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%ATA PENGANTAR

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakauh

Dengan memanjatkan puji dan syukur kepada Allah SWT, atas rahmat dan
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g.ripsi ini dibuat untuk memenuhi tugas akhir perkuliahan dan sebagai
salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana Srata 1 di Program Studi

Sistem Informasi, Fakultas Teknik dan [lmu Komputer, Universitas Islam Indragiri.
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telah membersamai setiap proses tumbuh penulis, mendukung dalam setiap
langkah, dan memperjuangkan setiap hal yang penulis butuhkan maupun yang
penulis impikan. Segala capaian yang penulis raih hari in1 tidak akan pernah
terwujud tanpa doa, restu, dan pengorbanan yang tulus dari Bapak dan Ibu.
Semoga Allah SWT selalu melimpahkan kesehatan, umur panjang,
keberkahan, serta kebahagiaan yang tiada henti untuk Bapak dan Ibu. Karya
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terima kasih terdalam penulis, meski tak sebanding dengan segala kasih dan
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INTISARI

ﬂedia pembelajaran adalah salah satu aspek yang penting dalam proses mencapai
keberhasilan pembelajaran di sekolah ataupun di rumah. Eﬂelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SD Negeri 024 Sungai Beringin,
Tembilahan. Aplikasi pembelajaran interaktif yang dapat diakses di sekolah
maupun di rumah. Aplikasi ini memiliki antarmuka yang menarik dan mudah
digunakan, serta dilengkapi materi sesuai kurikulum, kuis, video, game edukatif,
dan fitur auto-exit untuk membatasi waktu penggunaan. Fitur-fitur 1 dirancang
untuk meningkatkan minat belajar, pemahaman materi, dan menanamkan nilai-nilai
karakter Islami. Pengembangan aplikasi dilakukan dengan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) melalui enam tahap yaitu, concept (konsep),
design (desain), material collecting (pengumpulan material). assembly
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (distribusi). Pengujian aplikasi
menggunakan gandar ISO 9126 dengan aspek Functionality dan Usability, dengan
hasil 100% dan 81,94%. Hasilnya menunjukkan aplikasi berjalan stabil, fitur
berfungsi baik, mudah dipahami siswa, dan mendapat respon positif karena mampu
meningkatkan minat, pemahaman, serta mendukung pembentukan karakter sesuai

ajaran Islam.

@a kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, MDLC, Pendidikan Agama
Islam, Sekolah Dasar.
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ﬂSTRACT

Learning media is one of the important aspects in the process of achieving
successful learning at school or at home. This research aims to develop Android-
based interactive learning media for Islamic Religious Education (PAI) subjects at
SD Negeri 024 Sungai Beringin, Tembilahan. Interactive learning applications that
be accessed at school or at home. This app!ir:ationﬁan attractive and easy-
to-use interface, and is equipped with curriculum-based materials, quizzes, videos,
educational games, and an auto-exit feature to limit usage time. These features are

esigned to increase interest in learning, understanding the material, and instilling
Islamic character values. Application development is carried out using the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method through six stages, namely,
concepl, design, material collecting, assembly, testing, and distribution.
Application testing uses IS0 9126 standards with aspects of Functionality and
Usability, with results of 100% and 81.94%. The results show that the application
runs stably, the features function well, are easy for students to understand, and get
a positive response because they are able to increase interest, understanding, and

support character building according to Islamic teachings.

Keywords: Interactive Learning Media, Android, MDLC, Islamic Religious
Education, Elementary School.
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B 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Belajar merupakan proses nggunakan berbagai sumber belajar untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan prinsip-prinsip moral. Baik guru yang
berperan sebagai fasilitator maupun siswa yang berperan sebagai pembelajar dapat
mengambil bagian dalam pendidikan. Unsur terpenting dalam kegiatan
pembelajaran adalah proses pembelajaran itu sendiri [1].

Media pembelajaran merupakan komponen yang berperan signifikan dalam
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran, baik di lingkungan sekolah maupun
di rumah. Penggunaan media tradisional, seperti papan tulis dan buku, sering kali
menimbulkan kejenuhan pada peserta didik sehingga efektivitas proses belajar
dapat berkurang.%h sebab itu, diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang
memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung, sehingga dapat meningkatkan
keterlibatan belajar sekaligus mengurangi rasa jenuh yang dialami [? Salah satu
solusi yang dapat diterapkan adalah ia pembelajaran interaktif berbasis
Android.

Media interaktif adalah penyampaian materi pembelajaran dengan
menggabungkan beberapa media gs, suara, gambar, video, maupun gambar
animasi dengan memanfaatkan komputer (berbasis teknologi informasi dan
komunikasi) dan mengikut sertakan siswa fterlibat dalam pembelajaran secara
langsung [3]. dan juga mampu meningkatkan @cerdasaan logika lewat permainan
atau yang biasa di sebut game yang sangat interaktif dan edukatif kepada para

siswa-siswi [4]. Media interaktif juga memperhatikan elemen warna yang




digunakan, dalam psikologi warna, setiap warna memiliki makna dan dampak
emosional yang berbeda yang dapat mempengaruhi suasana hati serta tingkat
perhatian siswa. Oleh karena itu, pemilihan warna yang tepat dalam desain media
pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran [5].
Eldroid merupakan sistem operasi yang berbasis open source. Sistem
operasi android dengan berbagai macam pengembangan aplikasinya mampu
menghasilkan media pembelajaran yang representatif. Dengan teknologi bebasis
android belajar tidak akan monoton dengan teks saja, tetapi bisa membuat unsur-
unsur audio atau visual bahkan animasi untuk mempermudah siswa dalam
memahami materi pembelajaran dan dapat memberikan hasil yang maksimal [6].
Sekolah Dasar (SD) adalah jenjang pendidikan anak usia 6 — 12 tahun, yang
?&rtujuan untuk dasar kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, serta
keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut. Salah satu
jenjang pendidikan Sekolah Dasar (SD) di kota Tembilahan adalah Sekolah Dasar
(SD) Negeri 024 Sungai Beringin Kecamatan Tembilahan Kota. Sekolah ini berdiri
pada tahun 1990 yang beralamat Parit 20 RT 4 RW 5 gngai Beringin Kecamatan
Tembilahan Kabupaten Indragiri Hilir Provinsi Riau. Memiliki 102 siswa/siswi.
Pada kelas 1 sampai kelas 2 terdapat 6ta pelajaran yaitu, Pendidikan Agama dan
Budi Pekerti, Pendidikan Pancasila, Bahasa Indonesia, Matematika, Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan, seni dan budaya. Sedangkan pada kelas 3 sampai
kelas 6 terdapat 8 ta Pelajaran yaitu, Pendidikan Agama dan Budi Pekerti,
Pendidikan Pancasila, Bahasa Indonesia, Matematika, IPAS, Pendidikan Jasmani

Olahraga dan Kesehatan, seni dan budaya, Bahasa Inggris.




Berdasarkan observasi dan wawancara dengan salah satu guru yaitu Bapak
Drs. Mhd.Shaleh, diperoleh informasi bahwa proses penyampaian materi pada
Sekolah Dasar Negeri 024 Sungai Beringin masih didominasi oleh metode ceramah.
sesekali juga menggunakan alat proyeksi dalam penyampaian materi dan
menunjukkan suatu contoh pada materi namun, siswa/siswi kurang antusias dan
kurang menangkap apa yang di sampaikan. Selain itu, Bapak Drs. Mhd.Shaleh juga
menyatakan bahwa adanya permasalahan perilaku pada beberapa siswa/siswi yang
kurang sopan kepada teman ataupun guru. Hal ini diduga dipengaruhi oleh
kebiasaan siswa menggunakan handphonenya saat di rumah. Bapak Drs.
Mhd.Shaleh ingin siswa/siswi nya bisa lebih cepat menangkap pelajaran, serta
mampu menerapkan perilaku yang baik kepada sesame teman, guru, orang tua.

@dasarkﬂn latar belakang di atas maka penulis tertarik mengambil judul
“MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
(PAI) PADA SEKOLAH DASAR?™. Pemilihan mata pelajaran Endidikan Agama
Islam (PAI) dilakukan karena PAI memiliki peran penting dan sangat dibutuhkan
dalam membentuk karakter siswa. Berbeda dengan mata pelajaran lain yang lebih
banyak mengajarkan pengetahuan atau keterampilan akademik,@didikan Agama
Islam (PAI) juga mengajarkan nilai-nilai moral dan sikap yang baik, seperti sopan
santun, menghargai guru dan teman, jujur, dan bertanggung jawab.

Melalui gembangan media pembelajaran interaktif ini bisa membantu
ciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan efektif di sekolah maupun di
rumah, meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar melalui fitur

interaktif yang menarik, membatu siswa mudah menangkap dan memahami materi,




dan membantu membentuk karakter siswa/siswi yang sesuai dengan nilai-nilai

Islam.

&

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah penelitian ini dapat

dikemukakan sebagai berikut:

1.

Penggunaan media belajar yang saat ini kurang menarik. Mulai dari
penyampaian materi, penyampaian contoh materi yang masih menggunakan
metode ceramah sehingga menimbulkan rasa kejenuhan siswa/siswi.
Belum tersedianya dia pembelajaran interaktif berbasis android yang
menarik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang mampu
membuat siswa/siswi antusias dalam belajar, cepat menangkap dan
memahami pelajaran.

Masih terdapat siswa/siswi yang berperilaku kurang sopan terhadap teman,
maupun guru karena belum terbentuknyﬂ@akter yang sesuai dengan nilai-
nilai ajaran Islam.

Batasan Masalah

Penelitian ini hanya berfokus pada siswa/siswi kelas 5 di SD Negeri 024
Sungai Beringin Kec. Tembilahan Kota.

Data yang saya gunakan atau yang saya peroleh pada 12 Oktober 2024.
@atcri yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran interaktif ini
yaitu: aku anak saleh, hidup lapang Dengan Berbagi, senangnya berteman.
Penelitian ini berfokus pada @edia Pembelajaran Interaktif berbasis

Android.
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Desain dan pembuatan media pembelajaran ini menggunakan Adobe
Illustrator dan Adobe Animate CC

ﬁ] uan Penelitian

Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang
menarik, mudah digunakan, dan dapat meningkatkan antusias belajar serta
membantu siswa/siswi mmahami materi lebih mudah, baik di sekolah
maupun grumah_

Menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis android
sebagai media pembelajaran baru.

Membantu @embentuk karakter siswa/siswi yang sesuai dengan nilai-nilai
Islam melalui penggunaan media pembelajaran interaktif yang mendukung
penerapan perilaku positif.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat sebagai berikut:

Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan media pembelajaran yang
menarik bagi guru.

ge’mbﬂntu peserta didik untuk lebih mudah menangkap dan memahami
materi dengan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, serta
membantu membentuk karakter yang sejalan dengan nilai-nilai ajaran
Islam.

Menjadikan Media Pembelajaran Interaktif sebagai penunjang dalam

meningkatkan kualitas belajar.
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ﬁ Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudah penulisan dalam

penelitian, maka dari itu sistematika penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB1

BAB II

BAB II1

BAB IV

BABY

PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai Latar Belakang penelitian,
Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat
Penelitian dan ditutup dengan Sistematika Penulisan.

TINJAUAN LITERATUR

Bab ini berisi tentang teori-teori yang mendukung judul penelitian yang
sesuai dengan referensi yang digunakan.

METODE PENELITIAN

Bab ini gerisi pembahasan mengenai metodologi penelitian yaitu
pengumpulan data, analisa dan perancangan serta implementasi dan
pengujian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dari proses gembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Android untuk mendukung pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di sekolah dasar maupun di rumah. Pembahasan dimulai
dari tahapan concept (konsep), design (desain), material collecting
(pengumpulan material), assembly (pembuatan), testing (pengujian),
dan distribution (distribusi).

PENUTUP
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73
Pada bab ini merupakan bab p.enutup dari penulisan tugas akhir ini,

yang terdiri dari kesimpulan dan saran.




BAB II
TINJAUAN LITERATUR

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya terkait pengembangan edia
pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) pada Sekolah Dasar yang akan dijelaskan dalam bab ini. Penelitian-
penelitian tersebut memiliki topik yang sejalan dan relevan, serta menjadi bahan
perbandingan sekaligus referensi pendukung bagi penulis ﬂm mengembangkan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa di SD Negeri 024 Sungai
Beringin.

ﬁedia Pembelajaran Interaktif Pendidikan Agama Islam (PAI) Berbasis
Android adalah sebuah aplikasi pembelajaran yang dirancang untuk memfasilitasi
proses belajar siswa Sekolah Dasar, khususnya dalam memahami materi keislaman
secara @h menarik dan interaktif. Dengan adanya media pembelajaran ini, siswa
dapat mengakses materi Pendidikan Agama Islam (PAI), mengikuti kuis, menonton
video edukatif, serta bermain game bertema Islami cara mandiri, baik di sekolah
maupun di rumah.
2.1 Penelitian Terdahulu

gebagaj bahan peninjauan dan menambah literatur, peneliti telah
menuangkan sebagian literatur terdahulu yang telah di teliti dan berkaitan dengan
penelitian ini. Peneliti pula mengelompokkan berbagai penelitian dengan maksud
penelitian-penelitian terdahulu ini memiliki tujuan yang searah dengan clitian

yang dibuat dalam penelitian ini.




Berikut adalah penelitian-penelitian
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terdahulu  mengenai media

pembelajaran interaktif ﬂam kurun waktu 5 tahun terakhir ya.ng?apat dilihat pada

Tabel 2.1.
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu
No Penulis Judul Hasil
1. gyahrul Anuar, | Sistem Informasi | Penyusunan anggaran
Penyusunan Anggaran proposalﬁenelitian dosen ini,
llyas (2019). Proposal  Penelitian | dapat membantu  seorang

Dosen [7].

dosen dalam  melakukan
identifikasi kesalahan
penyusunan anggaran pada
proposal dosen, dapat
memberikan informasi secara
mudah dan cepat tentang
kesalahan  tidak  validnya
pengkalkulasian dalam

penyusunan anggaran
proposal dosen dan dapat
membangun sistem informasi
penyusunan anggaran
proposal dosen menggunakan
software PHP sehingga tidak
membutuhkan banyak waktu

%dul Muni,

Khairul Ihwan
(2021).

Perancangan Sistem
Informasi Film
Berbasis WEB [8].

ﬁn biaya bagi penggunanya.
erdasarkan tujuan penelitian
yang dilakukan adalah sudah
berhasil. Penggunaan aplikasi
website dapat mempermudah
dalam melakukan
penyimpanan dan memilih
film  berdasarkan  genre.
Pengelolaan data base film
menjadi lebih akurat dan tepat
karena tidak lagi
menggunakan sistem manual
tetapi sistem komputerisasi
yang menggunakan database
sebagai media penyimpanan
data. Website juga dapat
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%el 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

No Penulis Judul Hasil
enjadi media pengenalan
yang menginformasik-an film
terbaru dan berkulitas sehingga
dapat meningkatkan grafik
viewer atau rating pad .

3 gayu Rianto, Perancangan Multimedia ini  memuat
Indrawan Alsa Aplikasi Promosi | informasi yang di sertai
(2021). Universitas gambar. Di dalam media ini

Islam Indragiri juga akan menampilkan profil
Berbasi Multimedia | dan penjelasan lengkap tentang
Interaktif [9]. Universitas Islam Indragiri.
Media ini nantinya akan
dikemas dalam bentuk aplikasi
android yang memudahkan

masyarakat untuk
mengaksesnya. Metode
penelitian yang  digunakan
adalah analisa pieces dan

modelan UML.

4 ﬁyu Rianto, Media Pembelajaran | Media pembelajaran berbasis
Muh. Rasyid Berbasis Multimedia | multimedia ~ untuk ~ mata
Ridha, Indrawan | Untuk Mata | pelajaran PIOK di SMAN 1
Alsa (2022). Pelajaran Pjok Di | Tembilahan yang pada

Sma N | Tembilahan | penelitian ini menggunakan

[10].

metode MDLC dengan enam
tahapan yaitu Concept, Design,
Material collecting, Assembly,
Testing,
Pengujian (testing) dilakukan
melalui kuesioner. Kuesioner
dilakukan untuk mengetahui
apakah media pembelajaran
serta isi dari media
pembelajaran yang berbasis
multimedia  apakah  sudah
sehingga media
pembelajaran dapat digunakan
dan diterapkan ditempat studi

dan  Distribution.

sesuai
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Tabelgl Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

No Penulis Judul Hasil
kasus  vaitu SMAN 1
Tembilaha
5 gini Destiani Siti ﬁedia Pembelajaran | Aplikasi pembelajaran tari
Fatimah, Raden | Tarian Jaipong | Jaipong  berbasis  Android
Erwin Gunadhi | Berbasis ~ Android | dikembangkan dengan
Rahayu, Malik | Menggunakan menerapkan metode
Dinar Jaelani | Multimedia Multimedia Development Life
(2022). Development  Life | Cyele (MDLC). Aplikasi ini
Cycle [11]. dihadirkan untuk memberikan
kemudahan bagi siswa dalam
mempelajari tarian tradisional,
ena materi dapat dipelajari
apan saja dan di mana saja.
Selain itu, berbagai fitur yang
tersedia  dirancang  untuk
menumbuhkan minat belajar
siswa sekaligus menanamkan
kecintaan terhadap seni tari
Indonesi
6 | Arvita ?gus Penerapan  Metode Aplikﬂsi%!agicaiAugmemed
Kurniasari, Multimedia Reality Book berbasis mobile
Trismayanti Dwi | Development  Life | merupakan media
Puspitasari, dan | Cycle (Mdlc) Pada A | pembelajaran interaktif yang
Argista Dwi | Magical Augmented | menggabungkan teknologi
Septya Mutiara | Reality Book | augmented reality dengan
(2023). Berbasis  Android | cerita rakyat, khususnya kisah
[12]. 'Suro dan Boyo'. Aplikasi ini

dirancang  sebagai  sarana
edukatif untu engenalkan
asal-usul kota Surabaya yang
terletak di Provinsi
Timur. Dalam proses
pengembangannya,  metode
Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) diterapkan
guna memastikan aplikasi
dikembangkan secara
sistematis dan terstruktur.

Jawa
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?abel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

Penulis

Judul

Hasil

sasaran utama aplikasi
ditujukan bagi anak usia Taman
Kanak-Kanak (TK).

Hasil implementasi untuk
memastikan Tingkat
persetujuan penggunaan
aplikasi yaitu persentase yang
diperoleh sebesar 70%.

Noor
Sari

Nova
Kamala
(2020)

?ancang Bangun
Media  Pengenalan
Huruf Hijaiyah Untuk
Anak  Usia  Dini
Berbasis Android

ini
bahwa

Hasil penelitian
menunjukkan gy
pengembangan media
pengenalan  huruf hijaiyah
berbasis Android emiliki
potensi besar dalam membantu
anak-anak usia dini belajar
mengenal dan memahami
huruf hijaiyah secara efektif.
Aplikasi yang  dirancang
menawarkan tampilan 2D yang
menarik dengan karakter
kartun dan suara, sehingga
menjadikan  proses  belajar
lebih  menyenangkan dan
interaktif. Selain itu, aplikasi
ini  menyediakan  berbagai
menu belajar seperti "Ayo
lajar", "Ayo Mengingat",
an "Ayo Menulis", serta fitur
kuis dengan tiga level kesulitan
yang  disesuaikan  dengan
kemampuan anak, memberikan
pengalaman  belajar  yang
komprehensif.

Dinah Irfani

aras Hapsari,

yariful Fahmi
(2021).

Pengembangan
Media Pembelajaran
Interaktif  Berbasis
Android Pada Operasi
Pada Matriks [13].

Pengembangan sqémﬂh media
pembelajaran interaktif
matematika berbasis android
dengan menggunakan model
ADDIE. Media pembelajaran
yang dihasilkan sangat layak
untuk  digunakan  dengan
persentase gabungan dari para
ahli dan siswa yaitu 88,32%.
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gabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

No Penulis Judul Hasil

9 ista Galih | Rancang Bangun | Perancangan game edukasi
Pradana (2019). | Game Edukasi | “amudra” alat musik daerah

“AMUDRA”Alat berbasis android untuk anak
Musik Daerah | TK Desa Bajulan Kecamatan
Berbasis Android | Saradan agar menjadi sarana
[14]. belajar alat musik daerah yang
interaktif dan tid
membosankan. ame  ini
menambah minat belajar alat
musik daerah anak-anak di TK
Desa Bajulan. Menjadikan
metode pembelajaran dalam
belajar alat musik daerah
menjadi lebih efektif. Dan
dapat dijadikan game edukasi
untuk
sarana belajar pada TK Desa
julan.

10 %yaNahilﬂ Pengembangan media pembalajaran interaktif
Fahrujil, Media Pembelajaran | berbasis android yang memuat
AR. Supriatna, | Tpteraktif  Berbasis | materi siklus air untuk kelas V
Elll?nmilagn{\id(.ZOZZ) Android. Pada Seko.lah Dasar. .Pengel.nbanga.n

Pembelajaran Ipa | media pembelajaran interaktif

Tentang Siklus Air
Kelas V SD [15].

berbasis android menggunakan
metode Research and
Development (RnD) dengan
model yang digunakan adalah
model Hannafin dan Peck yang
memiliki langkah-langkah,
terdiri dari Analisis kebutuhan,

Perancangan, Pengembangan
dan Implementasi, Evaluasi
dan Revisi.

Hasil penelitian
pengembangan ini
menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif

berbasis android pada tahap
expert review mendapatkan
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?abel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

No Penulis Judul Hasil

Hasil validasi oleh ahli
mempegoleh persentase rata-
rata sebesar 95,59% dengan
kriteria sangat baik. Sementara
itu, pada penilaian pengguna
diperole rsentase rata-rata
98,53%Etahap one-tgsgne
evaluation, 97,82% pada gap
small group evaluation, serta
97,82% pada tahap field fest,
yang semuanya termasuk
dalam kategori sangat baik.

11 Eﬂyansyah Pemanfaatan Penelitiala ini menghasilkan
Harahap, ~ Adi | Augmented Reality | sebuah aplikasi Augmented
Sucipto, (Ar) Pada Media | Reality  untuk  media
Rupriyadi (2020) Pembelajaran pengenalan komponen

Pengenalan elektronika, dengan
Komponen memanfaatkan beberapa
Elektronika Berbasis | perangkat pengembang seperti
Android [16]. MDLC, Unity, ARToolkit, dan

Blender. Tujuan utama aplikasi
ini adalah membantu pelajar
lebih  mudah  memahami

komponen elektronika.
Implementasi Augmented
Reality dilakukan
menggunakan pendekatan

Marker Based serta Monitor
Based  System.  Pengujian
aplikasi  dilakukan melalui
metode  BlackBox yang
menunjukkan tingkat
keberhasilan ~ fungsionalitas
sebesar 100%. Selain itu, uji
usability dengan kuesioner
menghasilkan skor pada aspek
learnability (4,47), efficiency
(4,43), memorability (4,2),
errors (4,5), dan satisfaction
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?abel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

Penulis

Judul

Hasil

(4,52), sehingga ara
keseluruhan termasuk am
kategori “Baik”. Meskipun
terdapat ki a pada kualitas
tertentu, asil  pengujian
membuktikan bahwa aplikasi
ini menarik serta layak untuk
dikembangkan lebih lanjut.
Oleh karena itu, penerapan
Augmented Reality di SMK
Nusantara 1 Kotabumi dapat
dikatakan sebagai langkah
strategis dalam mendukung

12

Muhammad
Alba, Parjit,
hie Thyo
Tiandika (2023)

Media Game Edukasi
Berbasis Android
Untuk Pembelajaran
Benda Hidup Dan
Tidak Hidup [17]

tode pembelajaran.
gﬂelitian ini menggunakan
metode Game Development
Life Cyele (GDLC) yang terdiri
dari beberapa tahap, yakni
Initiation, Pre-production,
Production,  Testing, serta

gstribution.

%dia pembelajaran  yang
dikembangkan berupa game
edukasi berbasis Android yang
bertujuan untuk meningkatkan
minat belajar siswa. Game ini
dilengkapi dengan berbagai
fitur, di antaranya mode
permainan berupa kuis yang
disesuaikan dengan kurikulum
materi benda hidup dan benda
mati, serta penyajian materi
pembelajaran yang
menjelaskan ciri-ciri beserta
contoh dari kedua jenis benda
tersebut.  Proses  pengujian
sistem  dilakukan  dengan
mengacu pada standar ISO
25010, khususnya pada aspek
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?abel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

No Penulis

Judul

Hasil

ﬂnctiona!ity (fungsionalitas)
dan portability (portabilitas).
Evaluasi dilakukan melalui
pengisian  kuesioner  dan
wawancara dilakukan dengan
melibatkan 10 responden, yang
terdiri atas 7 orang siswa, 2
orang guru, serta | orang
dosen, dengan jumlah
pertanyaan yang  diajukan
sebanyak 30 pertanyaan. Hasil
pengujian pada aspek
fungsionalitas  menunjukkan
bahwa aplikasi dapat
menjalankan seluruh fungsi
dengan baik sehingga
memperoleh kategori Sukses
dengan persentase sebesar
96,56%. Sementara itu, pada

pek portabilitas, Pengujian
pada beberapa versi Android
(Android 5, Android 7,
Android 10, dan Android 11)
menunjukkan bahwa gplikasi
dapat terpasang serta g;ja]an
dengan baik, sehingga
diperoleh hasil wuji berhasil
dengan tingkat keberhasilan
100%.

Berdasarkan @sﬂ penelitian terdahulu di atas, berikut ini adalah fitur-fitur

terdahulu.

Syahrul Anuar, Ilyas (2019). Penelitian berjudul glstem Informasi

Penyusunan Anggaran proposal Penelitian Dosen. Penelitian ini dilakukan sebagai

Solusi dalam mengatasi masalah pengajuan proposal yang rumit dan kurang valid,
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efektif dan akurat dalam penyusunan anggaran proposal. Sehingga di rancang
guah sistem dengan model pengembang Svstems Development Life Cycle
(SDLC). Bengan adanya sistem informasi penyusunan anggaran proposal
penelitian dosen ini, dapat membantu seorang dosen dalam melakukan identifikasi
kesalahan penyusunan anggaran pada proposal dosen, emberika.n informasi
secara mudah dan cepat tentang kesalahan tidak validnya pengkalkulasian dalam
penyusunan anggaran proposal dosen, dan dengan adanya sistem informasi
penyusunan anggaran proposal penelitian dosen ini, dapat membangun sistem
informasi penyusunan anggaran proposal dosen menggunakan software PHP
sehingga tidak membutuhkan banyak waktu dan biaya bagi penggunanya. Sistem
yang di hasilkan memiliki fitur form pengajuan proposal, notifikasi kesalahan,
penyimpanan data, fitur login dan pendaftaran, output laporan proposal.

Abdul Muni, Khairil Ilhwan (2021) Penelitian berjudul Perancangan Sistem
Informasi Film Berbasis WEB. Penelitian ini dilakukan sebagai Solusi dalam
mengatasi masalah kesulitan dalam memilih film. Sehingga dirancang sebuah
aplikasi website penyimpanan film, Sistem ini dibuat dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) sertamenggunakan database MySQL.
Emggunaan aplikasi website dapat mempermudah dalam melakukan penyimpanan
dan memilih film berdasarkan genre. Pengelolaan data base film menjadi lebih
akurat dan tepat karena tidak lagi menggunakan sistem manual tetapi sistem
komputerisasi yang menggunakan database sebagai media penyimpanan data.
Website juga dapat menjadi media pengenalan yang menginformasikan film terbaru

dan berkulitas sehingga dapat meningkatkan grafik viewer atau rating pada film.
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Bayu Rianto dan Indrawan Alsa (2021). Penelitian berjudul pcrancangan
Aplikasi Promosi Universitas Islam Indragiri Berbasis Multimedia Interaktif.
Penelitian ini dilakukan sebagai Solusi dalam mengatasi masalah promosi kampus
yang masih menggunakan cara konvensional yang dimana cara ini kurang efektif.
Sehingga di rancang sebuah aplikasi promosi %basis multimedia interaktif untuk
promosi perguran tinggi universitas islam indragiri maka kegiatan promosi akan
menjadi lebih informatif dan mampu mendukung kegiatan promosi menjadi lebih
menarik untuk perhatian masyarakat terhadap perguran tinggi Dalam media ini juga
dilengkapi media pendukung berupa media promosi animasi. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian analisa pieces dan model pengembangan UML.
Aplikasi yang dihasilkan memiliki fitur berupa intro, home, Unisi info, info masuk,
animasi dan keluar.

ﬁyu Rianto, Muh. Rasyid Ridha, Indrawan Alsa (2022). Penelitian
berjudul Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Untuk Mata
Pelajaran Pjok Di Sma N | Tembilahan,glenggunakan metode MDLC dengan enam
tahapan yaitu Concept, Design, Material collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Media pembelajaran ini dirancang dalam bentuk aplikasi dengan fitur
opening aplikasi, daftar materi dalam bentuk teks dan video, dan tombol keluar
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan kuesioner terhadap siswa
SMAN 1 Tembilahan dengan hasil ﬁata rata respon siswa terhadap Media
Pembelajaran berbasis multimedia untuk mata pelajaran PJOK di SMAN 1 yaitu
80% dimana hasil ini mengatakan bahwa media pembelajaran diperlukan dalam
kegiatan belajar mengajar dikelas. Media yang dihasilkan memiliki fitur berupa

intro, opening, home, materi, dan keluar.




34

gini Destiani Siti Fatimah, Raden Erwin Gunadhi Rahayu, dan Malik Dinar
Jaelani (2022) berjudul ﬁedia Pembelajaran Tarian Jaipong Berbasis Android
Menggunakan Multimedia Development Life Cycle. Studi ini dirancang sebagai
upaya untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran di sekolah yang sering
kali berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa. Dalam pengembangannya,
aplikasi dibuat dengan menerapkan metode %tl!imedia Development Life Cycle
(MDLC) yang meliputi enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, dan Distribution. Berdasarkan hasil uji coba, penilaian
responden terhadap aplikasi pembelajaran tari Jaipong berbasis Android
menunjukkan skor sebesar 82%, g termasuk ke dalam kategori sangat baik.
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan beberapa fitur utama seperti materi
pembelajaran, video, kuis, profil pengembang, musik, serta informasi about.
Kehadiran fitur-fitur tersebut diharapkan mampu meningkatkan minat sekaligus
motivasi siswa dalam mempelajari seni tari tradisional Indonesia, khususnya tari
Jaipong.

Arvita ?gus Kurniasari, Trismayanti Dwi Puspitasari, dan Argista Dwi
Septya Mutiara (2023). Penelitian berjudul Penerapan Metode Multimedia
Development Life Cycle (Mdlc) Pada A Magical Augmented Reality Book Berbasis
Android, Aplikasi ini dikembangkan dengan tujuan untuk mendukung proses
pembelajaran sekaligus memperkenalkan teknologi melalui media buku digital
@rtema cerita rakyat Sure dan Boyo. Media tersebut dapat dimanfaatkan sebagai
sarana edukatif dalam mengenalkan asal-usul daerah di Indonesia. ﬁenggunakan

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dengan audiens utama
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adalah anak-anak usia Taman Kanak-Kanak (TK), dan hasil pengujian diperoleh
sebesar 70%.

@)va Noor Kamala Sari (2020). Rancang Bangun Media Pengenalan Huruf
Hijaiyah Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android, Penelitian ini dilakukan sebagai
Solusi dalam mengatasi masalah %ap anak memiliki kemampuan yang berbeda
dalam menyerap pembelajaran. Proses pembelajaran formal yang sering kali tidak
dapat mengakomodasi perbedaan kemampuan siswa, maka dari itu gembangﬂn
aplikasi berbasis Android untuk pengenalan huruf hijaiyah, g ditujukan bagi
anak-anak usia dini. Tujuan utama dari penelitian ini adalah menciptakan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik melalui agar siswa bisa belajar dimana
saja dan mampu membuat siswa mudah menyerap sebuah Pelajaran, aplikasi
menggunakan teknologi 2D animasi, karakter kartun, serta suara, sehingga dapat
memfasilitasi proses belajar yang lebih seru dan menyenangkan untuk anak-anak.
Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur, termasuk menu belajar yang meliputi
"Ayo Belajar", "Ayo Mengingat", dan "Ayo Menulis", serta %s untuk melatih
kemampuan anak dalam mengenal huruf hijaiyah. Proses pengembangan aplikasi
dilakukan menggunakan Android Studio dan metode Luther-Sutopo, Data diperoleh
melalui metode wawancara dan kajian literatur. Berdasarkan hasil pengujian,
aplikasi dapat berjalan sesuai fungsinya serta mendapatkan tanggapan yang baik
dari pengguna, dengan rata-rata penilaian sebesar 92,67% pada kuesioner.
Penggunaan aplikasi ini diharapkan dapat cmbantu anak-anak dalam belajar
membaca dan menulis huruf hijaiyah, dan memberikan peluang bagi pembelajaran

mandiri di luar lingkungan sekolah.
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%ah Irfani Safaras Hapsari, Syariful Fahmi (2021). Penelitian berjudul
?engembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Pada Operasi Pada
Matriks, Tujuan penelitian ini yaitu guna mengembangkan sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis Android pada materi operasi pada matriks yang
layak untuk digunakan. Dalam melakukan pengembangan, peneliti ggunakan
jenis Research and Development (R&D) dengan odel pengembangan ADDIE.
Subjek penelitian ini yaitu ahli materi, ahli media, dan siswa SMK Muhammadiyah
Kretek kelas XI. Angket digunakan sebagai instrumen penelitian. Dari penelitian
ini dihasilkan sebuah media pembelajaran berbentuk aplikasi android yang memuat
tentang operasi pada matriks. Hasil penelitian diperoleh nilai dari ahli materi adalah
93,18%, nilai dari ahli media adalah 88,59%, penilaian dari siswa adalah 83,18%,
schingga diperoleh persentase gabungannya adalah 88,32%. Berdasarkan
persentase tersebut dapat dikatakan media pembelajaran interaktif yang dihasilkan
sangat layak digunakan dalam proses belajar.

gista Galih Pradana (2019). Penelitian berjudul Rancang Bangun Game
Edukasi “AMUDRA”Alat Musik Dacrah Berbasis Android, elitian ini
menggunakan metode waterfall. , Penelitian ini dilakukan sebagai Solusi dalam
mengatasi masalah pada minat a.k anak yang kurang tertarik untuk belajar alat
musik daerah meskipun ada sanggar seni dan buku-buku kesenian alat musik
sebagai sarana pembelaja:an.gleh karena itu dirancanglah game edukasi “amudra”
alat musik daerah berbasis android untuk anak TK Desa Bajulan Kecamatan
Saradan agar menjadi sarana belajar alat musik daerah yang interaktif dan tidak
membosankan. Hal ini dibutuhkan guru TK untuk memudahkan dalam mengajar

anak-anak dengan metode bermain sambil belajar karena belajar menggunakan
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model konvensional atau masih menggunakan buku dianggap membosankan bagi
anak-anak. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall.
Adapun pembuatan game menggunakan software Adobe Animate CC dengan
bahasa pemrograman ActionScript 3.0. Dan agar dapat di compile ke Android
menggunakan SDK Adobe Air versi 32. Sedangkan metode pengujian
menggunakan metode black box. Hasil penelitian ini adalah game edukasi alat
musik daerah berbasis Android bagi anak usia dini

an Nabila Fahrujil, A.R. Supriatna, Endang M. Kurnianti (2022)
Penelitian berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android Pada Pembelajaran Ipa Tentang Siklus Air Kelas V Sd , enggunakan
metode Research and Development (RnD) dengan model yang digunakan adalah
model Hannafin dan Peck yang memiliki langkah-langkah, Analisis kebutuhan,
Perancangan, Pengembangan dan Implementasi, Evaluasi dan Revisi. Pada
penelitian ini melibatkan ahli materi, ahli media, ahli instruksional serta siswa kelas
V SD Menteng 03. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah lembar
validasi ahli dan kuesioner. Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis android pada tahap expert review
mendapatkan nilai persentase rerata total dari validator ahli sebesar 95,59% dengan
kategori sangat baik. Pada penilaian pengguna, tahap one-to-one evaluation
persentase rerata 98,53%, tahap small group evaluation persentase rerata 97,82%
dan tahap field test persentase rerata 97.82% yang artinya sangat baik. Oleh karena
itu, media pembelajaran interaktif berbasis android materi siklus air dapat dikatakan
valid dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam

kelas V sekolah Dasar.
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Ardyansyah Harahap, Adi Sucipto, dan Juprivadi (2020) melakukan
penelitian berjudul “Pemanfaatan Augmented Reality (AR) pada Media
Pembelajaran Pengenalan Komponen Elektronika Berbasis Android”. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh keterbatasan sarana di sejumlah sekolah, yang berdampak
pada rendahnya pemahaman siswa terhadap teknologi informasi. Tujuan dari
penelitian tersebut adalah merancang aplikasi yang mampu memberikan informasi
mengenai simbol komponen elektronika, meliputi nama, fungsi, serta visualisasi
bentuk fisiknya dengan memanfaatkan fitur markerless pada library Vuforia SDK.
Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan beberapa perangkat pendukung,
antara lain MDLC, Unity, ARToolkit, dan Blender, untuk membantu siswa lebih
mengenal Eomponen elektronika. Penerapan Augmented Reality dalam penelitian
ini memanfaatkan metode Marker Based dan Monitor Based System. Hasil
pengujian melalui metode BlackBox menunjukkan bahwa aplikasi lolos uji
fungsionalitas dengan tingkat keberhasilan 100%. Sementara itu, uji usability
menggunakan kuesioner menghasilkan skor pada aaspek learnability (4,47),
efficiency (4,43), memorability (4,2), errors (4,5), dan satisfaction (4,52), sehingga
aplikasi dinilai dalam @tegori “Baik”. Meskipun terdapat kendala terkait kualitas
kamera dan pencahayaan, hasil pengujian membuktikan bahwa aplikasi ini tetap
menarik dan layak untuk dikembangkan lebih lanjut. Oleh karena itu, penerapan
teknologi Augmented Reality di SMK Nusantara 1 Kotabumi dipandang sebagai
langkah yang tepat dalam mendukung penerapan metode pembelajaran yang
inovatif.

Muhammad Alba, Parjit, Adhie Thyo Priandika (2023). Penelitian berjudul

Media Game Edukasi Berbasis Android Untuk Pembelajaran Benda Hidup Dan




39

Tidak Hidup, Aplikasi game ini menghadirkan beberapa fitur utama, di antaranya
mode permainan berupa kuis yang dirancang sesuai dengan silabus, serta materi
pembelajaran yang memuat penjelasan ciri-ciri lengkap beserta contoh masing-
masing. Proses pengujian aplikasi mengacu pada standar ﬁo 25010, khususnya
pada aspek functionality (fungsionalitas) dan portability (portabilitas). Metode
evaluasi dilakukan melalui penyebaran kuesioner dan wawancara terhadap 10
responden, yang terdiri atas 7 siswa, 2 guru, serta | dosen, dengan total 30
pertanyaan. Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas, aplikasi terbukti dapat
menjalankan seluruh fungsi dengan baik sehingga memperoleh kategori Sukses
dengan persentase sebesar 96,56%. Sementara itu, pada aspek portabilitas, hasil uji
pada berbagai gersi Android (Android 5, Android 7, Android 10, dan Android 11)
menunjukkan bahwa aplikasi dapat dipasang dan beroperasi dengan lancar,
sehingga mencapai kategori Sukses dengan persentase 100%.
22 @impulan

Berdasarkan hasil tinjauan literatur yang telah dilakukan, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SD Negeri 024 Sungai
Beringin. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akanvasi dalam metode
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Media pembelajaran interaktif
iliki pengaruh besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, aplikasi yang
dikembangkan dalam studi-studi sebelumnya memiliki elemen multimedia seperti
teks, gambar, video, audio, ﬁ kuis untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan metode Multimedia Development

Life Cycle (MDLC) dalam proses pengembangannya menunjukkan bahwa tahapan
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perencanaan yang sistematis sangat berpengaruh terhadap keberhasilan produk
akhir. Selain itu, fitur materi ajar interaktif, kuis berbasis evaluasi, navigasi yang
mudah dipahami, serta tampilan visual yang menarik menjadi elemen penting yang
banyak diterapkan.

Aplikasi media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam (PAI)
yang akan dikembangkan dalam penelitian ini menghadirkan sejumlah inovasi yang
belum ditemukan pada penelitian sebelumnya. Aplikasi dirancang secara khusus
untuk menyampaikan materi ajar "Aku Anak Saleh", "Hidup Lapang dengan
Berbagi", dan "Senangnya Berteman", dengan tujuan tidak hanya memberi
pengetahuan, tetapi juga menanamkan nilai-nilai akhlak dan karakter kepada siswa
Sekolah Dasar. Aplikasi akan dilengkapi dengan petunjuk interaktif yang
menjelaskan cara penggunaan secara langsung dan sederhana. Navigasi dalam
aplikasi dibuat sedemikian rupa agar mudah diakses oleh anak-anak, dan terdapat
fitur pembeda dari penelitian sebelumnya yaitu adanya sistem aufo-exit (otomatis
keluar) apabila aplikasi digunakan selama dua jam tanpa henti. Dengan adanya
batas waktu ini, siswa diingatkan untuk beristirahat dan tidak menggunakan aplikasi
secara berlebihan. Pendekatan ini sekaligus mendidik siswa dalam hal manajemen
waktu.

Proses ngembangan media pembelajaran interaktif pada penelitian ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [11] sebagai
kerangka yang terbukti efektif dalam menghasilkan produk pembelajaran
multimedia yang berkualitas. Tahapan yang terstruktur dalam metode ini, lai dari
perencanaan hingga distribusi, memastikan bahwa produk yang dihasilkan dapat

memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal. Selain itu, aplikasi desain dan
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animasi menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe Animate CC untuk mendukung
pembuatan media yang menarik secara visual dan fungsional.

Media pembelajaran yang dihasilkan diharapkan ﬁak hanya efektif dalam
menyampaikan materi, tetapi juga dapat mendukung pembentukan karakter, serta
memperhatikan keseimbangan antara waktu belajar dan beristirahat. Semoga
aplikasi ini bisa membantu ningkatkan kualitas pendidikan, khususnya dalam

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SD Negeri 024 Sungai Beringin.




ﬂB I

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini akan membahas metode apa yang akan digunakan
dalam kasus yang akan dihadapi. Tahapan penelitian nggunakan metode
penelitian kualitatif, yang bertujuan untuk memahami fenomena yang terjadi secara
mendalam melalui pengumpulan data non-numerik [18). Penelitian kualitatif dipilih
karena penelitian ini memperoleh informasi yang mendalam tentang kondisi
pembelajaran pendidikan Agama Islam (PAI) di SDN 024 Sungai Beringin.
?.2 Kerangka Penelitian

Setiap langkah-langkah apa yang dilakukan oleh peneliti dijelaskan metode
yang digunakan pada penelitian. Kerangka penelitian yang digunakan dapat di lihat

pada gambar di bawah:

Identifikasi Masalah

Penentuan Judul

Pengumpulan Data

Observasi, Wawancara, dan
Studi Pustaka.

Pengembangan Media

Metode MDLC

Gambar 3.1 Kerangka Penelitia
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Gambar 3.1 diatas merupakan tahapan peneliti dalam ngembang:am media
pembelajaran interaktif berbasis android yakni identifikasi masalah, pengumpulan
data, dan pengembangan media. Padaoses pengembangan menggunakan metode
MDLC yang terdiri dari enam tahap.
3.2.1 Identifikasi Masalah
Berdasarkan observasi dan wawancara, pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) di SDN 024 Sungai Beringin memiliki beberapa tantangan, termasuk
metode pengajaran yang kurang interaktif, rendahnya pemahaman siswa terhadap
materi, dan prilaku siswa yang perlu ditingkatkan. Selain itu, kurangnya media
pengajaran berbasis teknologi yang inovatif membuat pengajaran menjadi kurang
menarik dan efektif. ﬁnggunaﬁn media pembelajaran interaktif berbasis Android
dapat menjadi solusi untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa, menarik
perhatian, dan menciptakan hasil belajar yang positif. Oleh karena itu peneliti
mengambil judul Media Pembelajaran Interaktif Pendidikan Agama Islam (PAI) Di
SDN 024 Sungai Beringin.
%.2 Pengumpulan Data
Tahap pengumpulan dan analisis data adalah tahap awal dalam proses

penelitian. Untuk mencapai tujuan penelitian memerlukan data yang benar yang
dapat diperoleh di lapangan sesuai dengan Topik dalam penelitiannya. Metode
Pengumpulan dan Analisis Data yang digunakan ﬁm penelitian ini adalah:
1. Observasi

Pengamatan atau observasi adalah aktivitas terhadap suatu proses atau objek

dengan maksud merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari sebuah

fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah diketahui




sebelumnya, untuk mendapatkan informasi-informasi yang dibutuhkan untuk
melanjutkan suatu penelitian. Pada penelitian ini penulis melakukan
pengamatan langsung ke SDN 024 Sungai Beringin Kecamatan Tembilahan
Kota yang beralamat Parit 20, RT 4 RW 5, Sungai Beringin Kecamatan
Tembilahan Kabupaten Indragiri Hilir Provinsi Riau.

? Wawancara
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab secara lisan untuk memperoleh
informasi. Bentuk informasi yang diperoleh dinyatakan dalam tulisan, atau
direkam secara audio, atau audio visual. Dalam penelitian ini proses
wawancara dilakukan pada Sabtu, 12 Oktober 2024 di SDN 024 Sungai
Beringin Beringin Kecamatan Tembilahan Kota yang beralamat Parit 20, RT 4
RW 5, Sungai Beringin Kecamatan Tembilahan Kabupaten Indragiri Hilir
Provinsi Riau. Proses wawancara dilakukan langsung bersama Bapak Drs.
Mhd.Shaleh yakni guru kelas 5.

? Studi Pustaka
Studi kepustakaan adalah proses mencari data atau informasi riset melalui
membaca jurnal ilmiah, buku-buku referensi, dan bahan-bahan publikasi yang
tersedia di perpustakaan dan juga melalui internet. Studi kepustakaan
digunakan untuk mempelajari sumber bacaan yang dapat memberikan
informasi yang ada hubungan dengan masalah yang sedang diteliti.

3.2.3 Pengembangan Media

%ult.imedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode yang khusus
digunakan untuk mengembangkan proyek multimedia yang mencakup video,

animasi, aplikasi interaktif dan multimedia lainnya. MDLC terdiri dari enam tahap,
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yaitu concept (konsep), design (desain), material collecting (pengumpulan

material), assembly (pembuatan), festing (pengujian), dan distribution (distribusi).

~
" Design
e 'Material
Concept Collecting v
* Distribution ‘Assembly
b 8
Testing »

v

Gambar 3.2 Tahap-tahap Metode MDLC

121
Gambar 3.2 diatas merupakan tahapan — tahap %ﬂd& Multimedia Development Life

Cycle (MDLC).

1. Concept (konsep)
Tahap konsep adalah fase awal di mana ide dan tujuan proyek didefinisikan
dengan jelas. Pada tahap ini, penulis menentukan tujuan, konsep, dan materi,
serta kebutuhan untuk memahami pelajaran PAL

2. Design (desain)
Tahap desain adalah untuk menghasilkan definisi lengkap tentang arsitektur,
tampilan, kebutuhan, dan gaya proyek. Pada tahap ini, penulis merancang
flowchart aplikasi untuk menjelaskan bagaimana alur isi cerita atau kegiatan
pada aplikasi yang ditentukan dalam perancangan yang dibuat, merancang
storyboard untuk mendeskripsikan setiap adegan serta didesain berbasis

multimedia.
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Material Collecting (pengumpulan material)

Ehap ini merupakan fase pengumpulan dan persiapan semua data dan elemen
yang diperlukan. Penulis mengumpulkan gambar, teks, grafik, irnasi, video,
audio, dan media lainnya.

Assembly (pembuatan)

Pada tahap ini merupakan proses pengembangan aplikasi media pembelajaran
berdasarkan desain dan semua konten multimedia yang telah dikumpulkan
akan disusun dan digabungkan kedalam aplikasi Adobe Animate.

Testing (pengujian)

Testing (pengujian) merupakan tahap dimana aplikasi di jalankan setelah
menyelesaikan tahap assembly (pembuatan). Pengujian pada aplikasi media
pembelajaran ini akan menggunakan functionality testing (pengujian
fungsional) dan usability testing (pengujian pengguna).

Distribution (distribusi)

Setelah aplikasi siap dan memenuhi semua kriteria, tahap terakhir adalah
distribusi. Pada tahap ini, aplikasi dapat didistribusikan kepada pengguna, baik
secara langsung kepada sekolah atau memalui flatform distribusi aplikasi

google play store.




ﬂB w

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada tahap ini membahas hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh
peneliti dalam ngcmbangkan media pembelajaran interaktif untuk mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) mengikuti tahapan dalam metode

%timedia Development Life Cycle (MDLC).

4.1  Concept (Konsep)

merupakan tahap awal gembangﬂn media pembelajaran untuk mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Balam tahap ini adalah penentuan ide
dasar program yang akan dikembangkan yaitu dengan melakukan studi lapangan
dan mengumpulkan referensi mengenai pokok bahasan yang diambil. Berdasarkan
dari pengumpulan data yang dilakukan peneliti yaitu observasi kelapangan dan
wawancara Bersama guru yang bersangkutan di SDN 024 Sungai Beringin,
qembilahan_ Maka dari itu memperoleh beberapa aspek analisa kebutuhan yang
dapat ditentukan. Berikut merupakan hﬂSi]g'lﬂliSﬂ kebutuhan dan konsep dari media
pembelajaran untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI):
4.1.1 Analisa Quj uan Pembuatan Aplikasi

Tujuan pembuatan media pembelajaran interaktif ini yaitu meningkatkan
efektivitas pembelajaran PAI melalui metode yang lebih enarik dan interaktif.
Membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah melalui tampilan visual,
audio, dan animasi yang menarik. Membantu menanamkan nilai-nilai keislaman
dan akhlak mulia dengan metode yang lebih menyenangkan dan mengoptimalkan

penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan.
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4.1.2 Analisa Pengguna Aplikasi

?arget pengguna media pembelajaran ini yaitu siswa — siswi SD, Guru dan
Orang Tua. karena belajarenggunakan android dapat lebih menghemat waktu dan
lebih efisien.

4.1.3 Analisa Materi
Materi dalam aplikasi ini disusun berdasarkan kurikulum @ndidikan

Agama Islam (PAI) yang berlaku di Sekolah Dasar. Berikut adalah beberapa pokok
bahasan utama yang akan dimasukkan dalam aplikasi:
L. ﬂu Anak Saleh
a. Indahnya saling berbagi
b. Manusia sebagai khalifah

2. Edup Lapang Dengan Berbagi

a. Zakat

b. Infak

c. Sedekah
d. Hadiah
e. Hikmah

? Senangnya Berteman
a. Persaudaraan dalam islam
b. Hikmah berteman tanpa membedakan agama.
413 Eon sep Aplikasi
Ide aplikasi didasarkan pada temuan dari pengamatan yang dilakukan di

SDN 024 Sungai Beringin yang membantu untuk menentukan tujuan pembuatan
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media pembelajaran. Deskripsi konsep aplikasi ini dapat ditemukan pada tabel

berikut:

Tabel 4.1 Konsep Aplikasi

Keterangan

Judul

E Deskripsi

edia  Pembelajaran  Interaktif
Pendidikan Agama Islam Di Sekolah
Dasar

Pengguna

Siswa — siswi kelas 5 Sd, guru, dan
orang tua.

Fitur

Mulai, Input Nama dan kelas siswa,
petunjuk Belajar, Materi, Kuis
Pemahaman, Video Pembelajaran,

Gambar

gm Game.
ackground, tombol, Gambar,
menggunakan format .png

Video

Video menggunakan format .mp4

Euara

Musik menggunakan format .mp3

Interektivitas

Tombol mulai, tombol masuk,
tombol materi, tombol petunjuk

lajar, tombol kuis pemahaman,
ombol video pembelajaran, tombol
game, tombol kembali, tombol
selanjutnya, tombol musik on/off,
tombol home, tombol menu, tombol
penggunaan aplikasi, tombol profil,
dan tombol keluar.

4.2 Design (Desain)

Tahap design merupakan fase lanjutan dalam proses pengembangan aplikasi

setelah konsep dasar ditentukan. Desain aplikasi ini mencakup beberapa bagian

penting, yaitu flowchart untuk menjelaskan bagaimana alur media pembelajaran

dari tahap mulai sampai selesai, storyboard, desain background (latar belakang),

dan desain karakter. Berikut hasil desain dari masing-masing bagian penting:
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421 Flowchart

Flowchart adalah gambaran alur bagaimana pengguna berinteraksi dengan
aplikasi yang dibuat. Struktur ini menunjukkan %gajmanﬂ pengguna dapat
berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya dengan urutan yang jelas dan
teratur. Pada aplikasi ini, flowchart dibuat tuk memudahkan pengguna dalam
memahami dan menggunakan aplikasi dengan baik. Berikut adalah flowchart pada
aplikasi mediﬂ Pembelajaran Interaktif Pendidikan Agama Islam (PAl) Pada

Sekolah Dasar:

—-(:u:a- B)

Manu

Gambar 4.4 Flowchart
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Gambar 4.3 merupakan Flowchart pada aplikasi ﬂedia Pembelajaran
Interaktif Pendidikan Agama Islam (PAl) Pada Sekolah Dasar, Pada aplikasi ini,
diawali dari halaman "Mulai" yang kemudian mengarah ke halaman "Loading",
dilanjutkan ke halaman "Mengisi Data". Setelah data berhasil dimasukkan,
pengguna akan diarahkan ke halaman "Menu Utama" yang menjadi pusat dari
seluruh aktivitas dalam aplikasi.

Pada halaman menu utama, pengguna disajikan dengan beberapa pilihan
menu utama, antara lain Petunjuk Belajar, Materi, Kuis Pemahaman, Video, dan
Game. Menu "Petunjuk Belajar" menyediakan panduan sebelum mumulai
mempelajari materi secara efektif. Menu "Materi" memuat konten pembelajaran
yang terdiri dari tiga submateri, yaitu "Aku Anak Sholeh", "Hendaknya Hidup
dengan Lingkungan Bersih", dan "Senangnya Bersama".

Menu "Kuis" menyediakan evaluasi ﬁlm bentuk soal yang terdiri dari 20
soal yang harus dijawab secara berurutan. Selanjutnya, pada menu "Video",
pengguna dapat menyaksikan video pembelajaran yang juga dibagi berdasarkan
ketiga submateri yang sama dengan yang ada pada menu materi. Menu "Game",
tersedia dua jenis permainan edukatif, yaitu permainan puzzle dan tebak gambar
yang bertujuan untuk menambah keterlibatan serta daya tarik pembelajaran. bagian
dalam aplikasi ini dilengkapi dengan tombol "Keluar" untuk memberikan
fleksibilitas kepada pengguna dalam menghentikan atau keluar dari proses
pembelajaran.

4.2.2  Storyboard
Storyboard merupakan rancangan yang menggambarkan urutan tampilan

atau scene yang lebih panjang dan rinci dari aplikasi media pembelajaran interaktif.
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Pada storyboard ini, berisi desain tampilan yang menunjukkan bagaimana tampilan

media akan ditampilkan kepada pengguna. Tampilan pada storvboard dibuat

menggunakan website https://app.diagrams.net/ (draw.io) karena mudah digunakan

untuk membuat rancangan tampilan. Hasil tampilan serta keterangan media

pembelajaran yang disusun dalam slmyboard?a;at dilihat pada tabel di bawah:

Tabel 4.2 Storyboard

_ED

Scene Isi dan Tampilan Keterangan
1. | Scenel | Halaman Mulai Tampilan ini merupakan
halaman pertama dari
® @®®®® || aplikasi.
® 1. Menampilkan judul
Iil besar media
pembelajaran
2. Tombol Mulai
SR 3. lkon navigasi
home
4. lkon Interaktif
Musik
5. lkon Interaktif
petunjuk aplikasi
6. lkon navigasi
keluar
7. Menunjukkan
waktu aplikasi
berjalan
8. lkon interaktif
Profil pengembang
9. lkon interaktif
Referensi
10. Video
pembelajaran
2 Scene 2 | Halaman Loading 1. Menampilkan
gambar teks
animasi  sebagai
proses.
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Scene 3 | Halaman Input Nama 1. Judul besar
2. Penginputan nama
® dan kelas
3. Tombol masuk
4. Karakter guru
5. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
;Q‘k o 6. Ikon navigasi
[ Kembali ke-
halaman sebelumnya
Scene4 | Halaman Utama Halaman utama aplikasi
pembelajaran interaktif
Pendidikan Agama
@ | | Islam untuk SD.
halaman ini
— menyediakan:
1. Judul besar
\D{ E ]5 2. Tombol
(@ petunjuk belajar
o . Materi 1
4. Materi 2
5. Materi 3
6. Kuis pemahaman
7. Video Pembelajaran
8. Game
9. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
10. Ikon navigasi
Kembali kehalaman
sebelumnya.
11. Ikon navigasi
Kembali ke home
Scene 5 | Menu petunjuk belajar Berisi tentang panduan
bagi pengguna
@® 1. Judul
2. Berisi  penjelasan
petunjuk belajar

3. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan

4. lkon navigasi
kembali.
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Scene 6 Materi 1 Berisi tentang materi 1,
yaitu aku anak saleh.
® I. Point 1 indahnya
saling berbagi
D 2. Point 2 Manusia
, sebagai khalifah
3. Berisi penjelasan
- mengenai materi
sesuai point yang ada
4. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
5. lkon navigasi ke
materi selanjutnya
6. lkon navigasi
kembali kehalaman
sebelumnya.
Scene 7 Materi 2 Berisi tentang materi 2,
yaitu  hidup  rukun
® dengan berbagi
1. Point 1 Zakat
2. Point 2 Infak
. 3. Point 3 Sedekah
4. Point 4 Hadiah
. 5. Point 5 Hikmah
6. Berisi  penjelasan
mengenai materi
sesuai point yang
ada
7. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
8. lkon navigasi ke
materi selanjunya
9. Ikon navigasi
kembali kehalaman
sebelumnya.
Scene 8 | Materi 3 Berisi tentang materi 3,
yaitu senangnya
berteman.

1. Point | persaudaraan
dalam islam

2. Point 2  hikmah
berteman tanpa
membedakan agama

3. Berisi  penjelasan

mengenai materi
Sesuai point yang
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ada.

4. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan.

5. Tombol ke materi
selanjunya

6. Tombol
kehalaman
sebglymnya.

kembali

Scene 9

Kuis Pemahaman

®

_

2

3

[

Pada halaman ini Berisi

tentang pertanyaan

pertanyaan seputar

materi  yang  telah

dipelajari.

1. Judul besar

2. Panduan Pengerjaan

3. Tombol mulai

4. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan

Tombol kembali

kehalaman sebelumnya.

Scenel0

Petunjuk penggunaan aplikasi

®

[

Berisi tentang petunjuk

cara penggunaan

aplikasi

1. Judul

2. Penjelasan aplikasi

3. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan

4. lkon navigasi
kembali kehalaman
sebelumnya.

Scenell

Menu game

®

ol

i

Berisi tentang pilihan

menu game yang akan

dimainkan oleh

pengguna.

1. Judul

2. Game puzzle

3. Game tebak gambar

4. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan

5. lkon navigasi
kembali kehalaman
sebelumnya.
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12 | Scene 12 | Halaman Game Puzzle Berisi tentang
permainan edukatif
berbasis susun gambar

® 1. Judul
2. Tombol memulai
‘Mens
3. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
C =) 4. lkon navigasi
kembali kehalaman
sebelumnya.

13 | Scene 13 | Halaman Game tebak gambar Berisi tentang
permainan edukatif
berbasis tebak gambar.
1. Judul

® 2. Tombol memulai
game
Ij 3. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan
4. Tombol kembali
kehalaman
— sebelumnya.
14 | Scene 14 | Halaman petunjuk penggunaan Video | Halaman ini  berisi
tentang cara memulai
® video pembelajaran.
1. Judul
2. Penjelasan petunjuk
penggunaan video
3. Tombol mulai
4. Menunjukkan waktu
= aplikasi berjalan
5. Tombol kembali
kehalaman
sebelumny.
15 | Scene 15 | Halaman Video Berisi video a92r21]{tif

yang membantu siswa
memahami materi
dengan cara yang lebih
menarik.

I. Tampilan video
pembelajaran

2. lkon navigasi
kembali

3. lkon navigasi next

4. Menunjukkan waktu
aplikasi berjalan.
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16 | Scene 16 | Profil Pengembang

. Berisi tentang profil

®

pengembang.
® . Ikon navigasi
kembali ke halaman
sebelumnya.
17. | Scene 17 | Referensi Berisi tentang

refesensi materi.

. Ikon Navigasi

Kembali kehalaman
sebelumnya

4.2.3 Desain Backround

Desain Background dilakukan menggunakan Adobe Illustator, adapun

hasil desain sebagai berikut:

Gambar 4.1 Desain Backround
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Pada gambar 4.1 Merupakan desain background yang bertujuan
mendukung tampilan antar muka aplikasi agar lebih menarik dan sesuai dengan
tema pembelajaran. Background ini memiliki elemen-elemen visual berupa langit
biru, awan putih, dan area hijau yang melambangkan hamparan rumput atau tanah.
4.2.4 Desain Karakter

Desain karakter dilakukan menggunakan Adobe Illustator, adapun hasil
desain sebagai berikut:

é.n Karakter Anak Laki - laki

Qe =2

Gambar 4.2 Karakter Anak Laki — laki
Pada gambar 4.1 Merupakan desain karakter anak laki-laki untuk
menggambarkan sosok anak muslim yang berpakaian sopan dengan
menggambarkan peci, tujuan dari pembuatan desain karakter dapat menjadi contoh.
Diharapkan dengan ekspresi ceria dan sikap sopan dari karakter ini akan
menciptakan ikatan emosional dengan pengguna.

b. @ﬂIﬂktB]’ Anak Perempuan
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Gambar 4.3 Karakter Anak Perempuan

Pada gambar 4.1 merupakan desain karakter anak Perempuan, karakter ini untuk
menggambarkan seorang anak Muslim yang menggunakan kerudung sebagai
mengilustrasikan berpakaian dalam pendidikan Islam. Diharapkan karakter ini
dapat menjadi contoh perilaku yang baik, sehingga mendorong para siswi untuk
mempraktikkan sikap santun, ramah, dan belajar seperti yang dicontohkan oleh
karakter tersebut.

4? ‘Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Pada tahap ini merupakan tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan. Bahan-bahan tersebut antara lain gambar, teks, suara, animasi dan
video.

4.3.1 Data Gambar

Terdapat beberapa gambar yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini

yang dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.3 Data Gambar
No. Nama Gambar Format gambar Sumber

1. | Background .png Dibuat di adobe
illustrator
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2. | Karakter anak laki laki | .png Dibuat di adobe
illustrator
3. | Karakter .png Dibuat di adobe
anak Perempuan illustrator
4. | Karakter Guru .png Pngtree.com
Tombol semua menu | .png Pngtree.com
materi
6. | Gambar isi seluruh | .png Dari buku referensi.
materi
7. | Gambar Logo Profil png Pngegg.com
4.3.2 Data Teks
Untuk data teks yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini dapat dilihat
pada tabel berikut:
Tabel 4.4 Data Teks
No Judul teks Jenis Teks Sumber
1. | Judul Besar Media Good bakwan Bibuat di adobe
illustrator
2. | Huruf Tombol Good Bakwan Dibuat di adobe
illustrator.
3. | Huruf Materi Good bakwan Dibuat di adobe animate
4. | Huruf quiz Good bakwan Dibuat di adobe animate
5. | Huruf Game Good bakwan Eibuat di adobe animate
6. | Huruf Petunjuk Good bakwan Dibuat di adobe animate
433 gata Suara
Data suara yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini dapat dilihat pada
tabel berikut:
Tabel 4.5 Data Suara
No. Nama suara Format Suara Sumber
1. | Backsound utama .mp3 Youtube: Infraction
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Tabel 4.5 Data Suara (Lanjutan)

2. | Backsound .mp3 Di rekam menggunakan
narasi audio handphone
2. | Backsound Tombol .mp3 Pixabay.com

434 Data Animasi dan Video

Animasi dan video untuk pembuatan aplikasi ?ﬂtﬂ nya dapat dilihat pada

tabel berikut:
Tabel 4.6 Data Animasi dan Video
No. | Nama animasi dan video Format Video Sumber
1. | Animasi loading Dibuat di adobe animate
2. | Animasi menu utama - ibuat di adobe animate
3. | Animasi teks judul - Dibuat di adobe animate
4. | Video materi 1 .mp4 Youtube:
Kinikuh Official
5. | Video Materi 2 Mp4 Youtube:
Kartun ini budi
6. | Video Materi 3 mp4 Youtube:
Nussaofficial

44  Assembly (Tahap Pembuatan)

_MULTIMEDIA INTERAKTIENT

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
Tingkat SO

2m 2
sk 1

Gambar 4.5 Penggabungan Bahan

Gambar 4.5 merupakan tahap proses penggabungan bahan yang telah

dikumpulkan seperti teks, gambar, musik dan video, dimasukkan ke dalam lembar
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kerja Adobe Animate, Setelah semua komponen tersusun, tahap selanjutnya adalah
menambahkan interaktivitas menggunakan ActionScript 3.0 terdapat pada layer
“Action”. Setelah semua komponen di gabungkan dan memastikan semua tombol

berfungsi dengan baik maka tahap selanjutnya adalah publish atau ekspor aplikasi.

Gambar 4.6 Publish

Gambar 4.6 merupakan proses ekspor aplikasi dalam format .apk agar bisa
dijalankan di perangkat Android. Proses ini dilakukan melalui fitur "Publish
Sertings" di Adobe Animate, dengan memilih target output berupa AIR for Android.
Setelah selesai dipublikasikan maka aplikasi siap digunakan. Berikut adalah hasil

dari tahap pembuatan media pembelajaran:

g.l Halaman Mulai

2
= MULTIMEDIA INTERAKTIE!,
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM [
Tingkat SO

Gambar 4.7 Halaman Mulai




63

Gambar 4.7 di atas merupakan tampilan antarmuka mulai dari aplikasi
Multimedia geraktif Pendidikan Agama Islam yang dirancang khusus untuk
peserta didik tingkat Sekolah Dasar (SD). Tampilan ini menampilkan desain visual
yang menarik dan ramah anak, dengan penggunaan karakter serta warna-warna
cerah untuk menumbuhkan minat belajar pengguna. Latar belakang yang digunakan
menggambarkan suasana cerah dengan warna langit biru dan tanah hijau, serta
elemen dekorati f seperti awan, bintang, dan pohon. Unsur-unsur ini ditujukan untuk
encipta.kan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan bagi
peserta didik.

Pada halaman ini terdapat judul aplikasi bertuliskan “Multimedia Interaktif
Pendidikan Agama Islam Tingkat SD” dan terdapat tombol “MULAI” yang
berfungsi untuk mengakses halaman selanjutnya. Lalu bagian atas kiri layar
terdapat ikon interaktif profil pengembang dan referensi materi, lalu atas kanan
layar menampilkan ikon navigasi beranda home untuk kembali ke tampilan
pertama/mulai, lkon interatif volume untuk mengatur suara latar, Ikon interaktif
informasi untuk memberikan petunjuk atau penjelasan aplikasi dan lkon navigasi
keluar “exit” untuk menutup aplikasi.

Sementara itu, pada bagian kiri bawah terdapat indikator waktu penggunaan
yang berfungsi sebagai pembatas waktu penggunaan aplikasi. Fitur ini merupakan
bentuk pengendalian waktu agar anak-anak tidak menggunakan aplikasi secara

berlebihan dan bagian kanan bawah ikon video pembelajaran.
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45 Halaman Loading

ewew - "W ,
[}

+

&)

Gambar 4.8 Halaman Loading

Gambar 4.8 merupakan halaman yang muncul sesaat ;%t’ﬂah pengguna
menekan tombol mulai pada halaman sebelumnya. Halaman ini menampilkan
animasi sebagai bagian dari elemen estetika yang mendukung kesan interaktif yang
berfungsi sebagai penanda proses transisi menuju halaman berikutnya.

443 Ealaman Input Data

Selamat Bergabung di

MULTIMEDIA INTERAKTIF
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM  #

Gambar 4.9 Halaman Input Nama

Gambar 4.9 merupakan halaman input data berisi tentang perintah kepada
pengguna untuk mengisi nama dan kelas, lalu masuk ke halaman utama. Halaman
utama bisa dilihat pada gambar 4.10.

Halaman ini dirancang untuk memberikan pengalaman personal, di mana

setiap siswa diminta memasukkan nama lengkap dan kelas sebagai identitas.
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Antarmuka halaman ini ditata dengan sederhana dan jelas, memuat kolom isian,
tombol masuk, ikon karakter guru dan kanan atas merupakan ikon navigasi untuk
Kembali kehalaman sebelumnya.

ﬂ.‘l Halaman Utama

9

MULTIMEDIA INTERAKTIE:
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM r)

Fas (ounaranss )
=R e
l s Koh N &50

(e )

Aku Anak Saleh NWEI. LLapang S Senar e

Gambar 4.10 Halaman Utama

Gambar 4.10 merupakan tampilan halaman menu utama memiliki ikon
navigasi kanan atas untuk kembali ke halaman pertama atau halaman mulai, ikon
navigasi kiri atas Entuk kembali ke halaman sebelumnya dan pada halaman ini
terdapat beberapa tombol yang akan mengarahkan pengguna kepada tampilan

menu yang beragam:

L. ?ﬁmpilan menu petunjuk belajar

Petunjuk Belajar-

1. Halo anak-anak, multimedia interaktif ini barisi materi &
PAl Kelas V. []
2. Dlsini, kamu akan melakukan oktivitas seperti ayo
‘menganalisis dan ayo bereksplorasi
£ Kamu juga bisa menyaksikan uidso animasi interaktif dan
mengerjakan kuis interaktif di bagian akhir.
4. Tanyakan kepada guru mu apabila menemukan kesulitan
dalam menggunakan multimadia ini.
o159:58

Gambar 4.11 Tampilan Menu Petunjuk Belajar
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Gambar 4.11 merupakan halaman yang bertujuan untuk Petunjuk Belajar

sebagai panduan pengantar bagi siswa sebelum memulai pembelajaran. Pada

halaman ini, terdapat petunjuk-petunjuk yang dituliskan dalam bentuk yang

sederhana agar mudah dimengerti dan diikuti oleh pengguna

2. Tampilan @ateri

N\

1. Pengertian Khalifah

IndnFya SSing Birbagi

Dan Cingatiah) ketika Tuhanmu berfirman kepada para malsitat, A

o 8

laruiia-SebagalKhalifal i i e i i s g ek
betahui” Ck-Boqarah 1302

i

2
=
L
r

€. SEDEKAH
N €&
okt
[ navian ] ride Al Podo descrge i edssah osloh suah. artinge
arae bl ki mangetshui srang yang kellan esh, irnyeta
L HikmaK manggunakan hartanya uniuk berbuat maksiet. Sedtkah dapat juga
015015 | berpanghu tangan, berbuatiah yang terba untuk srang ioin,
Sr \
1. Persoudarean Dalam lslam
tarbagi atas ign
™ o, ot
1 Ukhuameh stamigen
e Uahussah Islamigah arirwa persaudoraan borena sama-sama
baragama sl

2 Ubbunh wethaniysh

5

= b et R halaman. Ukiweh wthardgah maripakan
Ere etard Taripa
‘Mambdakan Agama

agam

ots20 e o

Gambar 4.12 Tampilan Materi

Gambar 4.12 merupakan tampilan halaman materi yang didesain

agar

mampu menyampaikan nilai-nilai ajaran Islam secara jelas, sederhana, dan mudah
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dipahami oleh pengguna. Tampilan dibagi menjadi dua bagian utama. Bagian kiri
berisi menu visual pilihan submateri, Masing-masing submateri ditampilkan dalam
bentuk tombol dengan ilustrasi gambar kartun yang menarik membangkitkan minat

belajar.

Sementara itu, bagian kanan menampilkan isi materi yang sedang dipelajari.
Di bagian bawah kanan layar, terdapat sebuah ikon navigasi yang berfungsi untuk
berpindah ke materi berikutnya secara berurutan. Ikon kanan atas berfungsi untuk

Kembali kehalaman sebelumnya.

3. Tampilan Kuis Pemahaman

9
Kuis. Pemahaman
S MULTIMEDIAINTERAKTIF:

Panduan Pengerjaan

l Soal terdiri Mplllhm’cn‘nl B, denC.
benar

s ik mulal untuk mengerjakan kuis

1. Mengapa kita harus saling menghargai?
Q) #aorbisa hidup rukun dan damai "]
o Supoya bisa menang sendiri

e Agar bisa bertengkar dengan Leman

Gambar 4.13 Kuis Pemahaman

Pada halaman ini tersedia panduan pengerjaan kuis pemahaman, dan
tombol mulai kuis. Kuis ini disusun berdasarkan materi yang telah dipelajari
melalui pertanyaan pilihan ganda dan bertujuan untuk mengukur tingkat

pemahaman siswa/i.




68

9
SELAMAT
Kamu Telah Menyelesaikan Semua Soal r
[
Skor Kamu
&P Lo
014342

Gambar 4.14 Tampilan Nilai

Gambar 4.14 merupakan tampilan setelah pengguna menyelesaikan kuis
pemahaman yang berfungsi untuk menampilkan gﬂj atau skor yang diperoleh
siswa setelah menjawab kuis. Nilai ditampilkan secara otomatis agar siswa bisa
langsung mengetahui tingkat pemahamannya terhadap materi. Tersedia juga tombol
“ULANG” dan “MENU” memungkinkan siswa untuk mengerjakan soal kembali
jika ingin memperbaiki nilai atau siswa ingin Kembali ke menu utama untuk
mengulang mempelajari materi. Atas kiri terdapat ikon navigasi kembali ke

halaman sebelumnya.

4. Tampilan Video Pembelajaran

o Selamat Datang di
\_________._VIDEO)INTERAKTIE P

Hala

k- g di video
interaktif disimak baik-baik yaah video nya.

dimatikan
rmusik yang oda di menu utama yash
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ambar 4.15 Tampilan Video Pembelajaran

Gambar 4.15 merupakan tampilan yang berisi video pembelajaran, Sebelum
memutar video, pengguna dapat melihat halaman petunjuk penggunaan video
terlebih dahulu. Video ditayangkan dalam format .mp4 dan dirancang untuk

memperkuat pemahaman siswa secara visual dan audio.

5 Tampilan Game

Selamat Datang di

GAME/INTERAKTIF  #

ambar 4.16 Tampilan Game

Gambar 4.16 merupakan halaman Game Interaktif pada aplikasi yang
berfungsi sebagai media pembelajaran tambahan melalui aktivitas bermain sambil
belajar. Pada halaman ini, tersedia dua jenis permainan edukatif, yaitu Drag and
Drop Puzzle dan Tebak Gambar. Drag and Drop Puzzle dirancang untuk melatih
ketelitian dan kemampuan menyusun gambar dengan cara menyeret dan

meletakkan potongan gambar ke posisi yang tepat. Sedangkan permainan Tebak
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Gambar bertujuan untuk mengasah daya ingat siswa melalui aktivitas menebak
gambar berdasarkan materi pembelajaran.

4.4.5 Tampilan Keluar

MULTIMEDIA INTERAKTIE
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
Tingkat SO
Yakin Mau
Keluar ?

@mhar 4.17 Tampilan Keluar
Gambar 4.17 merupakan tampilan konfirmasi pada aplikasi. Tampilan ini
berfungsi sebagai peringatan yang muncul ketika pengguna memilih untuk keluar
dari aplikasi. Pesan konfirmasi ini dirancang untuk memastikan bahwa pengguna
benar-benar yakin ingin menghentikan penggunaan aplikasi. Desain tampilan
konfirmasi keluar pada aplikasi ini dibuat sederhana dan fungsional, dengan tetap

mengutamakan kenyamanan pengguna.

4.5  Testing (Pengujian)

Pengujian dilakukan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi dia
pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam yang telah dikembangkan dapat
berjalan sesuai dengan fungsinya serta mudah digunakan oleh pengguna,
khususnya siswa Sekolah Dasar. Qngujian dilakukan dengan menggunakan
standar ISO 9126 yang menggunakan dua variabel. Variabel yang digunakan
adalah functionality dan usability. Pengujian dilakukan dengan memberikan
aplikasi kepada 30 responden di Sekolah Dasar Negeri 024 Sungai Beringin,

kemudian meminta responden mencoba menggunakan aplikasi mulai dari
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membuka aplikasi, membuka materi, mendengarkan narasi audio, menonton video,
mengerjakan kuis, bermain game. gtelah itu, responden diminta untuk mengisi
kuesioner yang berisi pertanyaan dan pernyataan, semua memberikan jawaban
kuesioner dengan valid. Tanggapan responden terhadap kualitas aplikasi ini%kur

dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

Actual Score

- 0
Result Tdeal Score x 100%

Skor aktual adalah jumlah skor jawaban dari responden atas kuesioner yang
telah diajukan. Skor ideal merupakan nilaiﬂsimum yang dapat diperoleh apabila
seluruh responden memberikan jawaban pada pilihan dengan skor tertinggi
(Jogiyanto, 2008). Setelah perhitungan dilakukan, hasil yang diperoleh kemudian
dibandingkan dengan skala konversi nilai untuk menentukan Etegori penilaian,
seperti sangat baik, baik, cukup baik, kurang baik, hingga sangat tidak baik. Rincian

skala konversi %ampilkﬂ.n pada Tabel 4.7 berikut.

Tabel 4.7 Presentasi Kelay?n
riteria

Presentasi Kelayakan
20,00% - 36,00% Sangat Tidak Baik
36,01% - 52,00% Tidak Baik
52,01% - 68% Cukup Baik
68,01% - 84,00% Baik
84,01% - 100% Sangat Baik

ﬂapun tingkat kualitas aplikasi per aspek kualitas berdasarkan hasil

jawaban kuesioner yang telah dijawab oleh para responden adalah sebagai berikut.
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4.5.1 Functionality Testing (Pengujian Fungsional)
Jfunctionality testing (Pengujian fungsional) pada aplikasi interaktif
Pendidikan Agama Islam (PAI) ini dilakukan untuk memastikan gwa seluruh

fitur yang terdapat di dalam aplikasi dapat berfungsi sesuai dengan tujuan.

Dalam pengujian functionality leah kuesioner terdiri dari 10 pertanyaan
yang didalamnya terdapat 2 aspek indikator yaitu suitability (kesesuaian) dan

aceurancy (ketepatan). Berikut adalah pertanyaan dan hasil pengujian fimetionality:

Tabel 4.8 Pertanyaan functionality testing (Pengujian fungsional)

Indikator | No Pertanyaan Fungsi Tidak Ya
Apakah aplikasi dapat dijalankan dengan Mengetahui
| baik tanpa error? kestabilan aplikasi
saat pertama
dijalankan.
Apakah fitur Input Nama dan Kelas dapat Menguji fungsi
2 | digunakan tanpa error? input data identitas
pengguna.
B 3 Apﬂkzlah semua tombol navigasi berfungsi Menguji furllgsi.
E sesuai perintah? tombol navigasi.
k= Apakah kuis dapat diakses, dikerjakan, dan | Menguji fungsi
@ 4 | menampilkan skor secara otomatis? kuis interaktif dan
penilaian.
Apakah video pembelajaran dapat diputar Menilai kelancaran
5 | tanpa hambatan? fitur multimedia
video
Apakah tombol Exit bekerja sesuai fungsi? | Memastikan fungsi
6 keluar aplikasi
berjalan normal.
Apakah tombol Petunjuk Belajar dapat Menguji fungsi
7 diakses dan menampilkan informasi dengan | petunjuk agar
Z benar? sesuai kebutuhan
g pengguna.
8 Apakah materi Aku Anak Saleh, Hidup Memastikan konten
< ¢ | Lapang, dan Senangnya Berteman tampil materi sesuai
sesuai pilihan? dengan rancangan.
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Tabel 4.8 Pertanyaan functionality testing (Pengujian fungsional) Lanjutan
Apakah permainan edukasi dapat diakses dan | Menguji fitur game
9 dimainkan dengan lancar? sebagai sarana
belajar tambahan.
Apakah audio (musik latar, efek tombol) Menguji
10 terdengar dengan jelas? kelengkapan audio.

Tabel di atas digunakan untuk mengevaluasi aspek kesesuaian dan

ketepatan fungsi dari aplikasi berdasarkan serangkaian pertanyaan uji yang

dikaitkan dengan fungsinya masing-masing. Berikut merupakan %l hasil

pengujian:

Tabel 4.9 Hasil fiunctionality testing (Pengujian Fungsional)
o

= - a

Kriteria Tidak Ya 3 g S

2 | 2 2

Bobot 0 m E é g

1 0 30 30 30 30

= 2 0 30 30 30 30

3 3 0 30 30 30 30

= -g 4 ] 30 30 30 30
s @ 5 0 30 30 30 30
2 6 0 30 30 30 30
3 > 7 0 30 30 30 30
g 8 0 30 30 30 30

&‘3 9 0 30 30 30 30

10 0 30 30 30 30
Total 300 300

300/300 x 100% = 100%

Hasil pengujian pada tabel diatas mendapatkan nilai 100% menunjukkan

bahwa semua fungsi aplikasi yang diuji telah berfungsi dengan sangat baik. Sangat

baik dari aspek suitability (kesesuaian) maupun accuracy (ketepatan).
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Usability testing (pengujian pengguna) pada aplikasi H:dia Pembelajaran

Interaktif Pendidikan Agama Islam (PAI) ini bertujuan untuk mengetahui tingkat

pemahaman dan kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Pada pengujian ini, terdapat kuesioner yang terdiri 12 pernyataan yang di

dalamnya terdapat 2 aspek indikator yaitu wunderstandability (pemahaman) dan

learnability (kemudahan). Berikut adalah pernyataan dan hasil pengujian usability:

Tabel 4.10 Pernyataan Usability Testing (Pengujian Pengguna)

Indikator

No

Pernyataan

S

TS

N

SS

Understandability

Aplikasi ini mudah dipahami oleh
pengguna sejak pertama kali dibuka.

Penggunaan ikon dalam aplikasi sudah
jelas dan tidak membingungkan.

Alur navigasi dalam aplikasi membuat
pengguna cepat mengerti cara
mengakses setiap fitur.

Instruksi atau petunjuk yang tersedia di
aplikasi membantu pengguna
memahami langkah-langkah
penggunaan aplikasi.

Tata letak menu dan tombol dalam
aplikasi memudahkan saya memahami
fungsinya.

Materi pembelajaran disajikan Eengan

bahasa yang mudah dimengerti oleh
anak-anak.

Warna, simbol, dan gambar dalam
aplikasi membantu memperjelas
maksud dari fitur-fitur tertentu.

Learnability

Saya dapat dengan cepat mempelajari
cara menggunakan fitur-fitur utama
aplikasi.

Proses pengisian data seperti nama dan
kelas mudah dipahami dan dilakukan

Tombol dan fungsi yang ada di aplikasi
mudah diingat setelah satu atau dua kali
penggunaan.
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sun) Lanjutan

11

Aplikasi ini tidak memerlukan banyak
waktu untuk dipelajari karena desainnya
intuitif,

Anak-anak yang menggunakan aplikasi
ini dapat belajar sendiri tanpa perlu
banyak penjelasan dari guru/orang tua.

Tabel di atas digunakan sebagai instrumen evaluasi untuk mengukur tingkat

kemudahan usability (penggunaan) dari aplikasi yang dikembangkan. Pengujian

usability menggunakan skala Likert lima poin. Setiap pernyataan diisi oleh

responden @dasm’kaﬂ pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi, dengan

skala sebagai berikut:

Setuju (S), Sangat Setuju (SS).

angat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Netral (N),

Tabel 4.1 Hasil Usability Testing (Pengujian Pengguna)

Kriteria STS TS N s S8 E = s E

s 52| 2

Bobot 12| 3| 4 |s E <% g

1 0 0 5 17 8 30 123 150

:‘_Eh 2 0 0 2 20 8 30 126 150

Zz E 3 0 0 4 21 5 30 121 150
i s 4 0 0 2 26 2 30 120 150
3 J2 s | o 0 2 23 | 5[ 30 | 123 | 150
2 6 0 0 0 21 9 30 129 150
> 7 0 0 0 20 10 30 130 150
- 8 0 0 10 14 6 30 116 150
% 9 0 0 0 26 4 30 124 150
o 10 0 0 1 25 4 30 123 150
E 11 0 0 4 20 6 30 122 150
- 12 0 0 7 18 5 30 118 150
Total 1.475 | 1.800

1.475/1.800 x 100 = 81,94%
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Tabel di atas merupakan rekapitulasi hasil pengujian usability (pengguna)
gikasi yang terdiri dari dua indikator utama, yaitu understandability (pemahaman)
dan /earnability (kemudahan ). Hasil nilai pengujian adalah 81.94% menunjukkan

bahwa tingkat usability aplikasi termasuk dalam kategori “Baik™.

4.@ Distribution (Distribusi)

Pada tahap ini aplikasi yang telah di buat akan di distribusikan kepada
pengguna. Distribusi aplikasi pada penelitian ini dilakukan secara langsung kepada
SD Negeri 024 Sungai Beringin dengan memanfaatkan platform WhatsApp.
khususnya kepada guru agama yang berwenang, untuk membagikan aplikasi
kepada siswa. Cara ini dipilih karena WhatsApp merupakan media komunikasi
yang umum digunakan oleh guru dan siswa, serta memungkinkan proses distribusi
yang cepat, efisien, dan responsif.

Selain melalui WhatsApp, aplikasi ini juga bisa diakses serta diunduh
melalui%tan Google Drive berikut:

https://drive.google.com/drive/folders/1 wPjimaa3SPIAJAGH7CllhivzTMcPtWzH

Zusp=sharing. Tautan ini mempermudah penyebaran aplikasi kepada pengguna,
baik siswa maupun guru lainnya yang ingin mengunduh dan mencoba aplikasi

secara mandiri di perangkat Android masing-masing.




5.1

Bsv
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

mengenai media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam (PAI) Pada

@(olah Dasar, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

Media pembelajaran yang digunakan saat ini di SDN 024 Sungai Beringin
masih kurang menarik karena masih menggunakan metode ceramah yang
membuat siswa cepat bosan. Dalam penelitian ini telah dikembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Android yang menyajikan materi secara lebih
menarik, seperti melalui audio, video, kuis, dan permainan edukatif. Hasil
pengamatan menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan antusias
dan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI).

Aplikasi yang dikembangkan berhasil menyediakan media pembelajaran
berbasis Android yang interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Aplikasi
ini dilengkapi dengan fitur materi pembelajaran, kuis interaktif, video
pembelajaran, permainan edukatif, petunjuk belajar, serta fitur auto-exit (keluar
otomatis) jika digunakan lebih dari dua jam untuk mengingatkan siswa agar
tidak terlalu lama menatap layar. Aplikasi ini telah diuji menggunakan standar
ISO 9126, dengan dua aspek utama yaitu functionality dan wusability. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur dapat berjalan dengan baik (fungsi

sesuai), dan aplikasi dinilai mudah digunakan serta dipahami oleh siswa.
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[E
Tanggapan ini dari pengguna yaitu guru dan siswa, menunjukkan aplikasi ini

efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Aplikasi ini juga membantu mendukung pembentukan karakter Islami pada
siswa. Dengan materi yang disusun berdasarkan nilai-nilai ajaran Islam, seperti
“Aku Anak Saleh”, “Hidup Lapang dengan Berbagi”, dan “Senangnya
Berteman”, siswa tidak hanya memahami pelajaran, tetapi juga terdorongﬁﬂ(
menerapkan sikap yang baik dalam kehidupan schari-hari. Aplikasi ini
menanamkan kebiasaan berperilaku sopan, menghargai teman, menghormati
guru, dan bersikap sesuai tuntunan agama Islam m di sekolah maupun di
rumah.

52  Saran

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar aplikasi tidak hanya
ditujukan untuk siswa kelas 5, tetapi juga dikembangkan untuk jenjang kelas
lainnya dengan menambahkan materi-materi lain dalam mata pelajaran Pendidikan

Agama Islam. Pengembangan fitur evaluasi atau penilaian juga perlu diperhatikan

agar guru dapat memantau dan mengevaluasi hasil belajar siswa secara lebih

menyeluruh dan terstruktur. Selain itu, pada tahap pengembangan selanjutnya,
sebaiknya tidak lagi menggunakan Adobe Animate sebagai alat utama dalam
pembuatan aplikasi. Hal ini dikarenakan Adobe Animate memiliki beberapa
keterbatasan, seperti kurang fleksibel dan performa yang kurang optimal untuk
aplikasi berskala lebih besar. Sebagai alternatif, pengembang dapat
mempertimbangkan penggunaan platform atau tools yang lebih mendukung
pengembangan aplikasi mobile secara luas dan efisien. Untuk memperluas

jangkauan pengguna, pengembangan aplikasi versi iOS juga sangat disarankan,
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agar tidak terbatas hanya pada pengguna Android, sehingga aplikasi ini dapat
digunakan oleh lebih banyak siswa dan guru di berbagai perangkat. Terakhir, r
aplikasi ini dapat diakses dengan mudah oleh masyarakat luas, disarankan untuk
mengunggahnya ke Google Play Store. Dengan distribusi melalui Play Store,

aplikasi akan lebih mudah ditemukan, diunduh, dan diperbarui oleh pengguna, serta

meningkatkan kredibilitas dan aksesibilitas aplikasi secara nasional.
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