memfasi hjar yang berpusat
kepada pesert teraktif merupakan
salah satu ko enting. Oleh karena
itu, bahan ajarg® if S i i da reliperlukan guru atau

Perkembangan teknol€ asi yang begitu pesat ternyata
berdampak luas hingga ke wilayah bahan ajar, salah satunya adalah bahan ajar
interaktif. Hofstetter mengemukakan bahwa bahan ajar interaktif adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio,

gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang

memungkinkan pengguna melakukan navigasi, terintegrasi, berkreasi dan
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berkomunikasi. ® Berdasarkan keunggulan teknologi multimedia tersebut, peserta
didik bukan hanya mendengar saja tetapi juga melihat. Semakin banyak indera
yang digunakan untuk menerima dan mengelola informasi maka semakin besar
kemungkinan informasi tersebut ditafsirkan, dikelola serta dipahami dan dapat
dipertahankan dalam ingatan.

Prastowo memberikan penjelasan lain bahwa bahan ajar interaktif adalah

bahan ajar yang memadukan bebergga media pembelajaran (audio, video, teks,

animasi atau grafik) yang mengendalikan suatu perintah

atau perilaku alg iadi hubungan dua arah
antara bahan & belajaran dilakukan
dengan meng( i pat terdorong untuk
bersifat aktif. peserta didik dapat
mempelajari 5, sehingga secara
an terpadu.
D. Smart Apps Crea
Smart Apps Creator aplikasi desktop yang digunakan
untuk membuat aplikasi mobile learning berbasis Android tanpa menulis kode
pemrograman. Smart Apps Creator dapat diajarkan untuk para pelajar SD/Ml,

SMP/MTS, SMA/SMK.MA untuk meningkatkan kreativitasnya dalam mengelola

®Hofstetter. Pengembangan Bahan Ajar Interaktif E-Model Berbasis Flash untuk Kelas
Sekolah Dasar. (Malang : Universitas Muhammadiyah Malang, 2017). 15

"Prastowo, Andi. Panduan Kreatif Bahan Ajar Inovatif. Yogyakarta: Diva Press. 2015.
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konten dan juga membuat aplikasi mobile yang menarik.® Smart Apps Creator
dapat membuat aplikasi yang menggabungkan teks, grafik, efek suara, video,
rumus, simbol, penghitung waktu, slide, tombol, peta dan berbagai animasi
lainnya.

Menurut Prakoso Smart Apps Creator merupakan alat untuk membuat
aplikasi mobile Android tanpa menulis kode pemrograman, serta dapat

menghasilkan format HTMLS5 dan ex. Smart Apps Creator dapat dipergunakan

untuk membuat aplikasi gbelajaran, city, guide, marketing,
game, dsb. Serta.4 ( SD, SMP, SMA/SMK
untuk mening dan juga membuat
aplikasi mobi mart Apps Creator
merupakan pe lia berbasis mobile,
desktop dan japat dikonversikan

juga aplikasi Web

merancang dan membuat suatu media pembelajaran interaktif berbasis android.
Smart Apps Creator bisa dijadikan sebagai alternatif ketika belajar daring (Dalam
Jaringan). Pemilihan pembelajaran berbasis android dengan teknologi Smart Apps

Creator memungkinkan agar mudah dalam memasukkan ataupun mendesain isi

Haitan Rachman, “Smart Apps Creator Mobile Apps Multimedia Builder No
Programming,” Www.Inosi.Co.Id, last modified 2019, accessed December 16, 2021,
https://inosi.co.id/smart-appscreator-mobile-apps-multimedia-builder-no-programming/.

Dina, Fajriani. “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator Berbasis
Android Sebagai Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Bisnis Daring Dan
Pemasaran”. Prosiding Seminar Nasional KBK, Vol 1. No 4. 2021.
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pembelajaran tanpa dengan proses pemrograman ataupun HTML (hyper text
markup language) sehingga para pengguna dimudahkan membuat bahan
pengajaran, bisa digunakan dalam mode offline maupun online yang bisa
dikembangkan lagi sesuai dengan kebutuhan pengembang agar menghasilkan
produk yang digunakan kapanpun dan dimanapun.

a. Manfaat Smart Apps Creator (SAC) dalam Pembelajaran

Ada beberapa manfaat yang dapat kita peroleh ketika menggunakan SAC

sebagai media pembelajarag
a) Peserta didik j ang itu-itu saja. Karena
lebih menarik dan
peserta did i i an.
b) Jika desain game yang menarik
perhatian. an tetapi dikaitkan
dengan pe
c) Dapat digunakan gunakan belajar berulang
kali
d) Dapat membantu serta memudahkan guru masa kini untuk membuat variasi
media pembelajaran dengan kemampuan minimal mampu menghasilkan media
pembelajaran yang interaktif.
b. Kelebihan dan Kekurangan Smart apps creator
Kelebihan dan kekurangan dari suatu aplikasi memang beragam dan tidak

sama, setiap aplikasi memiliki kelebihan serta kekurangannya masing-masing.

Begitu pula dengan media Smart Apps Creator (SAC) Penggunaan media
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pembelajaran dalam aktivitas belajar/mengajar sangat disarankan, mengingat pada
saat ini peserta didik banyak menggunakan smartphone untuk keperluan sehari-
hari seperti belajar, hiburan, dan lainnya. Dengan penggunaan smartphone yang
sangat melekat, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang mampu
meminimalisir penggunaan smartphone yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Berikut ini diuraikan kelebihan dan kekurangan menggunakan Smart Apps

Creator sebagai berikut.

1) Kelebihan menggunaka
i kelebihan dari media
pembelajaran i . pjaran Smart Apps
Creator, peng ikar A i edia pembelajaran
lainnya:
media belajar tanpa

coding unge ] . a M konten dan grafik

b) Peserta didik tidak lagi 7€ s ateri pembelajaran interaktif yang
menarik.

¢) Dapat dibuat semenarik mungkin sesuai dengan kebutuhan, sehingga produsen
dapat menggunakan segala kreativitas dan idenya untuk membuat bahan
pembelajaran.

d) Aplikasi memiliki ukuran file yang kecil dan membutuhkan sedikit RAM.

Fitur-fitur yang Kkini ditawarkan sudah memadai untuk membuat materi
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pendidikan. Fitur yang ada mudah digunakan karena menyertakan ikon dan
deskripsi mendetail.

e) Mudah dalam membuat animasi.

f) Tampilan aplikasinya simple dan nyaman

g) Dapat disimpan dalam perangkat android,ios,Exe (emulator style & Desktop
style), HTML5

2) Kekurangan menggunakan SmagApps Creator

Setiap media pembg ekurangannya masing-masing,

sama halnya d jare Creator mempunyai

kekurangan

1) Bersifat tri a 30 hari. Kecuali
membeli li

2) Fitur yang
android lainnya.

3) Bahasa yang tersedia yaitu; ™ 2 1p@g@Ns aplikasi Smart Apps Creator belum
ada fitur untuk merubah bahasa menjadi bahasa Indonesia.

4) Hanya bisa merancang dan membangun aplikasi/media pembelajaran
sederhana.

Elemen-elemen yang terdapat pada aplikasi Smart Apps Creator sebagai

berikut.
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Gambar 2.1 Menu-menu Smart Apps Creator

5 Bagian:

1. Tombol cepat: Termasu ombol simpan, tombol batal dan

tombol berikutnya

2. Tab Fungsi cdit, sisipkan, template, @ raksi, halaman, dan

Uji Waktu N
3. Tab Pratinj:
4. Area utam dan tombol tutup

atribut.

Gambar 2.2 Menu Insert
1. Menu insert adalah salah satu fitur Smart Apps Creator yang berguna untuk
memasukkan foto/gambar, ganti background, memasukkan tulisan, memasukkan

fitur hotspot (pergantian antar slide), dan uji coba preview slide.
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- United b - 3matigps Do N -0 x

Gambar 2.3 Menu Template
2. Menu Template adalah salah satu fitur Smart Apps Creator yang berguna untuk

memasukkan foto, uji coba preview (slide) dan menghubungkan antar slide.

e Qi1 Sraniges Osay 3Tral o -0 %

& i e
A B
3. Menu ani ator yang berguna

untuk mendes turun, turun naik,

samping kana ncul kembali.

4. Menu interaction adalah salah S&& Titur Smart Apps Creator yang berguna

untuk mendesain antar slide agar lebih memudahkan dalam membuka aplikasi

tersebut.
— g \netes 3 - Evatians Onaty 3Tox A =i %
, e
.a o o * ',' .l.v.:v 1 B & v l
L e ‘:"' ST = = o

Gambar 2.6 Menu Page
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5. Menu page adalah salah satu fitur Smart Apps Creator yang berguna untuk
membuka file dengan sesuai kebutuhan contoh: page portrait dan landscape,
kemudian di fitur ini juga bisa disesuaikan dari mana slide akan dimulai.
E. Bentuk dan Topik Bahan Ajar
a. Bentuk Bahan Ajar

Alat peraga dapat berupa cetak (seperti artikel, kartun, dan infografis) atau

non cetak (seperti audio dan video). Reneliti sekarang mengumpulkan semua data

dan sumber daya yang digg itian dan pengembangan produk.

Dimulai dengan Linakan kepada peserta
didik, mendo art Apps Creator,
dan program ga mulai membuat
konten, audio ditampilkan dalam
media pembe a pembelajaran ini

memerlukan ¥ timasi yang tidak

Tahap pengembangan bentuk produk awal. Hasilnya, peneliti sekarang
mulai membuat desain karena media pembelajaran ini juga menggunakan elemen
pelengkap seperti gambar, suara, dan materi. Kemudian, dengan menggunakan
media Smart Apps Creator, konten disatukan. Finishing, yang meliputi tugas
editing, merupakan tahapan terakhir. Pembuatan media berbasis Smart Apps
Creator untuk peserta didik kelas XI IPS 2 PI dalam pembelajaran Pendidikan

Agama Islam dengan topik materi hormat dan patuh kepada orang tua didasarkan
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pada media yang telah dibuat. Berikut ini adalah elemen media yang dibuat
dengan Smart Apps Creator.
a) Halaman awal

Halaman intro merupakan paling awal yang tampil ketika program media
pembelajaran dijalankan.
b) Halaman menu utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang menampilkan menu-menu

pilihan seperti petunjuk, etensi dasar, materi, profil dan

evaluasi. Untuk ambelajaran Pendidikan
Agama Islam,

¢) Halaman

enampilkan materi

berbakti kepada orang tua, bentuk-bentuk berbakti kepada orang tua.
e) Halaman menu Kkuis
Halaman kuis merupakan halaman untuk latihan soal. Soal itu dibuat
berdasarkan materi yang ditampilkan pada aplikasi media pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Soal terdiri dari dua bagian pilihan ganda dan essay.
Cara menambahkan gambar di Smart Apps Creator. Menambahkan

gambar ke halaman kerja Smart Apps Creator, bisa memakai beberapa cara
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tergantung kebutuhannya seperti membuat logo, gambar pendukung, background,

butto dan lainnya. Dalam penggoprasiannya menggunakan insert yang kemudian

memilih bentuk perintahnya, agar lebih jelas diperhatikan tutorial menambahkan

gambar di Smart Apps Creator sebagai berikut.

a. Menambahkan gambar dengan metode pertama ini bisa berbentuk Logo, Icon,
dan semua jenis gambar. Kemudian gambar yang dimasukan bisa di edit dan

disesuaikan dengan baik denganggara klik Insert (Image), kemudian pilih

gambar yang diinginkag lah itu, maka gambarnya akan
muncul di halgs man kerja SAC, Gambar
yang dimag A a nya perlu menyeret

gambar ter indak isi melakukan aksi ke

sangatlah penting,

karena bac 280 i ' edia pembelajaran.

terlihat. Cara untuk mena ground di Smart Apps Creator. Klik
insert (Background), pilih gambar yang akan dijadikan background kemudian
tekan Open maka gambarnya akan muncul di halaman kerja dan langsung
menjadi background.

¢. Menambahkan suara audio di Smart Apps Creator bisa membuat aplikasi atau
media pembelajaran menjadi lebih hidup dan menarik, penambahan efek suara
juga bisa memperjelas isi dari materi pembelajaran yang dibuat. Cara untuk

menambahkan audio di Smart Apps Creator. Klik Insert (audio), pilih audio
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yang dibutuhkan kemudian Open setelah itu. Audionya akan muncul di
halaman kerja.

d. Menambahkan video di smart apps creator agar dapat memperjelas materi yang
ada di dalam media pembelajaran, kemudian video juga bisa dijadikan sebagai
penghibur karena dengan adanya video, pengguna tidak akan bosan dengan isi
dari materi pembelajaran yang dibuat. Cara menambahkan video ke dalam

aplikasi smart apps creator. Klik dasert (video), local video digunakan untuk

mengambil video dari P ideo digunakan untuk mengambil
video dari Yqud ‘ ' auincul di halaman kerja

SAC kam S dengan kebutuhan

Orang i sosok yang paling
rangtua tidak ada
keselamatan anaknya. Oleh K& Kita juga diminta untuk senantiasa
menghormati orangtua.'® Sebagaimana ayat-ayat al-quran tentang perintah

berbakti kepada orang tua di antaranya sebagai berikut.

a) Allah Swt, memerintahkan untuk berbakti kepada orang tua dan tidak
diperkenankan berkata buruk. Allah Swt berfirman dalam (Q.S. Al-Isra’/17:23-

24).

Heri Gunawan, Keajaiban Berbakti Kepada Kedua Orang Tua (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2014), 11.
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Terjemahnya:

Dan Tuhanmu telah memerintahkan agar kamu jangan menyembah selain
Dia dan hendaklah berbuat baik kepada ibu bapak. Jika salah seorang di
antara keduanya atau kedua-duanya sampai berusia lanjut dalam
pemeliharaanmu, maka sekali-kali janganlah engkau mengatakan kepada
keduanya perkataan “ah” dam janganlah engkau membentak keduanya,
dan ucapkanlah kepag ava perkataan yang baik.*””. Dan
rendahkanlah dirigg & dengan penuh kasih sayang dan
ucapkanlah =W duanya sebagaimana mereka

b) Perintah b i oy ah payah sewaktu

5 SV s

80
g

5 <) Sugls

rd

®

Terjemahnya:

“Dan Kami agar berbuat baik) kepada
gandungnya dalam keadaan lemah
enyapihnya dalam usia dua tahun.®*®

epada kedua orang tuamu. Hanya kepada

yang bertambah-tambalT;
Bersyukurlah kepada-Ku da
Aku kembalimu”.*?

c) Perintah berbakti kepada orang tua dengan cara yang ma’ruf meskipun

keduanya musyrik yang terdapat dalam (Q.S. Lugman/31:15).

-,

wxdug:}wwmruawug o B /\L;;J.u:uu\j
Vo bilas 28 1S Kans :;\'5 S 5 e 355G

Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-Qur’an:
Bogor, 2018), 386.

u.

\n

S

2Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-Qur’an:
Bogor, 2018), 583.
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Terjemahnya:

“Dan jika keduanya memaksamu untuk mempersekutukan Aku dengan
sesuatu yang engkau tidak mempunyai ilmu tentang itu, maka janganlah
engkau menaati keduanya, dan pergaulilah keduanya di dunia dengan
baik, dan ikutilah jalan orang yang kembali kepada-Ku. Kemudian hanya
kepada-Ku tempat kembalimu, maka akan Aku beritahukan kepadamu

apa yang telah kamu kerjakan”. ™

Setiap muslim wajib mentaati setiap perintah dari keduanya selama
perintah tersebut tidak bertentangan dengan perintah Allah. Dalam islam tidak

ditekankan harus menghormati kedyasgrang tua saja, akan tetapi ada akhlak yang

mengharuskan orang yang ghargai orang yang lebih tua
usianya dan yapg . i V8 g tua yang dimaksud
n asuh adalah orang
tua yang me i j jangkan orang tua
kandung adal ] i anak.** Hormat dan

lam. Manusia yang

paling berjasqee i Allah menakdirkan

telah di kehendaki oleh Allah Swt. ibunya yang mengasuhnya, merawatnya dan

menyayanginya semasa kecil.

¥Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-Qur’an:
Bogor, 2018), 584.

Y“Nur Cholisatul Chuzna, “Implementasi Kitab Ta’lim Muta’allim dalam Membentuk Etika
Berbakti Kepada Orang Tua di Pondok Pesantren Bustanul Muta’allimin dan Mambaul Qur’an
Pringapus Kabupaten Semarang,” Saliha: Jurnal Pendidikan dan Agama lIslam, Vol. 4, No. 1,
2021; 37-50



30

Dalam sebuah riwayat menyebutkan ada sahabat Nabi yang datang kepada
Rasulullah saw dan bertanya mengenai amalan apa yang disukai oleh Allah Swt.
Disebutkan bahwa birrul walidain ini termasuk ke dalam tiga amalan yang paling
disenangi Allah Swt. Sahabat Nabi, ‘Abdullah ibn Mas’ud pernah bertanya
kepada Rasulullah saw. tentang amalan apa yang paling disukai oleh Allah Swt.
Kemudian Rasulullah saw. menyebutkan tiga hal, yaitu: pertama, shalat tepat pada

waktunya; kedua, birrul walidain; dag ketiga, jihad fii sabilillah. Islam sendiri

telah memberikan tuntunag artindak yang beradab kepada ibu

dan bapaknya.’ bagai cara untuk bisa

mewujudkan | dain antara lain sebagai berf?

kepada orang tua

diantaranya:

1) Senantiasa

2) Bersedia bekerja kera

3) Meminta doa kepada orang tua' akan melakukan sesuatu atau bepergian.

4) Senantiasa berbuat baik terhadap orangtua, padahal dia jahat.

5) Berkata dan bertutur kata yang sopan, lemah lembut serta menyenangkan hati
orang tua. Jangan sampai berkata yang keras, kasar, dan menyakitkan hati
orang tua, karena ketika perkataan kita sampai menyakiti hati orang tua dan dia

berdoa kepada Allah Swt. maka doanya akan langsung dikabulkan oleh Allah

Swit.

Muhammad Thalib, 50 Pedoman Mendidik Anak Menjadi Shalih (Bandung: Irsyad Baitus
Salam, 1996), 162.
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b) Mendengarkan nasihat orang tua dengan baik.

Ketika berbicara dengan orang tua, baik dalam kondisi serius maupun
bercanda tetap harus memperhatikan adab. Mendengarkan terlebih dahulu
nasehatnya baik-baik hingga selesai, kemudian kita baru boleh berbicara atau
bertanya. Pikirkanlah nasehat-nasehatnya untuk melihat apakah lebih banyak
kebaikan atau keburukannya. Setelah itu, barulah apabila nasehatnya berisi

kebaikan maka kita laksanakan.'® gApabila terdapat keburukan maka tidak

melaksanakannya dengan 3 ia orang tua.

a0jaga silaturahmi

on ° 5//9/ .2‘1/
) &= (p s P
> 1 Js Eas J6

°.

s olg) LHa ladl

Artinya;
“Telah At Tujibi; Telah
mengaba an kepadaku Yunus
dari l1bnu ndengar Rasulullah

ng ingin dilapangkan
endaklah ia menyambung

shallallahu "3
rezekinya, atau I17¢
silaturrahim”. (HR.

Hadits sebagaimana di atas pakan perintah untuk menghormati dan
menaati perintah orang tua agar senantiasa menjaga silaturahmi. Ketika orang tua
memberikan perintah maka sebaik mungkin Kkita berusaha untuk menaatinya.
Apabila tidak bisa melaksanakannya, maka hendaknya mengatakannya dengan

cara yang baik. Lebih dari itu, mengatakan “ah” atau sejenis kata tersebut juga

tidak diperbolehkan. Terdapat satu perintah yang boleh kita tolak, yaitu ketika

'8Sunarno, Adab Anak Berbakti Pada Orang Tua (Semarang: ALPRIN, 2008), 18.

YAbu Al-Husain Muslim bin Al-Hajjaj Al-Qusyairi An-Naisaburi, Shahih Muslim, Kitab.
Al-Bir wa as-shilah, wa al-adab, Juz. 2, No. 2557, (Beirut-Libanon: Darul Fikri, 1993 M). 515.
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perintah tersebut bertentangan dengan ajaran agama (Islam). Namun dalam hal
menolaknya pun harus menjelaskan dengan cara baik dan bijaksana.'® Oleh karena
itu ketika orang tua memberikan perintah maka sebaik mungkin kita berusaha
untuk menaatinya. Ketika hendak bepergian. Doa dan keridhaan dari orang tua
memiliki peran yang begitu besar. Sebagaimana hadits yang diriwayatkan oleh ad
Dailami’ bahwa Rasulullah saw. pernah bersabda: “Doa orang tua bagi anaknya

seperti doa seorang nabi bagi umagava”. Maksudnya doa orang tua sangatlah

mustajab dan cepat dikab eperti halnya doa para nabi dan

rasul. Maka ketjks aada orang tua dengan
cara yang bai nlah, tetapi apabila
tidak diizinka entars . apat ridho orangtua
sangat pentin ia kerjakan dalam

setiap aktivits ' i R doanya akan lebih

terbiasa melaksanakan ibadah kepada Allah, berakhlak yang baik dimanapun,
sungguh-sungguh ketika menuntut ilmu, rajin ketika bekerja, dan sebagainya.

Jangan mencoba untuk menjatuhkan nama baik orang tua, atau mengambil sesuatu

¥ Ahmad Nur Said, Inovasi Belajar Dengan Memanfaatkan Gelombang Otak Alpha Pada
Materi Hormat Dan Patuh Kepada Orang Tua Dan Guru Di SMPN 126 Jakarta Timur, (Skripsi:
UIN Hidayatullah Jakarta, 2023), 40
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tanpa izin mereka.’® Sebagai anak yang menjadi bagian (keturunan) ibu dan
bapak, hendaknya pandai-pandai menjaga nama baik. Apabila kita mempunyai
rezeki berlebih, maka berikanlah nafkah kepada orang tua, jika mereka

membutuhkan. Dalam (Q.S. Al-Bagarah/2:215) Allah Swt berfirman:

e
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Terjemahnya:
“Mereka bey an. Jawablah: “Apa saja
harta y gla ibu-bapak, kaum

kerabat, -orang yang sedang

amu buat, maka

eringankan beban
pekerjaan ora I i meringankan beban

orang tua. Ja ka semakin susah.

serta memohonkan rahmat dan amp®fian Allah Swt kepada mereka. Kebiasaan
mendoakan orang tua termasuk bentuk dari birrul walidain. Salah satu doa kepada

orang tua terdapat di dalam (Q.S. Al-Isra’/17:24).

YAmrulloh, Guru Sebagai Orang Tua Dalam Hadist “Aku Bagi Kalian Laksana Ayah”,
Jurnal Manajemen & Pendidikan Islam, Universitas Pesantren Tinggi Darul ¢ Ulum (Unipdu)
Jombang, Vol 2. No 1, 2016. 70

“Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-Qur’an:
Bogor, 2018), 218.

?!Umar bin Ahmad Baraja, Akhlak Lilbanin, (Surabaya, Maktabah Ahmad Nabhan, 1372
H), Vol. 1, 11-12
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Terjemahnya:

“Rendahkanlah dirimu terhadap keduanya dengan penuh kasih sayang dan
ucapkanlah, “Wahai Tuhanku, sayangilah keduanya sebagaimana mereka
berdua (menyayangiku ketika) mendidik aku pada waktu kecil””.??

Kita tidak hanya berbakti kepada orangtua, hanya saat mereka hidup. Kita
juga bisa berbakti walaupun orangtua kita sudah meninggal. Yang telah dijelaskan

dalam sebua hadist bahwa:’kami g@dang berkumpul dengan nabi, seseorang

bertanya ke beliau : ya ras ehaikan yang bisa saya lakukan

ada empat hal: berdoa

lalu meminta enghormati sahabat

kedua orangt ang tidak dicintai.

berbuat baik yebagaimana dalam

tuntunan aga . dari Abu Usaid

sebagai berik

Gsmmdywm@uu\mm\y\duduewyuts)uﬂutsj
}QA‘_AL(_AJ&M&J\dy)bdb&)@‘i\wdajc;hd\éujdbﬁﬂ
l.?@_}l’ci)\.ml\mj\dmeuduum \u@ym%udy\
Yidlaas ¥l a j\um}u@;mebs\}m;@_mmbugjmyb

(Slani ol 5 ) Lagi3a 3ad L 5 e Slile (5 (531 548 Laglid

Artinya:

“(Ahmad bin Hanbal radiyallahu anhu) berkata; telah menceritakan kepada
kami Yunus bin Muhammad berkata; telah menceritakan kepada kami
Abdurrohman bin Al Ghasil berkata; telah menceritakan kepadaku Asid bin

2Kementerian Agama, Al-Qur’an Al-Karim, (Unit Percetakan Al-Qur’an: Bogor, 2018).
284.
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‘Ali dari bapaknya, 'Ali bin 'Ubaid dari Abu Usaid, sahabat Rasulullah
Shallallahu Alaihi Wasallam, Ahli Badar, dan dia termasuk maula mereka,
berkata; Abu Usaid berkata; Ketika aku duduk di samping Rasulullah
Shallallahu Alaihi Wasallam, tiba-tiba seorang laki-laki Anshar datang dan
berkata; Wahai Rasulullah Shallallahu Alaihi Wasallam apakah masih
tersisa kewajiban atasku untuk berbuat baik kepada orang tuaku setelah
kematian mereka berdua?. Beliau menjawab 'Ya', masih tersisa empat
perkara yaitu: mendoakan untuk mereka berdua, meminta ampunan mereka,
memenuhi janji mereka yang belum terselesaikan dan memuliakan temAn
teman mereka serta silaturrahim yang sebenarnya tidak berhubungan dengan
kamu kecuali dari jalur mereka. Itulah semua yang tersisa dari kewajiban
untuk berbuat kebaikan kepada orang tuamu setelah mereka meninggal”.
(HR. Imam Ahmad).?

a sudah meninggal dunia, seorang

tua semasa hidup

i menunaikan janji

tersebut.

c. Memuliakan tema #sa kedua orang tua hidup,

mereka memiliki teman menolong dengan temannya di
masyarakat.

d. Bersilaturahmi kepada orang yang memiliki hubungan karena kedua orang tua.
Maka terhadap orang yang dipertemukan oleh ibu atau bapak sewaktu masih

hidup, hal tersebut termasuk berbuat baik kepada orang tua yang sudah

meninggal.

ZAbu Abdullah Ahmad bin Muhammad bin Hanbal as-Syaibani az-Dzuhli, Musnad Al-
Imam Ahmad bin Hanbal, Kitab. Musnadu penduduk Makkah, Juz 3, (Beirut-Libanon: Darul
Fikri, 1981 M). 498.
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F. Kerangka Pikir

Salah satu penunjang keberhasilan proses pembelajaran yang terjadi di
sekolah adalah media pembelajaran. Tidak mudah bagi peserta didik untuk dapat
menangkap serta mencerna dengan cepat pelajaran pada proses pembelajaran
tanpa disertai dengan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Maka media
pembelajaran yang dikembangkan harus dapat menyampaikan materi secara

efektif, menarik dan menyenangkan Ragi peserta didik. Oleh karena itu salah satu

pengembangan yang dapa gncapai tujuan pendidikan adalah

pengembangan Q bApps Creator, dimana

berikut.
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Subjek Penelitian
Peserta didik kelas XI IPS 2 PI di SMA Negeri 7 Luwu Timur

¥

4 )

Identifikasi Masalah

1) Pembelajaran Pendidika Agama Islam di kelas XI masih menggunakan
metode konvensional, 2) Penggunaan media pembelajaran Pendidikan
Agama Islam oleh guru masibd@eatas dan kurang bervariasi, 3) Media
pembelajaran yang digug Q tersebut hanya berbentuk buku

in majunya teknologi

\
e Perencanaan
e Pengembangan
e Evaluasi
\_ /

Hasil

Menghasilkan media pembelajaran interaktif dengan media Smart Apps
Creator

Gambar 2.7 Kerangka pikir



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Model pengembangan R & D (Research & Development) adalah jenis
penelitian yang digunakan untuk dapat menghasilkan produk yang berkualitas.

Penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian  untuk

mengembangkan dan menguji k oduk tersebut supaya dapat berfungsi

di masyarakat luas kb aka diperlukan penelitian
untuk menguj engembangkan dan
menguji keef itiagni di nemukan informasi
baru berkenaa ) ' ersifat fundamental,
serta praktik d

Peneli . all itau langkah untuk
mengembangkart i : produk yang telah ada
dan dapat dipertanggung : i dan pengembangan di bidang
pendidikan diawali adanya kebtG®W¥an permasalahan yang membutuhkan
pemecahan dengan menggunakan suatu produk tertentu. Model pengembangan
yang digunakan adalah Rowntree dan dimodifikasi dengan evaluasi formatif

Tessmer, dengan tiga tahapan yaitu perencanaan, pengembangan dan evaluasi

yang ditunjukkan pada gambar 1.

Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, Edisi 19 (Bandung:
Alfabeta, 2017), 297

“Sugiyono.” Metode Penelitian dan Pengembangan”. (Bandung: Alfabeta, 2017), 26

38
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Perencanaan ] Pengembangan ] Evaluasi ]

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian Pengembangan Model Rowntree

1. Perencanaan

Pada tahap ini dilakukan perancangan format media digitalisasi

pembelajaran menggunakan media Smart Apps Creator dengan membuat

indikator berdasarkan kurik ajaran Pendidikan Agama Islam.

Peneliti melakukag ihat tingkat pencapaian
perkembanga pe C menganalisis video

yang ada ser : i : sis kebutuhan serta

melihat tingka i idi iti ikan Kriteria video

Pengembangan desain I penentuan desain produk pada media
yang akan dikembangkan yang berupa video. Dalam pengembangan desain
produk setelah mendapatkan ide produk yang akan dikembangkan maka ada
beberapa langkah dalam pembuatan video pembelajaran yang harus diperhatikan
seperti yang ditunjukkan pada gambar 2 yaitu: 1) tulisan skenario yang berfungsi
sebagai pemandu ke mana arah pembicara ketika di rekam nanti, 2) proses rekam,

3) cari ilustrasi seperti animasi, gambar dan lain-lain, 4) proses editing, 5) proses

unggah/upload yang nantinya akan diunggah di situs web seperti youtube. Desain



40

dibuat dengan bantuan menggunakan perangkat lunak yang didalamnya
mempunyai banyak bentuk animasi dengan menggunakan animasi tersebut akan
dibuat sekreatif dan semenarik mungkin sesuai dengan kebutuhan anak yaitu

dengan membuat konsep tentang aktivitas sains.

Menulis Proses Mencari Proses Proses
Skenario Rekaman llustrasi Editing Unggahan

2. Produksi Prototipe

Setelah me pya adalah  memproduksi

prototype. Prg pembelajaran yang
tujuannya ya edia baru dalam
pembelajaran peserta didik dan
target yang a pemahaman dalam
menggunakan belajaran aktivitas
sains pada pese gembangan ini disebut

prototype 1.

3. Evaluasi

Pada tahap ini, prototype 1 hasil desain awal akan dievaluasi dengan
mengikuti prosedur evaluasi formatif dan tessmer dengan langkah sebagai berikut.
Self Evaluation, untuk proses ini penilaian dilakukan oleh peneliti sendiri terhadap
media video yang dikembangkan, apakah media sudah sesuai dan tidak berbahaya
bagi peserta didik, apakah warnanya menarik, dan apakah peserta didik dapat

memahami media video dalam pembelajaran aktivitas sains tersebut dengan
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mudah. Expert Review, hasil dari produk (prototype 1) yang akan dikembangkan
atas dasar self evaluation, diberikan kepada ahli untuk di validasi. Pada tahap ini
validator melihat dan mengevaluasi desain produk yang telah dibuat. Uji validitas
yang dilakukan adalah uji validitas content dan desain media video. Hasil validasi
yang berupa tanggapan atau komentar dan saran pada lembar validasi yang akan
dijadikan dasar untuk merevisi media video dalam aktivitas sains pada peserta

didik. One —to-one evaluation (uji cgRa satu-satu), pada tahap ini, produk media

video diujicobakan kepada emilih tiga orang peserta didik

secara acak U peserta  didik dengan

kemampuan gedang, dan tinggi. Peserta N diberikan video

pembelajaran Pada saat proses
pembelajaran, bar observasi yang
sudah disedia u proses terjadinya

suatu pembel@#c deng ) armrototype 1. Hal ini

untuk merevisi produk prototype 1 sehingga menghasilkan prototype 2. Small
Group Evaluation (uji coba kelompok kecil), pada tahap Small Group Evaluation
ini, produk media video ini saling mulai diujicobakan pada peserta didik. peneliti
memilih 6 orang peserta didik secara acak untuk mewakili populasi target yaitu
peserta didik dengan kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Pada saat proses
pembelajaran, peserta didik akan diamati dengan menggunakan lembar observasi

yang sudah digunakan untuk menilai serta terlihat tingkah laku atau proses
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terjadinya suatu pembelajaran secara langsung dengan menggunakan prototype 2.
Hal ini dilakukan bertujuan untuk melihat kepraktisan media video dalam
pembelajaran aktivitas sains. Dalam penelitian ini menggunakan tahap field test
karena penelitian ini hanya sampai pada tahap Small Group yaitu untuk menguiji
kevalidan, kepraktisan suatu produk serta untuk menguji keefektifan potensial
suatu produk.

Prawiradilaga  menyataka kelebihan dan  kekurangan  model

pengembangan Rowntree, aksanaan seluruh kegiatan desain

pembelajaran, grtentu sehingga mudah
diikuti setiap e sederhana, tanpa
melibatkan s n kegiatan belajar

mengajar, mo ar terjadi.

Terkait dengan waktu yang dige gclama penelitian ini adalah 1 bulan,
terhitung dari tanggal 10 April sampai dengan 12 Mei 2023.
C. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI IPS 2 Pl
SMA Negeri 7 Luwu Timur berjumlah 30 orang yang akan menilai Smart Apps

Creator sebagai media pembelajaran yang akan dikembangkan.

*Prawiradilaga, Prinsip Desain Pembelajaran (Instructional Design Principles), (Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2008), 45
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2. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif dengan
menggunakan media Smart Apps Creator pada mata pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMA Negeri 7 Luwu Timur.
D. Prosedur Pengembangan

Adapun prosedur pengembangan dan model pengembangan Rowntree

Berikut langkah-langkah:

1. Planning (Perencanaa
Pada taf gt media digitalisasi

pembelajaran n memuat indikator

berdasarkan k Islam.
2.

g akan dihasilkan.
Termasuk dal g i SElUkung, menyiapkan
pedoman dan buku adap kelayakan alat-alat
pendukung.

3. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi adalah proses menentukan nilai untuk suatu hal atau objek
berdasarkan acuan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu. Atau evaluasi
merupakan kegiatan mengumpulkan informasi mengenai Kinerja sesuatu (metode,
manusia, perantara), dimana informasi tersebut akan dipakai untuk menentukan

alternatif terbaik dalam membuat keputusan.
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Adapun tahap uji coba media pembelajaran antara lain yaitu :
a. Uji Validitas

Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menunjukan sejauh mana
alat ukur yang digunakan atau untuk mengukur apakah data yang telah didapat
setelah penelitian merupakan data yang valid atau tidak. Adapun langkah-langkah
uji validitas sebagai berikut.

1) Menentukan jenis validitas yang j@ain diuji. Seperti validitas konten, validitas

konstruk atau validitas
2) Memilih instri : R atuk mengukur variabel
yang ingin
3) Mengump ) i gukuran yang telah
dipilih pad;
4) Analisis da yang digunakan
5) Tafsirkan pa valid instrumen
pengukuran terse
b. Uji Keefektifan
Uji efektivitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengukur
tingkat keberhasilan penggunaan media dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Perbedaan hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari ketuntasan hasil
belajar peserta didik. Adapun langkah-langkah dalam uji keefektifan sebagai
berikut.

1) Menentukan tujuan uji keefektifan. Tentukan apa yang ingin diuji dan tujuan

yang ingin dicapai.
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2) Merancang rancangan uji keefektifan. Menentukan kelompok uji coba, metode
pengukuran, pengaturan kelompok kontrol dan variabel yang ingin diuji.

3) Implementasi rancangan uji keefektifan dan kumpulkan data sesuai dengan
rencana.

4) Analisis data yang telah dikumpulkan dan tentukan apakah hasil yang
diperoleh signifikan secara statistik dan berbeda secara signifikan antara

kelompok kontrol dan kelompok yid

c. Uji Kepraktisan
pembelajaran  yang
dikembangka didik maupun guru,
menyenangkan dan
berguna bagi pembelajaran ada
beberapa aspe a tersebut. Pertama

adalah media gunakan dan biaya

kesesuaian pendidik yaitu kesesuaian media dengan pembelajaran yang dilakukan
oleh pendidik dan mampu memfasilitasi peserta didik untuk memahami materi
melalui media pembelajaran yang dikembangkan. Oleh karena itu, nilai
kepraktisan perangkat pembelajaran Pendidikan Agama Islam dapat dilihat dari
hasil analisis angket yang diisi oleh guru dan peserta didik sebagai penggunaan

pada saat uji lapangan.
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d. Uji Praktikalitas

Praktikalitas merupakan kemudahan produk yang dihasilkan pada saat
digunakan. Praktikalitas dapat diuji pada peserta didik dan guru. Hasil
praktikalitas dari guru dan peserta didik menjadi variabel yang dianalisis dan
diteliti. Hasil yang didapat kemudian disesuaikan dengan tujuan penelitian.
Adapun langkah-langkah dalam uji praktikalitas sebagai berikut.

1) Identifikasi tujuan penggunaan. dRastikan bahwa tujuan penggunaan dari

metode, alat atau stratgg raktikalitasnya telah jelas dan
spesifik.

2) Pilih part ih partisipan yang meW pulasi  yang akan
mengguna

3) Tentukan s ang meniru situasi

nyata dima u strategi tersebut.

4) Tentukan kan diukur untuk

6) Analisis dan evaluasi hasil uji coba untuk menentukan seberapa baik dan
efektif metode, alat atau strategi tersebut dalam situasi nyata.

7) ldentifikasi perbaikan. Berdasarkan hasil uji coba, identifikasi area di mana
metode, alat atau strategi tersebut dapat ditingkatkan.

8) Buat laporan tentang hasil uji coba dan rekomendasi untuk meningkatkan

metode, alat atau strategi tersebut.
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E. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik dan instrumen yang digunakan peneliti untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif sebagai berikut:
1. Wawancara

Wawancara merupakan salah satu bentuk alat evaluasi jenis non-tes yang
dilakukan melalui percakapan dan tanya jawab, baik langsung maupun tidak

langsung dengan peserta didik. Waaancara langsung adalah wawancara yang

dilakukan secara langsung g _(interviewer) atau guru dengan

orang yang diway anpa melalui perantara,

sedangkan incara atau guru
menanyakan an orang lain atau
media.* Waw ngetahui data awal
dalam penelit getahui hambatan-
hambatan apa##a i ) idi aelajaran.

2. Observasi

Metode observasi me teknik pengumpulan data yang
mengharuskan peneliti turun ke lapangan mengamati hal-hal yang berkaitan
dengan ruang, pelaku kegiatan, benda-benda, waktu, peristiwa tujuan dan

perasaan. Metode observasi ini merupakan metode yang sangat baik untuk

mengawasi perilaku subjek dalam penelitian seperti pelaku dalam lingkungan atau

*Zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran, Edisi 6 (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2014),
157.
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ruang,waktu dan keadaan tertentu.’> Observasi ini menggunakan pedoman rublik
kretivitas guru dan rublik sintask pembelajaran tematik yang di buat oleh peneliti
yang terdapat lampiran di atas. Metode yang digunakan untuk mengetahui
bagaimana bentuk kreatuvutasi guru dalam menciptakan situasi belajar mengajar
yang efektif dan efisien.

3. Angket

Kuesioner atau angket adalahgejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan

untuk memperoleh inforgg sumbernya secara langsung.

Kuesioner/angke a tertulis karena isi

kuesioner/ang a i A lis yang ditujukan

ilai oleh validator.

Item-item te 177K i 3 i item kesesuaian

dan benar, d) item menggunake yang komunikatif.

Lembar validasi digunakan untuk mengumpulkan data tentang tanggapan
dan saran dari subjek uji coba, selanjutnya dianalisis dan digunakan sebagai revisi.

Adapun lembar validasi yang dibutuhkan adalah:

a. Lembar validasi penilaian ahli materi
b. Lembar validasi penilaian ahli media

c. Lembar validasi guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam

®|da Bagoes Matra. 2008. Filsafat penelitian dan metode penelitian social. (jokjakarta
pustaka pelajar). 79
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d. Lembaran respon peserta didik (efektif)
5. Dokumentasi

Teknik pengumpulan data terakhir ialah dokumentasi. Menurut KBBI
(Kamus Besar Bahasa Indonesia) dokumentasi adalah pengumpulan, pemilihan,
pengolahan, dan penyimpanan informasi di bidang pengetahuan, pengumpulan
bukti dan keterangan seperti gambar, kutipan, Kliping, dan bahan referensi

lainnya.

F. Teknik Analisis Data

Data yang : is kemudian digunakan
untuk merevis agar menghasilkan
perangkat ya 5is datanya sebagai
berikut:

1. Analisis da

Dalam uji validitas sendiri mengarah kepada sejauh mana pengukuran
tepat dalam mengukur apa yang hendak diukur.® Artinya kevalidan data yang
dimaksud disini adalah apa yang peneliti laporkan dalam penelitian tidak berbeda
dengan apa yang terjadi pada objek penelitian.

Data yang digunakan dikelompokkan menjadi dua macam: yaitu data

kuantitatif dan data kualitatif. Data yang berbentuk kata atau symbol akan

®Febrianawati Yusup, “Uji Validitas dan Reaibilitas Instrumen Peneitian Kuantitatif”.
Jurnal lImiah Kependidikan, V. 7 No. 1 Juni 2018, 22.
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dianalisis secara logis dan bermakna. Sedangkan data yang berbentuk angka akan

dianalisis dengan deskriptif persentase menggunakan rumus:

P = &x 100%
2 X1

Keterangan:

p = presentasi yang dicari

> X = total jawaban respogden dalam 1 item

NO.
1 dak efektif
2 tis/kurang efektif
3. 41 % - 60% d/cukup praktis/cukup efektif
4, 61% - 80% Valid/praktis/efektif
5. 81% - 100% Sangat valid/sangat praktis/sangat efektif

Tabel 3.1 Kriteria VValidasi Ahli

’Saifuddin Azwar, Realibilitas dan Validitas (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2003) 113



51

2. Analisis Data Kepraktisan

Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian guru dan peserta didik
melalui angket respon. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, kemudian ditentukan
nilai rata-rata yang diberikan selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada interval
penentuan tingkat kepraktisan media sebagai berikut:
a. Melakukan rekapitulasi hasil pengamatan pengelolaan pembelajaran.

b. Mencari rerata total dengan rumus,

c. Menentuka : i I: )kkan rata-rata total
dengan kateg al rata-rata dirujuk pada

interval penentuan tingka perikut:

Nilai Interpretasi
1<Va<2 Sangat Rendah
2<Va<3 Rendah
3<Va<4 Sedang
4<Va<5s Tinggi

Va>5 Sangat Tinggi

Keterangan: Va = Nilai rata-rata kepraktisan

8Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R%d).
(Bandung: Penerbit Alfabeta. 2017). 135
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Tabel 3.2 Interval Skor Penentuan Tingkat Kepraktisan
d. Instrumen Kepraktisan
Instrumen kepraktisan ini berupa lembar angket respon guru terhadap
media pembelajaran Smart Apps Creator yang telah dikembangkan oleh peneliti.
Angket tersebut diisi oleh guru setelah pembelajaran berakhir. Instrument ini
dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Pendidikan

Agama Islam pada materi Hormgk dan Patuh kepada orang tua. Angket

kepraktisan tersebut memilile

No. Nomor Butir
1. 1
Materi tersusun secara 2
sistematis
2. Waktu yang Media pembelajaran ini dapat 3
diperlukan sangat menghemat waktu
singkat
g Media pembelajaran dapat 4
diulang-ulang dengan kelas
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berbeda-beda

Daya tarik produk Aktivitas belajar meningkat

karena adanya media ini

Media ini membantu agar 6
lebih bersemangat
Mudah 1a ini memudahkan guru 7
diimplementasikag au peserta
8
9
Menggunakan media ini 10

mendapatkan pengalaman

mengajar yang baru

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respon Guru
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berbasis Smart Apps Creator

Tingkat

No Pertanyaan X | Xi P(%) Kepraktisan
1. | Media pembelajaran ini sudah %

sesuai dengan kurikulum

yang berlaku
2. | Media pembelajaran ig %

digunakan d
3.
T Reo ﬂ

dalam media pe aiara
5. | Media pembelajaran dapat %

membantu peserta didik

mempelajari materi

Pendidikan Agama Islam
6. | Desain cover dalam media %
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7. | Efek animasi dalam media %
pembelajaran menarik

8. | Tombol-tombol navigasi %
(menu, lanjut, kembali) pada
media pembelajaran bekerja
secara tepat sesuai dengan
fungsinya

9.

10.

11.
peserta didik

12. | Materi sesuai dengan %
kurikulum

13. | Soal pilihan ganda dan essay %

sesuai dengan materi




56

14. | Video yang digunakan sesuai %

dengan materi

15. | Durasi waktu yang digunakan %
dalam tampilan sudah sesuai

dengan target pembelajaran

Tabel 3.4 Hasil g Guru Mata Pelajaran

2 hasil angket respon guru
terhadap med ikembangkan. Pada
skala penelitiz lifikasi seperti tabel

di bawah ini.

Praktis

3. 3 Kurang Praktis
4, 2 Tidak Praktis
5. 1 Sangat tidak praktis

Tabel 3.5 Kategori Lembar Kepraktisan



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

1. Sejarah singkat SMA Negeri 7 Luwu Timur.

Diawali dengan terbentuknya Pemerintahan Kabupaten Luwu Timur maka

didirikanlah sebuah sekolah menengah atas yaitu SMA Negeri 1 Burau yang

bertepatan di Desa Jalajja Ke Kabupaten Luwu Timur Provinsi

Sulawesi Selatan 5 Maret 2005. Secara

administratif Burau berbatasan 0% baten Luwu Utara

sehingga men wu Timur.
Sejak urau dipimpin oleh
kolah yang cukup

berpengalama . S an di SMA Negeri

akademik dan religi. Hal ini terlihg gan pemisahan ruang kelas antara siswa
pria dengan wanita selama proses belajar mengajar berlangsung, dan konsisten
dengan motto “no time without study”.

Seiring dengan berjalannya waktu pembangunan fasilitas pendidikan dan
olahraga untuk pengembangan minat, bakat dan prestasi akademik para peserta
didik di sekolah terus dilakukan. Hal ini terbukti dengan berhasilnya beberapa

peserta didik dalam meraih prestasi akademik maupun olahraga baik di tingkat

kabupaten,provinsi maupun nasional.

57
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Fase awal berdirinya SMA Negeri 1 Burau merupakan fase yang cukup
sulit untuk dihadapi, karena mengemban misi untuk mempersatukan seluruh
warga sekolah dan menciptakan lingkungan yang aman, nyaman dan kondusif
dalam proses kegiatan belajar mengajar. Namun masa-masa sulit ini telah berhasil
dilalui hingga sekarang, hal ini terlihat dari tingkat kelulusan peserta didik di
Ujian Nasional hingga 100% selama empat tahun terakhir. Selain itu beberapa

peserta didik juga mampu masuk kegberguruan tinggi favorit baik melalui jalur

prestasi akademik maupug gsional Untuk Masuk Perguruan
Tinggi Negeri).
lebih 5 ha2 dengan
jumlah pesert 20 i an luas lahan yang
n namun sebagai
konsekuensi : i : olah, wakil kepala
sekolah, gurUg®a 3 . N i TR pelajaran mulok

Pada tahun 2017 bula nomenklatur untuk sekolah yang

bertanda bahwa nama dari SMA Negeri 1 Burau diganti menjadi SMA Negeri 7

Luwu Timur hingga sekarang.

2. Visi dan Misi SMA Negeri 7 Luwu Timur
a. Visi

Religius, Terampil , Mandiri dan Berwawasan Lingkungan
b. Misi

a) Melaksanakan pembinaan keagamaan secara intensif dan berkesinambungan



b) Melaksanakan pembelajaran aktif melalui pemanfaatan TIK
¢) Menumbuhkan motivasi atau semangat belajar peserta didik
d) Melaksanakan bimbingan belajar (Les)

e) Melaksanakan tata tertib sekolah secara konsisten

f) Melaksanakan kegiatan ekstrakurikuler

g) Menciptakan lingkungan sekolah yang asri

3. Tujuan

Menjadikan peserta didik

Struktur Organisa

Ketua Komite

tinggi negeri

59

Koord. TU
Ops dapodik
Bendahara
Wakasek Wakasek Wakasek Wakasek
kurikulum kesiswaan sarpras humas
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Wali kelas }——| Dewanguru |— bimbingan

Siswa & siswi

Tabel 4.1 Struktur Organisasi SMA Negeri 7 Luwu Timur
5. Keadaan Siswa

Keadaan siswa berdasarkan jagis kelamin laki-laki dan perempuan dapat

diketahui bahwa jumlah MA Negeri 7 Luwu Timur Tahun

2023 sebanyak Q& ang dimana kelas X

sebanyak 311 kelas XII sebanyak

343.
B. Hasil Pen
1. Hasil Anal
Analis 5 di aanuhi ké™ltuhan seorang guru
dan peserta didik. A awancara kepada 1 orang

guru dan 10 peserta didik. Ha I akan digunakan sebagai padoman
untuk membuat suatu media pembelajaran. Hal-hal yang ditanyakan dalam
wawancara pada seorang guru dan peserta didik dapat dilihat berikut ini.

a. Hal-hal yang ditanyakan pada guru sebagai berikut.

1) Kurikulum apa yang digunakan sekolah ini dalam proses pembelajaran.

2) Pada saat proses pembelajaran berlangsung metode apa yang digunakan.

3) Sumber belajar apa yang ibu gunakan.

4) Media apa saja yang ibu gunakan saat proses pembelajaran berlangsung.
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5) Teknologi yang dimiliki peserta didik sebagai sumber belajar mandiri.
6) Bagaimanakah cara ibu memotivasi peserta didik saat pembelajaran.
7) Apa saja kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran.

8) Solusi yang diberikan ketika peserta didik bosan dalam pembelajaran.
b. Hal-hal yang ditanyakan pada peserta didik sebagai berikut.

1) Bagaimana respon anda saat proses pembelajaran berlangsung.

2) Apa saja kendala yang dihadapi saakproses pembelajaran berlangsung.

3) Selama proses pembelaj erasa kesulitan dalam memahami

5) Apakah s i j nkan dalam proses

ta didik yang telah

2) Peserta didik merasa bosan dengan metode ceramah pada saat pembelajaran di
siang hari

3) Media yang digunakan saat pembelajaran berlangsung hanya menggunakan
buku cetak Pendidikan Agama Islam

4) Di sekolah SMA Negeri 7 Luwu Timur belum pernah menggunakan media

Smart Apps Creator dalam proses pembelajaran
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Ketentuan Hasil analisis
Sasaran pengguna Peserta didik kelas XI SMA Negeri 7 Luwu
Timur
Media yang dikembangkan Bahan ajar interaktif berbasis media Smart
Apps Creator untuk pembelajaran Pendidikan
Agama Islam

Fitur yang dibutubk

nggunaan aplikasi

Smart Apps Creator. Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan
(Research and Development) yang menggunakan model Rowntree. Adapun 3

tahapan yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut.
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% Pendownload Aplikasi
% Merancang Desain Media
Pengumpulan materi
Pemilihan instrument
Pencarian gambar-gambar
pendukung
e Perekaman suara
%+ Pembuatan media Smart Apps
Creator

Perencanaan

Pengembang ideo pembelajaran

yang diperlukan saat penelitian dan pengembangan produk. Dimulai dari
pengumpulan materi yang akan dimasukkan, proses rekaman, mendownload
aplikasi Smart Apps Creator serta aplikasi pendukung lainnya yang menunjang
pembuatan media pembelajaran. Peneliti juga mulai merancang apa saja yang
akan ditampilkan dalam media pembelajaran Smart Apps Creator, baik dari
materi, audio, video maupun gambar-gambar pendukung lainnya. Pembuatan

media pembelajaran ini memerlukan waktu kurang lebih dua pekan dengan
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estimasi yang tidak memerlukan biaya banyak. Hal ini dikarenakan, kita hanya
bermodalkan akses jaringan internet untuk mendownload beberapa aplikasi yang

dibutuhkan.

Mendownload Merancang Pen;rt:]t;arttaz ggzdla
eaci ::> Desain Media |:>
Aplikasi Creator

Tabel 4.4 Rancangan pembuatan media Smart Apps Creator

b. Tahap pengembangan ben
Pada tahap jad desain dan ada juga bahan
pendukung y perti gambar, suara
dan materi. media Smart Apps
Creator.
Tahap ak
1) Pengemba
Pada media®insi @Eln yaitu pengembangan
bahan ajar interaktif berba: i reator pada materi hormat dan
patuh kepada orang tua dalam pembei&jaran PAI di kelas XI SMA Negeri 7 Luwu
Timur. Adapun komponen-komponen yang ada dalam media Smart Apps Creator
sebagai berikut.
a) Halaman Awal
Halaman awal merupakan halaman paling awal yang tampil ketika

program media pembelajaran dijalankan atau tampilan awal halaman yang

biasanya terdapat animasi mengilustrasikan tentang pembuatan aplikasi.
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. Solamal Diatang di Pembelgjaran Fendidikan
Agama balam kelas X1
SMA Negent 7 Luwu Timur

]
A —8 -

Gambar 4.1 Halaman Awal
b) Halaman depan

Halaman depan 800 menampilkan judul media

pembelajaran )gunaan suatu media

pembelajaran

Gambar 4.2 Halaman Depan
¢) Halaman menu utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang menampilkan menu-menu
pilihan seperti petunjuk, peta konsep, kompetensi dasar, materi, profil dan
evaluasi. Untuk bisa mengakses materi pada media pembelajaran pendidikan

agama islam. Bisa dilakukan dengan menekan tombol menu tersebut.
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d) Halaman menu materi

Halaman yang menampilkan

sekumpulan i patuh kepada orang
tua, pentingn uk-bentuk berbakti

kepada orang

Gambar 4.4 Halaman Menu Materi
e) Halaman isi materi

Halaman isi materi merupakan halaman yang menampilkan sekumpulan
materi yang akan dibahas terdiri dari pengertian hormat dan patuh kepada orang
tua, pentingnya hormat dan patuh kepada orang tua dan bentuk-bentuk berbakti

kepada orang tua.
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Gambar 4.5 Halaman Isi Materi
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f) Halaman menu kuis

Halaman menu kuis merupakan halaman untuk latihan soal. Soal itu dibuat
berdasarkan materi yang ditampilkan pada aplikasi media pembelajaran
pendidikan agama islam. Soal terdiri dari dua bagian yaitu pilihan ganda dan

essay.

B i . A v o w - s n]. - L |
"o - - fr e - - s » | B = - - e e e :¢-—-

L y

Gambar 4.6 Halaman Menu Quis



2) Validasi Oleh Ahli

a) Penilaian Ahli Media
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Penilaian ahli media menggunakan angket dengan jumlah 10 butir

pertanyaan diberikan skor dengan skala likert interval 1 sampai 5, maka dari ahli

media dapat diketahui bahwa skor maksimum seluruh butir pertanyaan adalah 50.

Maka penilaian ahli media dapat dihitung persentase skor kevalidannya. Secara

lebih jelas analisis data penilaian ahlia

dia terdapat pada tabel di bawah ini:

Tingkat
No )
Kevalidan
1
Valid
2 | Media pembelaja d
5 80% Valid
sesuai kurikulum yang beré
3 | Efek animasi dalam media
5 5 100% Sangat valid
pembelajaran menarik
4 | Tombol-tombol navigasi (menu,
lanjut, kembali) pada media
3 5 60% Cukup valid

pembelajaran bekerja secara

tepat sesuai dengan fungsinya
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5 | Warna dan huruf pada media
pembelajaran dapat dibaca dan 3 5 60% Cukup valid
jelas.
6 | Media pembelajaran sangat
memudahkan dalam proses 5 5 100% | Sangat valid
belajar mengajar
7 | Quiz pendukung pada g
Valid
pembelajarang
8 pilan desain
Valid
9
Valid
10
Valid
jenis, ukuran, dan W&
Rata-rata 50 80% Valid

Tabel 4.5 Hasil VValidasi Ahli Media

P = &x 100%
2 X1

40
P = = 100%

P =80%
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Berdasarkan data hasil validasi ahli media dapat dikatakan bahwa media
Smart Apps Creator yang telah dikembangkan ini memiliki tingkat kevalidan
sangat valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor pada item pernyataan 1-10
pada angket yang diberikan oleh validator terhadap media Smart Apps Creator
dengan persentase kevalidan sebesar 80% sehingga dinyatakan valid.

b) Penilaian Ahli Materi

Penilaian ahli materi menggunakan angket dengan jumlah 10 butir

pertanyaan diberikan skor dg goterval 1 sampai dengan 5, maka

dari ahli materi d luruh butir pertanyaan

adalah 50.

ilaian ahli materi persentase skor
kevalidannya. ih j i ilaia ateri terdapat pada

tabel berikut.

Tingkat
Kevalidan

1 | Bahasa yang digunakan

sesuai dengan kemampuan 5 5 100% Sangat valid

peserta didik
2 | Materi sesuai dengan

4 5 80% Valid

kurikulum yang digunakan

3 | Rekaman suara yang 5 5 100% Sangat valid
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digunakan jelas

tersampaikan

4 | Kesesuaian struktur
5 5 100% Sangat valid
kalimat pada materi
5 | Materi mudah untuk
5 5 100% Sangat valid
dipahami peserta didik
6
Valid
7
Valid
8
Sangat valid
9
bertujuan untuk
5 100% Sangat valid
memudahkan dalam
membaca
10 | Kejelasan informasi 5 5 100% Sangat valid
Rata-rata 47 | 50 94% Sangat valid

Tabel 4.6 Hasil VValidasi Ahli Materi

P=—x

X
>Xy

100%
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P—47 100%
_SOX 0

P =94%
Berdasarkan data hasil validasi ahli materi dapat dikatakan bahwa materi
pada media Smart Apps Creator yang telah dikembangkan ini memiliki tingkat
kevalidan valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah skor pada item pernyataan 1-10

pada angket yang diberikan oleh validator terhadap materi media Smart Apps

Creator dengan persentase 94% sehingga dinyatakan sangat
valid.

c) Praktis (G
ateri dan juga pada
media pembel ji elajaran Pendidikan
Agama Isla i ikert interval 1-5.

Diketahui sk 3 i ah 50. Hasil dari

pengujian oleh g

Tingkat
No Pernyataan X Xi P(%o)
Kepraktisan
1 | Media pembelajaran ini sudah
sesuai dengan kurikulum yang 5 5 100% | Sangat praktis

berlaku

2 | Media pembelajaran ini tepat 5 5 100% | Sangat praktis
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digunakan dalam pembelajaran

3 | Media pembelajaran ini
100% | Sangat praktis
memudahkan dalam mengajar
4 | Kejelasan paparan materi
100% | Sangat praktis
dalam media pembelajaran
5 | Media pembelajaran dapat
menarik perhatian p 100% | Sangat praktis
dalam prosg
6
Sangat praktis
7
Sangat praktis
8 | Kemenarikan tampilal
80% Praktis
aplikasi
9 | Penyajian video yang
100% | Sangat praktis
mendukung materi
10 | Media pembelajaran ini dapat
80% Praktis

memberikan kesempatan

belajar mandiri bagi peserta
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didik.

Rata-rata 48 50 96% Sangat praktis

Tabel 4.7 Hasil VValidasi Guru Mata Pelajaran

P = &x 100%
xX1

48

Berdasar Jasi ahli olemg jaran dapat dikatakan
bahwa media ni memiliki tingkat
kepraktisan ya lah skor pada item
pernyataan 1- hadap media Smart
Apps Creator hingga dinyatakan
sangat praktis!
d) Praktikalitas

Praktikalitas merupakan produk yang dihasilkan pada saat
digunakan dan untuk mengetahui praktikalitas dapat diuji kepada peserta didik
dan guru. Hasil yang didapat kemudian disesuaikan. Instrumen untuk penilaian
praktikalitas produk dibuat dalam bentuk angket praktikalitas, dimana jawaban
ditentukan dalam bentuk skor pilihan. Untuk skor praktikalitas diberikan dalam
skala STS,TS,S,SS. Hasil dari pengujian peserta didik dan guru dapat dilihat pada

tabel dibawah ini:
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Skor
No Kriteria Penilaian
STS | Ts| s |SS
L cara menggunakan aplikasi sangat mudah v
2. | Saya dapat memahami dengan cepat cara N
penggunaan aplikasi
3. | Tombol-tombol yang ada dalam aplikasi N
sudah sesuai dengan halaman yang dituju
4. | Tata letak tombol nayig dan tidak N
membingungk
5. N
6. v
7. N
8. v
9. v
memahami materi
10. | Saya suka tampilan aplikasi ini N
11. | Penggunaan warna, background dan gambar N
tidak membosankan
12. | Tata letak menu, teks dan gambar rapi N
13. | Teks yang disajikan mudah untuk dibaca N
14. | Aplikasi ini dapat membantu daya dalam N
belajar baik secara mandiri dirumah maupun
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disekolah
15. | Aplikasi ini dapat menambah semangat N

belajar saya

Tabel 4.8 Hasil Uji Praktikalitas Peserta didik
Skor
No Kriteria Penilaian
STS | Ts | s |SS

1| cara menggunakan v
2. v
3. v
4. N
5. N
6. N
7. | Materi disajikan denga N
8. | Penyajian video jelas dan menarik N
9. | Penyajian video yang mendukung materi N

sehingga memudahkan saya dalam

memahami materi
10. | Aplikasi ini dapat menambah semangat N

belajar saya

Tabel 4.9 Hasil Uji Praktikalitas Guru Mata Pelajaran
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Berdasarkan hasil uji tabel praktikalitas bahan ajar interaktif berbasis
media Smart Apps Creator dapat dinyatakan bahwa peserta didik dan guru sangat

setuju menggunakan media tersebut pada saat proses belajar berlangsung.

c. Evaluasi
Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan Rowntree,
karena dalam penelitian ini hanya sampai penilaian respon guru terhadap media

Smart Apps Creator yang dikembgalllsan, maka evaluasi yang dimaksud disini

adalah evaluasi dari kegi a hasil penilaian yang didapat

oleh peneliti teg igunakan sesuai hasil

implementasi persentase 80%.

No Sesudah revisi

141

QAR
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VRT B

(A0 A
i
I3
1
|
ﬂ

Tabel 4.10 Hasil Revisi Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

C. Pembahasan
1. Analisis Kej

Berdag ' apangan dan hasil
wawancara deg Jalam pembelajaran
PAI di kelas nyak kesulitan bagi
peserta didik. uku cetak pada saat
melakukan pré a di sekolah masih
strategi ceramah, tanya jawab 0% gerian tugas. Menurut Sutawidjaja dan
Dahlan (Qohar & Damayanti) guru dituntut untuk kreatif menggunakan berbagai
media maupun teknik agar peserta didik dapat memahami materi yang
disampaikan oleh guru.! Menjadi seorang guru harus mampu berfikir yang kreatif

agar dapat menarik perhatian peserta didik serta memotivasi dalam proses belajar.

'Qohar & Damayanti, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis
Android Pada Materi Dimensi Tiga Kelas X SMA. KREANO: Jurnal Matematika Kreatif-
Inovatif. Vol 10. No 2. 2019, 44.
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Pada umumnya peserta didik kelas XI IPS 2 Pl mengatakan masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi Hormat dan Patuh Kepada Orang
Tua disebabkan ketika guru menjelaskan terkadang suaranya tidak jelas terdengar
oleh peserta didik, peserta didik merasa sangat bosan dengan menggunakan
metode ceramah pada saat pembelajaran siang, media yang digunakan oleh guru
hanya berupa buku cetak Pendidikan Agama Islam. Dari hasil analisis kebutuhan
di atas dapat disimpulkan bahwa ia Smart Apps Creator digunakan dalam
proses pembelajaran dap elajar peserta didik serta dapat

termotivasi dala

2. Kevalidan elajaran
Hasil validasi ahli ia, ahli mate mata pelajaran dan

pengujian pr g dilak kepad peserta las X1 IPS 2 PI di
SMA Negeri Ti Instrumen yan8Sdigun lah angket dengan
skala likert ref@#®g 1 sagaRai 5. B el hasil&eneliti edia pembelajaran.

No. Pen e Kategori

1. | Ahli Media Z Valid

2. | Ahli Materi 94% Sangat Valid

Tabel 4.11 Hasil Penilaian
Hasil persentase kelayakan dari ahli media dinyatakan valid dengan
persentase kevalidan sebesar 80%. Kevalidan ahli materi dinyatakan sangat valid
dengan persentase 94%. Berdasarkan hasil tabel 4.11 diketahui bahwa hasil dari
keseluruhan penilaian media pembelajaran Smart Apps Creator yang

dikembangkan oleh peneliti memiliki kelayakan yang sangat valid untuk



82

digunakan dalam proses pembelajaran dengan tingkat kevalidan yang mencapai
80% dan dinyatakan valid. Menurut Suharsimi Arikunto mengatakan media
pembelajaran dikatakan validitas jika hasilnya sesuai dengan kriterium, dalam arti
memiliki kesejajaran antara hasil yang diperoleh dengan kriterium yang telah
ditentukan sebelumnya.? Tingkat kevalidan diukur dengan menggunakan
instrumen oleh ahli media dan ahli materi.

3. Keefektifan media pembelajaran

Berdasarkan data hasé icatakan bahwa media Smart Apps
Creator yang tel2k o ini efektifan sangat efektif.
Hal ini dibuk j i . 1-10 pada angket
yang diberika idi Ty i ps Creator dengan
persentase 8 rut Widiantoro uji
keefektifan ac embangkan dengan

melihat pese interaktif yang

dapat menarik, memotivasi dan meningkatkan efektivitas pembelajaran peserta
didik yang berujung pada peningkatan hasil belajar peserta didik di kelas XI IPS 2

Pl. Efektivitas belajar peserta didik mengalami peningkatan setelah diberikan

“Suharsimi Arikunto. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Sparkol
Pada Materi Bilangan Bulat SMP kelas VII Al-wasliyah Ampera 2, Skripsi. (Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, 2019), 50

Widiantoro, R. A. Pengembangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran istalasi
motor listrik di SMKN 1 Sidoarjo. Jurnal Pendidikan teknologi elektro, Vol 5, No 2 (2015), 397-
406.
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tindakan dengan menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator dengan
persentase sangat efektif yang mencapai 81%.
4. Kepraktisan media pembelajaran

Kepraktisan mengacu kepada kondisi media pembelajaran yang
dikembangkan mudah digunakan oleh pengguna baik peserta didik maupun guru,
sehingga pembelajaran yang dilakukan bermakna, menarik, menyenangkan, dan

berguna bagi peserta didik serta dagat meningkatkan kreativitas dalam belajar.

Pada aspek kepraktisan ada beberapa aspek yang perlu

diperhatikan yang adalah media tersebut

dilihat dari dan biaya yang
dikeluarkan. u isi materi dan
perkembanga ( idik i esesuaian pendidik

dalam mengg ic ¢ arik perhatian dan
a didik agar lebih
mudah dalam menTai@|Ri Ma [bT o IEf0an menggunakan media
Smart Apps Creator peserta G @Kukan pembelajaran secara mandiri

dirumah karena ukuran aplikasi ini ringan dan tidak memakan banyak RAM fitur.

Berikut tabel hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran.

No. Penilaian Persentase Kelayakan Kategori
1. | Guru Mata Pelajaran 96% Sangat Praktis
2. | Peserta Didik 81% Sangat Efektif

Tabel 4.12 Hasil Penilaian Kepraktisan



84

Berdasarkan hasil penilaian guru dan peserta didik melalui angket respon.
Hasil penelitian tersebut, kemudian ditentukan nilai rata-rata yang diberikan
selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada interval penentuan tingkat kepraktisan
media. Diketahui bahwa hasil penilaian guru adalah 96%, sedangkan respon
angket peserta didik adalah 81%. Oleh karena itu dapat dinyatakan bahwa media
Smart Apps Creator ini sangat praktis untuk digunakan dalam proses

pembelajaran. Rochmad mengemukakan bahwa kepraktisan suatu perangkat

pembelajaran yang dike gat dari tingkat kemudahan dan

keterbantuan da penelitian ditentukan
dengan angke : 3 ; pulkan bahwa hasil
analisis kepr: aclaj n kriteria “Sangat
Praktis” deng asil respon peserta
didik mendap: nilai 81%.

5. Praktikalits

peserta didik dan guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Praktikalitas
produk dibuat dalam bentuk angket praktikalitas yang ditentukan dalam bentuk
skor pilihan yang diberikan dalam skala STS (Sangat tidak setuju), TS (Tidak
setuju), S (Setuju), SS (Sangat setuju).

Hasil uji praktikalitas media pembelajaran melalui instrument produk yang

dibuat dalam bentuk angket penilaian peserta didik dan guru. Maka dapat

*Rochmad. Desain Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika. Jurnal
Matematika Kreatif-Inovatif. VVol. 3. No. 1,(2012),59-72,
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diketahui bahwa terdapat 15 butir soal pertanyaan untuk peserta didik dan 10 butir
soal pertanyaan untuk guru, serta didukung dengan nilai total praktikalitas media
pembelajaran interaktif yang berada pada taraf Sangat Praktis. Menurut Doni Tri
Putra Yanto Praktikalitas adalah keterpakaian media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Untuk mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran yang
telah dikembangkan maka peneliti melakukan uji coba produk.> Dari uji coba

praktikalitas yang didapatkan bahwadaasil media Smart Apps Creator ini sangat

praktis untuk digunakan sek a pembelajaran. Oleh karena itu,

pembelajaran akz an media Smart Apps
Creator ini se mengajar di kelas.
Khususnya pa Luwu Timur. Jadi,
dapat disimp edia pembelajaran
interaktif ditg ngan menggunakan
media Smart sil pengujian pada
digunakan. Aspek penilaian da erhadap media Smart Apps Creator
mendapatkan nilai 80% aspek yang dinilai sangat valid dan aspek penilain uji
praktikalitas terhadap media pembelajaran Smart Apps Creator mendapatkan nilai
96% aspek yang dinilai sangat praktis.
6. Evaluasi

Dari hasil evaluasi yang telah dilakukan, baik peserta didik maupun guru

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Secara keseluruhan sangat

Doni Tri Putra Yanto, Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif pada Proses
Pembelajaran Rangkaian Listrik, Jurnal Inovasi dan Teknologi. VVol. 1, No 2. (2019), 77.
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membutuhkan media dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan
bahan ajar interaktif berbasis media Smart Apps Creator sangat membantu
pemahaman peserta didik dalam memahami materi Hormat dan Patuh Kepada
Orang Tua yang disebabkan oleh media tersebut memberikan tampilan yang
menarik dan mudah untuk dipahami oleh peserta didik, sehingga peserta didik
tidak merasa bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran siang berlangsung.

Hasil kedua yang diperoleh litian ini adalah hasil validitas dari media

Smart Apps Creator yang s ata dari instrumen kevalidan dari

bahan ajar mediz gan yang menunjukkan
bahwa nilai ti k digunakan dalam
proses pembe diperoleh dari hasil
analisis instr g valid. Beberapa
kekurangan ¢ diperbaiki. Hasil
validasi dan dilakukan revision
patuh kepada orang tua agar © pisa terlihat lebih jelas oleh peserta
didik.

Hasil ketiga yang dicapai adalah hasil uji keefektifan yang dilakukan pada
media Smart Apps Creator. Uji efektivitas dilakukan dengan memberikan soal tes
pada saat sesudah menggunakan media. Hasil test yang didapatkan menyatakan
keefektifan media pembelajaran yang dilihat dari nilai tes peserta didik sesudah
menggunakan media Smart Apps Creator sebagai alat pembelajaran, sehingga

tingkat keinginan belajarnya lebih menarik dari sebelumnya. Untuk itu terjadi
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peningkatan belajar setelah menggunakan media Smart Apps Creator sebagai
media pembelajaran

Hasil keempat kepraktisan yang dilihat dari sisi kepraktisan melalui soal
essay yang diberikan oleh peserta didik dengan 5 soal essay. Diungkap oleh
peserta didik bahwa untuk soal essay media yang digunakan sangat menarik
sehingga peserta didik bersemangat dalam menjawab soal tersebut. Uji

kepraktisan menunjukkan tingkat

pegcapaian media pembelajaran Smart Apps
Creator pada materi horrg orang tua dapat meningkatkan
minat belajar pesg

Hasil raktikalitas media
pembelajaran. Apps Creator yang
dilakukan te nggunakan angket
praktikalitas. edia Smart Apps
Creator ini p an karena media ini
dapat memotivasi S€ 2 3 3 didik dalam belajar dan

memudahkan guru dalam meng



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian skripsi ini maka peneliti dapat menyimpulkan
hasil penelitian pengembangan bahan ajar interaktif berbasis media Smart Apps
Creator pada materi hormat dan patuh kepada orang tua dalam pembelajaran PAI

di kelas XI SMA Negeri 7 Luwu

1. Media Smart App an dalam kegiatan belajar

mengajar k idik serta memotivasi
dalam be ingga media Smart
Apps Cre ik kan.
2. Smart Ap bulkan rasa minat
uwu Timur dengan
aitu perencanaan,
3. Pengembangan bahan ajar pasis media Smart Apps Creator pada
materi hormat dan patuh kepada orang tua dalam pembelajaran PAI di kelas
XI SMA Negeri 7 Luwu Timur telah teruji kelayakannya oleh ahli media
diperoleh sebesar 80% dengan kategori “Valid”. Sedangkan hasil pengujian
oleh ahli materi diperoleh sebesar 94% dengan kategori” Sangat Valid”. Hasil
pengujian oleh guru mata pelajaran diperoleh sebesar 96% dengan

kategori”’Sangat Efektif”. Adapun hasil uji kelayakan oleh siswa adalah 81%

yang termasuk dalam kategori “Sangat Efektif”. Sehingga secara keseluruhan

88
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dapat disimpulkan bahwa Pengembangan bahan ajar interaktif berbasis media
Smart Apps Creator yang dikembangkan sangat efektif digunakan.

4. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran ditentukan oleh uji validitas dan
uji praktikalitas dengan menggunakan media Smart Apps Creator pada
pembelajaran PAI, dimana hasil pengujian dinyatakan valid dan praktis untuk
digunakan. Aspek penilain media Smart Apps Creator mendapatkan nilai

80% yang dinilai sangat valid dag aspek penilaian uji praktikalitas terhadap

media Smart Apps ilai 96% yang di nilai sangat
prakitis.
Saran
Berdasar i : a terdapat beberapa
saran yang da
1. Bagi pe untuk melanjutkan

penelitia iRara D g kelemahan dan
2. Bagi siswa dapat mema #S1 pembelajaran pendidikan agama
islam sebaik mungkin untuk membantu dalam proses pembelajaran.

3. Bagi guru dapat memanfaatkan aplikasi pembelajaran dalam mengajarkan

materi hormat dan patuh kepada orang tua.
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4 Sesuai, menarik, tepat
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2 Kurang sesuai, kurang menarik, kurang tepat

1 Sangat tidak sesuai, sangat tidak menarik, sangat tidak tepat




D. Tabel penilaian

Kriteria Penilaian
No. Aspek yang dinilai
1 2 3 4
I Bahasa yang digunakan sesuai dengan
’ kemampuan peserta didik
Materi sesuai den n
2 2a yang ‘/
digunakan
Rek
3.
n struktur kalimat pada
ri
eri mudah un serta
k
eri dapa paikan seca
ut
Soal pi ganda suai
n
: Video saunak i'den
| materi
s Penerapan keyword yang bertujuan
" | untuk memudahkan dalam membaca
10. | Kejelasan informasi \/

Mohon berikan komentar dan saran

......................................................................................................

......................................................................................................



D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, bahan ajur interaktif berbasis media Smart

Apps Creator pada materi hormat dan patuh kepada orang tua dalam pembelajaran PAI di kelas

XI SMA Negeri 7 Luwu Timur dinyatakan:
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2. Foto bersams



3. Dokumentasi Mengajar menggunakan buku paket
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4. Dokumentasi Menggunakan Media Smart Apps Creator




5. Dokumentasi wawancara guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam




6. Dokumentasi wawancara peserta didik













7. Dokumentasi Foto Sekolah SMA Negeri 7 Luwu Timur
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Palopo dan me i akultas Tarbiyah dan

Bahan Ajar Interaktif Berbasis Media Smart Apps Creator pada Materi Hormat dan
Patuh Kepada Orang Tua dalam Pembelajaran PAI di Kelas XI SMA Negeri 7 Luwu

Timur’’.



