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ABSTRAK

MUHAMMAD KHOIRUN AZIZ. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android untuk Meningkatkan Partisipasi Dan Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran PAI, 2015.

Latar belakang masalah penelitian ini adalah popularitas Android yang
tertanam pada smartphone merambah hingga kalangan pelajar. Sudah menjadi
kewajiban bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran terutama yang
berbasis teknologi, seperti yang tertuang dalam UU No. 14 Tahun 2005 Tentang
Guru dan Dosen pasal 20 b.

Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) vyaitu
penelitian dan pengembangan aplikasi Android untuk Siswa SMK Kelas X
Semester | terhadap peningkatan Partisipasi dan Hasil Belajar. Analisis data dalam
penelitian ini menggunakan analisis kulitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan antara sebelum
dan sesudah penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android ini. Dari segi
Partisipasi Siswa, terdapat peningkatan hingga 18,75 %. Dari segi Hasil Belajar
Siswa, terdapat peningkatan nilai dengan selisih 14,7 poin. Sehingga bisa
disimpulkan aplikasi berbasis Android yang dikembangkan oleh penulis, layak

digunakan untuk Siswa SMK Kelas X.

Keywords: Android, Media Pembelajaran, PAI
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pengguna Smartphone atau Telepon Pintar telah merambah hingga usia
anak-anak sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh UNICEF Indonesia tahun
2013 menyebutkan bahwa kepemilikan smartphone di Indonesia mengalami
kenaikan dua kali lipat antara tahun 2012 dan 2013. Smartphone memainkan
peran penting penggunaan internet sebesar 52% mengalahkan perangkat
komputer maupun laptop.*

Sifat praktis yang dimiliki Smartphone menjadikan perangkat tersebut
lebih dikenal dengan istilah Gadget atau alat yang praktis. Dengan sistem
berbasis Android yang sifatnya Open Source, menjadikan smartphone
umumnya memiliki harga yang lebih murah dibandingkan dengan komputer
ataupun laptop.

Dengan harga yang terjangkau tersebut, ternyata Smartphone mampu
mempersempit jarak antara siswa dengan media yang berbasis Information &
Communication Technology (ICT) dalam proses pembelajaran. Mengingat
umumnya sekolah-sekolah masih mengandalkan komputer dan laptop untuk

media pembelajaran yang tentu saja secara umum harganya lebih mahal.

! Nuraini Razak, “Studi Terakhir: Kebanyakan Anak Indonesia sudah online, namun masih
banyak yang tidak menyadari potensi resikonya”, dalam http://www.unicef.org, diakses tanggal 31
Desember 2015



http://www.unicef.org/

Sementara sekolah dituntut untuk selalu mengembangkan media
pembelajaran yang bisa dinikmati oleh seluruh siswa bukan gurunya saja.

Bila dibandingkan dengan pengajaran konvensional, siswa dapat belajar
lebih cepat bila dibantu oleh komputer. Akan tetapi hasil belajar murid tidak
dinilai berdasarkan norma dalam kelas, karena murid itu bekerja secara
individual.> Sehingga media pembelajaran yang sifatnya klasikal belum bisa
mendongkrak secara maksimal minat dan kepahaman siswa dalam proses
pembelajaran.

Salah satu cara untuk mendongkrak minat siswa dalam proses
pembelajaran yaitu dengan memaksimalkan media pembelajaran. Media yang
digunakan bisa dengan perangkat smartphone. Walaupun sebenarnya
smartphone diproduksi dengan tujuan sebagai alat komunikasi, akan tetapi
dengan fasilitas yang tertanam di dalamnya ternyata bisa dimanfaatkan untuk
media pembelajaran.

Dengan memanfaatkan smartphone sebagai media pembelajaran, tentu
akan menciptakan suasana belajar yang lebih komunikatif dan menarik antara
guru dan siswa. Sehingga, seiring berkembangnya ilmu pengetahuan maka
pembaruan dalam media pembelajaran tentu juga harus ditingkatkan dalam
membantu proses belajar siswa.

Oleh karena itu Guru PAI khususnya, tidak boleh buta akan kemajuan
media pembelajaran ini, karena merupakan cermin salah satu keprofesionalan

seorang guru. Prinsip ini tertuang dalam Undang-undang No. 14 tahun 2005

2 Nasution, Berbagai Pendekatan dalam Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara,
1992), him. 61.



tentang Guru dan Dosen Bagian Kedua mengenai Hak dan Kewajiban Guru
dalam pasal 20 b yang berbunyi;

“Dalam melaksanakan tugas keprofesionalan, guru berkewajiban: ... b.

meningkatkan dan mengembangkan kualifikasi akademik dan

kompetensi secara berkelanjutan sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni.”

Pasal tersebut menekankan bahwa keprofesionalan seorang guru tidak
hanya dinilai dari kemampuannya memahami materi-materi yang
diajarkannya, tetapi juga mampu mengkolaborasikannya dengan penguasaan
teknologi modern. Sehingga apa yang disampaikan tidak terkesan monoton
dan membosankan, tetapi menarik dan menyenangkan.

Berbagai macam media pembelajaran telah digunakan oleh guru, salah
satunya dengan memanfaatkan media komputer. Begitu banyak software yang
bisa digunakan untuk membuat produk berupa aplikasi pembelajaran seperti
Microsoft Office Power Point, Lectora Inspire, Adobe Flash, dan lain-lain.

Salah satu software yang umum digunakan oleh tenaga pengajar yaitu
software Microsoft Office PowerPoint milik perusahaan Microsoft. Meskipun
software ini bisa dibilang sangat bagus, namun pada kenyataanya media ini
justru hampir tidak melibatkan siswa dalam penggunaanya di kelas. Siswa
hanya bisa mendengarkan dan melihat apa yang ada dalam slide PowerPoint
tersebut.

Hal ini tentu sangat bertentangan dengan prinsip belajar PAIKEM

(Pembelajaran yang Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan) dan

% UU No. 14 tahun 2005



Model Pembelajaran Siswa Aktif yang berprinsip siswa harus terlibat aktif
dalam setiap proses pembelajaran.

Sebagai wujud dari upaya memanfaatkan teknologi smartphone ini
untuk mata pelajaran PAI maka perlu melakukan Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development) berupa pengembangan produk
media pembelajaran. Research and Development (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut.*

Dengan memanfaatkan popularitas smartphone di kalangan anak-anak
sekolah dan sistem Android yang sifatnya Open Source, maka perlu adanya
pengembangan produk pembelajaran PAI yang berbasis Android. Apalagi di
Play Store belum dijumpai adanya aplikasi yang mendukung proses belajar
PAI bagi siswa SMK Kelas X.

Dalam proses ujicoba produk, penulis memilih SMK N 1 Bantul.
Sekolah. Sekolah ini dipilih penulisa karena SMK N 1 Bantul merupakan
salah satu Sekolah Rujukan di Bantul dan telah menggunakan Kurikulum
2013 dalam proses belajar mengajarnya. Ditambah lagi dengan adanya
jurusan Multimedia, Teknik Komputer dan Jaringan, serta Rekaya Perangkat
Lunak.

Dengan mempertimbangkan hal-hal tersebut, maka penulis tertarik
untuk menjadikan SMK N 1 Bantul sebagai tempat ujicoba produk Media

Pembelajaran PAI berbasis Android ini.

* Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta,
2008), him. 297.



B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Android untuk meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam?

2. Bagaimana hasil Validasi Materi dan Media dalam media pembelajaran
interaktif berbasis Android pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam?

3. Bagaimana peningkatan partisipasi siswa terhadap mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis Android?

4. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam setelah menggunakan media pembelajaran

interaktif berbasis Android?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan

a. Menghasilkan produk berupa Aplikasi Android untuk media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
guna meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa

b. Mengetahui kualitas Aplikasi berbasis Android untuk siswa SMK Kelas
X sebagai media pembelajaran interaktif mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam.

c. Mengetahui sejauh mana peningkatan partisipasi belajar siswa setelah

menggunakan aplikasi berbasis Android pada mata pelajaran PAL.



d. Mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan Aplikasi berbasis Android sebagai Media Pembelajaran
Interaktif pada mata pelajaran PAI.

2. Manfaat
a. Manfaat Akademis

1) Untuk memberikan sumbangan pemikiran bagi semua pembaca
tentang bagaimana mengembangkan suatu aplikasi berbasis
Android sebagai media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama
Islam agar partisipasi dan hasil belajar siswa semakin meningkat,
khususnya untuk siswa SMK Kelas X,

2) Untuk menambah khazanah keilmuan dan wawasan bagi peneliti
pada khususnya, dan pembaca pada umumnya

b. Manfaat Praksis

1) Untuk menambah wawasan mengenai konsep dan implementasi
proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam secara mandiri

2) Sebagai pengetahuan dan masukan bagi para guru, mahasiswa, dan
yang berkecimpung dalam dunia pendidikan mengenai
penyusunan  aplikasi  berbasis Android sebagai Media

Pembelajaran Interaktif.

D. Kajian Pustaka
Untuk menghindari duplikasi dan kesamaan dalam melakukan

penelitian ini maka penulis melakukan tinjauan pustaka terlebih dahulu



terhadap karya-karya ilmiah yang membahas tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Untuk Meningkatkan Partisipasi
dan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI” namun belum penulis
temukan. Oleh sebab itu penulis tertarik untuk menyusun “Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android untuk meningkatkan partisipasi
dan hasil belajar siswa”.

Adapun karya-karya ilmiah yang menjadi acuan bagi penulis yang
berkaitan dengan penyusunan software pembelajaran adalah Tesis yang
ditulis oleh Kenyo Mitrajati, S.S, Mahasiswi Program Pascasarjana
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta tahun 2014, dengan
judul: “Pengembangan Media Pembelajaran Qawa’id Bahasa Arab Berbasis
Android”. Jenis penelitian tesis ini adalah penelitian dan pengembangan
(R&D). Tesis ini memaparkan bagaimana menyusun sebuah aplikasi yang
berbasis Android untuk digunakan sebagai media pembelajaran Qawa ’id.
Dengan berbekal bahasa pemograman Java di dukung aplikasi Android
Development Tool (ADT) dibuatlah aplikasi tersebut yang ternyata mampu
menarik perhatian santri Daarus Shalihat untuk belajar Qawa id.

Tesis karya Malihatul ‘Azizah, Mahasiswi Program Pascasarjana
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta tahun 2014, yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash untuk
Meningkatkan Partisipasi dan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran
Fikih Kelas V MI Al-Falahiyah”. Dalam tesis ini, dengan menggunakan

Adobe Flash, disusunlah sebuah software yang berjalan di perangkat



komputer atau laptop dan dibuat sedemikian rupa untuk meningkatkan
partisipasi dan hasil belajar siswa Kelas V MI Al-Falahiyah pada mata
pelajaran Fikih.

Penelitian yang penulis temukan memang banyak membahas tentang
pengembangan software / aplikasi untuk media pembelajaran, namun penulis
belum menemukan tentang penyusunan aplikasi pembelajaran berbasis
Android untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam khususnya untuk
meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa-siswi SMK kelas X pada bab

Malaikat Selalu Bersamaku.

E. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran Interaktif

Kata media berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah
berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar.’ Istilah “media” bahkan
sering dikaitkan atau dipergantikan dengan kata “teknologi” yang berasal
dari bahasa Latin tekne (bahasa Inggris art) dan logos yang berarti “{lmu.°

Yusufhadi Miarso memberikan batasan media pembelajaran
tersebut sebagai segala sesuau yang dapat digunakan untuk merangsang
fikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa.’

ZAzhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2011), him. 3.
Ibid., him. 5.
" Yusufhadi Miarso, Teknologi Komunikasi Pendidikan: Pengertian dan Penerapannya di
Indonesia, (Jakarta: Rajawali, 1984), him. 48.



Adapun manfaat media pembelajaran bagi dalam proses belajar
siswa® yaitu:
a. pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar
b. bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran
c. metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar
pada setiap jam mata pelajaran
siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.
Menurut Hake, pembelajaran interaktif adalah lawan dari
pembelajaran tradisional yaitu elemen yang disusun untuk meningkatkan
pemahaman konsep secara interaktif dari siswa melalui kegiatan berpikir
dan bekerja yang menghasilkan umpan balik melalui diskusi dengan
petunjuk dari guru. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian materi, yang

tidak membuat siswa sebagai pendengar pasif, tetapi membuat siswa mau

8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran ..., him. 24.
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belajar mandiri, memberikan respon yang aktif, dan ikut serta memberikan
umpan balik dalam proses pembelajaran yang berlangsung.®
2. Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer
tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android Inc., dengan
dukungan finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun
2005."°

Awal perkembangan Android mulai naik tajam pada tahun 2007
dimana Google mulai mendaftarkan paten Android di bidang telepon
seluler. Langkah google ini ternyata mengundang banyak perhatian.
Bagaimana tidak, sebuah “Mesin Pencari Raksasa” mulai merambah ke
dunia ponsel dengan sistem operasi yang baru. Akhirnya berbagai
perusahaan ponsel semakin banyak yang menggunakan Android dalam
sistem operasi ponselnya.**

Antarmuka pengguna Android didasarkan pada manipulasi
langsung, menggunakan masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di
dunia nyata, seperti menggesek, mengetuk, mencubit, dan membalikkan

cubitan untuk memanipulasi obyek layar. Android adalah sistem operasi

% Azhar Arsyad, Media Pembelajaran ..., hlm. 33.

19 Anonim, “Android”, dalam http://id.wikipedia.org/wiki/Android%28sistem_operasi%?29,
diakses tanggal 21 Desember 2014

! Ciu Bung Seng, Android: Dasar Pengoperasian, Optimasi sampai Modifikasi, (Jakarta:
Jasakom, 2011), him. 2.
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dengan sumber terbuka (Open Source), dan Google merilis kodenya di
bawah Lisensi Apache.'?

Sebuah survey pada bulan April-Mei 2013 menemukan bahwa
Android adalah platform paling populer bagi pengembang, vyaitu

digunakan oleh 71% pengembang aplikasi seluler.™

3. Partisipasi Siswa

Partisipasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
suatu kegiatan yang jika kegiatan tersebut bisa sukses apabila semua
anggota ikut serta secara penuh dalam satu kelompok.*

Sehingga proses pembelajaran dapat dikatakan interaktif jika
semua siswa terlibat aktif dalam kegiatan belajar dan guru hanya sekedar
sebagai fasilitator saja.

Dwi Harjanti mengutip pendapat Made Sumadi, menyebutkan
bahwa ada beberapa aspek yang dapat dikaji dalam partisipasi belajar
siswa antara lain; Partisipasi bertanya, partisipasi menjawab,
menyelesaikan tugas rumah secara tuntas, berpartisipasi dalam diskusi,
mencatat penjelasan guru, dan menyimpulkan materi pelajaran di akhir

pertemuan.*

12 Ciu Bung Seng, Android ..., him. 3.

3 1bid.

14 salim Refer dan Salim Yenni, Kamus Besar Indonesia Kontemporer, (Jakarta: Modern
English Press, 1991), him. 91

15 Ekaningsih, Upaya untuk Meningkatkan Partisipasi Peserta Didik, (Bandung : Rosda
Karya), him. 26.
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Manfaat dengan adanya partisipasi yang muncul dari siswa,
menurut Burt, K. Sachlan dan Roger, adalah; Pertama, adanya komunikasi
dua arah maksudnya tidak hanya dari guru ke siswa tetapi sebaliknya dari
siswa ke guru. Kedua, potensi untuk memberikan sumbangan yang berarti
positif diakui dalam derajat yang lebih tinggi.*®

Adapun cara-cara yang dapat dilakukan untuk memperbaiki dan
meningkatkan partisipasi atau keaktifan siswa dalam pembelajaran di kelas
antara lain:*’

a. Menggunakan waktu yang lebih banyak untuk kegiatan mengajar
dengan menuntut respon aktif siswa, menggunakan berbagai teknik
mengajar, motivasi dan penguatan.

b. Mengenali dan membantu siswa yang kurang terlibat, menyelidiki apa
yang menyebabkan serta usaha apa yang dapat dilakukan untuk
meningkatkan partisipasi siswa, mengkondisikan siswa secara tepat,
pengarahan awal kepada siswa dan menyesuaiakan strategi belajar
dengan kebutuhan-kebutuhan dan kemampuan individual peserta
didik.

Untuk meningkatkan partisipasi siswa, tidak lepas dari unsur media

pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar

16 B, Suryo Subroto, Proses Belajar Mengajar di Sekolah, (Jakarta: Rineka Cipta, 2002),
him. 282.
" Ibid,
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mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat belajar,
membangkitkan rangsangan dan motivasi belajar.*®

Partisipasi siswa dalam penelitian ini adalah aktivitas siswa pada
saat pembelajaran PAI berlangsung, seperti partisipasi dalam berpendapat,
bertanya dan menjawab pertanyaan. Aspek-aspek inilah yang digunakan
untuk menyusun angket dalam rangka mengukur tingkat partisipasi siswa.

Dengan menggunakan perangkat smartphone sebagai media
pembelajaran, maka tingkat partisipasi siswa dapat dimaksimalkan dan
diakomodasi. Karena produk yang dibuat ini bertujuan untuk mendukung
proses pembelajaran terutama ketika digunakan dalam metode
pembelajaran yang berupa diskusi.

Ketika proses diskusi tersebut, guru tidak perlu memberikan
lembaran-lembaran materi atau modul. Karena di dalam aplikasi sudah
tersedia materi-materi yang dibutuhkan untuk berdiskusi. Bisa juga
ditambahkan dengan menu baru yang berisi pernyataan-pernyataan yang
berisi kasus-kasus yang relevan dengan materi yang diajarkan.

Sehingga media ini dapat mendukung sikap siswa yang hendak
berpendapat atas materi yang dituliskan oleh gurunya melalui aplikasi ini,
menanyakan lebih lanjut materi yang diajarkan karena materi yang ada di
dalam aplikasi hanya poin-poin saja, dan terakhir siswa dapat
menyimpulkan sendiri materi yang terdapat dalam aplikasi dan

menuliskannya di buku jika suatu saat aplikasi ini tidak dapat dibuka.

18 Azhar Arsyad, Media Pembelaran ..., him. 15.
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4. Hasil Belajar

Kegiatan belajar tidak lepas dari unsur evaluasi hasil belajar. Istilah
evaluasi bisa disepadankan dengan penilaian, yaitu merupakan
serangkaian kegiatan memperoleh, menganalisis, dan menafsirkan data
tentang proses dan hasil belajar siswa yang dilakukan secara sistematis dan
berkesinambungan, sehingga menjadi informasi yang bermakna dalam
pengambilan keputusan.®

Di Yogyakarta, hasil belajar mata pelajaran PAI pada jenjang SMK
masih kalah dengan SMA. Hal ini ditunjukkan dari hasil UASBN
Pendidikan Agama tahun 2012 untuk jenjang SMA memperoleh nilai rata-
rata sebesar 7,58 dari 6335 siswa, sedangkan untuk jenjang SMK dengan
jumlah siswa yang berjumlah 16.930 siswa memperoleh nilai rata-rata tipis
di bawah SMA vyaitu 7,35.° Sehingga dari data ini dapat disimpulkan
perlunya peningkatan kualitas proses pembelajaran PAI untuk jenjang
SMK.

Untuk itu tujuan dari penelitian ini nantinya adalah mengetahui
sejauh mana kemajuan siswa SMK Kelas X dalam hasil belajar yang
diperoleh antara sebelum menggunakan aplikasi berbasis Android dengan

hasil belajar yang diperoleh setelah menggunakan aplikasi tersebut.

19 Sukiman, Bahan Ajar Mata Kuliah: Pengembangan Sistem Evaluasi PAI, (Yogyakarta:
UIN Sunan Kalijaga, 2008), him. 1.
20 M. Tok., “Hasil UASBN PA SMA/SMK Meningkat dari Tahun Sebelumnya”, dalam

http://www.pendidikan-diy.go.id, diakses pada tanggal 25 Juni 2015.
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Hasil belajar yang akan diteliti dalam penelitian ini nantinya adalah
pada ranah kognitif. Perubahan angka yang muncul dari hasil pre-test dan
post-test akan menjadi acuan peneliti untuk meneliti efektivitas aplikasi
berbasis Android yang penulis susun.

5. Pendidikan Agama Islam

Berbicara mengenai Pendidikan Agama Islam, tentu tidak bisa
dengan melupakan pengertian pendidikan itu sendiri. Hamruni
mendefinisikan bahwa pendidikan adalah bagian dari upaya untuk
membantu manusia memperoleh kehidupan yang bermakna, baik secara
individu maupun kelompok.?

Sedangkan, Hamruni menambahkan bahwa pendidikan islam
adalah proses transformasi dan internalisasi ilmu pengetahuan dan nilai-
nilai pada diri anak didik untuk menumbuhkan dan mengembangkan
potensi fitrahnya, sehingga mencapai pribadi yang utama sesuai dengan
ajaran islam.?

Pendidikan agama islam adalah proses dan upaya serta cara
mendidikkan ajaran-ajaran agama Islam, agar menjadi anutan dan
pandangan hidup bagi seseorang. Istilah pendidikan agama islam ini
timbul sebagai akibat logis dari sudut pandang bahwa islam adalah nama
bagi agama yang menjadi anutan dan pandangan hidup umat islam. Agama

islam diyakini oleh pemeluknya sebagai ajaran yang berasal dari Allah,

2! Hamruni, Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islam, (Yogyakarta: Bidang Akademik
UIN Sunan Kalijaga), him. 63.
22 Hamruni, Konsep Edutainment ..., him. 61.
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yang memberikan petunjuk ke jalan yang benar menuju keselamatan hidup

dunia akhirat.?®

6. Materi Pendidikan Agama Islam Kelas X SMK Semester Genap
Adapun materi yang dimasukkan dalam aplikasi berdasar
Kompetensi Dasar kurikulum 2013, pada Bab Malaikat Selalu Bersamaku,
seperti terlihat pada tabel berikut.?*

Tabel 1.0 Tabel Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar

1. Mampu Memahami makna beriman kepada malaikat-malaikat Allah
SWT.

2. Mampu menjelaskan pengertian beriman kepada malaikat-malaikat
Allah SWT

3. Mampu menyebutkan malaikat-malaikat Allah SWT

&

Menjelaskan fungsi dan tugas Malaikat

5. Berperilaku yang mencerminkan kesadaran beriman kepada
Malaikat-malaikat Allah SWT.

Peneliti memilih materi ini karena adanya usulan dan dukungan
dari beberapa Guru Agama Islam SMK, yang beranggapan bahwa materi ini
sebenarnya untuk siswa kelas X SMK terbilang membosankan karena sejak
dari jenjang SD hingga SMP sudah diajarkan sehingga perlu dibuat aplikasi
yang mampu menarik minat siswa sehingga tidak bosan dan aktif

berpartisipasi di dalam kelas.

% Tim Dosen Fakultas Tarbiyah IAIN Sunan Ampel Malang, Dasar-Dasar Kependidikan
Islam, (Surabaya: Karya Aditama, 1996), him. 2.

#* Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti Kelas X, (Jakarta: Puskurbuk Balitbang Kemdikbud, 2014), him. 101.
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F. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penyusunan aplikasi ini
merupakan jenis penelitian Research and Development.”> Model
penelitian ini bersifat deskriptif, menggariskan tahap-tahap yang harus
diikuti untuk menghasilkan produk berupa aplikasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Secara umum, proses Research and Development adalah sebagai

berikut:*®
Potensi dan Pengumpul an m Desain U\ Validast
Masalah Data n/ Produk ﬂ/ Desan

Uy Coba L_] Rewsi / l._J Up Coba

Pemakaan Produk '\\ I Produk
R""”s‘ Produksi Masal
Produk

Gambar 1.0 Proses Research and Development

% Direktorat Tenaga Kependidikan, Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik dan
Tenaga Kependidikan, Pendekatan, Jenis, dan Metode Penelitian Pendidikan, (Departemen
Pendidikan Nasional, 2008), him. 47.

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta,
2008), him. 298
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a. Potensi dan Masalah

Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah.”” Sedangkan masalah adalah penyimpangan
antara yang diharapkan dengan yang terjadi.?

Potensi yang peneliti temukan di lapangan adalah telah
banyaknya anak-anak sekolah yang menggunakan smartphone,
namun ditemukan pula permasalahan yang muncul adalah
kebanyakan anak-anak sekolah hanya menggunakannya untuk
internetan, foto selfie, chatting, dan lain sebagainya.”

Sedangkan potensi yang dapat dimanfaatkan dari perangkat
smartphone adalah kemudahan dalam penggunaanya, tidak membutuhkan
daya listrik yang besar seperti komputer ataupun laptop, dan mudah dibawa
kemana saja karena ukuranya yang lebih kecil dan ringan daripada
komputer dan laptop.

b. Pengumpulan Data
Metode penelitian yang digunakan di sini adalah dengan
pengamatan langsung dan wawancara tidak terstruktur.
Wawancara tidak terstruktur dilakukan selama 3 kali, yaitu:
1) Wawancara sebelum implementasi aplikasi berbasis Android

di lapangan

2" Sugiyono, Metode Penelitian ..., him. 298.
% 1bid., him 299.
% Hasil wawancara dengan lbu Ika Sofia Rizgiani, S.Pd.| pada tanggal 23 Mei 2015
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Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui potensi,
masalah, dan kebutuhan dalam mengembangkan mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam.

2) Wawancara ketika implementasi aplikasi di lapangan
Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui masalah dan
kesulitan yang muncul ketika implementasi di lapangan.

3) Wawancara setelah implementasi aplikasi di lapangan
Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui hal-hal apa saja
yang perlu untuk diperbaiki atau ditambahi berkenaan dengan
kualitas aplikasi Pembelajaran PAI berbasis Android tersebut.

c. Validasi Desain
Validasi produk dilakukan untuk mengetahui kelemahan dan
kekuatan yang dimiliki aplikasi tersebut dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk
menilai produk baru yang dirancang tersebut.
d. Ujicoba Pemakaian
Ujicoba pemakaian dilakukan untuk mengetahui kelemahan
dan kelebihan aplikasi ketika diterapkan di lapangan.
e. Produksi Massal
Pembuatan produk secara massal dilakukan apabila produk
telah diujicoba dan dinyatakan layak untuk digunakan.
2. Langkah-langkah Penelitian

a. Metode Penelitian Tahap I: Validasi Desain
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1) Subjek Penilaian
Subjek penilaian yang dipilih adalah Tim Ahli yang
memahami dunia pendidikan dan dunia komputer agar
mendapatkan penilaian dan masukan yang sesuai sebelum
diterapkan di dunia pendidikan. Tim Ahli tersebut adalah:
a) Peninjau adalah Dosen Media Pembelajaran.
b) Penilai kualitas adalah Dosen Media Pembelajaran, 2 guru
Pendidikan Agama Islam SMK dan 2 sarjana komputer.
c) Penilai Tampilan untuk Pengguna Akhir (End User) adalah
5 siswa SMK Kelas X
2) Jenis Data
Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu:
a) Data Kualitatif
Data kualitatif berupa nilai kategori, yaitu: SB (Sangat
Baik), B (Baik), C (Cukup), K (Kurang), dan SK (Sangat
Kurang).
b) Data Kuantitatif
Data kuantitatif berupa skor penilaian, yaitu: SB = 5,
B=4,C=3,K=2dan SK=1.
3) Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan cara pemberian
instrumen dan link download Aplikasi Media Pembelajaran PAI

secara langsung kepada 1 orang Dosen Media Pembelajaran, 2
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orang Guru Pendidikan Agama Islam, dan 2 orang Sarjana
Komputer.

Dalam proses penilaian, para reviewer langsung mencoba
menjalankan aplikasi media pembelajaran ini dengan
mengoperasikannya di handphone/smartphone masing-masing.
Tampilan yang muncul melalui layar yang berisi materi PAI
berbasis Android ini kemudian dievaluasi mengacu pada aspek-
aspek yang dikemukakan.

Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian berupa angket penilaian aplikasi
pembelajaran, yang dapat dijabarkan sebagai berikut:
Aspek A. Isi/ Materi
1. Materi mudah dipahami
2. Kebenaran isi materi yang disajikan
3. Kejelasan uraian materi
4. Kesesuaian materi dengan KI-KD
5. Kesesuaian contoh dengan materi
6. Konsistensi penyajian
7. Penggunaan bahasa yang tepat dalam menjelaskan isi materi
Aspek B. Evaluasi
1. Pilihan jawaban homogen dan logis
2. Hanya ada satu kunci jawaban

3. Pokok soal dirumuskan dengan singkat, jelas dan tegas



10.

22

Rumusan pokok soal dan pilihan jawaban merupakan
pernyataan yang diperlukan saja

Pokok soal memberi petunjuk kunci jawaban

Tingkat kesulitan soal

Pokok soal bebas dari pernyataan yang bersifat negatif
Gambar, tabel, atau sejenisnya jelas dan berfungsi

Panjang pilihan jawaban relatif sama

Pilihan jawaban yang berbentuk angka/ waktu disusun

berdasarkan urutan besar kecilnya angka kronologisnya

Aspek C. Tampilan / General User Interface

1.

2.

10.

11.

12.

13.

Desain/ tampilan aplikasi

Tata letak (Layout)

Ukuran huruf

Mudah di download

Kecepatan loading

Penggunaan RAM (Memory Usage)
Tampilan skor/ hasil test
Kemudahan petunjuk

Komposisi warna menarik
Keberadaan Link/ Pop-up Advert
Komposisi warna

Ukuran/ Size aplikasi

Splash screen
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5) Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis
deskriptif kualitatif dan kuantitatif dengan menggunakan dua
variabel, yaitu variabel penyusunan aplikasi pembelajaran
berbasis Android dan variabel kualitas aplikasi pembelajaran
PAI berbasis Android yang telah disusun berdasarkan aspek
Materi, Tampilan, dan Evaluasi. Analisis dilakukan terhadap
masing-masing komponen vyang telah ada dalam aplikasi
pembelajaran PAI berbasis Android.
Langkah-langkah dalam analisis data penilaian aplikasi
pembelajaran yang diperoleh adalah sebagai berikut:
a) Hasil penilaian yang masih dalam bentuk huruf diubah
menjadi skor dengan ketentuan Stanfive (skala lima):
Tabel 1.1 Konversi Skor Penilaian Aplikasi Pembelajaran

PAI Berbasis Android

Keterangan Nilai Skor
SK (Sangat Kurang) 1
K (Kurang) 2
C (Cukup) 3
B (Baik) 4
A (Sangat Baik) 5
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b) Merekapitulasi Skor
Rekapitulasi skor dilakukan berdasarkan penilaian
seorang penilai terhadap aplikasi pembelajaran PAI berbasis
Android. Skor dimasukkan dalam tabel tabulasi data hasil
penilitian untuk dicari reratanya (mean).
Dari setiap komponen yang dinilai, dicari rata-ratanya

dengan rumus®:

_ XX
A S
Keterangan:
X = Rerata skor tiap komponen (Indeks Nilai)
X = Jumlah skor
N = Jumlah penilai (Number of cases)

¢) Mengubah rerata skor komponen aplikasi pembelajaran PAI
berbasis Android ( X ) menjadi nilai kualitatif dengan cara

membandingkan dengan skor ideal untuk tiap komponen/
materi aplikasi pembelajaran. Penghitungan skor ideal

menggunakan ketentuan sebagai berikut:

%0 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), him. 82.
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No. Rating Skor (i) Kategori
1. X =5 SB
2. 4<X <5 B
3. 3<X <4 C
4. 2<X<3 K
S, 1<X <2 SK

d) Menentukan nilai akhir komponen aplikasi pembelajaran PAI

berbasis Android.

Nilai akhir aplikasi media pembelajaran interaktif

untuk PAI ditentukan dengan membandingkan rerata skor

atau skor empiris tiap komponen dengan kriteria nilai

kualitatif komponen yang bersangkutan.

b. Metode Penelitian Tahap II: Uji Coba Pemakaian Skala Besar

1) Model Rancangan Eksperimen untuk Menguji

Eksperimen untuk menguji aplikasi pembelajaran dalam

kondisi nyata dilakukan di dalam kelas. Adapun unsur-unsur

yang dibutuhkan dalam eksperimen antara lain:

a) Smartphone dengan OS Android minimal ICS

b) Jaringan Internet

2) Subjek Penelitian Lapangan

Subjek penelitian lapangan pada tahap ini menggunakan

teknik sample, yaitu 20% dari populasi siswa kelas X yang ada
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di SMK N 1 Bantul. Akan tetapi atas kebijakan sekolah, subyek
penilaian yang diperoleh hanya 1 kelas dari 9 kelas paralel, yaitu
32 siswa kelas X SMK Semester Genap Jurusan Administrasi
Perkantoran 2 (AP 2).
3) Teknik Pengumpulan Data
a) Skala Partisipasi Siswa

Metode yang digunakan untuk mengukur skala
partisipasi siswa adalah dengan menggunakan angket yang
dibagikan kepada masing-masing siswa. Dalam angket
tersebut terdiri dari 22 poin pernyataan yang terdiri dari
beberapa aspek yang menunjukkan siswa dapat dikatakan
berpartisipasi aktif di dalam kelas.

Untuk mengetahui tinggi rendahnya tingkat
partisipasi siswa maka digunakan data analisis kuantitatif
pada skala partisipasi dengan langkah-langkah tertentu
untuk mempermudah dalam pelaksanaanya.

Berikut langkah-langkahnya

(1) Masing-masing butir pernyataan dikelompokkan
sesuai dengan aspek yang diamati

(2) Berdasarkan pemdomana penskoran jawaban skala
sikap yang telah dibuat, kemudian dihitung jumlah

skor tiap butir pertanyaan / pernyataan dengan aspek
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yang diamati. Perhitungan presentase skor skala
tersebut dapat dilakukang menggunakan rumus :

Skor yang diperoleh

P t = X 1009
resentase Skor Maksimal %

(3) Jumlah hasil skor yang diperoleh pada setiap aspek,
selanjutnya dipresentasekan dan dikategorikan sesuali
dengan kualifikasi hasil skala partisipasi siswa untuk
membuat kesimpulan dalam menentukan presentase
peningkatan sikap partisipasi siswa.

(4) Berikut adalah tabel kualifikasi hasil presentase skor

skala sikap partisipasi siswa dalam pembelajaran di

kelas:
Tabel 1.3
Skala Sikap Partisipasi Siswa
Presentase Skor yang diperoleh Kategori
79% < p <100% Tinggi
60% < p < 78% Sedang
40% < p <59% Kurang
20% < p <39% Rendah
0% < p <19% Sangat Rendah

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui

partisipasi siswa dalam penelitian ini berupa skala
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yang berupa skala Likert, yaitu dengan menggunakan
empat opsi jawaban, yaitu tidak Pernah, Kadang-
Kadang, Jarang dan Selalu.

b) Pemberian Pre-Test dan Post-Test

Lembar Pre-Test dan Post-Test adalah lembar
evaluasi yang diberikan kepada siswa untuk melihat
tingkat keberhasilan belajar siswa. Pada penelitian ini Pre-
Test dan Post-Test digunakan untuk mengukur tingkat
keberhasilan siswa dalam menerima materi pelajaran
khususnya pada Bab Malaikat.

Model penelitian pada tahap ini untuk menguji
seberapa  pengarun  media  pembelajaran  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

Model penelitian ini meliputi tiga langkah, yaitu
pelaksanaan  Pre-Test mengukur variabel terikat,
pelaksanaan perlakuan eksperimen dan pelaksanaan Post-
Test untuk mengukur hasil atau dampak perlakukan
ditentukan dengan cara membandingkan skor hasil Pre-
Test dan Post-Test.

Untuk menguji perbedaan hasil belajar tersebut
dibuat hipotesis untuk mengujinya menggunakan statistik
uji-t. Uji-t dalam penelitian ini menggunakan teknik

statistik yang digunakan untuk menguji ada tidaknya
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perbedaan pada satu variabel bebas. Data berasal dari satu
kelompok yang sama.

Teknik statistik uji-t memerlukan prasyarat yang
harus dipenuhi, yaitu normalitas dan homogenitas. Adapun
keterangan mengenai uji normalitas dan uji prasyarat
homogenitas yang harus dipenuhi dalam penelitian adal
sebagai berikut:

(1) Normalitas Sebaran Data

Uji Normalitas sebaran data digunakan untuk
mengetahui apakah data yang akan menjadi bahan
penelitian berdistribusi normal atau tidak. Jika data
yang dianalisis berdistribusi normal, maka data yang
data yang dijawab oleh siswa ditulis dengan sebenar-
benarnya atau tidak asal memberi jawaban.

Dalam penelitian ini perhitungan uji normalitas
dilakukan dengan menggunakan statistik uji Shapiro
Wilk dalam program komputer SPSS. Data dikatakan
berdistribusi normal pada tarif signifikasi 5% apabila
harga probabilitas perhitungan lebih besar dari pada
0,05.

(2) Homogenitas
Uji Homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui

apakah sampel yang diambil berasal dari populasi yang



30

homogen atau tidak. Uji yang digunakan adalah uji
homogenitas varians. Sampel penelitian  dapat
dikatakan berasal dari populasi yang homogeny pada
taraf 5% apabila harga probabilitas perhitungan lebih
besar dari pada 0.05.

Hipotesis komparatif dua sampel yang akan diuji
dapat disajikan dalam bentuk parameter-parameter
pengujian sebagai berikut:

Ho:pl < p2
Ha:pl > p2

Kriteria penerimaan atau penolakan Hp pada taraf
signifikansi 5% dapat menggunakan uji-t, maka Ho
ditolak apabila terhitung lebih besar dari pada harga t
tabel dengan derajat bebas n-1. Penerimaan atau
penolakan Hy juga dapat dilihat melalui probabilitas,
yaitu apabila probabilitas > 0,05 maka Hy diterima,
demikian sebaliknya jika probabilitas < 0,05 maka
ditolak Hg.

c) Angket

Sama halnya dengan teknik pengumpulan data pada

penelitian tahap pertama, namun di sini subjek penelitian

lebih banyak, yaitu siswa dalam 1 kelas.
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Setelah siswa menggunakan dan mengalami sendiri
proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran tersebut, mereka akan menilai juga
aplikasi tersebut yang meliputi aspek Materi, Tampilan,

Butir Soal, dan Keterlaksanaan.

G. Sistematika Pembahasan

Tesis ini terbagi ke dalam tiga bagian, yaitu bagian awal, bagian utama,
dan bagian akhir. Bagian awal terdiri dari halaman judul, halaman surat
pernyataan keaslian, halaman nota dinas pembimbing, halaman pengesahan,
halaman motto, halaman persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar
gambar, daftar tabel, dan abstrak.

Bagian utama berisi uraian penelitian dari bagian pendahuluan sampai
bagian penutup yang tertuang dalam bentuk bab-bab sebagai satu kesatuan.

Sedangkan bagian akhir berisi lampiran-lampiran yang digunakan
peneliti selama proses penelitian.

Pada tesis ini penulis menuangkan hasil penelitian dalam lima bab.
Pada tiap bab terdapat sub-sub bab yang menjelaskan pokok bahasan dari bab
yang bersangkutan.

BAB | tesis ini berisi gambaran umum penulisan tesis yang meliputi
latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian,

kajian pustaka, metode penelitian, dan sistematika pembahasan.
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BAB Il berisi gambaran umum SMK Negeri 1 Bantul, meliputi letak
dan keadaan geografis, sejarah berdirimya, visi dan misi, struktur organisasi,
keadaan guru, keadaan staf Tata Usaha, keadaan siswa, sarana dan prasarana.

BAB Ill berisi proses pengembangan aplikasi media pembelajaran
interaktif pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

BAB IV berisi hasil penelitian serta pembahasan produk aplikasi media
pembelajaran interaktif, hasil penilaian oleh para penilai, peningkatan
partisipasi siswa dalam belajar serta peningkatan hasil belajar siswa SMK
Kelas X pada mata pelajaran PALI.

Adapun BAB V adalah penutup yang memuat kesimpulan dan saran.
Akhirnya, bagian akhir dari tesis ini terdiri dari daftar pustaka, dan berbagai

lampiran yang terkait dengan penelitian
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat

disimpulkan, bahwa.

1.

Media Pembelajaran Interaktif PAI berbasis Android untuk Siswa SMK
Kelas X Semester 2 telah berhasil disusun sesuai dengan Kurikulum
2013.

Penilaian oleh 2 orang Dosen Pascasarjana UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, 2 Guru PAI, dan 36 siswa SMK Kelas X Semester 2.
Penilaian dari Ahli Materi dan Media, Media Pembelajaran PAI Berbasis
Android mendapatkan nilai sebesar 4,02. Menurut penilaian model
stanfive (skala lima) nilai tersebut termasuk dalam kategori nilai B
(Baik).

Sedangkan menurut 32 orang siswa SMK Kelas X Semester 2, Media
Pembelajaran PAI Berbasis Android mendapatkan nilai sebesar 4,3.
Berdasarkan acuan kategori stanfive (skala lima) maka Media
Pembelajaran PALI ini dikategorikan B (Baik).

Analisis peningkatan partisipasi siswa juga dilihat dari presentase awal
siswa dari 55,75% (kategori Kurang) meningkat menjadi 74,5% (kategori

Sedang). Dengan demikian Media Pembelajaran PAI berbasis Android
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ini telah memenuhi kriteria efektif dilihat dari sudut peningkatan
partisipasi siswa.

6. Analisis nilai rata-rata Pre-Test sebesar 69,9 dan nilai Post-Test sebesar
84,8. Dengan demikian, selisih antara nilai rata-rata Pre-Test dengan
Post-Test sebesar 14,87. Dengan demikian Media Pembelajaran Interaktif
berbasis Android ini efektif untuk digunakan dalam peningkatan hasil
belajar PAL.

7. Secara detail, produk yang dihasilkan adalah sebagai berikut:

Nama File : PAI X SMK
Format/ ekstensi : *.exe

File Size : 5,47 MB

OS Support : Android ICS ke atas

Sync Support - Yes

B. Saran
Terkait dengan pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android
ini, maka beberapa hal yang perlu diperhatikan dan ditindak lanjuti adalah:
1. Perlu dilakukan penyempurnaan terhadap Media Pembelajaran PAl
berbasis Android ini oleh berbagai pihak.
2. Penyusunan Media Pembelajaran PAI berbasis Android namun dengan

materi pokok yang lain.
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1. Aspek Desain

Perolehan Skor Penilaian Aplikasi Skala Besar

No Indikator Responden Jml | Rata
112)314[5]16]7]8]9]10[{11]112)13]14[{15)16]17]18]19]20[21|22]23]24]25[26]27]28]29]30{31|32

1 |Tampilan aplikasi 414|154 (4]|5|4|4|5]|5|5|5|5]5|3|5|3|5|5|5|3|3|5|4|5|5|5|5]4|5|5]|5]144| 45
2 |Kemudahan download 31413131413 [5]13]13|5[313]13]3]5]3[5]3]5]3[5[5]5]5]3|4[3|3]5]4]4[5] 123 3.8
3 [Mudah digunakan 5151414141551 414[414]14])5]5[4]15]4)1414[5]14]14])14]|5[5[5]5]14]5[5]4]4] 142 4.4
4 |Ukuran dan jenis huruf 4151414151441 4)1413[5|414]141414[414)14)1414[4]15]14])4]|5[4]5]4]5]5([4] 135 4.2
5 |Keberadaan Link/Pop-up Advert 4131413314413 1413[4414141414414)14)14]44]414]14]144]14)4]14[4]3]122 3.8
6 [Komposisi warna 4141414131413 [41414)1414[414]14)1414414]14)4]14[4[3]4)1414[414]5])4]4]126 3.9
7 [Splash screen S14)14141312]14)314[41414)4]15[4)14]14)5]5[4]14]14)5]14[4[4]5]14]4[4]5]4] 131 4.1
g |Bisakah digunakan untuk media alals|als|2|ala]|s|s|s|s|s]|s5|5|5]|5|5|5|4|s|5|5]4|5|5|5|5|5|5]|5|5]150]| 47

pembelajaran PAI kelas X?

Nilai Total Aspek Tampilan:[ 4.2
2. Aspek Isi/Materi
. Responden

No Indikator 1127314 5] 6] 7180 10]1i]12[1a]1a]15] 16] 17] 18] 10] 20] 22] 22 23] 24] 25] 26] 27| 28] 29 30 31 [ 32| °™ | Rat@
1 |Kejelasan materi 5141554515554 ]5]5]5|5]5]5|5]5[5]5]5][5[5]4]5]5]|5]|]5]5]|5]|4]5]155 4.8
2 |Contoh relevan dengan materi 41415]5]14]14]14]15]5)1414]15]1414141414]14]15)14]1414]15]14]5]|5]14)141414]14)15]138] 43
3 [Kejelasan soal pertanyaan 5151354144513 ]4]413[4]4|5]4]5]5]4]|5]|5]|5]4]5[4]4]4]4]4]514]5]138] 4.3
4 [Tingkat kesulitan butir soal 3141314141414 ]1513|4[3|3|3|4|44414)14|4|44]4]14]4[4]13]3]4]|5[4|4]122 3.8
5 [Kesesuaian materi dengan latihan 314]14])5]5]4]14)5]14)4])5])14]1414)14)14]14]14)14)|15]14]14]14)14]5]|5]14)14]14)14])5]|5]136]| 4.3
g |/\pakah sesi latihan 3|s|als|s|5|s|5|ala|s|alalalalalalalals|alalals|s|alals|s|s|als]|141] 44

membantumeningkatkan pemahaman?
7 [Apakah tampilan skor bermanfaat? 5[15|5]5]|5]4[5]4]5]4]5]5|5]5|5]5]4]5]414]4]4]4]5[5]4[5]5]5]5]5]5]150] 47

Apakah pembelajaran PAI kelas X
8 [menyenangkan jika menggunakan 451514 (5]5]|5|5|5|5|5]5|413|4|3|4|4|4|5|4|4]4(5|5|5|5|5|5[5]|5|4]|145] 45

aplikasi berbasis Android ini?

Nilai Total Aspek Isi/Materi :| 4.4




Catatan lapangan 1
Metode Pengumpulan Data: Wawancara

Hari/Tanggal . Kamis, 7 Mei 2015

Jam : 17:30 WIB

Lokasi : Pondok Pesantren Hidayatul Falaah Bejen Bantul
Sumber Data : Bapak Khudlori

Deskripsi data

Informan adalah Guru PAI SMK 17 Bantul, juga sebagai Mudarris di
Pondok Pesantren Hidayatul Falaah Bejen Bantul.

Dari hasil wawancara terungkap bahwa siswa cenderung meremehkan
mata pelajaran PAI. Hal ini disebabkan karena siswa lebih mementingkan mata
pelajaran yang masuk UNAS. Di sisi lain, meskipun sudah menggunakan media
PowerPoint, siswa juga tetap acuh terhadap mata pelajaran. Karena memang
PowerPoint sudah menjadi hal yang biasa dan siswa sendiri juga bisa
membuatnya bahkan bisa lebih bagus daripada gurunya. Hal ini tampak dengan
sikap mengobrol sendiri dikelas atau beraktifitas lain ketika guru
mempresentasikan materi dengan PowerPoint. Menurut beliau, guru-guru yang
sudah tua yaitu yang berkisar 40 tahun ke atas, sudah malas untuk
mengembangkan media pembelajaran terutama PowerPoint. Sehingga tidak ada
kemajuan yang berarti dalam media pembelajaran berbasis PowerPoint untuk
meningkatkan antusias siswa terhadap mata pelajaran PAI.

Interpretasi :

Siswa tidak tertarik terhadap mata pelajaran PAI karena tidak masuk
dalam daftar UNAS, juga karena media pembelajaran PAI sudah dirasa
membosankan meskipun guru sudah banyak yang menggunakan PowerPoint
sebagai media pembelajaran.



Catatan lapangan 2
Metode Pengumpulan Data: Observasi dan Wawancara

Hari/Tanggal . Kamis, 19 Maret 2015
Jam : 14:00 WIB

Lokasi : SMK Negeri 1 Bantul
Sumber Data : Bapak Musthofa S.Ag.

Deskripsi data

Informan adalah Guru PAI SMK N 1 Bantul yang sekaligus menjabat
sebagai Ketua MGMP PAlI SMK Kabupaten Bantul. Observasi dibimbing
langsung oleh Informan.

Dari hasil observasi dan wawancara terungkap bahwa SMK Negeri 1
Bantul dalam Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) sudah terbiasa menggunakan
media komputer. Hal ini didukung dengan fasilitas kelas yang sudah berbasis ICT
di mana setiap kelasnya sudah terdapat LCD Proyektor dan 1 Paket Komputer.
Adapun dari segi jaringan internet, SMK Negeri 1 Bantul sudah menyediakan
layanan hotspot dengan BTS yang ditanam di komplek sekolah.

Interpretasi :

SMK Negeri 1 Bantul memiliki fasilitas yang memadai dalam
pembelajaran berbasis ICT. Hampir seluruh matapelajaran (termasuk PAI) sudah
terbiasa menggunakan media berbasis komputer.



Catatan lapangan 3
Metode Pengumpulan Data: Observasi

Hari/Tanggal . Rabu, 13 Mei 2015
Jam : 10:00 WIB

Lokasi : SMK N 1 Bantul
Sumber Data . Dariyati, S.Kom.

Deskripsi data

Informan adalah Guru TI SMK N 1 Bantul sekaligus menjadi anggota Tim
Pengembang Media Pembelajaran Balai Teknologi Komunikasi Pendidikan
(BTKP) D.I. Yogyakarta.

Dari hasil observasi tersebut terungkap bahwa sekarang ini Tim
Pengembang Media Pembelajaran BTKP sedang fokus dalam pembuatan media
pembelajaran yang berbasis Android. Menurut beliau, alasan utama pembuatan
media pembelajaran berbasis Android adalah lebih fleksibel dan efektif digunakan
karena sekarang anak-anak sudah banyak yang memiliki dan terbiasa
mengoperasikan HP yang berbasis Android.

Interpretasi "
Sekarang ini begitu penting pengembangan media pembelajaran berbasis
Android.






LEMBAR PENILAIAN AHLIIT

A. IDENTITAS

1. Nama

2. Pekerjaan

3. Bidang Keahlian

B. KOMPONEN YANG PERLU DINILAI
Berilah tanda checklist (v) pada kolom di bawah ini! Dengan ketentuan skor penilaian :

C.

5 = Sangat Baik
4 =Baik
3 =Cukup
2 = Kurang
1 =Tidak Baik
1. Aspek Tampilan (Interface)
i Skor
No Butir 5 7 3 > 1
a. [Desain / tampilan menarik
b. |Tata letak (layout)

Ukuran huruf

ale

Mudah di download

Kecepatan loading

Penggunaan RAM (Memory usage)

Tampilan Skor/ Hasil Tes

S|l ||

Kemudahan petunjuk

Komposisi warna menarik

Keberadaan Link / Pop-up Advert

Ukuran aplikasi

. |Splash screen

KOMPONEN YANG PERLU DIREVISI

No.

Komponen yang direvisi




LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI

A. IDENTITAS
1. Nama
2. Pekerjaan
3. Bidang Keahlian

B. KOMPONEN YANG PERLU DINILAI
Berilah tanda checklist (v) pada kolom di bawah ini! Dengan ketentuan skor penilaian :

5 = Sangat Baik
4 =Baik
3 =Cukup
2 =Kurang
1 =Tidak Baik
1. Aspek Isi / Materi
No Butir Skor
3
a. [Materi mudah dipahami
b. [Kebenaran isi materi yang disajikan
c. [Kejelasan uraian materi
d. |Kesesuaian materi dengan siswa
e. |Kesesuaian contoh dengan materi
f. |Konsistensi penyajian
g. |Penggunaan bahasa yang tepat dalam menjelaskan isi materi
2. Aspek Butir Soal Bentuk Pilihan Ganda
No Butir Skor
3
a. [Pilihan jawaban homogen dan logis

b.

Hanya ada satu kunci jawaban

Pokok soal dirumuskan dengan singkat, jelas, dan tegas

Rumusan pokok soal dan pilihan jawaban merupakan
pernyataan yang diperlukan saja

Pokok soal memberi petunjuk kunci jawaban

Tingkat kesulitan soal

Pokok soal bebas dari pernyatanyang bersifat negatif

Gambar, tabel, atau sejenisnya jelas dan berfungsi

panjang pilihan jawaban relatif sama

Pilihan jawaban yang berbentuk angka/waktu disusun
berdasarkan urutan besar kecilnya angka atau kronologisnya




C. KOMPONEN YANG PERLU DIREVISI

No.

Komponen yang direvisi




ANGKET TANGGAPAN/ PENILAIAN UJI COBA LAPANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN PAI KELAS X BERBASIS ANDROID

A. Petunjuk Pengisian
Berilah tanda checklist (v') pada kolom di bawah ini! Dengan ketentuan skor penilaian :

1 = Sangat Kurang

2 = Kurang

3 =Cukup

4 =Baik

5 = Sangat Baik
B. Isi Angket

1. Aspek Desain

No

Butir

Skor

a.

Tampilan aplikasi (General User Interface)

b.

Kemudahan download

c. |Mudah digunakan (User Friendly)

Ukuran dan jenis huruf

Keberadaan Link / Pop-up Advert

Komposisi warna

Splash screen

g.
h

. | Bisakah digunakan untuk media pembelajaran PAI kelas X?

2. Aspek Isi / Materi

No

Butir

Skor

a.

Kejelasan materi

b.

Contoh-contoh yang disertakan relevan dengan materi

Kejelasan soal pertanyaan

Tingkat kesulitan butir soal

Kesesuaian materi dengan latihan

Apakah sesi latihan membantu meningkatkan pemahaman?

Apakah tampilan skor bermanfaat?

=|e

Apakah pembelajaran PAI kelas X menyenangkan jika
menggunakan aplikasi berbasis Android ini?
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