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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
| Tidak dilambangkan
- Be
: ngan titik atas)
ngan titik bawah)
ha
engan titik atas)
J
B
E
o es dan ye
a es (dengan titik bawah)
U : de (dengan titik bawah)
L ta t te (dengan titik bawah)
L .za .z zet (dengan titik bawah)
& ,,ain . apostrof terbaik
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
& Kaf K Ka
J Lam L El
- Mim M Em
o Nun N En
P Wau W We
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N Ha H Ha
. Hamzah . Apostrof
o Ya Y Ye

Hamzah (¢) yang terletak diawal kata mengikuti vokalnya tampa diberi
tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan
tanda (,,).

2. Vokal

Vokal bahasa Arap

tunggal atau monoig

3 |ndonesia, terdiri atas vokal

da atau harakat,

transliterasin

Vokal rangkap Dali@isa, Aral amiangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya gabunga huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Nama
Latin
A6 Fathah dan Ai adani
Wau
74 Fathah dan A adanu
Wau U
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3. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
& ... |V ... | fathahdan alifatau ya’ a a dan garis di atas
. kasrah dan ya’ i i dan garis di atas
o dammah dan wau u u dan garis di atas

Arbiitah yang hidup

atau mendap: K d sliterasinya adalah
[t].sedangkan ta : i dpat harakat sukun,

transliterasinya adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ra" marbatah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka

ta" marbitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].Contoh:

JLEL‘Y\ 4.:;33 : raudah al-atfal
lotll i5ucdl  : al-madinah al-fadilah

o o\

2 : al-hikmah
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5. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid ( =), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

I rabbana

\ \
&

o
=
N

> najjaina

w0

B

3
-

N

1

N
N

(o=
©

,,aduwwun

Jika h i ] dahului oleh huruf

kasrah (&), 1 di jadi 1.

6. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf 'J (alif
lam ma “rifah). Dalam pedoman transliterasi seperti biasa, al-baik ketika ia
diikuti huruf syamsi yah maupun huruf gamariyah. Kata sandang tidak
mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang ditulis

terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar

().
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Contoh:

M : al-syamsu(bukan asy-syamsu)
W : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
(H: O/‘D\ : al-falsafah
:M?:“ : al-biladu

7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hagasab menjadi apostrof () hanya berlaku bagi

hamzah yang terletak di i@ Namun, bila hamzah terletak di

awal kata, ia tidz B ia berupa alif.

8. Penulisan Kata Arab 2lam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat A g ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur«an (dari al-Qur“an), alhamdulillah, dan munagasyah. Namun, bila

kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka

harus ditransliterasi secara utuh.
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Contoh:
Syarh al-Arba “in al-Nawawi

Risalah fi Ri “ayah al-Maslaha

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.

pada lafz al jalalah,

10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai Kketentuan tentang
penggunaan huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang
berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal
nama diri (orang,tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila
nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf

kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.
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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).

Contoh:

Wa ma Muhammad

azi bi Bakkata mubarakan

nak dari) dan Abu

ama terakhir harus

Abu al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu
Rusyd, Abt al-Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-
Walid Muhammad 1bnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Aba Zaid, Nasr Hamid
(bukan, Zaid Nasr Hamid Abu
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B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swi. = subhanahu wa ta’ala
saw. = sallallahu ‘alaihi wasallam

‘alaihi al-salam

as

QS

Qur’an, Surah
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ABSTRAK

Mustiara,2023, “Pengembangan  Media  Pembelajaran  Berbasis  Aplikasi
Renderforest Pada Materi Pendidikan Agama Islam di Sekolah
Dasar Negeri 5 Salamae Kota Palopo.” Skripsi Program Studi
Pendidikan Agama Islam Negeri Palopo, Dibimbing oleh H.
Hisban Thaha dan Muhammad Ihsan.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran berbasis
aplikasi Renderforest pada materi pendidikan Agama Islam di sekolah SD Negeri
5 Salamae kota Palopo. Penelitian ini bertujuan: untuk mengetahui cara
mengembangkan aplikasi Renderfoiglik.nada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam kelas IV SDN 5 Salag ; untuk mengetahui validitas dan
praktikalitas media pembs Renderforest pada materi Anak
Saleh.

Jenis
dengan mode
(analisis), des
(implementas
kelas IV SD
penelitian ini

h & development)
ahap yaitu analysis
n), implementation
ini adalah siswa
0 siswa. Data pada
an, validasi produk
oleh ahli med gket respon siswa.
Teknik pengu t dan dokumentasi,
sedangkan telgeK i ini ammteknik analisis data

Anak Saleh berdasarkan penilar@& ahli media sebesar 94%, ahli materi
sebesar 100%, penilaian angket respon guru mata pelajaran sebesar 95%, uji
praktikalitas respon guru dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, angket respon siswa sebesar 96% dengan kategori sangat praktis.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Pendidikan Agama Islam, Renderforest.
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ABSTRACT

Mustiara,2023,“Development of Renderforest Application Based Learning Media
on Islamic Religious Education Materials at SD Negeri 5 Salamae
Kota Palopo” Thesis of the Islamic Religion Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, IAIN Palopo.
Supervised by H. Hisban Thaha and Muhammad Ihsan.

This thesis This thesis discusses the development of learning media based
on the Renderforest application on Islamic religious education material at SD
Negeri 5 Salamae, Palopo City. This research aims: to find out how to develop the
Renderforest application for class IV Islamic Religious Education subjects at SDN
5 Salamae, Palopo City; to deterraims. the validity and practicality of learning
media with the Renderforest apg hnak Saleh material.

This type of resg garch & development) with the
ADDIE developmgs amely analysis, design
development, ¢ )5 study were fourth
grade students otal of 20 students.
The data in of needs analysis
interviews, p perts, PAI subject
teachers and ion techniques are
interviews, of while the analysis

techniques | tive data analysis
techniques.

The re application is very
valid to be used education regarding
Saleh Children based a experts of 94%, material
experts of 100%, question tbject teachers' responses of 95%,

practicality test of teacher respC d to be very practical to use in the
learning process, the student response questionnaire was 96% in the very practical
category.

Keywords: Learning Media, Islamic Religious Education, Renderforest.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam
kehidupan seseorang, karena dengan bantuan pendidikan dapat tercipta manusia

dengan potensi, kreativitas dan ide-ide cemerlang, yang menjadi bekal untuk masa

depan yang lebih baik. Pendidik & Droses pengajaran yang dilaksanakan

secara sadar atau prosg palisasikan pengetahuan dan

nilai-nilai sis ¥embentukan keprs Sementara itu, dari

perspektif Isl nya manusia yang

sempurna. Jac n berkaitan dengan
tujuan menci tuk manusia yang
benar, berak da Allah swt. dan
bagaimana mew aN w g Baik berkat apa yang
diperjuangkan bersama.

Salah satu permasalahan da gunia pendidikan adalah rendahnya mutu
pendidikan, baik dari segi pembelajaran berkelanjutan maupun produk pendidikan
itu sendiri. Pada Proses pendidikan, khususnya pembelajaran, sebagian besar guru
lebih cenderung memperkenalkan suatu topik berdasarkan aspek kognitif tingkat
rendah. Bagaimana mengingat, mendengar, memanggil kembali dan

mengembangkan pengetahuan. Kualitas produk pendidikan tersebut merupakan

contoh kualitas proses penyelenggaraan sistem pendidikan yang berkaitan dengan

'Ahmad Tafsir, IlImu Pendidikan Islam (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013), h.34.



banyak unsur, padahal belajar mengajar merupakan inti dari pendidikan yang
harus diperhatikan dalam pembelajaran. Pembelajaran yaitu dimana transformasi
berbagai konsep, nilai dan materi pembelajaran terintegrasi.?

Proses pencapaian tujuan pendidikan dimulai dari pendidik yang memiliki
minat intrinsik yang memotivasi manusia untuk melakukan sesuatu.’ Ketertarikan
pada suatu kegiatan tertentu membuat siswa bekerja keras untuk mencapai tujuan

belajar. Yang berbeda adalah ketika, siswa tidak bersemangat dalam belajar.

belajar ditempuh tanpa seg an hasil yang tidak memuaskan.
Pentingnya kreati Al agar dapat membantu
siswa mewuj

Dunia ini terlalu berpatokan
pada metode

AN banyak media

pembelajaran. eterampilan  proses

hal tersebut dengan membuat media yang dapat menarik dan menyenangkan bagi
siswa serta mendorong pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran pada fase orientasi pembelajaran
memberikan kontribusi yang cukup besar terhadap media pembelajaran dan

penyampaian pesan serta isi pelajaran saat ini. Media pembelajaran dapat

*Udin Saefudin Sa’ud, Inovasi Pendidikan (Cet. Ke-1; Bandung: Alfabeta, 2008), h.179
‘Dariyo, A. Dasar-Dasar Pedagogi Modern (Jakarta: Remaja Rosdakarya, 2013), h. 43.



membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan informasi dengan cara
yang menarik dan dapat dipercaya, memudahkan interpretasi informasi, dan
meringkas informasi. Oleh karena itu, guru harus mampu mengembangkan media
pembelajaran yang berpikir kreatif dan mampu menerapkannya dalam
pembelajaran pendidikan agama Islam sesuai dengan cara berpikir siswa.
Sebagaimana firman Allah dalam al-Qur’an Surah an-Najm/53: 39

Y e b V) sl gl s

Terjemahnya:
“Bahwa mal alah diusahakannya.”*

sudah mempunyai
niat/kemauan h-sungguh, maka
keberhasilan § lap harinya, barang
siapa yang tek

Kurang ) mengembangkan
media pembelajd pembelajaran begitu
terkesan membosankan bag Sanya guru masih menggunakan
sistem satu arah yaitu metode cera dengan hanya menggunakan media seperti
buku paket, spidol, dan papan tulis. Media pembelajaran merupakan hal yang
sangat penting sebagai alat bantu yang berguna dalam mewakili sesuatu yang
tidak dapat disampaikan guru melalui kata-kata. Kesulitan siswa dalam
memahami suatu konsep dan prinsip tertentu dapat terbantu dengan penggunaan

media. Media mempunyai peranan yang sangat penting dalam memberikan

‘Kementerian Agama, al-Qur’an al-Karim, (Unit Percetakan al-Qur’an: Bogor, 2018), h.
527.



pengaruh terhadap siswa dalam proses pembelajaran. Media bisa dibuat dalam
bentuk video atau gambar yang dibuat semenarik mungkin agar tidak tertinggal
dengan perkembangan teknologi informasi.

Berdasarkan analisa dan hasil wawancara dengan salah satu guru
Pendidikan Agama Islam kelas IV SDN 5 Salamae Kota Palopo yaitu Ibu
Sumartin S.Pd.I maka peneliti menemukan permasalahan yaitu dalam proses

pembelajaran guru masih menggunakan metode ceramah, penggunaan media

pembelajaran yang digunak erbatas dan kurang kreatif yaitu
hanya berbentu maka diperlukan media
menarik dan kreatif salah S8

pembelajaran pembelajaran yang

dapat diguna berbasis aplikasi
Renderforest ru tidak lagi harus

menulis mate edia pembelajaran

Media pembelajaran D€ &SI Renderforest digunakan sebagai
alat bantu untuk menyalurkan informasi dari guru ke siswa. Dengan menggunakan
media, guru dapat menyajikan materi pembelajaran dengan tulisan dan materi
yang terkesan menarik sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam belajar dan
dapat menumbuhkan prestasi belajar siswa. Berdasarkan uraian tersebut

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran membutuhkan media pembelajaran

yang sangat cocok, selain itu guru dituntut untuk dapat menggunakan media

*Wawancara Dengan Ibu Sumartin, Guru Pendidikan Agama Islam SDN 05 Salamae Kota
Palopo,.



pembelajaran sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan
tidak membuat para siswa 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 memudahkan guru dalam proses
belajar mengajar. Penelitian ini dilakukan dalam bentuk penelitian pengembangan

berjudul Pengembangan Media Pegabelajaran Berbasis Aplikasi Renderforest

Pada Materi Pendidikan Ag Dasar Negeri 5 Salamae Kota

ah dalam penelitian

ini adalah:

1. Bagaima < , el berbasis aplikasi
Renderforesiipa i i 4 IV SDN 5 Salamae
Kota Palopo?

2. Bagaimana validitas prodt dia  pembelajaran berbasis aplikasi
Renderforest pada materi Pendidikan Agama Islam kelas IV SDN 5 Salamae
Kota Palopo?

3. Bagaimana praktikalitas produk media pembelajaran berbasis aplikasi
Renderforest pada materi Pendidikan Agama Islam Kelas IV SDN 5 Salamae

Kota Palopo?



C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan pengembangan penelitian ini
adalah:
1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest pada
pembelajaran pendidikan agama Islam kelas IV SDN 5 Salamae Kota Palopo

2. Untuk mengetahui validitas amedia pembelajaran berbasis aplikasi

Renderforest pada pem 0 Agama Islam kelas IV SDN 5

3. Untuk berbasis aplikasi
kelas IV SDN 5

Salamae

D. Manfaat

pembelajaran berba an|ika ip#dapat memberikan manfaat

sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan serta dapat menjadi

inovasi dalam dunia pendidikan khususnya dalam media pembelajaran Pendidikan

Agama Islam berbasis aplikasi Renderforest dan sebagai umpan balik dalam

meningkatkan mutu pembelajaran Pendidikan Agama Islam.



2. Penelitian Praktis

a. Bagi Guru

Penelitian ini diharapkan dapat mempermudah guru saat proses pembelajaran
dan membuat suasana kelas lebih kognitif, tidak membosankan, efektif dan
efisien.

b. Bagi Siswa

Penelitian ini diharapk ikan pengalaman tentang media

pembelajaran berh aplikasi Renderforest,

serta meningkatkan

diri sebagai seorang guru yang baik.

E. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Renderforest pada pembelajaran
pendidikan agama Islam kelas IV di SDN 5 Salamae Kota Palopo yang memiliki

spesifikasi sebagai berikut:



1. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui aplikasi Renderforest yang
berbasis offline dan berbentuk video animasi pembelajaran.
2. Video animasi pembelajaran berkaitan dengan materi anak saleh pada kelas
V.
F. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran ini didasari oleh beberapa asumsi

sebagai berikut:

1. Siswa kelas IV di SD& Ralopo antusias untuk menyimak
video anima
2. Media pe &N berbasis aplikasi Renderforg igunakan oleh guru

iswa pada proses

paket dan metode

ceramah.
G. Batasan
dri adanya penyimpangan
maupun pelebaran pokok ma elitian tersebut lebih terarah dan
memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai. Pada
deskripsi ini penulis membatasi masalah pada ruang lingkup kecil yaitu mengenai

media pembelajaran, Pendidikan Agama Islam materi anak saleh kelas IV dan

aplikasi Renderforest.



BAB I1

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. Muhammad Azrel Kusumawati. “Desain Media

Pada Siswa Sekolah

mbangan (research
and develop itia ' and development)

merupakan s eS| dari metode FPgpeliti bertujuan untuk

penelitian, model pengembangan menggunakan model 4D define, design,
development dan disseminate. Kelayakan media Renderforest diukur melalui
penilaian oleh para ahli validasi, penilaian angket respon siswa, penilaian angket
respon guru Tingkat kevalidan media Renderforest dalam pembelajaran IPA.
aplikasi Renderforest memiliki kelebihan yaitu mudah digunakan karena hasilnya
berupa video serta kemudahan membuat animasi-animasi. Penelitian ini

merupakan jenis penelitian dan pengembangan media pembelajaran yang
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menggunakan Renderforest. Media pembelajaran ini memuat materi tentang suhu
dan kalor untuk siswa kelas V SDN Pilangbamgo Kota Madiun. Media
pembelajaran ini telah melalui tahap validasi oleh ahli bahasa, ahli materi, dan
ahli media serta telah mengikuti tahap-tahap pengembangan.®

Adapun persamaan yang dilakukan dengan penelitian sebelumnya adalah
sama-sama menggunakan metode penelitian R&D (research and development)

dan juga sama-sama menggunakan madia pembelajaran Renderforest. Adapun hal

yang membedakan dengag yva adalah terletak pada lokasi

penelitian, penelit DN Pilangbamgo Kota
Madiun. Sedg nuli di lokasi SDN 05
2. Sri Wulg i i i, Euis Winarsih.
rbasis Video untuk
Universitas Buana
Antusiasme dan keak proses pembelajaran dipengaruhi
oleh minat belajar siswa. Namun kenyataan di lapangan, minat belajar siswa
masih sangatlah rendah. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis video dalam

menarik minat belajar siswa kelas V SDN Lemahmukti. Metode penelitian yang

digunakan adalah research and development (R&D) dengan tujuan membuat

‘Muhammad Azrel Apriliansyah, Neniek Kusumawati. “Desain Media Renderforest
Untuk Meningkatkan Pemahaman Sains Pada Siswa Sekolah Dasar”. Jurnal IImiah Multidisiplin.
Vol. 1., No. 10, (September 2022) h.1
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multimedia interaktif berbasis video untuk siswa sekolah dasar dan menentukan
kualitas multimedia interaktif berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, dan
penilaian teknis. Berdasarkan hasil temuan, ahli media memiliki nilai kelayakan
rata-rata 82,9% dalam kategori baik, sedangkan ahli materi memiliki nilai
kelayakan rata-rata 89,5% dalam kategori sangat baik. Uji coba kelompok kecil
memiliki skor rata-rata 82% dalam kategori baik, dan uji coba lapangan memiliki

skor rata-rata 80% dalam kategori Raik, hasil penilaian guru memperoleh nilai

rata-rata sebesar 92,6% pag j<. Adapun perolehan nilai angket

minat belajar sisy asaan senang diperoleh
N-gain sebesa -gain sebesar 0,69.
Sedangkan dif iswa diperoleh 0,64
dengan penin ori sedang. Dengan

demikian spe apat meningkatkan

dan juga bertujuan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Adapun hal
yang membedakan dengan penelitian sebelumnya adalah terletak pada lokasi
penelitian, penelitian sebelumnya dilakukan di kelas V SDN Lemahmukti.
Sedangkan penulis sekarang melakukan penelitian di lokasi SDN 05 Salamae

Kota Palopo.

'Sri Wulan Anggraeni, Yayan Alpian, Depi Prihamdani, Euis Winarsih. “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Video Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Sekolah Dasar”. Jurnal Basicadu. Vol. 5. No. 6 (Tahun 2021) h.1
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Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu yang Relevan

No | Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3
1. | Nama Muhammad Azrel | Sri Wulan Mustiara
Apriliansyah dan | Anggraeni, Yayan
Neniek Alpian, Depi
Kusumawati Prihamdani, dan
Euis Winarsih
2. | Judul “Desain Media “Pengembangan “Pengembangan
Renderforest Multimedia Media
Untuk Pembelajaran Pembelajaran
Meningkatkan Interaktif Berbasis | Berbasis Aplikasi
Pemahaman Sai \/ideo Untuk Renderforest
] Pada Materi Anak
Saleh Untuk

Meningkatkan
Minat Belajar
Siswa Pada Mata
Pelajaran PAI dan
BP Kelas IV di
SDN 5 Salamae
Kota Palopo”

3. Minat Belajar
Siswa masih
rendah

4. Objek Penelitian

ya yaitu Media
Media Pengembangan Pembelajaran
Renderforest Multimedia Berbasisi
Pembelajaran Aplikasi
Interaktif Berbasis | Renderforest
Video
5. | Metode R & D (research | R & D (research | R & D (research
and and development), | and
development), development),
6. | Hasil Dapat Dapat Dapat

meningkatkan
pemahaman sains

meningkatkan
minat belajar

meningkatkan
minat belajar

pada siswa siswa dan peserta didik
sekolah dasar menentukan dengan
dengan kualitas menggunakan
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menggunakan multimedia aplikasi
suatu produk interaktif Renderforest.
yaitu media berdasarkan
pembelajaran penilaian ahli
Renderforest. media, ahli materi,

dan penilaian

teknis.

B. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata “media” berasg ang merupakan bentuk jamak dari

kata “medium”, atau pengantar. Dengan
demikian me ajar atau penyalur
pesan.® Men gantar pesan dari
pengirim  key A\ssociation (NEA)
menyebutkan kasi baik tercetak

maupun audid

atau mengandung maksud-maksud pengajaran.’

Media pembelajaran adalah setiap orang. Materi, atau peristiwa yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan dan sikap. Media pembelajaran sebagai alat yang secara fisik

digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang diantaranya terdiri

*Syaifullah Bahri Djamarah dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2006), h.120.

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Depok: Raja Grafindo Persada, 2019), h. 3.
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atas buku, tape recorder, kaset, video, kamera, film, slide, foto, gambar, grafik,
televisi dan komputer.” Media pembelajaran dapat diartikan sebagai salah satu
komponen pembelajaran yang mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar
mengajar. pemanfaatan media seharusnya merupakan bagian yang harus mendapat
perhatian guru atau fasilitator dalam setiap kegiatan pembelajaran. Oleh karena
itu, guru atau fasilitator perlu mempelajari bagaimana menetapkan media

pembelajaran dalam proses belajar mag

Penggunaan medi hendaknya memperhatikan

sejumlah prinsig dapat mencapai hasil
yang baik. Pri
a) Menentu nya guru memilih
terlebih ¢ tujuan dan bahan
pelajaran
b) ppat, artinya perlu
diperhatikan apa iaglitd™ sesuai dengan tingkat
kematangan/kemampuan ar@
c) Menyajikan media dengan tepat, artinya teknik dan metode penggunaan
media dalam pembelajaran haruslah disesuaikan dengan tujuan, bahan,

metode, waktu dan sarana yang ada.

“Abdul Whab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang: UIN-Malang Press,
2009) h.25-26.

""Ardiani Mutikasari. Mengenal Media Pembelajaran. http://edu-articles.com, diakses 24
Januari 2023.
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d) Menempatkan atau memperhatikan media pada waktu, tempat, dan situasi
yang tepat, artinya kapan dan dalam situasi mana pada waktu mengajar media
digunakan. Tentu tidak setiap saat atau selama proses belajar mengajar terus
menerus memperhatikan atau menjelaskan dengan media pembelajaran.*”

Media dalam pembelajaran dapat diambil pengertian bahwasanya suatu
media yang digunakan oleh seorang guru harus mewakili sebagian dari materi

yang telah diajarkan sebelumnya. ini selain dimaksudkan agar siswa mudah

menerima materi baru ka gan dengan materi yang mereka

terima sebelumy ifitasan pembelajaran,

peserta didik & persemangat menerima mate

b. Jenis-Jen

Ada be oleh seorang guru

dalam proses

a) Bahan (m@#Eri i diseb ah perangkat lunak

atau software. D : san.@lsan yang perlu disajikan baik

dengan bantuan alat penyé anpa alat penyaji. Misalnya: buku,
modul, majalah, transparansi OHP, film bingkai, audio.

b) Alat (device) bisa disebut dengan istilah hardware atau perangkat keras,

digunakan untuk menyajikan pesan. Misalnya: proyek film, film bingkai

video dan lain-lain.

“Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2010), h.127-128.
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c) Teknik yaitu prosedur rutin atau acuan yang disiapkan untuk menggunakan
alat, bahan, orang dan lingkungan untuk pesan. Misalnya: teknik demonstrasi
kuliah, ceramah, tanya jawab, pengajaran terprogram dan belajar sendiri.

d) Lingkungan (setting), yang memungkinkan siswa belajar, misalnya gedung
sekolah, perpustakaan, lab pusat sarana belajar, museum taman, kebun
binatang, rumah sakit yang sengaja dirancang untuk tujuan lain tetapi Kkita

memanfaatkan untuk belajar pesggta didik.!?

2. Aplikasi Renderfores
jgunakan untuk tujuan
tertentu, sepe permainan (game)
dan sebagai gkat lunak yang
menawarkan Alat gratis yang
memungkink al, intro, tayangan

slide dan ban ian pertama adalah

video marketing dan animasi dengan membuat tayangan slide, animasi logo, dan
video bisnis aplikasi ini pertama kali dibuat oleh Narik Safaryan pada tahun 2013.
Dengan membuka aplikasi ini dapat menemukan ratusan template video yang

tersedia dalam berbagai macam kategori, antara lain intro dan visualisasi musik

UArif S Sadiman, Media Pendidikan Pengertian Pengimbangan dan Pemanfaatanya
(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2009), h.5.

"Yunita Mutiara Harahap,Sofia Idawati Lubi. “ Pengaruh Blended Learning Berbasis
Aplikasi Renderforest dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Pemahaman Pada Siswa MAS
Yaspi Labuhan Deli” Jurnal Pendidikan. VVol.9. No.4 Edisi (November 2021). h.4.
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hingga animasi dan video promosi. aplikasi ini biasa digunakan oleh kalangan
manapun dan siapapun yang ingin membuat presentasi video animasi yang
mudah, cepat dan efektif. Tidak hanya sebagai pembuat video, Renderforest
menyediakan fitur untuk memenuhi logo, mengedit market, mendesain website,
dan desain grafis.

Media Renderforest yang disajikan oleh guru kepada siswa merupakan

penunjang utama dalam proses pengidikan yang bermutu. Media ini haruslah

mampu meningkatkan migg goat dipergunakan dan membuat

perhatian siswa 3 an dalam memberikan
tanggapan, elakukan praktek
pembelajaran enggunakan media
Renderforest. n apa yang kurang

mampu guru erforest. Kelebihan

Dengan menggunakan RE i u dapat membuat video-presentasi
dengan cepat dan mudah tanpa harus mengeluarkan biaya yang besar.
Aplikasi tersebut menyediakan berbagai template yang dapat digunakan dan
diedit sesuai dengan selera sendiri.

2) Template yang Beragam
Renderforest menyediakan berbagai template yang dapat kamu gunakan

untuk membuat video-presentasi yang menarik dan kreatif. Template tersebut



3)

4)

5)

6)

7)

18

sudah ditata sedemikian rupa sehingga kamu hanya perlu menambahkan foto,
video,dan teks untuk membuat video presentasi yang profesional.

Kemudahan Penggunaan

Aplikasi ini sangat mudah digunakan bahkan oleh pemula sekalipun. Kamu
hanya perlu memilih template, menambahkan media (foto, video, teks),dan
mengedit video presentasi tersebut sesuai dengan keinginanmu. Renderforest

juga menyediakan tutorial yangedapat membantumu jika kamu mengalami

kesulitan dalam mengg

fek transisi, suara
latar, tek i i apat kamu gunakan
untuk me i i [ reatif.

Kualitas
Video pre
sangat baik. Ap bini odern dan canggih untuk
memastikan video yang d ecah atau buram.

Mendukung berbagai Format Video

Renderforest mendukung berbagai format video hal ini memudahkan kamu
untuk menyesuaikan video presentasi kamu dengan berbagai platform
penyedia video seperti youtube, video dan lain-lain.

Memiliki Kustomisasi yang Luar Biasa

Aplikasi ini memiliki kustomisasi yang luar biasa. Kamu dapat mengubah

dan mengedit segala sesuatu sesuai dengan keinginanmu. Kamu bisa
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mengatur kecepatan video, memilih variasi warna, mengganti huruf, dan

banyak lagi. Hal ini membuat video presentasi kamu terlihat lebih kreatif dan
menarik. !>

Aplikasi Renderforest merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk

tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur windows dan permainan

(game) dan sebagainya. Aplikasi Renderforest merupakan perangkat lunak yang

menawarkan layanan produksi vidg@ gratis secara online. Alat gratis yang

slide dan banyg I terbaik untuk itu.
Perangkat lu berbagai kategori;
seperti logo uluan perusahaan,
promosi cerit ideo animasi, dll.
Singkatnya, ditentukan untuk

hampir semusa

Langkah-langk Renderforest yaitu sebagai
berikut:
a. Pertama, masuk ke website Renderforest yaitu dengan mengetikkan alamat

https://www.Renderforest.com. Selanjutnya, ketik Renderforest pada mesin

pencarian google, lalu klik video animation. Kemudian sign in untuk

mendaftar akun di Renderforest.

5Trisca Dwi Ravilla, Rahma, Novianti. “Pengembangan Video Learning Berbasisi
Problem Based Learning Berbantuan Aplikasi Renderforest Pada Materi Pythagoras” Jurnal
Edukasi Matematika dan Sains.Vol.4, No. 1 (2023), h. 15.

“Muhammad Azrel Apriliansyah, Naniek Kusumawati. “Desain Media Renderforest
untuk Meningkatkan Pemahaman Sains Pada Siswa Sekolah Dasar” Jurnal IImiah Multidisiplin.
Vol. 1. No.10, (September 2022).


https://www.renderforest.com/
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Online Video and
Animation maker
in your browser

Gambar 2.1 Tampilan Renderforest
Kedua, klik menu create video dan pilih jenis presentasi video animasi yang
kalian inginkan. Lalu klik create. Di sana akan tersedia berbagai macam

template video, pilih salah satu untuk di edit.

Ketiga, e nan dan kreativitas,

dengan

Keempat, klik preview untuk melihat apakah video animasi yang sobat telah
buat terdapat bagian yang kurang. Setelah itu klik free preview dan tunggu

prosesnya hingga video tersebut berstatus complete.

1= * ‘

%.

Gambar 2.4 Proses menyimpan



21

e. Kelima, presentasi video animasi sudah siap dan tinggal mengunduhnya saja.

Gambar 2.5 Siap mengunduh
3. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti

Pendidikan Agama Islam adad@bimbingan yang diberikan oleh seseorang

kepada seseorang agar dag maksimal sesuai dengan ajaran

islam. Pada dqk a2 Islam mendapatkan
tambahan kali dikan Agama Islam
dan Budi P yang memberikan
pengetahuan ¢ pilan siswa dalam

mengamalkan A i -kurangnya melalui

bahan-bahan pendidikan
agama berupa kegiatan, atau p dan pengalaman serta nilai-nilai atau
norma-norma dan sikap dengan sengaja dan sistematis diberikan kepada siswa
dalam rangka mencapai tujuan pendidikan agama.”® Materi Pembelajaran yang

dipilih haruslah yang dapat memberikan kecakapan untuk memecahkan

permasalahan dalam kehidupan sehari hari dengan menggunakan pengetahuan,

"Ahmad Tafsir, Ilmu Pendidikan Dalam Perspektif Islam, (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 1992), h. 32.

*Zuhairini, Metodologi Pendidikan Agama, (Solo: Ramadani, 1993), h. 54.
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sikap, dan keterampilan yang telah dipelajarinya, dengan cara tersebut siswa
terhindar dari materi-materi yang tidak menunjang pencapaian kompetensi.*
Pendidikan Agama Islam dapat diartikan sebagai program yang terencana
dalam menyiapkan siswa untuk mengenal, memahami, menghayati, hingga
mengimani ajaran agama Islam serta diikuti tuntunan untuk menghormati
penganut agama lain dalam hubungannya dengan kerukunan antar umat beragama

hingga terwujud kesatuan dan persaiag bangsa.” Pendidikan Agama Islam juga

memiliki  makna mendorong, mengusahakan,
menumbuh ke fS1a  bertak e pakan derajat yang
menunjukkan 3 i ja di manusia tetapi juga

ini dan menghayati
dalam menga i bi gajaran yang mana
semua itu me alam pengamalanya
teguh pada al-Qur’an dan as-3t arena pendidikan agama Islam harus
mempunyai tujuan yang bagus dan baik diharapkan mampu menjalin Ukhuwah

Islamiah seperti yang diharapkan dan menghargai satu sama lain atau dengan

“Abdul Majid, dan Dian Andayani, Pendidikan Agama Islam Berbasisi Kompetensi,
(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2005), h. 94.

“Muhammad Alim, Pendidikan Agama Islam, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2011),h. 6

“Nusa Putra, Santi, dan Lisnawati, Penelitian Kualitatif Pendidikan Agama Islam,
(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), h. 1
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agama lain, suku, ras, dan tradisi yang berbeda-beda agar terciptanya kerukunan.
dan juga terciptanya kebersamaan atau hidup bertoleransi.
a. Materi Anak Saleh

Kata anak saleh dalam kamus bahasa Indonesia adalah anak yang taat dan
sungguh-sungguh menjalankan ibadah. Anak adalah amanah Allah bagi setiap
orang tua, yakni ibu dan ayahnya. la dititipkan kepada kita untuk diasuh, dididik,

dan dibimbing menjadi anak yang shalih dan shalihah. Dijadikan sebagai bagian

dari komunitas muslim, ang dibawa oleh Rasulullah

Muhammad Say patnya yang kuat dan
i setiap orang tua.
penghibur di kala

bagi orang tuanya.

ya segala aktivitas

dda dalam masa yang masih
kecil. Anak adalah makhluk tG siptakan karena proses sepasang ayah
dan ibu. Anak adalah makhluk yang sedang tumbuh, perlu pendidikan, pengajaran
dan pelatihan dan contoh yang baik dari mereka yang lebih dewasa karena sejak

bayi belum dapat berbuat sesuatu untuk kepentingan dirinya, baik untuk

“Ummu Shofi, “Kiar-kiat Mendidik Anak Ala Rasulullah Agar Cahaya Mahta Makin
Bersinar” (Surakarta: Afra, 2007). h. 65
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mempertahankan hidup maupun merawat dirinya, semua kebutuhan tergantung
pada orang tua.”

Pendidikan karakter yang ditanamkan sejak dini dapat menjadikan peserta
didik mampu untuk berfikir, bertindak, dan memiliki rasa tanggung jawab.
pendidikan karakter mengajarkan kebiasaan cara berpikir dan berperilaku yang
membantu individu untuk hidup dan bekerja bersama sebagai keluarga,

masyarakat, dan bernegara serta mamabantu mereka untuk membuat keputusan

yang dapat dipertanggung angan moral pada awal masa

kanak-kanak loga belum mampu
menerapkan p Pendidikan karakter
pada anak usi nilai-nilai karakter
baik dalam f embelajaran sangat
penting untuk h dan berkembang
menjadi insan

Setiap orang t ei a menjadi anak yang saleh
dan berakhlak mulia. Tetapi dnya harapan tersebut hanya dapat
dicapai apabila diterapkan dengan cara yang benar dan lingkungan yang

mendukung yang diciptakan semenjak dini. Sangat penting untuk diperhatikan

#Dr. Kaharuddin, S.Ag., M.Pd. Mencetak Generasi Anak Shaleh Dalan Hadits
(YYogyajarta: CV Budi Utama), h.4.

“Aan Hasanah. Pendidikan dalam Perspektif Karakter (Bandung: Insan Komunika).
2013.

“Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan: Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan, alih bahasa Istiwidayanti dan Soedjarwo. (Jakarta: Erlangga 2015). h. 123.
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bahwa pendidikan rohaniah jauh lebih penting daripada pendidikan jasmani.*
Berdasarkan uraian-uraian tersebut, dapat diketahui bahwa baik buruknya sikap
dan karakter anak tergantung dari cara atau strategi orang tua dalam membina
anak nya. Oleh karena itu, orang tua tidak hanya diharapkan mengasuh dan
membimbing anaknya, melainkan harus memiliki strategi dan teknik-teknik dalam
membina karakter pada diri anak. Adapun ciri-ciri anak saleh sebenarnya sudah

disebutkan dalam al-Qur’an, diantargaa yaitu Surah al-Lugman/31: 15-19

Ga Bt &5 57185 5% WA 3 Lo \‘,J;qméu\,
Uuéusﬁdqﬁgw P ¥ m;suuesgf‘;\ﬁ;\uu\
08 )5 3 Haally 2 B =5V (A 5 sl
o)) b R SO \‘\.A‘_Ai; Soial 3 gS.\.U\
il piadl K G : SRR (SEG

V4 sl &gral

tukan-Ku dengan
, janganlah patuhi
an baik dan ikutilah
jalan ora : i i anya kepada-Ku kamu
i 2'yang biasa kamu kerjakan.
2 sesungguhnya jika ada (suatu
perbuatan) seberat biji s¢ xa dalam batu, di langit, atau di bumi,
niscaya Allah akan enghadirkannya  (untuk  diberi  balasan).
Sesungguhnya Allah Maha lembut lagi Maha teliti. 17).Wahai anakku,
tegakkanlah shalat dan suruhlah (manusia) berbuat yang makruf dan
cegahlah (mereka) dari yang mungkar serta bersabarlah terhadap apa yang
menimpamu. Sesungguhnya yang demikian itu termasuk urusan yang
(harus) diutamakan. 18). Janganlah memalingkan wajahmu dari manusia
(karena sombong) dan janganlah berjalan di bumi ini dengan angkuh.
Sesungguhnya Allah tidak menyukai setiap orang yang sombong lagi
sangat membanggakan diri. 19). Berlakulah wajar dalam berjalan dan

16.(Luqman berkate

*“Maulana Musa Ahmad Olgar, Tips Mendidik Anak Bagi Orang Tua Muslim Cet. 1;
(Yogyakarta: Citra Media, 2006), h.83.
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lembutkanlah suaramu. Sesungguhnya seburuk-buruk suara ialah suara
keledai.”?’

Avyat tersebut menjelaskan bahwa ciri-ciri anak saleh adalah:
a. Berbuat baik kepada kedua orang tuanya walaupun keduanya musyrik.

b. Menjauhi perbuatan yang tidak baik, sekalipun pada masa itu tidak ada orang

mengetahuinya.

Mendirikan

Menghormati orang lain

Seorang anak dapat melakukan berbagai cara untuk bisa mewujudkan
birrul walidain. Islam sendiri telah memberikan tuntunan berbuat baik dan
bertindak yang beradab kepada orang lain.*

b. Menghormati dan Berbakti kepada Orang Tua dan Guru

7 Kementerian Agama, al-Qur’an al-Karim, (Unit Percetakan al-Qur’an: Bogor, 2018), h.
412.

“Muhammad Thalib, 50 Pedoman Mendidik Anak Menjadi Shalih (Bandung: Irsyad
Baitus Salam, 1996), h.162.
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Berikut ini beberapa contoh perilaku berbuat baik kepada orang tua
diantaranya: Senantiasa memperlakukan orang tua dengan ikhlas serta sabar,
bersedia bekerja keras demi membahagiakan orang tua, meminta doa kepada
orang tua ketika akan melakukan sesuatu atau bepergian, senantiasa berbuat baik
terhadap orangtua, padahal dia jahat. Merendah diri di hadapan orang tua, tidak
boleh menatap tajam, apalagi memelototinya. Ketika orang tua duduk di bawah,

jangan duduk di kursi apalagi berdig serta bersyukur kepada orang tua karena

mereka telah banyak, berja m kandungan hingga dewasa dan

berkeluarga.” & dan berbakti kepada

kedua orang ita selalu hidup dalam keté€ jan terjauhkan dari

A ) Jsly e & (8
2 sy e oF AT P
M J3 50 sl saleds
_(?L.AAD‘}‘)) &SS»AJ;]

a beliau bersabda: “Tidak
g dosa-dosa besar yang paling
besar? (beliau mengulang u tiga kali). Yaitu: menyekutukan
Allah, mendurhakai kedua ora Ua dan persaksian palsu (atau perkataan
palsu).3®’Semula Rasulullah saw. bersandar, lalu duduk. Beliau terus
mengulang-ulang sabdanya itu, sampai-sampai kami membatin: “Mudah-
mudahan beliau diam.”. (HR. Muslim).3!

Ketika berbicara dengan orang tua dan guru, baik dalam kondisi serius

maupun bercanda tetap harus memperhatikan adab. Mendengarkan terlebih dahulu

®Heri Jauhari Muchtar, Fikih Pendidikan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2008),
h.111

“Adib Bisri Musthofa, Terjemah Shahih Muslim, Jilid 1, Cet.1, (Semarang: CV. Asy-
Syifa, 1992), h. 92-93.

Abu Husain Muslim bin Hajjaj Al-Qusyairi An-Naisaburi, Shahih Muslim, Kitab. Al-
Iman, Juz. 1, No. 87, (Bairut-Libanon: Darul Fikri, 1993 M), h. 58-59.
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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. Apabila terdapat keburukan maka tidak
melaksanakannya dengan alasan yang bisa diterima orang tua.”* Adapun hadits
Mematuhi perintah kedua orang tua dan guru yaitu:

Gl aliy e G0 JTia 2 N 06 AT sns) S ejﬂ\mgug“}u;m‘;mu_dm)sg\;”té

ill ol 5) LouS 28505 Uwiia 225 &l Ga Ui

Artinya:

aihi wasallam lantas
uknya, maka Nabi

C dari golongan kami
orang ya i i i ghormati orang tua

mati dan menaati
perintah orang ka sebaik mungkin
kita berusaha
“ah” atau sejenis kata tersebu perbolehkan. Terdapat satu perintah
yang boleh kita tolak, yaitu ketika perintah tersebut bertentangan dengan ajaran
agama (Islam). Namun dalam hal menolaknya pun harus menjelaskan dengan cara

baik dan bijaksana.

c. Jujur Disayang oleh Allah Swit.

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

* Abu Isa Muhammad bin Isa bin Saurah, Sunan At-Tirmidzi, Kitab. Al-Bir Wa As-
Shalih, Juz. 3, No. 1926, (Bairut-Libanon: Darul Fikri, 1994), h.369.
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Jujur berarti berkata benar. Seseorang dikatakan jujur apabila ia berkata
sesuai dengan kenyataan. Kenyataan ini meliputi sesuatu yang dipikirkan dalam
hati atau pikiran, perbuatan yang dilakukan, dan informasi atau objek yang
dikatakan. Dengan demikian, yang disebut jujur adalah perilaku yang
mencerminkan kesesuaian antara hati/pikiran, perkataan dengan kenyataan.
Agama islam sangat menekankan agar bersikap jujur. Jujur merupakan

konsekuensi logis dari keimanan sggeorang.”* Sebagaimana firman Allah Swit.

dalam Qs. al-Ahzab/33: 7Q
R AP A RGN AP

Terjemahnya:
kepada Allah dan

rsikap jujur dengan
berkata bena 3 3 entu berkepribadian
jujur. la meyaiii a dirinya dilihat dan
didengar oleh Allah s dicatat sebagai amal perbuatan
yang dimintai pertanggung jav akhirat kelak. Kejujuran  akan
membimbing dan mengarahkan seseorang ke jalan kebaikan, sebaliknya perkataan
dusta akan mengarahkan kejalan keburukan.

d. Amanah

"Faezal Ghozaly, Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, (Jakarta: Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), h. 24-25.

“Kementrian Agama, al-Qur’an al-Karim, (Unit Percetakan al-Qur’an: Bogor, 2018), h.
12.
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Amanah berasal dari bahasa arab amanah, yaitu tentram, aman, selamat
dan harmoni. Amanah adalah menghargai kepercayaan orang lain terhadap diri
seseorang dengan melaksanakan tuntunan yang terdapat dalam keperc yaan itu.
Amanah berarti tanggung jawab yang diterima oleh seseorang yang kepadanya
diberikan kepercayaan bahwa ia dapat melaksanakannya sebagaimana yang
dituntut, tanpa mengabaikannya. Ada 4 elemen penting dalam amanah yaitu:

menjaga hak Allah Swt dan Rasulnyaamenjaga hak sesama manusia, menjauhkan

dari sifat abai dan berlebi gemang harus disampaikan dalam

kondisi tepat mengandung sebuah
pertanggung akhlak (kejujuran,
kesabaran da ah perlu keberanian
yang tegas,* 27 sebagai berikut:
SRR AR (AP S

Terjemahnya:

Wahai orang-orartg s ab u mengkhianati Allah dan
Rasul serta janga : all amanat yang dipercayakan

e. Santun dan Menghargai Teman
Santun berarti halus budi, baik bahasa dan sopan tingkah lakunya. Orang
santun biasanya memiliki sifat sabar, tenang, sopan, penuh rasa belas kasihan dan

suka menolong. Sedangkan menghargai berarti menghormati, mengindahkan dan

“Faezal Ghozaly, Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, (Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), h. 26.

Kementrian Agama, al-Qur’an al-Karim, (Unit Percetakan al-Qur’an: Bogor, 2018), h.
112.
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memandang penting kepada orang lain. Orang yang tidak menghargai berarti
orang yang meremehkan atau tidak peduli terhadap orang lain.

Adapun Allah adalah maha penyayang, maha pengasih, maha pemaaf,
maha penyantun kepada semua makhluknya. Sebagaimana firman Allah dalam
QS. al-Hadid/57: 9 berikut ini:

G weos ~F o0& k| (.  o% [T 3 J SRR VSR S0 SV PUR | B boosyess L oF L2
Aahdage A al Gl 3l ) cadlall Gz a8a Al el il sate e 5% ¢sl) sa

Terjemahnya:

Dialah yang menuru ang (Al-Qur’an) kepada hamba-
Nya (Nabi Mubsg Bu dari kegelapan kepada
o ; - Renyantun  lagi Maha

C.

an yang terjadi di
sekolah adalz i jara i siswa untuk dapat
menangkap s oses pembelajaran
tanpa disertai denga i elay: ang k dan inovatif. Maka media

pembelajaran yang dikembaftg dapat menyampaikan materi secara
efektif, menarik dan menyenangkan bagi siswa. Oleh karena itu salah satu
pengembangan yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan pendidikan adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest, dimana

pengembangangnya menggunakan model ADDIE. Adapun langkah-langkah

dalam proses penelitian ini akan dipaparkan melalui kerangka pikir berikut;

Kementrian Agama, al-Qur’an Al-Karim, (Unit Percetakan al-Qur’an: Bogor, 2018),
h. 10.



Subjek Penelitian

Siswa Kelas IV SDN 5 Salamae Kota Palopo

Pembelajarag

guru masih

0de cera akan media

mah,dengan

Analysis (analisis)
e Design (perencanaan)
o Development (pengembangan)
e Implementation (implementasi)
e Evaluation (evaluasi)

!

Hasil

Menghasilkan video animasi dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest.
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Gambar 2.6 Kerangka Pikir
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan sebuah media

pembelajaran berbasis aplikasi Renderforst pada materi anak saleh kelas IV. Oleh

karena itu, penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development

atau penelitian pengembanga godel penelitian pengembangan yang

digunakan adalah mgg ig terdiri dari 5 tahap yaitu

analisis  (an: (design), (development),

implementasi odel ini digunakan
untuk dapat g bersifat analisis
kebutuhan da aya dapat berfungsi
di masyarakat keefektifan produk

tersebut.®

Analvze |—>| Design |——>| Devolepment

Evaluation Implementation

Gambar 3.1 Langkah Pengembangan

®“Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, Edisi 19 (Bandung:
Alfabeta, 2017), h.297.
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 5 Salamae Kota Palopo yang terletak
di Jl.Ratulangi, No0.57 Salubulo, Kec.Wara Utara, Kota Palopo Sulawesi Selatan,
Waktu penelitian tanggal 13-28 juli 2023 yaitu selama 2 minggu penelitian.
C. Subjek dan Objek Penelitian

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 5 Salamae

Kota Palopo berjumlah 20 siswa. Ohjgk penelitian ini adalah media pembelajaran

berbasis aplikasi Renderforg

ADDIE. Prosedur
pengembanga - ) i analisis (analyze),
perencanaan ), implementasi
(implementati r penelitian model
ADDIE yang dkamdi N /
1. Analisis (Analyze)
Tahap pertama yang dilakt dlam mengembangkan produk adalah
analisis. Analisis terbagi ke dalam beberapa bagian, yaitu:
a. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini terlebih dahulu menganalisis keadaan metode
pembelajaran sebagai informasi utama dalam pembelajaran serta ketersediaan
metode pembelajaran yang mendukung terlaksananya suatu pembelajaran. Pada

tahap ini juga akan ditentukan metode pembelajaran yang perlu dikembangkan

untuk membantu siswa dalam belajar.
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b. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik
kurikulum yang sedang digunakan di SDN 5 Salamae Kota Palopo. Hal ini
dilakukan agar produk yang akan dikembangkan dapat sesuai dengan tuntutan
kurikulum yang berlaku di sekolah tersebut.
2. Perancangan (Design)

Pada tahap ini dilakukan _ggerancangan format media digitalisasi

pembelajaran menggunakag Renderforest dengan memuat
indikator berdasai aidikan Agama Islam.

membuat video

rumen yang akan
digunakan u dikembangkan.
Instrument d an  dan beberapa
indikator. Kemudia el dian sehingga, validator
mudah dalam menilai.
3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi produk. Pada tahap ini,
media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan tahap perancangan. Setelah
media pembelajaran selesai dibuat selanjutnya akan dilakukan validasi.
Kegiatan validasi dilakukan oleh para ahli yang berkompeten untuk menilai dan

menelaah media pembelajaran tersebut untuk memberikan saran dan masukan

yang akan digunakan sebagai acuan revisi dalam perbaikan dan penyempurnaan
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produk.

Angket validasi ahli yakni angket validasi media pembelajaran dengan
satu validator yakni salah satu dosen IAIN Palopo dan angket validasi isi materi
yakni dosen IAIN Palopo dan satu guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
di SDN 5 Salamae Kota Palopo. Validasi akan terus dilakukan hingga
dinyatakan valid untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran dan

dilakukan uji praktikalitas media perg@elajaran kepada guru mata pelajaran.

4. Implementasi (Impleg
Setelah g dinyatakan valid oleh
validator sels A i ji uk mendapatkan
informasi me
Uji coba prod \h 20 orang siswa
dengan tujuan [ gket praktikalitas
yang disebar J#t I : Sdihasilkan diolah
meningkatkan minat belaja media pembelajaran yang
dikembangkan.
5. Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi pada model pengembangan ADDIE adalah tahap akhir dari
model pengembangan. Adanya evaluasi di setiap tahapan sehingga dapat

meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan produk pada tahap akhir model

ini. Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa revisi tentang video animasi yang
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dibuat dengan menggunakan aplikasi Renderforest dari hasil validasi oleh
beberapa validator.
E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah cara peneliti dalam mengumpulkan
data atau memperoleh data-data, karena tujuan utama dari penelitian adalah
mendapatkan data. Oleh karena itu, agar hasil yang diperoleh dalam penelitian

ini benar-benar data yang akurat dan dapat dipertanggung jawabkan, maka

teknik pengumpulan data dalam penelitian adalah sebagai

berikut:

ksanakan dengan
cara mengadz j apat memberikan
informasi ter Jibahas. ukan secara lisan

dalam pertem@i# I ala Islam Kelas IV

pada saat wawancara berlangsung peneliti juga menggunakan alat bantu seperti
tape recorder (alat perekam), buku, pulpen dan kamera. yang dapat membantu
dalam proses wawancara sebagai alat penyimpan data yang dapat memudahkan
peneliti untuk mengingat kembali data-data yang diberikan oleh responden.*°

2. Observasi

Observasi secara umum diartikan sebagai cara menghimpun bahan-bahan

“Zainal Arifin. Evaluasi Pembelajaran, Edisi 6 (Bandung: PT Remaja Rosdakarya 2014)
h.157.
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keterangan (data) yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap fenomena-fenomena yang sedang
dijadikan sasaran pengamatan. Observasi sebagai alat evaluasi banyak
digunakan untuk menilai tingkah laku individu atau proses terjadinya suatu
kegiatan yang dapat diamati.*!

3. Angket

Kuesioner atau angket adakah sejumlah pertanyaan tertulis yang

digunakan untuk memp data dari sumbernya secara

langsung. Kuesjg L_wawancara tertulis

karena isi kue 3 yaan tertulis yang

an data dengan
menghimpun dokumen tertulis
maupun gambar. P€ A umber data jelas besar
sekali manfaatnya. Hanya pertéigiber W1 atau keterangan tentang keadaan
foto yang diambil.

F. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh

responden dan sumber data lain dikumpulkan. Data yang diperoleh

“lda Baoes Matra. Filsafat Penelitian dan Metode Penelitian Social. (Yogyakarta:
Pustaka Pelajar 2008) h.79.
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diklasifikasikan menjadi dua, yaitu data kualitatif dan kuantitatif.* Data kualitatif
berupa kritik dan saran yang dikemukakan ahli materi, ahli media, guru
Pendidikan Agama Islam dan siswa dihimpun untuk memperbaiki produk media
pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest. Sedangkan data kuantitatif
merupakan data yang diperoleh dari angket validasi menggunakan skala likert
dengan kriteria lima tingkat seperti berikut ini:

Tabel 3 Zakriteria Skor Penilaian®?

si oleh para ahli
materi dan ah sentasenya dengan
rumus perhitungan:

Fper aspek X 100%
SKor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan

tabel berikut:

“Febriana Wati Yusup, “Uji Validitas dan Realibilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif ”.
Jurnal limiah Kependidikan. VVol.7 No.1 Juni 2018. h.22.

“Sa’ud Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2016) h.42.
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Tabel 3.2 Pengkategorian Validitas**

% Keterangan
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Kurang Valid
21-40 Tidak Valid
00-20 Sangat Tidak Valid

Teknik analisis data prak aitu dari hasil tabulasi oleh siswa

dicari persentasenya d

tabel berikut:

urang Praktis
Tidak Praktis
00-20 Sangat Tidak Praktis

"Sa’ud Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2016) h.47

“Riduwan, Belajar Mudah Penelitian (Jakarta: Alfabeta, 2019) h.89.






BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Identitas Sekolah

Nama Sekolah : SD Negeri 5 Salamae Kota Palopo
NPSN - 40307817
NSS

Alamat Sekolah 7 Salubulo

Provinsi : Sulawesi Selatan

Status
Jenjang

Status Ke

Dasar yang terletak di
JI. Dr Ratulangi No. 57 S@ ( . & Utara, Kota Palopo, Sulawesi
Selatan. Yang sebelumnya bernama”SD 88 Salubulo, dan SD 8 Salamae.
Bergantinya nama tersebut pada tahun 2013 di bawah pimpinan Kepala sekolah
Ibu Esse. SD Negeri 5 Salamae merupakan naungan dari pemerintah pusat.
3. Visi dan Misi
1) Visi

Terwujudnya SDM yang kompetitif, Berkarakter, Berbudaya Lingkungan,

berlandaskan IMTAQ dan IPTEK.

43
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2) Misi

a) Membina potensi diri menuju generasi yang unggul dalam bidang IMTAQ.

b) Menumbuh kembangkan penghayatan terhadap ajaran agama yang dianut
sebagai landasan kearifan lokal dalam bergaul dan bertindak.

c) Meningkatkan kompetensi siswa di bidang Akademik dan Non Akademik
sesuai minat dan bakat melalui kegiatan pembelajaran dan bimbingan secara

efektif dan kompetitif serta unggul di bidang IPTEK.

d) Membentuk sumber d3 aktif, kreatif, dan inovatif yang

berciri khas Kk

e) glah yang bersih dan seha paya pencegahan
f) asri sebagai upaya
B.

pangan. Penelitian ini
bertujuan untuk menghas pembelajaran  melalui  aplikasi
Renderforest pada materi Anak Saleh kelas IV SDN 5 Salamae kota palopo.
Model pengembangan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Adapun hasil

langkah-langkah pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi

Renderforest pada materi Anak Saleh adalah sebagai berikut:
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1. Tahap Analisis (Analyze)

Tahap analisis adalah langkah pertama yang dilakukan dalam
pengembangan media pembelajaran ini. Pada tahap ini dilakukan beberapa
kegiatan, yakni kegiatan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum.

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi masalah-masalah

dasar dalam penggunaan media pempalajaran. Pada tahap ini peneliti mengamati

permasalahan-permasalahag am pembelajaran pendidikan

Agama Islam di ini, setidaknya ada
beberapa hal elajaran berbasis
teknologi sep pembelajaran? 2)
seberapa ser n dalam proses
pembelajaran
b. Analisis
I kurikulum apa yang
digunakan di sekolah, mengeé ensi inti, kompetensi dasar, dan
materi-materi apa saja yang ada dalam pembelajaran pendidikan Agama Islam
yang dapat dijadikan bahan materi untuk pembuatan media pembelajaran
menggunakan aplikasi Renderforest.

Setelah melakukan kegiatan analisis kurikulum maka diperoleh bahwa
kurikulum yang digunakan di SDN 5 Salamae kota Palopo adalah kurikulum
2013. Berdasarkan kurikulum tersebut diperoleh bahwa kompetensi inti dan

kompetensi dasar untuk materi Anak Saleh adalah sebagai berikut:
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Kompetensi Inti:

1.

2.

1.7

2.5

2.6

2.7

3.5

3.6

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang di anutnya

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan
tetangganya.

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya

berdasarkan rasa ingin tahu tegiang dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan

kegiatanya, dan bendg 2inya dirumah, di sekolah dan
ps, sistematis dan

erminkan perilaku

Meyakini bahwe A g tua dan guru sebagai
cerminan dari iman
Meyakini bahwa sikap saling menghargai sesama manusia sebagai cerminan
dari iman

Menunjukkan perilaku jujur dalam kehidupan sehari-hari

Menunjukkan perilaku hormat dan patuh kepadaorang tua, dan guru
Menunjukkan sikap saling menghargai sesama manusia

Memahami makna perilaku jujur dalam kehidupan sehari-hari

Memahami makna hormat dan patuh kepada orang tua dan guru
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3.7 Memahami makna saling menghargai sesama manusia
4.5 Menunjukkan perilaku jujur dalam kehidupan sehari-hari
4.6 Mencontohkan perilaku hormat dan patuh kepada orang tua dan guru
4.7 Mencontohkan sikap saling menghargai sesama manusia
2. Tahap Perancangan (Design)
Tahap perancangan (design) ini dihasilkan sebuah rancangan media

pembelajaran. Media pembelajargg. yang dikembangkan vyaitu media

pembelajaran berbasis pada materi Anak Saleh.

Pendesainan peng aplikasi Renderforest
adalah dari s api bagian intro
pembuka yait iSi 32 warahmatullahi
wabarokatu” y pntent yang kedua
berisi menu j h perbaikan untuk
format isi de pada setiap sub
materi untuk menjt 2 ate , péidaikan warna pada segi
pewarnaan: warna perpaduan uda sebagai background, warna
pink pada penulisan dan latar disertai dengan gambar animasi dan pengisian
audio pada video animasi dengan menggunakan pendesainan dari segi bahasa
menggunakan bahasa yang jelas, lugas, dan mudah dipahami.
a. Pertama, aplikasi Renderforest terlebih dahulu dapat di instal di laptop atau
handphone bisa juga masuk ke website Renderforest yaitu dengan

mengetikkan alamat https://www.Renderforest.com. Selanjutnya, Kketik
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Renderforest pada mesin pencarian google, lalu klik video animation.

Kemudian sign in untuk mendaftar akun di Renderforest.

v - o x

ae a‘u('-—ﬂl

Selanjutn asi Renderforest ini

tersedia & adalah file yang

ikat dan terlihat

oty of cstomizatle

-

ol %

& -
— -
q\))g“‘ S BROADCAST VIDEO
SRR EDITING TOOLKIT |
o o s s i Fram— -
Sowst X

Gambar 4.2 Template Media Pembelajaran
Peneliti menambahkan teks sesuai dengan materi pembelajaran. Teks adalah
rangkaian kata atau kalimat yang memiliki struktur dan tata bahasa tertentu

serta bias disusun secara lisan maupun tulisan.
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Peneliti memasukan

bahasa yang jelas, lugas dan mt#ah dipahami. disertai dengan Backsound

sebagai pengantarsound peneliti agar terdengar menarik

. e | dinooge %+
€ 5 O 8 e e AT vy aew 0@

«»
="

Gambar 4.5 Sound dan Backsound
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f.  Selanjutnya setelah pemilihan template, teks, warna dan suara sudah selesai
video animasi sudah bisa di save dan sudah bisa di implementasikan

> 3D Expianer Video Tociiot reve X || G Google 3 | S Awun Google x| + Ao - e X
€« > c@ 7433872 74968913 a =+« 0@ :

- B 5

Create your dream website
with our Website Maker tool

embangkan untuk

mengetahui yang telah di
kembangkan. tahap ini sebagai
berikut:

a. Tahap Realisasi Perenca
Pada rancangan sebelumnya™fiedia pembelajaran yang dikembangkan
berisi beberapa hal diantaranya yaitu: intro, opening, materi dan penutup hasil

rancangan produk.

b. Tahap Validasi Media pembelajaran
Tahap yang dilakukan setelah tahap pembuatan produk yaitu tahap
validasi oleh validator. Tahap validasi dilakukan pada bulan Juni tahun

2023.validasi dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi dimana aspek
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yang dinilai untuk ahli media yaitu aspek tampilan dan pemrograman.
Sedangkan aspek yang dinilai untuk ahli materi adalah aspek pembelajaran, isi
materi, bahasa dan kegunaan. Hasil dari validasi para ahli digunakan sebagai
acuan untuk memperbaiki media pembelajaran ini agar layak digunakan.

Adapun nama-nama validator yang memvalidasi media pembelajaran
yang dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Nama-Nagaa Validator Media Pembelajaran

No Pekerjaan
1 Dosen IAIN Palopo
2 : 8 IAIN Palopo
3 idi Agama
1) Validasi f
Valida i i j an oleh validator

dari Fakultas lopo sebagai ahli

media untuk idg ALd @8forest yang telah

dilakukan pada tanggal 12 juni 2023.
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Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Ahli Media

Dr. Firman, S.Pd., M.Pd

L >, Skor .
No | Aspekyang dinilai Per Skor % Kategori
Aspek Maksimal

Sangat
Valid

1. Visual 20 20 100%

Sangat
Valid

2. Penggunaan Bahasa 26 30 86%

Sangat
Valid

Keamanan Digital

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Berdas : i 2 : oleh aspek visual
memperoleh j sentase 100%, aspek
aspek keamanan digital mempere or 25 dengan skor maksimal 25
persentase 100%, aspek audio memperoleh skor 23 dengan skor maksimal 25
persentase 92% dan aspek implementasi memperoleh skor 15 dengan skor
maksimal 15 persentase 100%. Berdasarkan persentase skor penilaian yang
diperoleh yaitu jumlah dari skor aspek 109 dengan jumlah skor maksimal yaitu
115 dengan jumlah persentase 94% dengan kriteria Sangat Valid.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, diperoleh hasil penilaian,

komentar dan saran yang dijadikan sebagai dasar untuk memperbaiki produk
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media pembelajaran yang telah dibuat. adapun bagian yang perlu diperbaiki
sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Revisi Ahli Media

Hal-hal yang perlu direvisi

Sebelum Revisi

ciri-ciri anak saleh yaitu:

(' berbuat baik kepada orang tua
" menghormati orang Isin

2) Validasi Ahli Materi

Validasi produk video animasi pembelajaran dilakukan oleh validator
dari Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan (FTIK) IAIN Palopo sebagai ahli
materi untuk memvalidasi perangkat pembelajaran Renderforest yang telah
dibuat. Aspek penilaian yang menjadi dasar validasi diantaranya materi,
kebahasaan, penyajian, efek media, da kemenarikan. Validasi dilakukan pada

tanggal 16 juni 2023.
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Tabel 4.4 Data Hasil Validasi Ahli Materi

Makmur, S.Pd.l., M.Pd.I.
2
No Aspek yang dinilai Skor Skor % Kategori
Per Maksimum
Aspek
. Sangat
1. Materi 25 25 100% ]
Valid
Sangat
2. Kebahasaan 30 30 100% ]
Valid
N Sangat
Penyajian ]
Valid
Sangat
Valid
Sangat
Valid
Sangat
Valid

kebahasaan dengan skor 30 dé dksimal 30 persentase 100%, aspek
penyajian memperoleh skor 20 dengan skor maksimal 20 persentase 100%,
aspek efek media memperoleh skor 20 dengan skor maksimal 20 persentase
100% dan aspek kemenarikan memperoleh skor 20 dengan skor maksimal 20
persentase 100%. Berdasarkan persentase skor penilaian yang diperoleh yaitu

jumlah dari skor aspek 115 dengan jumlah skor maksimal yaitu 115 dengan

jumlah presentase 100% dengan kriteria Sangat Valid.
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3). Hasil Validasi Angket Guru Pendidikan Agama Islam

Pengujian Validitas ahli untuk menilai kevalidan baik dari materi dan
juga pada media pembelajaran. Pengujian ini dilakukan oleh guru mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam penilaian ahli menggunakan menggunakan angket
skala likert interval 1-5 diketahui skor maksimum seluruh butir pertanyaan
adalah 70. Hasil dari pengujian oleh guru mata pelajaran tercantum dalam tabel

berikut:

Tabel 4.5 Mata Pelajaran

Tingkat
No )
kevalidan
1.
Sangat
Valid
2.
pembelajaran Sangat
dapat 100%
. Valid
meningkatkan
minat belajar
3. Media
pembelajaran 4 5 80% Valid
mudah untuk
dioperasikan
4, Dengan Sangat
menggunakan 5 5 100% _
) Valid
media
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pembelajaran
berbasis aplikasi
Renderforest

pembelajaran

menjadi lebih
menyenangkan
5. Desain media
pembelajaran
. . Sangat
berbasis aplikasi 100%
Renderforest Valid
menarik perhati
siswa
6. Indikat
dipilih
denga Sangat
kompe Valid
dan ko
inti
7. Memper
Sangat
guru dalam 100%
menyampaikan Valid
materi
8. Materi disajikan Sangat
mudah untuk 100% :
. o Valid
dipahami siswa
9. Mempermudah Sangat
proses =%
. Valid
pembelajaran
10. | Penjelasan materi 80% Valid

pada video
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ditampilkan
dengan jelas
11. | Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan kaidah Sangat
bahasa Indonesia 5 5 100% .
Valid
dan mudah
dipahami
(komunikatif)
12. | Hustrasi gambar
Sangat
Valid
13.
Sangat
Valid
14. | Keterlibatan
stimulus untuk
meningkatkan 4 5 80% valid
kemampuan
berpikir tingkat
tinggi siswa
Sangat
Rata-Rata 67 70 95%
Valid

bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi

Berdasarkan hasil dari validasi oleh guru mata pelajaran dapat dikatakan

Renderforest yang telah
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dikembangkan ini memiliki tingkat kevalidan yang sangat valid. Hal ini
dibuktikan dengan jumlah skor pada item penilaian 1-14 pada angket yang
diberikan oleh validator terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi

Renderforest dengan persentase kevalidan sebesar 95% sehingga dinyatakan

sangat valid.
Tabel 4.6 Hasil Uji Praktikalitas Guru Mata Pelajaran
Skor
No Kriteria penila
STS |TS |S |SS

. | Caramenggug \
5 v
3. v
" v
5. v
6. v

Aplikasi ini dapat meningka J
£ belajar siswa
3 Aplikasi mempunyai fitur yang menarik \

Aplikasi mudah untuk digunakan dalam J
9. proses pembelajaran

Berdasarkan hasil uji tabel praktikalitas media pembelajaran berbasis
aplikasi Renderforest dapat dinyatakan bahwa siswa dan guru mata pelajaran

sangat setuju ketika menggunakan aplikasi Renderforest pada saat proses
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pembelajaran.
4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah produk dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi, maka
selanjutnya dilakukan kegiatan uji coba produk kepada siswa siswa SDN 5
Salamae Kota Palopo kelas 1V yang diikuti oleh 20 siswa. Kegiatan uji coba ini
bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan praktis

digunakan dalam proses pelajaran. Madia pembelajaran ini diuji cobakan secara

offline dengan menampilk gerupa video animasi dengan

menggunakan Lig hasil uji Praktikalitas

disajikan pada sebagai berikut:

N\~
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Tabel 4.7 Anaket respon Siswa

No Nama Butir Pernyataan Jumlah Skor
Siswa 1 > |2 |4 |5 | &g 7 8 | o |10 [ 11 |10 |13 |14 | Skor | Maksimal
1 Ahmad 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 70
2 Alfiyyah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 69 70
3 Amira 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 69 70
4 Athilla 5 5 5 5 5 5 5 4 5 69 70
5 Fadhillah 5 5 5 5 5 5 5 5 4 69 70
6 Faiz 5 4 5 5 4 5 4 66 70
7 Ghifari 5 5 4 5 3 5 5 60 70
8 Agsa 5 4 5 5 5 5 5 69 70
9 Aziat 5 5 4 3 5 5 64 70
10 Fadhail 5 5 5 5 5 70 70
11 Nazwa 5 5 5 5 5 69 70
12 Aisya 5 5 5 5 5 70 70
13 Qaisar 5 4 | 5 5 | 5 |5 66 70
14 Sabrina 5 5 5 5 5 5 5 70 70
15 Zubair 5 5 5 5 5 5 5 70 70
16 Aailah 5 5 5 5 5 5 5 5 70 70
17 Hafiidh 5 5 5 4 5 5 4 4 5 66 70
18 Khalid 5 5 4 5 4 5 5 3 5 61 70
19 Naufal 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 68 70
20 Dwi 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 69 70
100 97 97 96 98 95 100 96 99 95 95 88 91 97 1,354 1, 400

96% (Sangat Praktis)
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Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh siswa kelas IV di SDN 5 Salamae
Kota Palopo dalam tabel tersebut, produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest mendapatkan respon positif dari
siswa sehingga diperoleh nilai 96% dengan kategori sangat praktis. Setelah
melakukan beberapa revisi media pembelajaran ini dapat di download pada link

berikut https://youtu.be/ptXYWifGzvl

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah odel pengembangan ADDIE.

Karena dalam pg gspon siswa terhadap
media pembe mbangkan, maka
evaluasi yang plementasi. Maka
hasil penilaia dia pembelajaran
berbasis apli asil implementasi
dengan perse i i edia dapat dilihat
pada tabel 4.3.
C. Pembahasan Hasil Pene

Merancang suatu media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Renderforest sebagai salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat
dimanfaatkan oleh guru agar dapat menarik perhatian siswa dalam proses
pembelajaran, seiring perkembangan teknologi menjadi pusat perhatian guru
agar dapat menciptakan hal-hal baru dalam proses pembelajaran salah satunya

adalah video animasi dengan menggunakan aplikasi Renderforest.


https://youtu.be/ptXYWifGzvI
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Awal pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest
terlebih dahulu dapat di instal di laptop atau handphone atau bisa juga login
dengan menggunakan google lalu klik video animation kemudian sign in untuk
mendaftar akun di Renderforest, Selanjutnya peneliti memilih template yang
sesuai dengan materi yang dipilih di dalam aplikasi Renderforest ini tersedia
banyak sekali template yang menarik, Selanjutnya menentukan materi apa yang

cocok dan akan dijadikan sebagai_gokok bahasan dalam pembuatan media

pembelajaran, Materi yapg pak Saleh. Kemudian peneliti

menambahkan terlihat menarik,
Selanjutnya s ara sudah selesai
video animasi sikan.
Aplika pasis online yang
dapat dike belajaran  yang

menyenangka i i deg ia sis\ silitas B8bagai macam fitur

siswa untuk pembelajaran dalaiinie masi yang dapat digunakan guru
dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan model pengembangan
ADDIE. Pemilihan model pengembangan tersebut didasari atas pendapat Nur
Arifah yang menyebutkan bahwa model ADDIE merupakan model yang sangat
sederhana dalam prosedurnya, tetapi implementasinya sistematis.*® Model

penggunaan ADDIE terdiri dari beberapa tahapan yang pertama yaitu:

“Nur Arifah, Pengembangan Media Pembelajaran Berdasarkan Konsep Technological,
Pedagogikal, Content Knowledge, pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Negeri
1 Sabbang. (IAIN Palopo 2023) h. 84
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Tahap analisis (analyze) pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dan
kurikulum. Hasil analisis kebutuhan dan kurikulum diperoleh dari kegiatan
wawancara yang dilakukan peneliti dengan salah satu guru mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam kelas IV. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh
bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran pada
materi Anak Saleh berbentuk video animasi. Adapun kurikulum yang diterapkan

adalah kurikulum 2013.

Tahap selanjutnya angan (design), pada tahap ini
dilakukan perangg i ajaran menggunakan
media aplikas indika sarkan kurikulum

pada pembe : dari penentuan

template/desa ] deo animasi dan
pengumpulan

Selain j en ABIrumen yang akan
digunakan untuk mMeRlal NTECIAERC AE ) akan dikembangkan.
Instrument disusun dengan aspek penilaian dan beberapa
indikator. Kemudian peneliti akan membuat penilaian sehingga validator dapat
mudah dalam menilai.

Tahap selanjutnya yakni tahapan pengembangan (development) pada
tahap ini peneliti merealisasikan rancangan produk atau membuat produk dari
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Produk yang telah dikembangkan
dapat dilihat pada lampiran 16 Setelah produk selesai dikembangkan selanjutnya

akan dilakukan validasi produk untuk mengetahui tingkat kevalidan produk
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yang dikembangkan. Adapun validator terdiri dari validator ahli media, validator
dan ahli materi dan validator guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.
Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli media diperoleh persentase rata-rata
sebesar 94% dengan kategori sangat valid dari jumlah skor 109 dengan skor
maksimal 115. Adapun hasil validasi penilaian ahli ,materi diperoleh persentase
rata-rata sebesar 100% dengan kategori sangat valid dari jumlah skor 115

dengan skor maksimal 115. Kemugidan hasil validasi dari guru Pendidikan

Agama Islam di peroleh pg b dengan kategori sangat valid

dari jumlah skor. Rlji coba praktikalitas

guru mata pel “nunjukkan bahwa media pe berbasis aplikasi
Renderforest |

Tahap i i ). Pada tahap ini
dilakukan uji ri 5 Salamae Kota
Palopo untuk
Kegiatan uji praktika ini A uti oleh 20 orang siswa
kelas 1V SD Negeri 5 Salamat »Berdasarkan hasil uji praktikalitas
tersebut, diperoleh bahwa produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest pada materi anak saleh yaitu berupa
video animasi pembelajaran mendapat respon positif dari siswa sehingga
diperoleh nilai 96% dengan kategori sangat praktis.

Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE.
Karena dalam penelitian ini hanya sampai penelitian respon siswa terhadap

media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest yang dikembangkan, maka



65

evaluasi yang dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Maka
hasil penilaian yang didapatkan oleh peneliti tentang media pembelajaran
berbasis aplikasi Renderforest praktis digunakan sesuai hasil implementasi
dengan persentase 96%.

Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya melibatkan indera
penglihatan dan pendengaran saja. Namun, media pembelajaran ini juga

membuat siswa dapat berinteraksi dag ikut aktif dalam proses pembelajaran.

Dunia pendidikan guru dalam menggunakan media
pembelajaran ' 3 penggunaan  media
pembelajaran . yang tepat untuk
digunakan da guru juga dapat
menarik perh an dalam proses
pembelajaran. erhadap media ini
bahwa hal ini an memahami isi
berbeda ada siswa yang muda ateri dengan hanya mendengarkan
dan ada juga siswa yang mudah memahami materi hanya dengan melihat maka
dari itu media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest sangat cocok untuk

digunakan guru dalam proses pembelajaran.



BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Renderforest

dilakukan dengan downle ikasi  Renderforest, login dengan
menggunakan a genambahkan teks, warna,
jgunakan  model

phap perencanaan

ap  implementasi

apat  disimpulkan

materi memenuhi kategori sarigaiwalid dengan persentase 100% dan hasil
rata-rata validasi guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam memenuhi
kategori sangat valid dengan persentase 95% dan berdasarkan hasil uji
praktikalitas respon guru dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian aplikasi Renderforest sangat valid
dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan uji praktikalitas pada siswa kelas IV SD Negeri 5 Salamae

Kota Palopo terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest

66
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pada materi anak saleh diperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori
sangat praktis.
B. Implikasi
Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest pada
materi anak saleh dapat diaplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai:
1. Media pembelajaran berbasis aplikasi Renderforest bisa digunakan untuk

semua materi pembelajaran.

2. Media pembelajaran mg menderforest mudah dan praktis

digunakan g pembelajaran hingga

penerapa

C. Saran

mengembangkan media perdasarkan aplikasi Renderforest
pada pokok bahasan lain.

2. Perlu dilakukan uji keefektifan pada media pembelajaran berbasis aplikasi
Renderforest karena peneliti hanya sampai pada tahap uji praktikalitas dan
validitas.

3. Sarana dan prasarana sekolah dilengkapi agar menunjang keberhasilan

dalam proses pembelajaran.
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Lampiran 1 : Surat lzin Penelitian




Lampiran 2 : Surat keterangan telah melakukan penelitian dari sekolah




Lampiran 3 :Lokasi penelitian di SDN 5 Salamae Kota Palopo

Sekolah SDN 5 Salamae Kota Palopo




Lampiran 4 : Penyerahan surat izin penelitian di SDN 5 Salamae




Lampiran 5: Wawancara dan pengisian angket guru mata pelajaran

Guru Pendidikan Agama Islam SDN 5 Salamae Kota Palopo




Lampiran 6 : Uji coba produk dan foto bersama Siswa Kelas IV

Proses pengisian angket respon siswa




Foto bersama




Lampiran 7 : Sarana dan Prasarana Sekolah SD Negeri 5 Salamae Kota
Palopo
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Lampiran 8: Struktur organisasi, visi misi dan data siswa

2 o i o




Lampiran 9: Lembar wawancara guru

LEMBAR WAWANCARA

ANALISIS KEBUTUHAN DAN KURIKULUM

: SD Negeri 5 Salamae Kota Palopo

: Guru Pendidikan Agama Islam

Hasil Wawancara

Hari/Tanggal : Kamis, 27-Juli-2023
Tempat Wawancara
Nama Guru : Sumartin. S.Pd.l.
Jabatan

No Pertanyaan

1 | Kurikulum apa yang i

sekolah?

im yang diterapkan disekolah ini
gnggunakan kurikulum 2013.

gajar tahun 2009 kurang

lai dari kelas 1-6

an yaitu buku paket,

media pembelaja
animasi?

2
3
setiap j
4 i Media yang
idol dan pa
5
6

jgunakan buku teks
dalam proses

I memang bagus, dia

angat belajar, menarik
oM siswa agar tidak mengantuk
am proses pembelajaran. Beda kalau
ita ceramah pastikan siswa bosan,jenuh
dan malas belajar.

7 | Apakah dengan menggunakan media
pembelajaran video animasi dapat
meningkatkan minat belajar siswa?

lye disamping mereka semangat belajar
tentunya kalau secara langsung dia
tangkap itu video biasanya ada yang
tinggal, ada yang cepat mudah untuk
dipahami terkadang ada siswa yang hanya
mendengarkan atau melihat gambar saja
mereka langsung paham berbeda dengan
metode ceramah.

8 | Apakah sebelumnya disini sudah
pernah ada peneliti yang
menggunakan video animasi dalam
pembelajaran Pendidikan Agama
Islam?

Sebelumnya belum pernah ada peneliti
menggunakan video animasi berbasis
aplikasi  Renderforest, sekirannya ini
menarik perhatian siswa dalam proses
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.




Lampiran 10: Daftar hadir uji coba produk pada siswa kelas 1V

No Nama Keterangan
1. Zubair Hadir
2. Naufal Hilmy M Hadir
3. Dwi Fbriyani Hadir
4, Sabrina Hadir
5. Qaisar Ar Rasyid Hadir
6. Nur. Aisya Saputi Hadir
7. Nazwa Hafisa Hadir
8. Muh. Hilal Isbat F Hadir
9. Aizat F Hadir
10 Muh. Agsa P Hadir
11. Fadhi Hadir
12. Hadir
13. Hadir
14. Hadir
15. Hadir
16. Hadir
17. Hadir
18. Hadir
19. Hadir
20. Hadir




Lampiran 11 : Lembar Validasi Ahli Media










Lampiran 12 : Lembar Validasi Ahli Materi













Lampiran 13 : Lembar Agket Respon Guru Pendidikan Agama Islam










Lampiran 14: Angket uji praktikalitas guru mata pelajaran










Lampiran 15: Angket respon siswa kelas 1V







IDENTITAS
Nama - zubo ¥
Kelas Y Z{ 7

Sekolah s P115SeL erlos



IDENTITAS
Nama

Kelas
Sekolah

Naural il m.
TR
540 5 Sqjoege

A. Petunjuk pengi

I. Beg

)

akna dari angka pilihan anda adalah seba®®

Keterangan
Sangat Baik




.t

.

B. Pernyataan-pernyataan angket S
No Aspek yang dinilai
1 | Media animasi disajikan sederhana mudah dalam penggunaanya
2 | Materi pada media ini lebih mudah saya pahami N
3 | Media animasi ini dapat membantu saya belajar sendiri ‘7
4 | Waktu pembelajaran menjadi lebih efisien B
5 | Mengikuti pembelajaran menggunakan video animasi me 2
pengalaman baru untuk saya !
6

Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran membuatuya
menjadi lebih termotivasi dalam

7 | Pembelajaran menjadi menarj Wl

8 | Audio/suara pada video engar jelas |
Meningkatkan min |4
1 b | Memberikan

11 | Bahasa o m

12-| Vi ihat dengan ba

13 ajar saya

14 rti ini sesuai dengan pembelajaran

Palo

Res

.




Lampiran 16 : Tampilan hasil video animasi pembelajaran

2

.Q Assalamualaikum )
warahmatullahi
wabarakatuh.... ﬂ

o
L Sebelum membahas lebih jauh

L kita harus tau dulu apasih itu
anak saleh??

"ANAK SALER"

Sebelum membahas lebih jau
kita harus tau dulu apasih itu
anak saleh??

“R

nah Aliah
g tua, yakni
hnya.

isla dirl telah h,
m:o'r.l.k:n tuntunan e Seorang anak
berbuat balk dan woaget | d8pat melakukan
hrﬂnd:l:. yong beradob L AN L berivu: berbagai cara
‘» -o.ghom-tl.don barbokt! untuk bisa
kepada orang tua don \ mewujudkan birrul
Jujur, Amanah dan walidain.

Hormat dan patuh kepada orang tua dan guru merupakan sikap
dimana anak/murid selalu faat/patuh terhadapnya
dan juga tidak menyakiti hatinya.

1) Menghormati dan berbakti
Y kepada orang tua dan guru ‘




7 2) Jujur di sayang oleh Allah
Swt

Jujur berarti
berkata benar.
Seseorang
dikatakan jujur
apabila ia berkata
sesuai dengag

kenyatag
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