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ABSTRAK

FIRZA ERISA, NIM 1802032010 judul tesis “PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY
PADA MATA PELAJARAN PAI DAN BUDI PEKERTI DI SDN 04
BALIMBING”. Program Studi Pendidikan Agama Islam Program
Pascasarjana Universitas Islam Negeri Mahmud Yunus Batusangkar.

Penelitian ini bertolak dari permasalahan yang terjadi di lapangan,
masih ada guru yang menggunakan media papan tulis dan hanya beberapa kali
menggunakan media pendukung dalam pembelajaran, dan belum
menvariasikan media pembelajaran. Sementara perkembangan teknologi
menuntut guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam pembelajaran.
Berdasarkan karakteristik siswa SD yang selaras dengan teori perkembangan
Pieget anak usia 7-11 tahun berada pada fase operasional konkret. Siswa kelas
I1 di SDN 04 Balimbing memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Sehingga
membutuhkan media pembelajaran yang konkret dan selaras dengan
karakteristik siswa, khususnya pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti
materi thaharah. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi
Pekerti Kelas Il SD materi thaharah dan untuk mengetahui dan praktikalitas
media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Tahapan penelitian
menggunakan model ADDIE adalah : (1) Analysis, analisis kebutuhan; (2)
Design, perancangan dan pembuatan produk menggunakan software autoplay
studio 8 dengan langkah perancangan media : Mengidentifikasi dan
menganalisis judul, tujuan dan materi pembelajaran yang dituangkan dalam
garis besar program media (GBPM), Pengumpulan materi dan gagasan untuk
membuat flowchart, Membuat storyboard, Pengumpulan bahan-bahan yang
diperlukan, Programing, dan Finishing; (3) Development, menghasilkan
produk media dan menvalidasi produk; (4) Implementation, penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada kelas Il SDN 04 Balimbing
dan uji praktikalitas media; (5) Evaluation, evaluasi formatif dan sumatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay mata pelajaran PAI dan Budi pekerti materi thaharah
dinyatakan sangat valid dengan rata-rata 0,847. Validasi dilakukan oleh dosen
ahli dan guru mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti. Kemudian hasil uji coba
praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis autoplay materi thaharah
yang dilakukan di SDN 04 Balimbing dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay sangat praktis dengan persentase
92,38 %. Berdasarkan hasil tersebut media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat digunakan dalam pembelajaran.



ABSTRACT

FIRZA ERISA, NIM 1802032010 the title of the thesis
"DEVELOPMENT OF AUTOPLAY-BASED INTERACTIVE LEARNING
MEDIA ON PAI AND CHARACTERISTICS LESSONS AT SDN 04
BALIMBING". Islamic Religious Education Study Program Postgraduate
Program at the State Islamic Institute of Batusangkar.

This study departs from the problems that occur in the field, there are
still teachers who use blackboard media and only use supporting media in
learning a few times, and have not varied learning media. Meanwhile,
technological developments require teachers to be more creative and
innovative in learning. Based on the characteristics of elementary school
students who are in line with Pieget's theory of development, children aged 7-
11 years are in the concrete operational phase. Second grade students at SDN
04 Balimbing have visual and kinesthetic learning styles. So it requires
concrete learning media and in harmony with the characteristics of students,
especially in PAI and Budi Pekerti subjects in taharah material. The purpose
of this study was to develop an interactive learning media based on autoplay
in PAI and Budi Pekerti Class Il SD material for taharah and to determine the
practicality of interactive learning media based on autoplay.

The research method used is research and development using the
ADDIE development model. The stages of research using the ADDIE model
are: (1) Analysis, needs analysis; (2) Design, design and manufacture of
products using autoplay studio 8 software with media design steps:
Identifying and analyzing titles, objectives and learning materials as outlined
in the media program outline (GBPM), Collecting materials and ideas to
create flowcharts, Creating storyboards, Gathering the necessary materials,
programming, and finishing; (3) Development, producing media products and
validating products; (4) Implementation, application of autoplay-based
interactive learning media in class Il SDN 04 Balimbing and media
practicality test; (5) Evaluation, formative and summative evaluation.

The results showed that the interactive learning media based on
autoplay for PAI subjects and good manners for thaharah material was
declared very valid with an average of 0.847. Validation was carried out by
expert lecturers and PAI subject teachers and Budi Pekerti. Then the results of
the practical test of interactive learning media based on autoplay for thaharah
material carried out at SDN 04 Balimbing it can be concluded that interactive
learning media based on autoplay is very practical with a percentage of
92.38%. Based on these results, interactive learning media based on autoplay
can be used in learning.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan zaman globalisasi ditandai pesatnya perkembangan
produk dan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Pendidikan
terus berkembang juga seiring dengan kemajuan teknologi informasi.
Pendidikan sejatinya selaras dengan perkembangan zaman agar memperoleh
kemajuan (Purwanto, 2016). IT atau information technology berkontribusi
dalam penyebaran materi informasi ke seluruh dunia. Perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi yang pesat merambah seluruh sektor
kehidupan, termasuk pendidikan. Integrasi teknologi informasi ke dalam
dunia pendidikan telah menciptakan pengaruh besar. Dengan pemanfaatan
kecanggihan teknologi informasi, mutu dan efesiensi pendidikan dapat
ditingkatkan (Darmawan, 2011: 11).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memasuki
era revolusi industri 4.0 atau komunikasi interaktif (Roger, 2011). Revolusi
Industri 4.0 ditandai dengan digitalisasi canggih dan integrasi manufaktur
industri, proses logistik, dan penggunaan internet. Perkembangan ini
memberikan perubahan secara signifikan bagi seluruh sektor kehidupan tak
terkecuali sektor pendidikan terutama media pembelajaran (Miguel, 2018).
Lebih lanjut, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong
upaya pembaharuan dan pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar
(Arsyad, 2011).

Proses belajar dan pembelajaran yang dihadirkan idealnya membuat siswa
aktif dengan adanya interaksi yang baik dalam setiap komponen pendidikan
didukung oleh media yang bisa digunakan untuk tercapainya tujuan
pembelajaran. Salah satu yang menjadi penghubung hal tersebut adalah

teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa teknologi dan pendidikan saling



berhubungan, bagaikan dua sisi mata uang yang tidak dapat dipisahkan.
Teknologi pendidikan merupakan studi dan etika praktis dalam upaya
menfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan cara
menciptakan, menggunakan, memanfaatkan, dan mengelola proses dan
sumber-sumber teknologi yang tepat. Tujuan utamanya masih tetap untuk
menfasilitasi pembelajaran (agar efektif, efisien dan meningkatkan kinerja)
(AECT, 2004).

Pembelajaran ditandai oleh adanya interaksi antara komponen
pendidikan. Misalnya komponen peserta didik berinteraksi dengan komponen-
komponen guru, metode, media, perlengkapan, peralatan, dan lingkungan
kelas yang terarah pada pencapaian tujuan pengajaran. Komponen guru
berinteraksi dengan komponen-komponen peserta didik, metode, media
pembelajaran, dan unsur tenaga kependidikan lainnya yang terarah dan
berupaya mencapai tujuan pengajaran. Demikian seterusnya, semua
komponen dalam sistem pengajaran saling berhubungan dan saling
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. (Hamalik, 2004: 5)

Diantara komponen yang berperan adalah media pembelajaran. Menurut
Association For Education And Communication Technology (AECT) yang
dikutip oleh Hamzah B. Uno (2010: 121) menyatakan bahwa media apabila
dikaitkan dengan pembelajaran maka dapat diartikan sebagai alat komunikasi
yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa informasi dari
pendidik kepada peserta didik. Hal yang sama dikemukakan sebelumnya oleh
Briggs yang menyatakan media adalah segala bentuk fisik yang dapat
menyampaikan pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar.

Pembelajaran yang baik idealnya memiliki stimulus dan respon yang baik
juga, maka media yang digunakan sejatinya harus interaktif. Media
pembelajaran interaktif merupakan suatu sistem penyampaian pengajaran
yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer

kepada peserta didik yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan



suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang
menentukan kecepatan dan frekuensi penyajian (Arsyad, 2011: 36). Media
pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang
mempunyai fungsi yang sangat menentukan. Keberhasilan pencapaian tujuan
sangat ditentukan oleh komponen ini, bagaimanapun lengkap dan jelasnya
komponen lain, tanpa dapat di implementasikan melalui media yang tepat,
maka komponen-komponen tersebut tidak akan memiliki makna dalam proses
pencapaian tujuan pembelajaran.

Dalam kurikulum 2013 peran guru dalam aktifitas pembelajaran tidak
hanya monoton menyampaikan ilmu pengetahuan, namun juga berperan
dalam mengembangkan potensi peserta didik secara optimal, merancang
pembelajaran yang efektif dan bermakna , serta mampu meningkatkan
motllasi siswa dalam belajar (Mulyasa, 2013: 104). Hal ini menuntut
kreatifitas guru agar dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dan
menarik. Salah satu ciri aspek kreatifitas guru adalah dengan pembuatan
media pembelajaran.

Fungsi dan manfaat dari media adalah untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Media yang ditampilkan oleh guru
diharapkan bisa menarik perhatian peserta didik serta memudahkan peserta
didik dalam memahami materi pelajaran. Dari uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa media sangat dibutuhkan dalam pembelajaran. Maka dari
itu dalam proses pembelajaran di sekolah diperlukan adanya pembaharuan
untuk menjadikan proses pembelajaran tersebut lebih menyenangkan dari
sekedar adanya penyajian materi secara konsep.

Dalam pengembangannya media pembelajaran telah banyak mengalami
perubahan menjadi lebih menarik dan interaktif. Penelitian yang dilakukan
Pratama dan Agung (2017) mengemukakan bahwa pembelajaran dengan
menggunakan media berbasis autoplay valid dan respon siswa sangat baik,

sehingga pembelajaran berbasis autoplay sangat menarik. Hal tersebut



diperoleh dari hasil validasi media dan deskripsi hasil respon siswa.
Khusnuridlo (2018) juga mengemukakan bahwa penggunaan media
pembelajaran autoplay media studio dan focusky pada pembelajaran PAI dan
Budi Pekerti di kelas VII SMP berpengaruh terhadap motllasi dan hasil
belajar siswa dibanding dengan pembelajaran secara konvensional.

Temuan Salehudin (2020) juga mengemukakan penggunaan multimedia
berbasis autoplay memiliki daya tarik, efisiensi, keandalan, stimulasi dan
pembaruan yang sangat baik dan memuaskan. Sehingga dapat digunakan
untuk Pendidikan Profesi Guru (PPG) untuk mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI). Sejalan dengan penelitian tersebut, berbagai penelitian
juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis komputer
dan multimedia berbasis autoplay valid dan layak digunakan, serta dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. (Arda, 2015; Maulana dkk, 2019; Febriani,
2019). Dari penelitian di atas dapat diketahui bahwa media pembelajaran
interaktif memiliki daya tarik, efisien, dan dapat menarik perhatian siswa yang
membuat siswa termotivasi untuk mengikuti pembelajaran yang berpengaruh
pada hasil belajar siswa.

Dari hasil studi pendahuluan yang dilakukan melalui wawancara dan need
analysis dengan guru mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti SDN 04
Balimbing. Diperoleh informasi bahwa telah adanya fasilitas yang disediakan
sekolah yang dapat digunakan guru untuk menyajikan materi dengan menarik.
Namun, guru lebih sering menjabarkan materi dengan verbal dan jarang
menvariasikan media pembelajaran. Guru lebih mendominasi menjabarkan
materi dengan ceramah, media yang digunakan saat ini lebih cenderung
memakai papan tulis dan hanya beberapa kali menggunakan media
powerpoint dan kertas koran. Namun kurangnya variasi media pembelajaran
yang digunakan menyebabkan siswa menjadi kurang termotivasi dalam proses
belajar mengajar. Khususnya pada materi thaharah yang butuh demonstrasi

untuk peragaan tata cara thaharah yang membutuhkan tampilan gambar serta



video pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa (Erniyenti,
wawancara pra-riset, 11 Oktober 2021).

Untuk mengatasi permasalahan di atas, guru dituntut untuk dapat
menggunakan media pembelajaran yang tepat agar peserta didik mampu
mencapai kompetensi-kompetensi yang diharapkan dalam pembelajaran.
Terlebih dalam perkembangan revolusi industri 4.0 saat ini, menuntut sumber
daya pendidik untuk dapat menyelenggarakan pembelajaran sesuai dengan
perkembangan teknologi dan inovasi pembelajaran.

Diantara upaya untuk menciptakan media yang menarik perlu adanya
kesadaran terhadap pentingnya mengembangkan media pembelajaran di masa
mendatang. Para guru berupaya untuk mengembangkan keterampilan
membuat media yang menarik, murah dan efisien. Terlebih dalam situasi
pandemi covid-19, pembelajaran yang terbagi menjadi 2; tatap muka dan BDR
(Belajar Dari Rumah), dan juga berganti menjadi tatap muka 100 % tapi
dengan pengurangan jam pelajaran. Kondisi yang demikian memerlukan
variasi media pembelajaran untuk menunjang pemahaman dan ketercapaian
pembelajaran. Tidak menolak kemungkinan pemanfaatan alat modern yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tuntutan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Hal ini juga selaras dengan karakteristik siswa
dengan gaya belajar visual dan kinestetik, sehingga membutuhkan media
pembelajaran yang selaras dengan karakteristik siswa tersebut.

Salah satu media pembelajaran yang diharapkan dapat menciptakan
suasana belajar yang menarik, kondusif dan dselaras dengan karakteristik
siswa Yyaitu dengan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay. Software ini bisa digunakan sebagai sarana untuk mengembangkan
dan mengoperasikan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik
dan pendidik dalam memahami suatu konsep, merumuskan dan

mempraktikkan. Dengan menggunakan media pembelajaran tersebut



diharapkan dapat memberikan pembaharuan dalam proses pembelajaran di
kelas.

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay ini dikembangkan
karena kebutuhan peserta didik dalam pemahaman pembelajaran. Media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay ini merupakan media pembelajaran
yang menggunakan software autoplay studio 8. Lebih jelas Endro (2005)
mengatakan autoplay merupakan perangkat lunak untuk membuat perangkat
lunak multimedia dengan mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya
gambar, suara, video, teks dan flash ke dalam presentasi yang dibuat.
Sehingga melalui media ini peserta didik dapat memahami dan
mendemonstrasikan materi dengan baik. Karena didukung dengan multimedia
yang dapat menunjang pemahaman peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa media pembelajaran
berbasis autoplay telah banyak diteliti dan dipraktekkan. Berbagai riset
menunjukkan kelayakan dari pengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran
khususnya media pembelajaran berbasis autoplay. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang dilakukan dengan siswa di SDN 04 Balimbing, 75% siswa
menyatakan guru PAI dan Budi Pekerti jarang menggunakan laptop dan video
pembelajaran. 80% siswa menyatakan bahwa “penggunaaan multimedia
dalam pembelajaran akan membuat belajar menjadi lebih menyenangkan”.
Dalam pembelajaran, aktifiitas peserta didik cenderung pasif, untuk
mendemonstrasikan materi yang bersifat praktek karena tidak ada contoh
nyata yang bisa ditiru.

Dalam beberapa penelitian sudah ada yang menggunakan media
pembelajaran interakif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi
Pekerti, namun belum ada yang mengembangkan pada materi thaharah
khususnya wudhu’ untuk kelas 1l SD berdasarkan kerangka konsep
kemampuan berpikir yang mencakup 3 ranah kemampuan siswa yaitu afektif,

kognitif dan psikomotor. Sehingga perlu rasanya media ini untuk



dikembangkan, dengan tampilan kegiatan seluruh pembelajaran (pendahuluan,

inti dan penutup).

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi permasalahan yang

muncul sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang variatif

2. Peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda sesuai dengan karakter
masing-masing, sehingga perlunya pengembangan media pembelajaran
yang mendukung gaya belajar siswa.

3. Kemajuan teknologi menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dan inovatif
dalam pembelajaran.

4. Telah adanya fasilitas yang disediakan sekolah untuk menvariasikan
media pembelajaran.

. Batasan dan Rumusan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada validitas dan praktikalitas pengembangan

media pembelajaran interaktif berbasis autoplay materi Thaharah (Wudhu’)

mata pelajaran PAI dan Budi Pekeri kelas Il di SDN 04 Balimbing dan dalam
penelitian ini terdapat rumusan masalah yakni :

1. Bagaimanakah validitas media pembelajaran interaktif berbasis autoplay
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas 11 SDN 04 Balimbing?

2. Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas Il SDN 04
Balimbing?

. Tujuan Penelitian
Tujuan dari pengembangan ini terbagi dua yaitu tujuan umum dan khusus.

Adapun tujuan umum dari pengembangan ini untuk pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi

Pekerti Kelas 11 SDN 04 Balimbing, sedangkan tujuan khususnya antara lain:



. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas 11 SDN 04
Balimbing

Untuk mengetahui praktikalitas media media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas Il SDN
04 Balimbing

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

1.

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay merupakan media
presentasi yang menampilkan presentasi dengan tampilan yang lebih
menarik.

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay yang dikembangkan dan
diproduksi menggunakan software Autoplay Studio 8 dan didukung
software lainnya, seperti: File PDF Professional dan Quiz Creator

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay memuat materi thaharah
(wudhu’) untuk SD Kelas Il Semester 1.

Materi yang terdapat pada media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dimuat dari buku guru dan buku siswa kurikulum 2013 dan buku
pendamping.

Media audio dan video yang berisi materi thaharah (wudhu’) dan bentuk
suara dan gambar bergerak disertai contoh langsung yang dapat dilihat
dalam video

Menu utama pada media pembelajaran interaktif menampilkan home,
profil, petunjuk, perangkat, materi, dan quiz.

Background media pembelajaran interaktif berbasis autoplay dihiasi
dengan berbagai macam animasi yang berhubungan dengan materi
thaharah ( wudhu’)

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay dilengkapi suara, musik

dan video pembelajaran tata cara thaharah ( wudhu’)



9. Media pembelajaran ini dikatakan interaktif dengan adanya aspek
interaktif berupa navigasi, simulasi, dan latihan.

10. Aspek intekratif pada media juga adanya unsur perintah dan ajakan dalam
tampilan media untuk diikuti oleh peserta didik.

11. Media pembelajaran interaktif ini hanya dapat dioperasikan pada
computer/laptop yang mempunyai sistem operasi Windows dan Linux
namun bisa di export ke banyak platform dengan menggunakan Godot
Engine atau Clickteam Fusion.

F. Pentingnya Pengembangan

Pentingnya pengembangan dilakukan karena:

1. Keterbatasan media pembelajaran pada mata pelajaran PAI dan Budi
Pekerti materi thaharah kelas Il SDN 04 Balimbing

2. Peserta didik di SDN 04 Balimbing kesulitan memahami pembelajaran
PAI dan Budi Pekerti materi thaharah kelas Il SDN 04 Balimbing

3. Guru PAI dan Budi Pekerti di SDN 04 Balimbing belum mampu untuk
menvariasikan media pembelajaran

4. Guru PAI dan Budi Pekerti SDN 04 Balimbing belum menggunakan
Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI
dan Budi Pekerti kelas Il SDN 04 Balimbing

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi
Beberapa asumsi yang melandasi pengembangan Media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay ini yaitu :

a. Pembelajaran PAI dan budi pekerti materi thaharah kelas Il akan lebih
baik dan menarik dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay

b. Peserta didik akan lebih termotivasi, semangat, dan senang belajar PAI
dan budi pekerti dengan menggunakan media pembelajaran interaktif

berbasis autoplay
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C. Peserta didik akan lebih memahami materi thaharah dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay

d. Kesalahpahaman peserta didik dalam memahami materi yang abstrak
serta butuh demonstasi dan praktek bisa diminimalisir terutama materi
thaharah karena peserta didik disajikan media pendukung yang bersifat
audiovisual

e. Aktifitas peserta didik akan lebih terarah dalam belajar dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.

2. Keterbatasan Pengembangan

Penelitian dibatasi pada pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay materi Thaharah Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti
Kelas Il di SDN 04 Balimbing didasarkan kepada analisis kebutuhan dan
karakteristik peserta didik kelas Il sehingga produk pengembangan yang
dihasilkan dapat dipergunakan oleh sekolah yang telah dianalisis.
H. Definisi Operasional
Untuk menghindarkan kesalahpahaman dan memudahkan pembaca
menelusuri inti dari penulisan tesis ini, maka penulis perlu mengemukakan
pengertian beberapa istilah yang terdapat dalam judul tesis ini adalah sebagai
berikut:

1. Pengembangan adalah kegiatan menghasilkan atau menyempurnakan
produk atau proses cara mengembangkan suatu produk. Pengembangan
yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kegiatan menvalidasi dan
mempraktikalisasi Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada
mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti kelas 11 SDN 04 Balimbing.

2. Media Pembelajaran Interaktif merupakan suatu sistem penyampaian
pengajaran melalui seperangkat hardware maupun software berbasis
teknologi digital yang digunakan dalam satu kesatuan untuk menjabarkan

pesan informasi dan menciptakan komunikatif aktif dua arah bertujuan
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mempermudah proses pembelajaran baik itu penyampaian materi, praktik
hingga penilaian pembelajaran.

3. Autoplay merupakan perangkat lunak untuk membuat media pembelajaran
interaktif dalam tampilan media presentasi dengan mengintegrasikan
berbagai tipe media misalnya gambar, suara, video, teks dan flash ke
dalam presentasi yang dibuat. Perangkat lunak ini dapat digunakan untuk
pengembangan aplikasi multimedia, aplikasi Computer Based Training
(CBT), sistem Autoplay/AutoRun Menu CD-ROM, presentasi marketing
interaktif dan lain-lain (Hernawati, 2009)

4. Materi Thaharah (wudhu’) adalah salah satu indikator dalam mata
pelajaran PAI dan Budi Pekerti di kelas Il SDN 04 Balimbing.



BAB |1
KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay
a. Media Pembelajaran
1) Pengertian Media Pembelajaran

Sadiman (2010) mendefenisikan media sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk mempermudah dalam
penyampaian informasi atau pesan dari pengirim pesan kepada
penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat siswa. Lebih lanjut Gerlach & Ely (dalam
Arsyad, 2011: 3) mengatakan bahwa media apabila dipahami
secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini guru,
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau
elektronis yang menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual dan verbal.

Briggs menyatakan media adalah segala bentuk fisik yang
dapat menyampaikan pesan serta merangsang peserta didik untuk
belajar. Lebih jelas Association For Education And
Communication Technology (AECT) yang dikutip oleh Hamzah B.
Uno (2010: 11) menyatakan bahwa media apabila dikaitkan
dengan pembelajaran dapat diartikan sebagai alat komunikasi yang
digunakan dalam proses pembelajaran untuk membawa informasi

dari pengajar kepada peserta didik.
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Jadi, media pembelajaran adalah segala bentuk alat
komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi
dari sumber belajar kepada peserta didik. Media juga digunakan
sebagai pengantar pembelajaran kepada siswa, sehingga informasi
yang disampaikan oleh guru dapat diterima dengan baik oleh siswa
tanpa ada keraguan.

Ciri-ciri Media Pembelajaran

Ada tiga ciri media pembelajaran yang dikemukakan
Arsyad (2011) merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan
apa saja yang dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak
mampu (atau kurang efisien) melakukannya.

a) Ciri Fiksatif
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksikan suatu
peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut
dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video
tape, audio tape, disket komputer, dan film. Dengan ciri fiksatif
ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek
yang terjadi pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa
mengenal waktu.
b) Ciri Manipulatif
Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan
karena media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang
memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa
dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan
gambar time-lapse recording. Misalnya, bagaimana proses
larva menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-kupu dapat
dipercepat dengan teknik rekaman fotografi tersebut.

Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula
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diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu
rekaman video. Demikian pula, suatu aksi gerakan dapat
direkam dengan foto kamera untuk foto. Pada rekaman gambar
hidup (video, motion film) kejadian dapat diputar mundur.
c) Ciri Distributif
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek
atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara
bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar
siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai
kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas
pada satu kelas atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di
dalam suatu wilayah tertentu, tetapi juga media itu misalnya
rekaman video, audio, disket komputer dapat disebar ke
seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja.
3) Jenis dan Klasifikasi Media Pembelajaran
Jenis media yang dimanfaatkan dalam  proses
pembelajaran cukup banyak ragamnya, mulai dari media yang
sederhana sampai pada media yang cukup rumit dan canggih.
Dalam perkembangannya, media pembelajaran mengikuti
perkembangan teknologi. Teknologi yang paling tua yang
dimanfaatkan dalam proses belajar adalah percetakan yang
bekerja atas dasar prinsip mekanis. Kemudian lahir teknologi
audio-visual yang menggabungkan penemuan mekanis dan
elektronis untuk tujuan pembelajaran. Teknologi yang muncul
terakhir adalah teknologi mikroprosesor yang melahirkan
pemakaian komputer dan kegiatan interaktif.
Berdasarkan perkembangan teknologi, Arsyad (2011: 29)

menklasifikasikan media ke dalam 4 kelompok, yaitu:
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a) Media Hasil Teknologi Cetak
Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis.

b) Media Hasil Teknologi Audio-Visual
Teknologi audio visual adalah cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin
mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio
visual.

¢) Media Hasil Teknologi yang Berdasarkan Komputer
Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan
atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-
sumber yang berbasis mikro-prosesor.

d) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.
Teknologi  berbasis komputer merupakan cara untuk
menghasilkan dan menyampaikan materi yang
menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang
dikendalikan oleh komputer.

Lebih lanjut Rima (2016: 4-8) menklasifikasikan media
pembelajaran sebagai berikut:

a) Media Visual

Media visual merupakan sebuah media yang memiliki
beberapa unsur berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam
penyajiannya. Ada beberapa media visual yang digunakan
dalam pembelajaran, diantaranya adalah buku, jurnal, peta,
gambar, dan lain sebagainya.

b) Audio Visual

Media audio visual merupakan media yang dapat
menampilkan unsur gambar dan suara secara bersamaan pada

saat mengomunikasikan pesan atau informasi. Media audio
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visual dapat mengungkapkan objek dan peristiwa seperti
keadaan yang sesungguhnya.
Komputer

Komputer merupakan sebuah perangkat yang memiliki
aplikasi-aplikasi menarik yang dapat dimanfaatkan oleh guru
atau siswa dalam proses pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer merupakan sebuah kegiatan
yang menggunakan software atau perangkat lunak sebagai
media untuk berinteraksi dalam proses pembelajaran.
Microsoft Power Point

Microsoft power point merupakan salah satu perangkat
lunak untuk menangani perancangan presentasi grafis dengan
mudah dan cepat. Hal ini bertujuan untuk mempermudah
memahami penjelasan melalui visualisasi yang terangkum
dalam slide teks, gambar atau grafik, suara video, dan lain
sebagainya.
Internet

Internet merupakan salah satu media komunikasi yang
banyak digunakan untuk beberapa kepentingan. Dalam proses
belajar-mengajar, media internet ini sangat membantu untuk
menarik siswa terhadap materi pembelajaran yang disampaikan
oleh guru.
Multimedia

Multimedia merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen
informasi yang digunakan sebagai sarana penyampaian tujuan
tertentu. Elemen informasi yang dimaksud tersebut di
antaranya teks, grafik, gambar, foto, animasi, audio, dan video.
Multimedia merupakan gabungan dari berbagai macam media.
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Semua kelompok media tersebut masih digunakan oleh
para guru sampai saat ini, baik dari yang paling sederhana sampai
yang sudah paling terbaru dan canggih denggan menggunakan
komputer. Semua jenis media bisa digunakan tergantung dengan
jenis materi yang akan disajikan oleh guru. Meskipun media
yang berdasarkan komputer merupakan media yang paling terbaru
sekalipun, belum tentu media ini bisa digunakan untuk semua
materi pembelajaran.

b. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem
penyampaian pengajaran yang menyajikan materi video rekaman
dengan pengendalian komputer kepada peserta didik yang tidak hanya
mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan
respon yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan dan
frekuensi penyajian (Arsyad, 2011:36). Media pembelajaran yang
interaktif memiliki potensi besar untuk merangsang peserta didik agar
dapat merespon positif materi pembelajaran yang disampaikan
(Istiglal, 2018).

Berdasarkan pernyataan di atas dapat diketahui bahwa suatu
sistem penyampaian pengajaran melalui seperangkat hardware
maupun software berbasis teknologi digital yang digunakan dalam
satu kesatuan untuk menjabarkan pesan informasi dan menciptakan
komunikatif aktif dua arah bertujuan mempermudah proses
pembelajaran baik itu penyampaian materi, praktik hingga penilaian
pembelajaran.

Media dan multimedia interaktif memiliki berbagai komponen
yang memiliki peranan masing-masing. Menurut Munir (2015: 16-19)

komponen Multimedia Interaktif adalah :
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Teks

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau
kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran
yang dapat dipahami oleh orang yang membacanya. Penggunaan
teks pada multimedia perlu memperhatikan penggunaan jenis
huruf, ukuran huruf, dan style hurufnya (warna, bold, italic). Teks
dapat membentuk kata atau narasi dalam multimedia yang
menyajikan bahasa, kebutuhan teks tergantung kepada penggunaan
aplikasi multimedia.

Grafik

Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik
berarti juga gambar (image, picture, atau drawing). Gambar
merupakan sarana yang tepat untuk menyajikan informasi, apabila
pengguna sangat berorientasi pada gambar yang bentuknya visual.
Gambar

Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual.
Gambar digunakan dalam presentasi atau penyajian multimedia
karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan
dibanding dengan teks.

Video

Video adalah alat atau media yang dapat menunjukkan simulasi
benda nyata. Video juga sebagai sarana untuk menyampaikan
informasi yang menarik, langsung dan efektif. Video dalam
multimedia digunakan untuk menggambarkan suatu kegiatan atau
aksi. Video menyediakan sumber daya yang kaya dan hidup bagi
aplikasi multimedia.

Animasi

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media

teks, grafik dan suara dalam suatu aktllitas pergerakan. Dalam
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multimedia, animasi merupakan penggunaan komputer untuk
menciptakan gerak pada layer. Animasi digunakan untuk
menjelaskan dan mensimulasikan suatu yang sulit dilakukan
dengan video.
6) Audio
Audio merupakan macam-macam bunyi dalam bentuk digital
seperti suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar. Di
sisi lain audio juga dapat meningkatkan daya ingat serta bisa
membantu bagi pengguna yang memiliki kelemahan dalam
penglihatan.
7) Interaktifitas
Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif. Elemen ini
dapat memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. Aspek
interaktif berupa navigasi, simulasi, maupun permainan ataupun
latihan.
c. Autoplay
1) Pengertian Autoplay
Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan, menuntut
kompetensi pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif saat
melaksanakan proses pembelajaran. Diantara usaha yang bisa
dilakukan ialah dengan memanfaatkan beberapa program yang
mampu menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif.
Salah satu program yang dapat dimanfaatkan menjadi media
interaktif adalah autoplay. Autoplay media studio merupakan
sebuah software yang dapat digunakan untuk membuat suatu
presentasi secara professional. Software ini didukung dengan
tampilan yang sederhana tetapi mampu mengintegrasikan teks,
gambar, video dengan baik (Nasution, 2016).
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Autoplay adalah program yang memungkinkan untuk
membuat autorun (kemampuan untuk menjalankan beberapa
sistem operasi untuk tindakan tertentu ketika memasukkan
removable media seperti CD, DVD atau flash (memori). Autoplay
media studio memungkinkan pengguna untuk membuat autorunes
sendiri multimedia, dan jika bukan seorang programmer, bisa
dapat membuat proyek yang terlihat professional dengan standar
manfaat proyek dan membawa program ini. Dengan antar muka
grafis yang bisa menambahkan foto, teks, dan video musik,
membuat daftar dan konten web membuat beberapa klik (dengan
metode menyeret hal). (Rakhmawati, 2005)

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
autoplay merupakan sebuah aplikasi yang digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan mengintegrasikan
beberapa tipe media seperti teks, gambar, foto, video, sound,
Ms.Word, flash dan berbagai macam file lainnya. Autoplay
memungkinkan pengguna mengembangkan sendiri media
pembelajaran interaktif. Dengan kreatifitas pengguna dapat
membuat proyek yang terlihat profesional dengan memanfaatkan
program autoplay.

Endro (2005: 4) memberikan beberapa penjelasan tentang
software autoplay media studio sebagai berikut:

a) Pengembangan Aplikasi Multimedia

Autoplay merupakan sebuah aplikasi yang digunakan untuk

mengembangkan media pembelajaran dengan

mengintegrasikan beberapa tipe media seperti gambar, suara,
video dan teks yang kemudian dijadikan dalam satu bentuk

presentasi. Dengan demikian, autoplay media studio
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merupakan terobosan baru yang sangat bermanfaat bagi dunia
pendidikan.
b) Aplikasi Computer Based Training (CBT)
Autoplay merupakan media yang didesain untuk kalangan
yang memiliki kemampuan dasar di bidang komputer,
sehingga penggunaanya akan mudah.
c) Presentasi Marketing interaktif
Autoplay juga merupakan media presentasi yang
dirancang untuk kegiatan marketing. Autoplay memiliki
beberapa versi, yaitu mulai dari versi 7.0, 7.5, 8.0 hingga 8.5.
Versi 8.0 merupakan versi terbaru dari software ini. Dibanding
dengan versi-versi terdahulu, versi ini lebih dilengkapi dengan
fitur anyar seperti XML (Extensible Markup Language), SQL
Lite (Structured Query Language), Enkripsi dan sebagainya.
Selain itu aplikasi ini juga kompatible dengan kompatible
dengan program C++ dan Java. Sehingga dengan adanya
penggaya tersebut, peneliti dapat membuat desain halaman
sendiri semenarik mungkin sesuai kebutuhan subjek yang akan
diteliti, terbatas pada pemilihan desain halaman yang telah
tersedia di dalam aplikasi. Dibanding dengan software lain,
autoplay dinilai lebih mudah untuk digunakan dalam media
pembelajaran. Aplikasi ini memang didesain khusus untuk
membuat media pembelajaran agar kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih efektif dan menarik.
2) Kelebihan dan Kekurangan Autoplay
a) Kelebihan Autoplay
Software autoplay yang digunakan dalam pengembangan ini
adalah autoplay studio 8, dengan memiliki kelebihan sebagai
berikut:
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(1) Lebih cepat & Lebih Powerfull Lua 5,1 Scripting Engine
Autoplay Media Studio 8 di mesin scripting sekarang lebih
cepat, lebih kuat dan dapat diperluas (extensible). Sistem Lua
5,1 fitur sistem modul baru, pengumpulan sampah tambahan,
mekanisme baru untuk Variable Length Argument, sintaks
baru untuk string panjang dan komentar, operator mod dan
panjang.

(2) Dukungan untuk Lua 5,1 Modul Kode
Dengan upgrade script mesin baru datang kompatibilitas
dengan Lua 5,1 modul. Sehingga sekarang memiliki akses ke
banyak kode Lua gratis. Dan dapat mendownload dan
menggunakannya dalam autoplay media studio 8 (Shubhi,
2015).

(3) Fitur yang lebih mudah dimengerti dari aplikasi lain dan mudah
dipahami.

(4) Menu dapat diprotect dengan password.

(5) Setelah membuat pekerjaan dapat langsung dibuat autoplay
secara otomatis (maksudnya ketika memasukkan CD profil
dapat langsung berjalan secara otomatis. Untuk membuatnya
dapat mengklik tombol publish (icon berbentuk CD)

kemudian ikuti perintahnya)

Dengan kelebihan software ini, memberi kemudahan
bagi guru dalam membuat dan mengembangkan variasi media
pembelajaran yang menarik.

b) Kekurangan Autoplay
(&) Minimnya template yang disediakan
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Tampilan slide yang membosankan dan kurang menarik,
yang membuat pengguna harus membuat inovasi dalam
penyajian tampilan slide.

(b) Kolom window yang kecil, membuat pengguna harus jeli

mengaplikasikannya

(c) Terkadang crash atau error.

Autoplay memiliki kelebihan dan kekurangan, namun sebagai
pengguna yang baik harus bisa mengembangkan pengetahuan dan
kreatifitas dalam menggunakan aplikasi ini. Agar materi yang
disajikan dapat menjadi lebih menarik yang membuat peserta didik
bisa memahami materi dengan baik. Aplikasi ini sangat bagus dan
mudah digunakan karena dilengkapi dengan tutorial penggunannya
yang sangat membantu dalam pengoperasiannya.

Berdasarkan beberapa penjelasan di atas, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis autoplay adalah
penyajian materi pembelajaran kepada peserta didik yang tidak hanya
mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan
respon yang aktif (feedback) dengan menggunakan aplikasi autoplay
studio 8 untuk menyajikan media pembelajaran yang menarik dan
tepat guna.

2. Hakikat Pembelajaran PAI dan Budi Pekerti di Sekolah Dasar
a. Hakikat Pembelajaran

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar terjadi
proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan
tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik.
Dapat diartikan bahwa pembelajaran adalah proses untuk membantu

peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Pembelajaran
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mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun
mempunyai konotasi yang berbeda. Pengajaran memberikan kesan
hanya sebagai pekerjaan satu pihak, yaitu pekerjaan guru saja,
sedangkan pembelajaran menyiratkan adanya interaksi antara guru
dengan peserta didik (Rahyubi, 2012: 6).

Istilah pembelajaran lebih dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi untuk kebutuhan belajar, peserta didik diposisikan sebagali
subyek belajar yang memegang peran utama. Peserta didik difasilitasi
untuk dapat berkreasi secara indllidual maupun kelompok dalam
proses belajar mengajar (Jufri, 2013: 40).

Dari beberapa penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dengan peserta didik
maupun sebaliknya, alat, media dan sumber belajar, serta seseorang
dengan orang lain dan lingkungannya untuk pemerolehan
pengetahuan, mengembangkan potensi yang ada pada dirinya, moral
spiritual, sosial, kecerdasan dan keterampilan.

. Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti di Sekolah Dasar

Pendidikan agama Islam merupakan usaha sadar terencana dan
diupayakan untuk memungkinkan peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi diri, baik fisik maupun non fisik yakni
mengembangkan potensi berfikir, sosial, emosional, nilai moral,
spiritual, maupun kultur (Ramayulis, 2010: 21).

Mata Pelajaran PAIl dan Budi Pekerti adalah salah satu mata
pelajaran yang mengandung pembelajaran tentang kaidah hukum
Islam, syariat hukum Islam, serta ibadah dalam ajaran Islam (Ghafar,
2005: 3). Pendidikan Agama Islam diartikan sebagai suatu kegiatan
yang bertujuan untuk membentuk manusia agamais dan menanamkan
agidah, keimanan, amaliah, dan budi pekerti atau akhlak yang terpuji

untuk menjadi manusia yang tagwa kepada Allah. Pendidikan Agama
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Islam adalah upaya sadar dan terencana dalam menyiapkan peserta
didik untuk mengenal, memahami, menghayati, mengimani, bertagwa,
berakhlak mulia, mengamalkan ajaran Islam dari sumber utamanya
kitab suci Al-Qur’an dan hadits, melalui kegiatan bimbingan,
pengajaran, latihan serta penggunaan pengalaman.

Keberadaan PAI dalam keseluruhan isi kurikulum sekolah umum
termuat dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional bab X pasal 37 “Kurikulum pendidikan dasar dan menengah
wajib memuat: pendidikan agama. Bahkan PAI merupakan salah satu
mata pelajaran wajib yang harus diajarkan di setiap jalur, jenis dan
jenjang pendidikan baik negeri maupun swasta (Hartati, 2017).

Mata pelajaran di SD diarahkan pada pendekatan tematik-
integratif, kecuali beberapa mata pelajaran yang berdiri sendiri.
Pendidikan agama, termasuk pendidikan agama Islam, adalah
pelajaran yang berdiri sendiri, serupa dengan mata pelajaran
pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan. Buku Pendidikan Agama
Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) ditulis dengan pendekatan
multidisipliner yang diberikan selama 35 menit kali 4 (empat) jam
pertemuan  perpekan. Pendidik diharapkan untuk  mampu
meningkatkan dan menyesuaikan daya serap peserta didik dengan
ketersediaan kegiatan yang ada pada pembelajaran. Pendidik
diharapkan dapat memperkaya dengan kreasi dalam bentuk kegiatan-
kegiatan lain yang bersumber dari lingkungan alam, sosial, dan budaya
sekitar (Shunhaji: 2019).

Pendidikan agama Islam di sekolah umum berperan sebagai
pendukung tujuan umum pendidikan nasional, yang tidak lain bahwa
tujuan umum pendidikan nasional eksplisit disebutkan dalam UU
Sistem Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003 BAB Il pasal 3

sebagai berikut:
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“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan  kehidupan bangsa, bertujuan  untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. (Sisdiknas, 2013)

Namsa (2010: 23) mengatan bahwa penjabaran rumusan fungsi
pendidikan nasional yang juga merupakan tujuan pendidikan agama
Islam, maka pendidikan agama Islam harus berperan sebagai berikut :
1) Membentuk watak serta peradaban bangsa dalam rangka

membangun manusia seutuhnya dan masyarakat Indonesia
seluruhnya.

2) Menjadi manusia yang beriman dan bertakwa maksudnya adalah
manusia yang selalu taat dan tunduk terhadap apa-apa yang
diperintahkan oleh Allah Swt dan menjauhi segala larangannya.

3) Berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, dan mandiri adalah sikap
utuh dan seimbang antara kekuatan intelektual dan kekuatan
spiritual yang secara langsung termanifestasikan dalam bentuk
akhlak mulia.

4) Menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab
maksudnya adalah perwujudan dari iman dan takwa itu
dimanifestasikan dalam bentuk kecintaan terhadap tanah air
(khubbul wathan minal iman).

Materi Thaharah

Materi yang digunakan adalah materi thaharah yang terdapat
dalam pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas 11 SD. Dengan materi
utama buku siswa Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia dan buku PAI dan Budi Pekerti Kelas Il SD penunjang

lainnya (Athoillah, 2020). Taharah menurut bahasa berarti bersih, suci,
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atau menyucikan diri. Sedangkan menurut istilah, taharah adalah
membersihkan diri dari najis dan hadas yang telah ditentukan oleh
hukum syarak. Orang-orang yang suci adalah orang yang
membersihkan dirinya dari segala najis, hadas, dan kotoran. Tanpa
taharah terlebih dahulu ibadah seseorang akan sia-sia. Setiap orang
yang hendak melakukan salat dan tawaf diwajibkan dulu untuk
bertaharah, seperti berwudu, tayamum, atau mandi wajib agar
ibadahnya menjadi sah.

Islam merupakan agama Yyang sangat memperhatikan
kelangsungan hidup umatnya. Oleh karena itu, bersuci dan
membersihkan diri dijadikan syariat salah satu manfaatnya agar umat
muslim selalu terjaga kebersihannya dan terhindar dari virus dan
penyakit. Dalam hal ini bersuci dilakukan karena 2 hal:

B. Bersuci dari hadas, yaitu menghilangkan atau membersihkan hadas dengan
cara berwudhu’ dan mandi wajib
C. Bersuci dari najis, yaitu berusaha membersihkan segala bentuk kotoran yang
melekat pada badan, pakaian, dan tempat yang didiami. Kotoran yang melekat
tersebut harus dibersihkan sampai hilang rasa, bau, warna, dan wujudnya
Dalam materi PAI kelas Il SD, thaharah yang dimaksud tercakup
dalam salah satu cara bersuci dari hadas kecil yaitu berwudhu’ :
1) Keutamaan berwudhu’

Berwudhu’ merupakan salah satu cara menyucikan diri dari
hadas kecil supaya sah dalam menjalankan shalat. Cara berwudhu’
yaitu dengan mengalirkan air ke beberapa bagian anggota tubuh
kita. Bila sulit menemukan air atau sedang sakit Kkita boleh
mengganti wudhu’ dengan tayamum. Tayamum adalah bersuci
dengan menggunakan debu atau tanah yang suci.

Perintah Allah untuk berwudhu’ sebelum mengerjakan

shalat terdapat dalam potongan Q.S. Al-Maidah ayat 6 :
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“Hai orang-orang yang beriman, apabila kamu hendak
mengerjakan shalat, Maka basuhlah mukamu dan tanganmu
sampai dengan siku, dan sapulah kepalamu dan (basuh) kakimu
sampai dengan kedua mata kaki..... ”. (Q.S. AlMaidah:6)

Shalat tanpa berwudu’ tidaklah sah. Karena wudhu’ menjadi
salah satu syarat sah shalat. Selain menjadi kewajiban seseorang
yang melaksanakan shalat, wudhu’ juga memiliki manfaat bagi
kesehatan tubuh. Jika berwudu’ dengan baik dan benar dapat
mencegah timbulnya penyakit. Selain itu, orang Yyang
membiasakan diri berwudhu’ akan mendapatkan beberapa
hikmah.

Jenis air untuk berwudhu’

Wudhu’ merupakan syarat sah shalat. Ketika berwudhu’
kita juga harus memperhatikan air yang akan digunakan untuk
berwudhu’. Sebab tidak semua air sah digunakan untuk bersuci.
Terdapat dua pembagian jenis-jenis air, yaitu air suci dan
menyucikan yang bisa digunakan untuk berwudhu’, serta air yang
suci tapi tidak menyucikan yang tidak sah untuk berwudhu’.

a) Air Suci dan Menyucikan

Terdapat 7 jenis air yang termasuk dalam kategori ini,

diantaranya: air hujan, air laut, air sumur, air sungai, air mata

air, air salju, dan air dari hasil hujan es. Tujuh jenis air tersebut

dapat digunakan untuk bersuci selama tidak ada pengaruh yang
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menyebabkan air tersebut berubah misalnya tercampur benda
najis tertentu.
b) Air Suci Tidak Menyucikan
(1) Air sari buah atau pohon
(2) Air yang telah berubah warna, rasa dan bau serta menjadi
pekat karena sesuatu telah direndam di dalamnya
(3) Air dengan jumlah sedikit
(4) Air bekas wudhu’
3) Ketentuan dalam berwudhu’
Wudhu secara bahasa berarti keindahan dan kecerahan.
Sedangkan menurut istilah syara’ bersuci dengan air dalam rangka
menghilangkan hadas kecil yang terdapat pada wajah, kedua
tangan, kepala dan kedua kaki disertai dengan niat.
D. Syarat Wudhu’
Adapun syarat seseorang melakukan wudhu’ sebagai berikut:
(1) Beragama Islam
(2) Mumayyiz, yaitu orang yang sudah dapat membedakan
mana yang baik dan mana yang buruk
(3) Air yang digunakan harus suci dan menyucikan
(4) Tidak ada yang menghalangi sampainya air ke kulit.
E. Rukun Wudhu diantaranya:
(1) Niat
(2) Membasuh muka
(3) Membasuh dua tangan sampai siku
(4) Mengusap sebagian kepala
(5) Membasuh kaki sampai mata kaki
(6) Tertib
F. Sunah Berwudhu’

1. Bersiwak (berkumur-kumur)
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Membasuh kedua telapak tangan tiga kali di awal wudhu’
Berkumur-kumur dan menghirup air ke dalam hidung
Menyela-nyela janggut dan kumis dengan air
Menyela-nyela jari-jari tangan dan kaki

Membasuh anggota tubuh sebanyak tiga kali
Mendahulukan bagian kanan

Mengusap kedua telinga

Hemat dalam menggunakan air

10. Berdo’a setelah wudhu’

Hal-hal yang membatalkan wudhu’
1.
2.
3.
4,
5.

Buang aingin (dari dubur)

Buang air kecil

Menyentuh kubul/dubur dengan telapak tangan
Tidur

Hilang akal karena mabuk atau gila

H. Tata Cara Berwudhu’

1.
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Cara berwudhu’ yang dianjurkan Rasulullah saw, adalah

dengan memenuhi semua rukun dan sunnahNya. Berikut tata

cara berwudhu’ :
Membaca basmalah dan niat wudhu’

Bacaan Basmalah :

o a7 2] 47

“ Dengan menyebut nama Allah yang Maha Pengasih lagi

Maha Penyayang”

Bacaan Niat wudhu’ :

S Ut e sl adog s el

“ Aku berniat wudhu’ untuk menghilangkan hadas kecil,

fardhu karena Allah ta’ala”™
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2. Mencuci kedua telapak tangan sampai pergelangan tangan, didahului
dengan tangan kanan sebanyak tiga kali

Berkumur-kumur sebanyak tiga kali, sambil membersihkan gigi
Membersihkan lubang hidung sebanyak tiga kali

Membasuh muka sebanyak tiga kali

o g b~ w

Membasuh kedua tangan sampai siku sebanyak tiga kali. Didahului tangan

kanan lalu tangan Kiri

7. Mengusap kepala dengan tangan yang dibasahi

8. Mengusap telinga kanan dan kiri

9. Membasuh kedua kaki sampai mata kaki. Didahului kaki kanan lalu kaki
Kiri

10. Berdo’a setelah berwudhu’

Bacaan do’a setelah wudhu’

s 1aaaa O sl Al el s Y ealy YAl V& A
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“ Aku bersaksi bahwa tiada Tuhan selain Allah Yang Maha
Esa, tiada sekutu bagi-Nya, dan aku bersaksi bahwa
Muhammad adalah utusan Allah. Ya Allah jadikanlah aku
termasuk golongan orang yang bertaubat, jadikanlah aku
orang-orang yang menyucikan diri .

11. Tertib
I. Penelitian yang Relevan
1. Nihayatul Husniyah, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Institut Agama Islam Negeri Tulungagung “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Autoplay dalam Pembelajaran Bahasa
Arab Kelas II MIN 4 Tulungagung” (2019)
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media

pembelajaran multimedia interaktif berbasis autoplay yang dikembangkan
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dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian dan

pengembangan ini, disimpulkan bahwa:

a. Pengembangan multimedia interaktif berbasis autoplay dalam
pembelajaran Bahasa Arab ini menghasilkan suatu produk
pembelajaran interaktif.

b. Multimedia interaktif berbasis autoplay layak digunakan dalam
meningkatkan hasil belajar bahasa Arab, yang diketahui dari uji
kelayakan oleh ahli media sebesar 83,75% dan ahli materi sebesar
95,83%

c. Multimedia interaktif berbasis autoplay dalam pembelajaran lebih
baik dari pada pembelajaran tradisional, yang diketahui dari perolehan
hasil belajar melalui perhitungan independent sample t-test bahwa
nilai signifikansi adalah 0,001 < 0,05.

Perbedaan penelitian ini dengan yang dilakukan adalah hasil penelitian
yang dilakukan oleh Nihayatul Husniyah menghasilkan produk
multimedia interaktif berbasis Autoplay yang digunakan untuk siswa MIN
pada mata pelajaran Bahasa Arab sementara produk media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay yang akan dirancang peneliti diujicobakan
pada siswa SD mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti khususnya materi
wudhu’.

Primadya Anantyarta dan Eka Mardiana, Pendidikan Biologi, FPIEK,

IKIP Budi Utomo Malang “Media Pembelajaran Masa Pandemi: Autoplay

Media Studio ditambah Gerakan Stretching pada Evaluasi Materi Sistem

Pencernaan” (2020)

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan menggunakan
lima tahap yang disebut model ADDIE. Produk berupa media yang berisi
materi sistem pencernaan dengan berbagai jenis data berupa tulisan,
gambar dan video yang digabungkan dalam satu compact disk. Dua orang

validator melakukan penilaian atas kebenaran isi materi dan tampilan
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media. Hasil validasi media memperoleh skor 98,61% dan validasi materi
memperoleh skor 98,53% dengan kriteria sangat valid dan tidak direvisi.
Hasil uji coba produk pada 25 siswa menunjukkan 96% siswa menilai
tampilan media menarik dan 4% menilai tampilan dalam Kriteria sedang.
Penggunaan media yang diiringi dengan gerakan pemanasan termasuk
kriteria membantu siswa belajar mandiri dalam pandemi diungkapkan oleh
68% siswa, 24% siswa menyatakan media termasuk dalam kriteria sedang
dan 8% siswa menyatakan bahwa media tidak bisa membantu.

Perbedaan penelitian ini dengan yang dilakukan adalah hasil penelitian

yang dilakukan Primadya Anantyarta dan Eka Mardiana menghasilkan
produk media pembelajaran masa pandemi: autoplay media studio yang
digunakan untuk mahasiswa program studi pendidikan Biologi IKIP Budi
Utomo Malang sementara produk media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay yang akan dirancang peneliti diujicobakan pada siswa SD mata
pelajaran PAI dan Budi Pekerti SDN 04 Balimbing.
Dwilamilu Irianti Putri, Heri Pratikto dan Ludi Wishnu Wardana, Jurusan
Manajemen Unllersitas Negeri Malang “Pengembangan Media Autoplay
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Prinsip-
Prinsip Bisnis” (2015)

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan tujuan untuk
menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran audio visual
pada kompetensi dasar Etika Binsis. Penelitian dilakukan juga untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar siswa kelas X Pemasaran di SMK
Negeri 2 Blitar dengan menggunakan media audio visual dan tanpa
mengunakan media pembelajaran audio visual. Jenis penelitian
pengembangan yang digunakan ini merupakan penelitian pengembangan
media audio visual menggunakan langkah-langkah metode Research and

Developpment (R&D) yang dikembangkan oleh Sugiyono. Hasil analisis
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data menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran audio visual
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Perbedaan penelitian ini dengan yang dilakukan adalah Model
pengembangan yang digunakan adalah metode Research and
Developpment (R&D) yang dikembangkan oleh Sugiyono. Sementara
model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model ADDIE.
Hasil penelitian yang dilakukan Dwilamilu Irianti Putri, Heri Pratikto dan
Ludi Wishnu Wardana menghasilkan produk media autoplay pada mata
pelajaran prinsip-prinsip bisnis siswa kelas X Pemasaran di SMK Negeri 2
Blitar. Sementara media pembelajaran interaktif berbasis autoplay yang
akan dirancang peneliti diujicobakan pada siswa SD mata pelajaran PAI
dan Budi Pekerti SDN 04 Balimbing.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian dan Pengembangan

Penelitian yang akan dilakukan merupakan penelitian pengembangan
yang bertujuan untuk mengembangkan dan melakukan verifikasi terhadap
pengetahuan dan peristiwa-peristiwa dengan metode-metode ilmiah. Menurut
Nana Syaodih Sukmadinata (2009: 164) penelitian pengembangan adalah
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat
dipertangungjawabkan. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan
produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas (Sugiyono, 2013:
407). Produk yang dikembangkan difokuskan kepada produk pendidikan dan
peningkatan pemahaman konsep pembelajaran PAI dan Budi Pekerti siswa
khususnya pada materi Thaharah (wudhu’).

B. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran  interaktif ~ berbasis  autoplay = menggunakan  model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE adalah singkatan dari 5 tahapan yaitu

Analiysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), and Evaluation (evaluasi).

Menurut langkah pengembangan produk, model ini dapat digunakan
untuk berbagai macam bektuk pengembangan produk seperti model, strategi,
metode, media pembelajaran dan bahan ajar. ADDIE pertama Kkali
dikembangkan oleh Reisser dan Mollenda pada tahun 1990-an. Salah satu
fungsi ADDIE adalah sebagai pedoman dalam membangun perangkat dan
infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja
pelatihan (Hasyim, 2016: 70-71). Model ADDIE menggunakan pendekatan
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sistem, esensinya adalah membagi proses perencanaan pembelajaran ke
beberapa langkah, untuk mengatur langkah-langkah ke dalam urutan-urutan
logis, kemudian menggunakan output dari setiap langkah sebagai input pada
langkah berikutnya ( Cahyadi, 2019).
. Prosedur Pengembangan
Berdasarkan rancangan model pengembangan ADDIE, maka prosedur
penelitian yang dilaksanakan menggunakan 5 tahapan pelaksanaan, yaitu:
1. Analysis (Analisis)
a. Analisis Kebutuhan
1) Observasi ke Sekolah
Pada tahapan ini peneliti melihat sumber dan media
pembelajaran pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti yang
tersedia di sekolah, bagaimana situasi dan kondisi proses
pembelajaran yang terjadi. Peneliti juga melihat media yang
digunakan guru saat melaksanakan pembelajaran dan media
pendukung yang digunakan guru serta mempelajari kesulitan-
kesulitan belajar oleh peserta didik.
2) Wawancara dengan Guru dan Siswa
Wawancara dengan guru dan siswa bertujuan untuk
mengetahui masalah, hambatan dan kebutuhan siswa dan guru
dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat mengetahui media
yang tepat yang dibutuhkan siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Wawancara yang dilaksanakan juga bertujuan untuk mengetahui
media apa saja yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran.
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui gaya belajar peserta didik.
Apakah peserta didik cenderung memiliki gaya belajar audio, visual,
maupun audiovisual. Selain itu peneliti juga menganalisa tingkat

pemahaman peserta didik. Hal ini digunakan dalam merancang produk
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nantinya, agar produk yang dihasilkan bisa sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Oleh karena itu peneliti melakukan wawancara dengan
salah seorang peserta didik, serta observasi kegiatan belajar peserta
didik di kelas.
c. Analisis Silabus
Analisis silabus pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti kelas

Il bertujuan untuk mengetahui kesesuaian materi yang diajarkan dengan

kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator pada mata pelajaran

PAI dan Budi Pekerti kelas Il SD.

d. Analisis Buku Teks Pelajaran PAI dan Budi Pekerti

Analisis terhadap buku teks pelajaran PAI dan Budi Pekerti
sebagai rujukan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Buku-buku
rujukan tersebut dapat membantu merumuskan materi-materi
pembelajaran dan dapat menambah referensi penulis dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.
2. Design (Desain)

a. Membuat rancangan produk media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay

1) Mengidentifikasi dan menganalisis judul, tujuan dan materi
pembelajaran yang dituangkan dalam garis besar program media
(GBPM)

2) Pengumpulan materi dan gagasan untuk membuat flowchart.
Flowchart ini akan digunakan sebagai panduan merancang story
board. Flowchart adalah alur program yang dibuat dimulai dari
pembuka (start), isi, sampai keluar (exit/quit)

3) Membuat storyboard. Storyboard adalah uraian yang berisi visual
dan audio penjelasan masing-masing alur dalam flowchart. Satu

kolom dalam storyboard mewakili satu tampilan di layar monitor
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4) Pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk melengkapi
media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran PAI dan Budi
Pekerti. Setelah bahan terkumpul, dilakukan langkah kelima yaitu
programing

5) Programing, merupakan merangkai semua bahan-bahan yang ada
dan sesuai dengan tuntutan naskah

6) Finishing, dilakukan validasi oleh beberapa orang ahli dan revisi
menurut masukan dari validator. Akhir dari kegiatan ini adalah
packaging yang dikemas dalam bentuk flash.

b. Membuat rancangan instrumen penelitian yang terdiri dari pedoman
wawancara, lembar validasi, angket respon siswa dan lembar
observasi. Kemudian dilakukan penilaian validitas instrumen
penelitian.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan produk yang sudah dirancang selanjutnya

dilakukan:

c. Validasi ahli media ini divalidasikan pada ahli yang relevan dengan
media yang dikembangkan, yang meliputi validasi isi. Validasi isi
ditentukan dengan menggunakan kesepakatan ahli untuk menentukan
tingkatan validitas isi (content related) yang menggunakan instrumen
pengukuran seperti angket yang dianalisis dengan analisis Aiken’s V.

d. Melakukan revisi terhadap media pembelajaran berdasarkan masukan
dari validator. Instrumen validasi yang sudah diisi oleh validator yang
berjumlah 3 orang yakni 2 orang dosen dengan 1 orang guru yang
memberikan masukan di lembar angket validasi media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay maka akan direvisi sesuai saran yang

diberikan validator.
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4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini desain media pembelajaran interaktif berbasis autoplay
yang dikembangkan dan sudah memenuhi kriteria valid pada tahap ke 3
(development), diimplementasikan pada kelas yang telah ditetapkan.Guru
dan siswa diberikan angket respon praktikalitas terhadap media
pembelajaran yang diterapkan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap terakhir dalam langkah penelitian ini dilakukan evaluasi
formatif dan sumatif bertujuan untuk mengetahui praktikalitas media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay. Uji praktikalitas dilakukan
dengan uji coba terbatas dengan pengisian angket respon siswa, observasi
pelaksanaan pembelajaran PAI dan Budi Pekerti menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay dan wawancara dengan guru
PAI dan Budi Pekerti SDN 04 Balimbing.

Rancangan penelitian di atas digambarkan dalam prosedur penelitian

yang dapat dilihat dari bagan berikut:



Analysis 5 | 1. Analisis Kebutuhan (Observasi dan

Wawancara)

2. Analisis Karaktersitik Peserta Didik

3. Analisis silabus

4. Analisis buku teks PAI dan Budi Pekerti
kelas Il semester satu

Design — | 1. Merancang media pembelajaran interaktif

berbasis Autoplay

2. Merancang instrument penelitian meliputi
lembar validasi, angket respon siswa,
lembar observasi dan pedoman wawancara

v

Menghasilkan produk media pembelajaran

Development p—1 . . )
evelopment interaktif berbasis Autoplay

'

Revisi
Tidak

v ya

Implementation }—— | Penerapan dan uji  praktikalitas media

pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada
pembelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN 04

Evaluation ) Evaluasi formatif dan sumatif

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay untuk pembelajaran PAI dan Budi
Pekerti

Gambar 1. Prosedur Penelitian
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D. SubjekUji Coba
Subjek uji coba pengembangan ini adalah:
1. Subjek uji coba (kelompok kecil) dilakukan uji coba terbatas pada siswa
kelas Il SDN 04 Balimbing
2. Subjek evaluasi, dilakuan penilaian terhadap produk yang dibuat.
Penilaian tersebut dilakukan oleh dua orang dosen ahli (media dan materi)
dan satu guru mata pelajaran PAI dan Pekerti.
E. Jenis Data
Jenis data pada penelitian ini ada 2, yaitu :
1. Data Kualitatif
Data kualitatif adalah data yang disajikan dalam bentuk kata verbal
yang diperoleh melalui kegiatan tahap analisis kebutuhan yang didapatkan
melalui observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran. Disamping
itu data kualitatif diperoleh dari masukan-masukan validator.
2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif adalah data angka dari hasil lembaran validator yang
diperoleh dari hasil isian lembar instrumen validasi media pembelajaran
dan hasil isian angket respon siswa yang dilakukan ketika praktikalitas
media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI
dan Budi Pekerti di SDN 04 Balimbing.
F. Instrumen Penelitian
Instrumen pengumpulan data merupakan alat bantu yang dipilih dan
digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan
tersebut menjadi sistematis (Sudaryono, 2013: 30). Suharsimi (2005) dalam
Sudaryono (2013) mengatakan untuk keperluan pengumpulan data maka
metode dan instrumen yang digunakan dalam penelitian dapat berupa
wawancara dengan siswa dan guru mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti,
lembar observasi, lembar validasi dan angket respon siswa. Penggunaan

masing-masing instrument dapat dijelaskan sebagai berikut:
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1. Wawancara
Instrumen untuk kebutuhan pengembangan menggunakan instrumen
pedoman wawancara. Menurut Noor (2015) wawancara merupakan alat
re-checking atau pembuktian terhadap informasi atau keterangan yang
diperoleh  sebelumnya. Pedoman wawancara digunakan untuk
mendapatkan data dari guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
berkenaan dengan masalah-masalah dalam mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam. Pedoman wawancara dikembangkan dengan
memperhatikan aspek-aspek dalam pelaksanaan pembelajaran. Esterberg
(2002) dalam Sugiyono (2017) mengemukakan beberapa macam
wawancara Yyaitu wawancara terstruktur, tidak terstruktur dan tidak
terstruktur. Sedangkan dalam penelitian ini memakai wawancara tidak
terstruktur.
2. Lembar Validasi
Lembar validasi dipergunakan untuk memperoleh data tentang
tingkat validitas instrument yang digunakan dan tingkat validitas media
pembelajaran PAI dan Budi Pekerti melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay yang dikembangkan valid atau tidak. Lembar validasi
ini diberikan kepada validator. Lembar validasi dipergunakan untuk
memperoleh data tentang tingkat validitas media yang dikembangkan.
Lembar validasi pada penelitian ini terdiri beberapa kategori, yaitu:
a. Lembar Validasi Instrumen RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)
dan Instrumen Media Pembelajaran
Pengisian lembar validasi instrument dianalisis menggunakan
skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat
dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
social. (Sugiyono, 2017: 158-159). Instrumen dengan menggunakan
skala likert memiliki range 1 sampai 5 dalam bentuk Sangat Setuju
(SS), Setuju (S), Ragu-Ragu (RR), Tidak Setuju (TS) dan Tidak
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Sangat Setuju (TSS) masing-masing alternatif jawaban diberi nilai
SS=5, S=4, RR=3, TS=2 dan STS=1. Lembar validasi instrument RPP

dan instrument mediabdiisi oleh 2 orang dosen ahli dan 1 orang guru

mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti.

Lembar Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

Tabel 1. Aspek-aspek Validasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Autoplay
Variabel Sub Variabel Indikator Nomor | Jumlah
Item Item
Media 1. Kekayakan Tujuan 1,2,3,4 4
Pembelajaran Isi Media | Materi 56,7,8 4
Interaktif Pembelajaran | perkembangan | 9,10, 11 3
Berbasis Interaktif Siswa
Autoplay Berbasis
Autoplay
2. Kelayakan Penyajian 12, 13, 3
Penyajian media 14
Media Prinsip media | 15, 16, 5
Pembelajaran 17, 18,
Interaktif 19
Berbasis Komponen 20, 21, 3
Autoplay media 22
3. Kelayakan Kejelasan 23, 24, 3
Bahasa bahasa dan | 25
petunjuk

media
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Instrumen uji validitas media digunakan untuk menilai apakah
produk pengembangan media yaitu media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay valid atau tidak. Alternative jawaban atau penilaian
lembar validasi menggunakan skala Likert dengan range 1 sampai 5
dalam bentuk Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-Ragu (RR), Tidak
Setuju (TS) dan Tidak Sangat Setuju (TSS) masing-masing alternatif
jawaban diberi nilai SS=5, S=4, RR=3, TS=2 dan STS=1. Lembar
validasi media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata
pelajaran PAI dan Budi Pekerti diisi oleh ahli media dan ahli materi.

c. Lembar Validasi Angket Respon Guru dan Siswa

Lembar validasi angket bertujuan untuk mengetahui apakah
angket yang telah dirancang valid atau tidak. Aspek penilaian meliputi
format angket, bahasa yang digunakan dan butir pernyataan angket.
Alternative jawaban atau penilaian lembar validasi menggunakan skala
Likert dengan range 1 sampai 5 dalam bentuk Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Ragu-Ragu (RR), Tidak Setuju (TS) dan Tidak Sangat
Setuju (TSS) masing-masing alternatif jawaban diberi nilai SS=5, S=4,
RR=3, TS=2 dan STS=1.

3. Lembar Angket Respon

Lembar validasi angket bertujuan untuk mengetahui apakah media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay praktis atau tidak. Aspek
penilaian meliputi format angket, bahasa yang digunakan dan butir
pernyataan angket. Lembar validasi ini diisi melalui wawancara dengan
validator. Pengisian angket menggunakan skala Likert dengan range 1
sampai 5 dalam bentuk Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-Ragu (RR),
Tidak Setuju (TS) dan Tidak Sangat Setuju (TSS) masing-masing
alternatif jawaban diberi nilai SS=5, S=4, RR=3, TS=2 dan STS=1.

Angket disusun untuk meminta tanggapan dari guru dan siswa/i

kelas 1l SDN 04 Balimbing tentang kepraktisan menggunakan media
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pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan
Budi Pekerti. Pengisian angket menggunakan skala dengan range 1 — 5.
Tabel 2. Nilai Angket Respon

No | Nilai Kategori Keterangan
1. |1 STS Sangat Tidak Setuju

2. |2 TS Tidak Setuju

3. |3 RR Ragu-ragu

4. |4 S Setuju

5 |5 SS Sangat Setuju

(Sumber: Sugiyono, 2017: 159)

4. Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk melihat pratikalitas media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan
Budi Pekerti Kelas Il SDN 04 Balimbing. Lembar observasi berisikan
pernyataan tentang keterlaksanaan belajar dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan
Budi Pekerti Kelas 11 SDN 04 Balimbing.

Observer memberikan penilaian secara kualitatif dari hasil
pengamatan yang dilakukan ketika uji coba terbatas dengan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan
Budi Pekerti Kelas Il SDN 04 Balimbing terhadap masing-masing siswa
secara individu. Lembar observasi yang akan diberikan seperti yang

terlihat di tabel 3.
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No

Indikator

Hasil Observasi

Keterlaksanaan
dengan media
interaktif berbasis autoplay

Pembelajaran
pembelajaran

Kendala yang dihadapi dalam
pelaksanaan

Catatan lain yang dirasa perlu

Sebelum digunakan, setiap instrumen dikonsultasikan dengan pakar

agar diperoleh instrumen yang valid.

Teknik pengumpulan data dan

instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel

berikut:
Tabel 4. Teknik Pengumpulan Data
No | Aspek yang | Teknik pengumpulan | Instrumen
diteliti data
1. | Validitas Diskusi  dengan  pakar | Angket
pendidikan pada mata | validasi
pelajaran PAIl dan Budi
Pekerti
2. | Praktikalitas Angket respon Angket
praktikalitas

G. Teknik Analisis Data

Sesuai dengan teknik pengumpulan data, terdapat dua instrumen yang

digunakan dalam pengumpulan data. Dengan demikian, di dalam teknik

analisis data juga ada dua instrumen yang harus dianalisis.

1. Analisis Validasi

Peneliti
pembelajaran

kesepakatan ahli, kesepakatan

melakukan uji

validitas isi, uji

interaktif berbasis autoplay. Validasi

validitas isi

media
menggunakan

ahli bidang studi atau sering disebut

dengan domain yang diukur menentukan tingkatan validitas isi (content

related). Hal ini dikarenakan instrumen pengukuran, misalnya berupa tes
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atau angket dibuktikan valid jika ahli meyakini bahwa instrumen
tersebut mengukur penguasaan kemampuan yang didefinisikan dalam
domain ataupun juga konstruk psikologi yang diukur. Untuk mengetahui
kesepakatan ini, dapat digunakan indeks validitas, diantaranya dengan
indeks yang diusulkan oleh  Aiken’s V dalam (Sugiharni, 2018).
Indeks validitas butir yang diusulkan Aiken ini dirumuskan sebagai
berikut:

Keterangan:
V=indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir
s=r—1lo (r= skor kategori pilihan rater dan- lo =skor terendah
dalam kategori penyekoran
>'S = Total keseluruhan dari selisih antara skor yang diberikan oleh pakar
dengan skor terendah rating kepentingan
n = Jumlah pakar yang terlibat (banyak rater)
¢ = Jumlah pilihan skor rating kepentingan

Hasil yang diperoleh dapat dinterprestasikan dengan menggunakan
kriteria sebagai berikut:

Tabel 5. Rentangan Pengkategorian Validitas Butir Instrumen

Kriteria Range Persentase (%)
Sangat Valid 0,8-1,000
Valid 0,6-0,799
Cukup 0,4-0,599
Rendah 0,2- 0,399
Sangat Rendah < 0,200

Sumber: (Koestoro, 2006 dalam Sugiharni, 2018)
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2. Analisis Praktikalitas
Analisis praktikalitas yang dilakukan adalah praktis dari segi
keterbacaan saja. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki.
Pada analisis praktikalitas terbagi atas tiga yaitu:
a. Angket
Angket diberikan kepada siswa setelah mencobakan media
pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti secara
berkelompok/ indllidu. Data angket diperoleh dengan cara menghitung
skor siswa yang menjawab masing-masing item sebagaimana terdapat
pada angket. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay dengan bentuk frekuensi dan derajat pencapaian
pada masing- masing indikator yang dikembangkan derajat
pencapaian tersebut dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut, dan
mengkategorikan derajat pencapaian seperti pada tabel:

DP=} item X100%
X

Keterangan:
DP = Derajat Pencapaian
> x = Total Skor Tertinggi
N  =Jumlah Responden
Y item=Jumlah Butir item
Langkah berikutnya adalah menentukan tingkat
kepraktikalitasan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti dengan kriteria yang ada

pada tabel berikut ini:



Tabel 6. Kategori Derajat Pencapaian

Kriteria Range Persentase (%)
Tidak Praktis 0-20
Kurang Praktis 21-40
Cukup Praktis 41-60
Praktis 61-80
Sangat Praktis 81-100

Sumber: Purwanto, 2012

b. Hasil Wawancara
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Hasil wawancara akan dianalisis dengan menggunakan analisis

deskriptif, yaitu pengolahan data yang dirumuskan dalam bentuk kata-

kata bukan angka. Prosedur yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Memeriksa data yang diperoleh dari hasil wawancara apakah

sudah sesuai dengan rumusan masalah

2) Mengklasifikasikan data peneltian apakah sudah sesuai dengan

batasan masalah

3) Mengambil kesimpulan akhir terhadap interprestasi dan analisis

data.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Tahap Analysis (Analisis)
a. Analisis Kebutuhan
1) Observasi ke Sekolah

Tahap ini penulis melakukan observasi terhadap pelaksanaan
pembelajaran PAI dan Budi Pekerti materi thaharah di SDN 04
Balimbing pada 11 dan 18 Oktober 2021. Berdasarkan hasil
observasi diperoleh informasi bahwa media pembelajaran yang
digunakan belum bervariasi, pendidik masih secara konvensional
mengajar dengan papan tulis, poster dan beberapa Kkali
menggunakan power point dengan tampilan tulisan yang sangat
sederhana. Sehingga siswa tidak dapat sepenuhnya memahami
materi, serta kesulitan guru membuat media pembelajaran
khususnya materi thaharah bab wudhu. Sementara alat dan fasilitas
sekolah memungkinkan seorang guru untuk menyajikan materi
dengan menarik.

Dalam proses pembelajaran di kelas penulis melihat siswa
belum antusias, sehingga ada yang sibuk dengan kegiatannya
masing-masing serta mengganggu teman. Karena siswa adalah
siswa Sekolah Dasar, memerlukan media yang menimbulkan
antusias siswa sehingga siswa tertarik mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan hal tersebut dirancanglah sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay dalam pembelajaran PAI
dan Budi Pekerti materi thaharah. Media ini dirancang agar
pembelajaran lebih terarah dan menarik. Siswa tidak hanya

mendengarkan penjelasan guru saja, namun juga ikut terlibat aktif,
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serta dapat mendemonstrasikan dan memptaktekkan materi yang
bersifat tutorial seperti materi thaharah khususnya bab wudhu’.
2) Wawancara dengan Guru dan Siswa
Pada tahap ini dilakukan wawancara dengan guru PAI di
SDN 04 Balimbing pada tanggal 11 dan 18 oktober 2021,
diperoleh informasi bahwa di sekolah tersebut memiliki fasilitas
yang memadai, setiap kelas memiliki proyektor infokus dan
sekolah juga memiliki laptop dan komputer yang bisa digunakan
oleh guru maupun siswa. Namun di sekolah tersebut belum
memiliki media pembelajaran yang memadai untuk pembelajaran
PAIl. Sehingga dalam proses pembelajaran guru menggunakan
papan tulis sebagai media pembelajaran, hanya beberapa kali
menggunakan power point dengan tampilan sederhana. Di samping
itu berdasarkan wawancara dengan siswa pada 18 Oktober 2021
mengungkapkan bahwa dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti
siswa masih belajar monoton. Sehingga siswa kurang tertarik
mengikuti kegiatan pembelajaran.
b. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Analisis karakteristik siswa ini dilakukan dengan cara
menganalisis tahap perkembangan siswa Sekolah Dasar Kelas Il sesuai
dengan teori perkembangan Piaget, siswa berusia 7-11 tahun berada
pada tahap operasi konkrit. Pada tahap ini anak akan dapat berfikir
secara logis mengenai peristiwa-peristiwa dan menklasifikasikan
benda-benda dalam bentuk bentuk yang berbeda, namun belum bisa
problem yang abstrak. Operasi konkret ini merupakan tindakan mental
yang bisa dibalikkan yang berkaitan dengan obyek konkret nyata.
Berdasarkan analisis terhadap gaya belajar siswa di kelas
tersebut, diketahui bahwa sebagian besar siswa dalam kelas I

cenderung memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Oleh sebab itu
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dibutunhkan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay yang

dapat merangsang psikomotorik dan penglihatan siswa, sehingga dapat

memahami materi pembelajaran dengan lebih baik.

. Analisis Silabus

Berdasarkan hasil analisis silabus kelas Il diperoleh hasil bahwa

silabus yang digunakan berdasarkan kurikulum 2013 yang memuat

kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator yang digunakan di

sekolah.

3) Kompetensi Inti

KI-1

KI-2

KI-3

Kl-4

Menerima, menjalankan dan Menghargai ajaran agama
yang dianutnya.

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

Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan
cara mengamati, menanya dan mencoba berdasarkan rasa
ingin tahu tentangdirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yangdijumpainya di rumah,
di sekolah dan tempat bermain.

Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam
bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang
estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan
dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman

dan berakhlak mulia.

4) Kompetensi Dasar

1.9
2.9

Terbiasa berdoa sebelum dan sesudah wudhu.
Menunjukkan perilaku hidup sehat dan peduli lingkungan

sebagai implementasi dari pemahaman doa sebelum dan
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sesudah wudhu.
3.9 Memahami doa sebelum dan sesudah wudhu.

4.9 Mempraktikkan wudhu dan doanya dengan tertib dan
benar.
5) Indikator

3.9.1 Menyebutkan syarat wudhu.
3.9.2 Menyebutkan rukun wudhu.
3.9.3 Menyebutkan sunah wudhu.
3.9.4 Menyebutkan hal yang membatalkan wudhu.

4.9.1 Menyebutkan syarat wudhu.

4.9.2 Menyebutkan rukun wudhu.
4.9.3 Menyebutkan sunah wudhu.

Analisis Buku Teks Pelajaran PAI dan Budi Pekerti

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap buku pelajaran yang
digunakan siswa sesuai dengan materi dan kompetensi dasar. Peneliti
memilih buku pegangan siswa PAI dan Budi Pekerti untuk SD Kelas Il
yang berisi materi thaharah bab wudhu’. Karena di dalam kurikulum
2013 ada dua buku yang disediakan, yakni buku pegangan guru dan
siswa. Media interaktif berbasis autoplay yang dikembangkan
merujuk pada buku siswa, buku pendukung, sumber internet, terutama
dalam penyajian video pembelajaran yang kemudian dilakukan

modifikasi.

2. Tahap Design (Desain)

a.

Membuat rancangan produk media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay
1) Membuat Garis Besar Program Media (GBPM)

Dalam rancangan ini diidentifikasi program yang akan

ditentukan. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran
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interaktif berbasis autoplay yakni materi thaharah bab wudhu’.
Pada pembelajaran ini siswa dituntut untuk mampu menyebutkan
syarat, rukun dan sunnah wudhu’ serta hal-hal yang membatalkan
wudhu’, mempraktekkan wudhu’ dan do’a sesudah wudhu’.
Setelah melihat kesesuaian program dengan materi, selanjutnya
melihat kesesuaian program dengan sasaran. Berdasarkan analisis
siswa ditemukan bahwa modalitas belajar siswa yang beragam
sehingga media pembelajaran interaktif berbasis autoplay
digunakan untuk mewakili perbedaan tersebut.
2) Pengumpulan materi dan gagasan untuk membuat flowchart.
Flowchart ini akan digunakan sebagai panduan merancang
storyboard. Flowchart adalah alur program yang dibuat dimulai

dari pembuka (start), isi, sampai keluar (exit/quit).

Media Pembelajaran Interakuf
Berbasis dutoplay

e ]

Gambar 2. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

Home Perangkat Materi Media Quiz
| | l | |
Petunjuk Silabus Thaharah Tepuk Soal 1-10
l | | Wudhu®
Profil RPP Wudhu® |
| | Video
Wudhu®
Perangkat K1
Materi KD
Media IPK
Quiz EXIT
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3) Membuat storyboard. Storyboard merupakan uraian yang berisi
visual dan audio penjelasan masing-masing alur dalam bagan alur
media. Satu kolom dalam storyboard mewakili satu tampilan di

layar monitor. Adapun gambaran dari storyboard sebagai berikut:

Tabel 7. Storyboard Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

No

Keterangan

Visual

Audio

Homepage

Halaman utama yang akan dibuka
pertama kali saat membuka media
pembelajaran interaktif PAI dan
Budi Pekerti Kelas Il SD, halaman
berisi menu dengan tampilan
background berwarna hijau dalam
animasi gambar siswa di disamping
pohon dan pagar mengajak “ayo

berwudhu”.

Musik

instrument

Halaman

Petunjuk

Background berwarna hijau, dihiasi
segilima berwarna hijau dengan
latar tulisan berwarna putih, teks
petunjuk  penggunaan berwarna
hitam dengan font microsoft sans

serif ukuran 12.

Musik

Instrumen

Halaman
Profil

Background berwarna hijau,

menampilkan gambar pengembang
media pembelajaran, dihiasi
segilima berwarna biru pada bagian
atas dan

profil singkat

pengembang.

Musik

Instrumen




56

Halaman

Perangkat

Background berwarna putih dengan

didominasi oleh dedaunan
berwarna hijau, dihiasi segilima
berwarna hijau pada bagian atas,
shape dalam papan berisi Silabus,
RPP, KI, KD dan IPK, tulisan
dengan font microsoft sans serif

ukuran 12.

Musik

instrument

Halaman
Materi

Background berwarna hijau,

dilengkapi dengan dedaunan dan
kupu-kupu serta papan template
yang berisi materi pembelajaran,
materi

disamping ditampilkan

gambar animasi siswa sedang

berwudhu’ tulisan dengan font

microsoft sans serif ukuran 12.

Musik

instrument

Halaman
Media

Background berwarna putih dengan

didominasi oleh dedaunan

berwarna hijau, dihiasi segilima
berwarna hijau pada bagian atas,
shape dalam papan berisi tepuk
dan video tata

wudhu’ cara

berwudhu’ tulisan dengan font

microsoft sans serif ukuran 12.

Musik dan
sound

pada video

Halaman

Quiz

Background berwarna biru navy
dengan tampilan tulisan quiz, pada
halaman quiz dengan background

siswa memegang piala dan papan

Musik

instrument




S7

tulis yang berisi soal quiz, serta
disampingnya berisi pilihan

jawaban serta skor quiz.

8. | lconmenu | Tampilan icon home untuk kembali | Musik

ke halaman awal, next/ back untuk | instrument
melanjutkan atau mengembalikan
ke halaman sebelumnya, play untuk
menjalankan video, pause untuk
memberhentikan sementara video
dan stop memberhentikan video,
sound  menyalakan  backsound
music atau memberhentikannya,
start untuk memulai quiz, cek nilai
untuk menampilkan skor quiz, reset
untuk mereset skor quiz dan exit
untuk menutup/ keluar dari media

pembelajaran.

4) Pengumpulan Bahan-bahan yang Diperlukan

Untuk melengkapi penyajian media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay dikumpulkan bahan-bahan yang dapat
mendukung materi dan tampilan media. Bahan tersebut
diantaranya: teks materi thaharah bab wudhu’, gambar yang terkait
dengan materi thaharah, sound, musik, video pembelajaran tentang
tepuk wudhu’ dan tata cara berwudhu’. Teks materi thaharah bab
wudhu’ bersumber dari buku pegangan guru dan siswa PAI dan

Budi Pekerti Kelas 1l SD, gambar diunduh melalui google chrome,
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video pembelajaran berasal dari youtube yang kemudian
dimodifikasi.
Programing
Tahap ini dilakukan untuk merangkai semua bahan-bahan yang ada
sesuai dengan tuntunan naskah. Untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif ini menggunakan software autoplay studio

8. Adapun tampilan software tersebut sebagai berikut:

Gambar 3. Tampilan Awal Software Autoplay Studio 8

Setelah semua perancangan selesai serta bahan yang
diperlukan telah ada, selanjutnya membuat media pembelajaran
dengan lembar kerja yang ada pada software autoplay studio 8
yang menyediakan beberapa template sederhana, sehingga
memerlukan kreativitas pembuat media untuk menjadikan tampilan
media menjadi lebih menarik, sehingga siswa tertarik untuk belajar

menggunakan media interaktif berbasis autoplay materi thaharah.
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Tabel 8. Desain Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

No. Topik Tampilan
1. | Homepage | & Za MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIE (O
. @ PAIDANBUDIPEKERTIKELAS 1 $D -
-

Homepage merupakan halaman utama yang akan
dibuka pertama kali saat membuka media
pembelajaran interaktif, halaman berisi menu
petunjuk, profil, kompetensi, materi, media, quiz
dan exit

2. | Halaman

e |

Fm!_j o I hal.aman utama yang akan dibuka pertama kali saat \

media p i interaktif, halaman berisi menu petunjuk, profil,
kompetensi, materi, media, quiz dan exit

Menu ini berisi petunjuk cara mengoperasikan media @
pembelajaran interaktif ini, petunjuk tersebut meliputi

petunjuk pada halaman utama dan halaman aplikasi

@ Menu ini berisi informasi profil pengembang media

pembelajaran interaktif

Menu ini berisi tentang perangkat pembelajaran: Silabus, RPP,
kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator p i
kompetensi dalam pembelajaran PAl dan Budi Pekerti Kelas Il SD
Materi Thaharah (Wudhu')

@ Menu ini berisi tentang materi Thaharah (wudhu’) pada
mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas || SD

Halaman petunjuk ini menampilkan petunjuk

penggunaan media pembelajaran  interaktif
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berbasis autoplay. Selain petunjuk penggunaan
yang termuat dalam media, media ini juga
memiliki buku panduan penggunaan media yang
terpisah dari media untuk memeudahkan guru
dalam menjalankan media pembelajaran interaktif

berbasis autoplay.

5 MEDIA PEMBRLAARININTERIKTEE. O | ©

'™ PMIDANDUDIPIKERTIKEIATHID

MEDILA g B TuDLO 8

PASCA SARJANA
IAIN BATUSANGKAR

OLEH : FIRZA ERISA
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Halaman
Profil

Halaman  profil ini  menampilkan  profil

pengembang dari media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay.

Halaman

Perangkat

3 i _5,.-m

‘ : {

G

KOMPETENSI DASAR
INDIKATOR PENCAPAIAN
KOMPETENSI

Halaman perangkat ini menampilkan perangkat

pembelajaran, diantaranya: Silabus, Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Kompetensi Inti
(KI), Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator
Pencapaian Kompetensi (IPK).
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Halaman
Materi

Wudhu' adalah bersuci atau
membersihkan beberapa

% anggota badan dari hadast kecil

" sesuai dengan ketentuan yang

ditetapkan dengan

menggunakan air

(*][s)
Halaman materi ini  menampilkan  materi
pembelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas Il SD
Materi Thaharah (wudhu’).

Halaman
Media

P L ARG
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Halaman media ini menampilkan lagu tepuk

wudhu’ dan video tata cara wudhu’

Halaman
Quiz
Salah satu cara bersuci karenaterkena hadas kecil 1. OA OB OF 1
dengan menggunakan air adalah ... 2. 0s 08 O
t A. Wudhu' 3. O» OB
B. Tayamum 4. Oa OERAS
C. Mandi Wajib 5. O OB U
6. OA QOB O€
7. OA QOB OC
8 OAQB OC
25t 9. 0a08 Oc
g TEEEEEFEER |00 O
4 SKOR- 0
(*)
Halaman quiz ini berisi soal-soal latihan yang
dilengkapi dengan skor yang diperoleh untuk
mengetahui tingkat kemampuan pengguna.
Icon menu

© o ©

<« o
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PLAY ’ PAUSE ] STOP !
START E @ﬁ'ﬁfﬁl‘] I RESET ’

Tampilan icon home untuk kembali ke halaman

awal, next/ back untuk melanjutkan atau
mengembalikan ke halaman sebelumnya, play
untuk  menjalankan  video, pause  untuk
memberhentikan sementara video dan stop
memberhentikan  video, sound menyalakan
backsound music atau memberhentikannya, start
untuk memulai quiz, cek nilai untuk
menampilkan skor quiz, reset untuk mereset skor

quiz dan exit untuk menutup/ keluar dari media

pembelajaran.

6)

Dalam tahap programing media pembelajaran interaktif ini
hanya dapat dioperasikan pada computer/laptop yang mempunyai
sistem operasi Windows dan Linux namun bisa di export ke banyak
platform dengan menggunakan Godot Engine atau Clickteam
Fusion.

Finishing

Langkah ini adalah tahap yang dilakukan setelah programing
selesai. Media kemudian di publish dalam bentuk 1SO.image atau
dalam bentuk flash yang bisa di extrak dalam bentuk exe dan juga
bisa dalam bentuk CD/DVD.
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan produk yang sudah dirancang, selanjutnya
dilakukan validasi oleh 2 orang dosen ahli dan 1 orang guru PAI. Adapun
validator yang menvalidasi instrumen dan produk ini adalah: Dr. Abhanda
Amra, M.Ag, Dr. Irman, S.Ag, M.Pd dan Ermayenti. P, S.Ag. Berikut
uraian hasil validasi, yakni :

a. Validasi Instrumen Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Tabel 9. Hasil Validasi Instrumen RPP

No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
1. | Format Angket 0,917 Sangat Valid
2. | Petunjuk 1 Sangat Valid
3. | Bahasa yang digunakan 0.875 Sangat Valid
4. | Butir Pernyataan Angket 0,917 Sangat Valid
Rata-rata 0,917 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi instrumen RPP yang divalidasi oleh
3 orang validator seperti pada tabel 9, dapat diketahui bahwa angket
RPP secara umum adalah 0,917 dengan kategori sangat valid. Dari
aspek yang dinilai dapat diketahui rata-rata nilai format angket adalah
0,917, petunjuk 1, bahasa yang digunakan 0,875 dan butir pernyataan
angket 0,917. Pengolahan data berdasarkan indeks aiken V dengan
rentangan pengkategorian hasil validitas instrumen angket RPP
berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai < 0,200 dengan kategori
sangat rendah, 0,2 — 0,399 dengan kategori rendah, 0,4 — 0,599 dengan
kategori cukup, 0,6 — 0,799 dengan kategori valid dan 0,8 — 1,000

dengan kategori sangat valid.
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b. Validasi RPP
Tabel 10. Hasil VValidasi RPP
No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
1. | Format RPP 0,833 Sangat Valid
Isi RPP 0,9 Sangat Valid
3. | Bahasa yang digunakan 0,958 Sangat Valid
Rata-rata 0,899 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi RPP yang divalidasi oleh 3 orang

validator seperti pada tabel 10, dapat diketahui bahwa RPP secara

umum adalah 0,899 dengan kategori sangat valid. Dari aspek yang

dinilai dapat diketahui rata-rata nilai format RPP adalah 0,833, isi

RPP 0,9, dan bahasa yang digunakan 0,958. Pengolahan data

berdasarkan indeks aiken V dengan rentangan pengkategorian hasil

validitas instrumen RPP berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai

< 0,200 dengan kategori sangat rendah, 0,2 — 0,399 dengan kategori
rendah, 0,4 — 0,599 dengan kategori cukup, 0,6 — 0,799 dengan

kategori valid dan 0,8 — 1,000 dengan kategori sangat valid.

c. Validasi Instrumen Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Autoplay
Tabel 11. Hasil Validasi Instrumen Media
No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
1. | Format Angket 0,75 Valid
2. | Petunjuk 0,917 Sangat Valid
3. | Bahasa yang digunakan 0,875 Sangat Valid
4. | Butir Pernyataan Angket 0,833 Sangat Valid
Rata-rata 0,861 Sangat Valid
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Berdasarkan hasil validasi instrumen media yang divalidasi
oleh 3 orang validator seperti pada tabel 11, dapat diketahui bahwa
angket media secara umum adalah 0,861 dengan kategori sangat valid.
Dari aspek yang dinilai dapat diketahui rata-rata nilai format angket
0,75, petunjuk 0,917, bahasa yang digunakan 0,875 dan butir
pernyataan angket 0,833. Pengolahan data berdasarkan indeks aiken V
dengan rentangan pengkategorian hasil validitas instrumen angket
RPP berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai < 0,200 dengan
kategori sangat rendah, 0,2 — 0,399 dengan kategori rendah, 0,4 —
0,599 dengan kategori cukup, 0,6 — 0,799 dengan kategori valid dan
0,8 — 1,000 dengan kategori sangat valid.

. Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay
Tabel 12. Hasil Validasi Media

No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
Aspek Kelayakan Isi 0,841 Sangat Valid
Aspek Kelayakan Penyajian 0,848 Sangat Valid
Aspek Kelayakan Bahasa 0,861 Sangat Valid
Rata-rata 0,847 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi media yang divalidasi oleh 3 orang
validator, dapat diketahui bahwa media secara umum adalah 0,847
dengan kategori sangat valid. Dari aspek yang dinilai dapat diketahui
rata-rata nilai aspek kelayakan isi 0,841, aspek kelayakan penyajian
0,848, dan aspek kelayakan bahasa 0,861. Pengolahan data
berdasarkan indeks aiken V dengan rentangan pengkategorian hasil
validitas instrumen RPP berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai
< 0,200 dengan kategori sangat rendah, 0,2— 0,399 dengan kategori
rendah, 0,4-0,599 dengan kategori cukup, 0,6-0,799 dengan kategori
valid dan 0,8-1,000 dengan kategori sangat valid.
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Tabel 13. Hasil Validasi Instrumen Angket Respon Guru
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No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
1. | Format Angket 0,833 Valid
2. | Petunjuk 1 Sangat Valid
3. | Bahasa yang digunakan 0,875 Sangat Valid
4. | Butir Pernyataan Angket 0,875 Sangat Valid
Rata-rata 0,889 Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi instrumen angket respon siswa yang

divalidasi oleh 3 orang validator seperti pada tabel 13, dapat diketahui

bahwa angket respon guru secara umum adalah 0,889 dengan kategori

sangat valid. Dari aspek yang dinilai dapat diketahui rata-rata nilai

format angket 0,833, petunjuk 1, bahasa yang digunakan 0,875 dan

butir pernyataan angket 0,875. Pengolahan data berdasarkan indeks

aiken V dengan rentangan pengkategorian hasil validitas instrumen

angket RPP berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai < 0,200

dengan kategori sangat rendah, 0,2 — 0,399 dengan kategori rendah,

0,4 — 0,599 dengan kategori cukup, 0,6 — 0,799 dengan kategori valid

dan 0,8 — 1,000 dengan kategori sangat valid.

f. Validasi Instrumen Angket Respon Siswa

Tabel 13. Hasil Validasi Instrumen Angket Respon Siswa

No. | Aspek Penilaian Penilaian
Rata-rata Kategori
1. | Format Angket 0,833 Valid
2. | Petunjuk 1 Sangat Valid
3. | Bahasa yang digunakan 0,875 Sangat Valid
4. | Butir Pernyataan Angket 0,833 Sangat Valid
Rata-rata 0,875 Sangat Valid
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Berdasarkan hasil validasi instrumen angket respon siswa yang
divalidasi oleh 3 orang validator seperti pada tabel 8, dapat diketahui
bahwa angket respon siswa secara umum adalah 0,875 dengan
kategori sangat valid. Dari aspek yang dinilai dapat diketahui rata-rata
nilai format angket 0,833, petunjuk 1, bahasa yang digunakan 0,875
dan butir pernyataan angket 0,833. Pengolahan data berdasarkan
indeks aiken V dengan rentangan pengkategorian hasil validitas
instrumen angket RPP berdasarkan pendapat Koestoro dimana nilai <
0,200 dengan kategori sangat rendah, 0,2 — 0,399 dengan kategori
rendah, 0,4 — 0,599 dengan kategori cukup, 0,6 — 0,799 dengan
kategori valid dan 0,8 — 1,000 dengan kategori sangat valid.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay diimplementasikan
atau uji coba terbatas pada tanggal 12 Juli 2022 di kelas Il SDN 04
Balimbing. Kemudian diberikan angket respon guru dan siswa terhadap
praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.

a. Angket Respon Guru terhadap Praktikalitas Media
Tabel 14. Hasil Angket Respon Guru dalam Praktikalitas Media

No. | Responden Praktikalitas
Jumlah % Kategori
1 |Gurul 54 90 Sangat Praktis
2 | Guru?2 53 88.33 Sangat Praktis
3 | Guru3 54 90 Sangat Praktis
Jumlah 161
Rata-rata 89,44 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket respon guru yang diisi oleh 3 orang
guru PAI dan Budi Pekerti yaitu : Ermayenti. P, S.Ag, Devi Herna
Fitria, S.Pd.l dan Yesi Samsurina, S.Pd.l dapat diketahui bahwa
praktikalitas media secara umum adalah 89,44 % dengan kategori

sangat praktis. Hal ini juga selaras dengan observasi dan wawancara
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terhadap guru mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti (Ermayenti, 2022)

yang menyatakan bahwa “media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay praktis digunakan karena ada petunjuk dan buku panduan

yang jelas untuk menjalankan media. Secara umum siswa menjadi

aktif dan tidak malu-malu untuk mensimulasikan dan mempraktekkan

tata cara berwudhu’. Siswa antusias untuk menjawab quiz yang

diberikan. Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay pembelajaran menjadi efktif dan efisien”.

b. Angket Respon Siswa terhadap Praktikalitas Media
Tabel 15. Hasil Angket Respon Siswa dalam Praktikalitas Media

No. | Responden Praktikalitas
Jumlah % Kategori
1 | Siswal 57 95 Sangat Praktis
2 | Siswa 2 59 98.33 Sangat Praktis
3 | Siswa3 59 98.33 Sangat Praktis
4 | Siswa 4 59 98.33 Sangat Praktis
5 | Siswab 54 90 Sangat Praktis
6 | Siswa 6 57 95 Sangat Praktis
7 | Siswa7 57 95 Sangat Praktis
8 | Siswa 8 57 95 Sangat Praktis
9 | Siswa9 55 91.67 Sangat Praktis
10 | Siswa 10 57 95 Sangat Praktis
11 | Siswa 11 55 91.67 Sangat Praktis
12 | Siswa 12 59 98.33 Sangat Praktis
13 | Siswa 13 57 95 Sangat Praktis
14 | Siswa 14 58 96.67 Sangat Praktis
15 | Siswa 15 58 96.67 Sangat Praktis
Jumlah 858
Rata-rata 95,33 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang diisi oleh 15

responden seperti pada tabel 15, dapat diketahui bahwa praktikalitas

media secara umum adalah 95,33 % dengan kategori sangat praktis.

Berdasarkan hasil angket respon guru dan siswa terhadap

praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada
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mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN O4 Balimbing dapat

diperoleh rat-rat praktikalitas media yaitu 92,38 % dengan kategori

sangat praktis.
5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini evaluasi dilakukan pada setiap langkah pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis autoplay, seperti pada tahap
analisis peneliti melakukan evaluasi terhadap masalah yang ada dalam
kegiatan pembelajaran PAI dan Budi Pekerti kelas Il SD materi thaharah
bab wudhu’. Pada tahap desain peneliti melakukan evaluasi untuk
mengetahui dan memastikan apakah rancangan yang dikembangkan sesuai
dengan masalah yang dihadapi atau tidak. Pada tahap ini dilakukan
terhadap model yang dikembangkan sesuai dengan rancangan dan model
yang dikembangkan valid atau tidak. Evaluasi ini dilakukan oleh ahli yang
selajutnya dilakukan revisi produk yang dikembangkan. Semua evaluasi
yang dilakukan pada tahap analisis, desain dan pengembangan merupakan
evaluasi formatif.

Penilaian praktikalitas pelaksanaan pembelajaran PAI dan Budi Pekerti
kelas Il SD materi thaharah bab wudhu’ dilakukan pada saat implementasi
media pembelajaran interaktif berbasis autoplay yang diujicobakan secara
terbatas. Penilaian dilaksanakan tanggal 12 Juli 2022. Evaluasi dilakukan
untuk melihat apakah media pembelajaran yang dikembangkan berhasil,
sesuai dengan harapan atau tidak. Sebenarnya, tahap evaluasi bisa terjadi
di tahap mana saja. Evaluasi yang terjadi pada masing-masing empat tahap
di atas disebut evaluasi formatif, karena tujuan dari persyaratan yang
direvisi. Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada

pihak pengguna media.
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B. Pembahasan
1. Tahap Analysis (Analisis)

Media pembelajaran yang digunakan guru di SDN 04 Balimbing belum
bervariasi, guru hanya menggunakan media papan tulis dan pada
pembelajaran lainnya hanya beberapa kali menggunakan power point
dengan tampilan tulisan yang sederhana. Sehingga siswa belum antusias
mengikuti pembelajaran dan tidak dapat sepenuhnya memahami materi,
serta kesulitan guru membuat media pembelajaran khususnya materi
thaharah bab wudhu. Sementara alat dan fasilitas sekolah memungkinkan
seorang guru untuk menyajikan materi dengan menarik. Pada dasarnya
siswa Sekolah Dasar memerlukan media yang menimbulkan antusias
siswa sehingga siswa tertarik mengikuti pembelajaran.

Pembelajaran PAI dan Budi Pekerti materi thaharah merupakan materi
yang bersifat abstrak. Sementara, anak pada usia SD memerlukan bentuk
konkret atau nyata agar dapat memahami sesuatu. Hal ini sejalan dengan
teori perkembangan Piaget (dalam Marinda, 2020) bahwa anak usia 7 —
11 tahun mengalami tingkat perkembangan Operasinal konkret. Ini berarti
anak memiliki pikiran logis yang dapat diterapkannya pada masalah-
masalah yang konkret. Bila mengadapi suatu yang berkaitan antara pikiran
dan persepsi, anak dalam periode ini dapat memilih keputusan logis dan
bukan keputusan perseptual seperti anak praoperasional. Pada zaman
digital, dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang
semakin pesat anak usia sekolah dasar sudah bisa dan cakap
mengoperasikan barang-barang teknologi seperti ponsel, laptop, komputer
dan lain-lain.

Media pembelajaran juga harus sesuai dengan gaya belajar siswa.
Menurut Poter 2006 (dalam Mufidah, 2017) secara umum gaya belajar
manusia dikategorikan dalam 3 kelompok yaitu:
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c. Visual, yaitu gaya belajar yang menitikberatkan pada penglihatan.
Artinya siswa dengan gaya belajar ini melihat bukti-bukti konkret
terlebih dahulu agar mengerti apa yang dipelajari

d. Auditori, yaitu gaya belajar yang mengandalkan pendengaran untuk
bisa memahami dan mengingatnya. Gaya belajar seperti ini benar-
benar menempatkan pendengaran sebagai alat utama menyerap
informasi.

e. Kinestetik, yaitu gaya belajar yang mengharuskan siswa menyentuh
sesuatu yang memeberikan informasi tertentu agar ia bisa
mengingatnya.

Berdasarkan hal tersebut dirancanglah sebuah media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti
materi thaharah. Media ini dirancang agar pembelajaran lebih terarah dan
konkret.

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay menyajikan materi
thaharah bab wudhu’ pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti kelas II
SD. Materi dalam media dikembangkan berdasarkan silabus kurikulum
2013 yang digunakan guru PAI dan Budi Pekerti SDN 04 Balimbing.
Dengan memperhatikan KI, KD dan indikator, sehingga dihasilkan
rancangan  media yang sesuai dengan indikator yang diharapkan.
Djaramah (2006:129) menyebutkan bahwa program pengajaran yang
diberikan kepada siswa harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

. Tahap Design (Desain)

Desain media yang dirancang adalah : (1) Identifikasi judul, tujuan,
materi pelajaran yang disajikan dalam garis besar program media; (2)
Pengumpulan materi dan gagasan untuk membuat flowchart; (3) Membuat
storyboard; (4) Pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan; (5)
Pembuatan media dengan lembar kerja yang ada pada software autoplay

studio 8; (6) Finishing, dilakukan publish terhadap media yang telah
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dirancang. Setelah itu dilakukan validasi dan revisi berdasarkan saran
yang diberikan validator.

Menurut Sugiyono (2007: 412) produk yang dihasilkan dalam
penelitian pengembangan sangat beragam. Dalam pendidikan, produk
yang dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan pendidikan. Produk-
produk pendidikan diantaranya: media pembelajaran, buku ajar, modul,
sistem evaluasi, model uji kompetensi dan lain-lain. Produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN 04
Balimbing.

. Tahap Development (Pengembangan)

Produk yang sudah dikembangkan selanjutnya dilakukan validasi oleh
3 orang ahli. Hasil validasi RPP dan media yang divalidasi oleh 3 orang
validator diketahui dengan kategori sangat valid. Sehingga RPP dapat
digunakan untuk pelaksanaan pembelajaran. Media pembelajaran yang
dikembangkan  dikategorikan  sangat  valid  sehingga  dapat
diimplementasikan pada uji coba terbatas di kelas Il SDN 04 Balimbing.
Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay secara teknis sudah
memeiliki tampilan yang menarik dengan jenis huruf, tulisan, gambar dan
animasi yang menarik dan bervariasi. Di samping itu media juga diiringi
dengan musik yang cocok untuk siswa SD dan media juga menampilkan
video yang cocok untuk siswa SD khususnya materi thaharah dalam hal
ini video yang termuat dalam media adalah tepuk wudhu’ dan tata cara
berwudhu’. Bahasa yang digunakan dalam media adalah bahasa yang baik
dan benar, serta bahasa yang mudah dipahami oleh siswa tingkatan
Sekolah Dasar. Bahasa yang digunakan juga sesuai dengan perkembangan
kognitif siswa, dengan struktur kalimat yang jelas dan sederhana dan

mudah dipahami.
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Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat
kesahihan suatu alat ukur. Validitas instrumen menunjukkan bahwa hasil
dari suatu pengukuran menggambarkan aspek yang diukur. Validitas
sebenarnya menunjuk pada hasil dari penggunaan instrumen tersebut,
suatu instrumen dikatakan valid jika benar-benar mengukur aspek yang
akan diukur (Sukmadinata, 2009: 228).

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay sudah sangat valid
untuk dapat digunakan dalam pembelajaran, hal ini berdasarkan penilaian
validator, sebagai berikut:

a. Penyajian materi pada media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay telah sesuai dengan silabus, KI, KD, dan tujuan
pembelajaran yang dikembangkan di sekolah

b. Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay dapat bermanfaat
bagi guru dan siswa

c. Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay membantu
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar karena tampilan yang
menarik dan tidak membosankan.

Selaras dengan hal tersebut, Sudarma (2015) menyatakan bahwa
tampilan media pembelajaran yang menarik dapat memotivasi siswa
dalam belajar, serta bahasa komunikatif dapat membuat siswa lebih mudah
memahami materi pembelajaran. Berdasarkan pada pernyataan-pernyataan
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa kemudahan penggunaan, tampilan
menarik, dan kejelasan sajian materi akan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa sehingga akan berdampak positif terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini juga diperkuat dengan pernyataan dari (Dwiningsih, 2018)
mengungkapkan bahwa suatu media pembelajaran harus memiliki fokus
yang jelas pada tujuan pembelajaran, indikator dan kompetensi dasar
siswa. (Krissandi, 2015) juga menegaskan bahwa kejelasan dan

keterkaiatan antara media pembelajaran dengan indikator, tujuan, dan
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materi, harus menjadi perhatian dan pertimbangan guru untuk memilih dan
menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas sehingga media
yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

. Tahap Implementation (Implementasi)

Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay diimplementasikan
pada kelas Il SDN 04 Balimbing. Media dioperasikan menggunakan
laptop dengan windows 10 dan ditampilkan melalui infokus. Media juga
bisa dioperasikan menggunakan CD/DVD RW. Dalam pelaksanaannya,
peneliti menjelaskan materi dengan bantuan media dan menarik stimulus
dan respon siswa. Dalam tayangan tepuk wudhu’ ditampilkan video yang
ada dalam media, kemudian siswa bersama peneliti bersama-sama
mencoba tepuk wudhu’ berdasarkan video. Hal tersebut memberikan
antusias siswa mengikuti pembelajaran. Materi yang disajikan juga
dengan bantuan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay. pada
tayangan video tata cara wudhu’ ada perintah untuk melakukan simulasi
wudhu’. Siswa antusias mensimulasikan wudhu’ secara bergantian
beberapa orang. Pada tahap quiz, siswa diberi kesempatan untuk
mengoperasikan laptop dengan bimbingan peneliti untuk menjawab soal
quiz tersebut. Seluruh siswa semangat dan ingin menjawab quiz dengan
benar. Setelah pelaksanaan pembelajaran diberikan angket respon kepada
beberapa guru dan siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.

Dari hasil uji praktikalitas melalui lembar angket respon guru dan
siswa, observasi dan wawancara diperoleh informasi bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay dinyatakan sangat praktis dan
bisa digunakan. Terkait dengan praktikalitas, Maulana (2019) juga
mengemukakan bahwa implementasi media berbasis autoplay sangat

praktis dan bisa digunakan.
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Terkait dengan aspek kepraktisan, hasil penelitian Nieveen (1999)
dalam Haviz (2013) memperlihatkan cara mengukur tingkat kepraktisan.
Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa tingkat kepraktisan dilihat dari
penjelasan apakah guru dan pakar lain memberikan pertimbangan bahwa
materi mudah dan dapat digunakan oleh guru dan siswa, Nieveen juga
menjelaskan produk hasil pengembangan, disimpulkan praktis jika (1)
praktisi menyatakan secara teoritis produk dapat diterapkan di lapangan
dan (2) tingkat keterlaksanaannya produk termasuk kategori baik. Istilah
baik ini masih memerlukan indikator-indikator lanjutan, terutama dalam
pelaksanaan produk pembelajaran yang telah dikembangkan (Haviz, 2013:
24).

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi yang dilakukan berdasarkan masukan dari validator, dengan
merevisi navigasi back dan next. Kemudian menambahkan icon untuk
menghidupkan atau mematikan sound yang ada pada media. Menambahkan
perangkat ajar pada media pembelajaran interaktif berbasis autoplay.
Sedangkan evaluasi berdasarkan hasil uji coba produk berdasarkan hasil
respon guru dan siswa, didapatkan saran untuk menambahkan soal pada
RPP yang terdapat dalam perangkat ajar. Kemudian peneliti dapat
mengetahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis autoplay sangat
layak digunakan dalam proses pembelajaran dari hasil validasi produk dan
dari segi respon guru dan siswa terhadap praktikalitas media didapatkan
tanggapan bahwa media yang dikembangkan sangat layak digunakan di
dalam proses pembelajaran.

Tahap evaluasi dalam model pengembangan ADDIE pada penelitian
adalah tahap akhir. Ada dua macam jenis evaluasi yang dapat digunakan
dalam mengevaluasi media pembelajaran yaitu evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif yaitu evaluasi yang bertujuan untuk

mengumpulkan data dan informasi pada waktu proses pengembangan
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media pembelajaran sedang berlangsung. Kurniawati, 2011 dalam
(Warsita: 2013) menyebutkan bahwa evaluasi formatif adalah untuk
memperbaiki atau menyempurnakan produk atau program yang sedang
dalam taraf pengembangan. Pada penelitian ini, evaluasi ini dilakukan
oleh ahli yang selanjutnya dilakukan revisi produk yang dikembangkan.
Semua evaluasi yang dilakukan pada tahap analisis, desain dan
pengembangan merupakan evaluasi formatif.

Di samping melakukan evaluasi formatif peneliti juga melakukan
evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif dilakukan setelah media pembelajaran
benar benar telah selesai dikembangkan dalam bentuk master yang siap
diimplementasikan di lapangan. Evaluasi sumatif dilakukan pada tahap
implementasi media pembelajaran interaktif berbasis autoplay di kelas
mencakup evaluasi terhadap proses yang bertujuan untuk uji praktikalitas
media pembelajaran interaktif berbasis autoplay. Menurut Sadiman (1986)
dalam (Warsita: 2013) evalusi sumatif bertujuan untuk membuktikan (to

prove) bahwa produk dan sistem yang dikembangkan memang baik.

C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay memilki beberapa keterbatasan antara lain:

1.
2.
3.

Penelitian hanya dilakukan dalam satu sekolah

Penelitian hanya dilakukan dengan 15 subjek uji coba

Penelitian hanya fokus untuk melihat validitas dan praktikalitas media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay

Penelitian ini hanya dibatasi pada satu kompetensi dasar mata pelajaran
PAI dan Budi Pekerti

Penelitian hanya dibatasi pada kelas 11 SDN 04 Balimbing.

Pengembangan hanya dilakukan oleh satu peneliti saja, sehingga dalam

pelaksanaan uji coba hanya terbatas dalam lingkup peneliti dalam satu kali
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pertemuan, dengan keterbatasan tersebut pengembangan dan uji coba
belum optimal sepenuhnya.

Penelitian ini terbatas menggunakan model pengembangan ADDIE,
sebaiknya dapat digunakan model pengembangan 4D

Dalam uji praktikalitas siswa kelas 1l SD hanya menggunakan angket
respon siswa, sebaiknya dapat menggunakan wawancara yang dipandu

untuk siswa kelas 1l SD.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 1l SDN 04

Balimbing pada mata pelajaran PAI dan Budi pekerti materi thaharah dan

pembahasan hasil penelitian yang telah dibahas pada bab sebelumnya, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada mata pelajaran
PAI dan Budi Pekerti materi thaharah di SDN 04 Balimbing dinyatakan
sangat valid berdasarkan analisis aiken dengan rata-rata media secara
umum adalah 0,847 dengan kategori sangat valid.

2. Hasil uji coba praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah yang dilakukan di SDN 04 Balimbing dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis autoplay
dinyatakan sangat praktis dengan rata-rata persentase 92,38 %.

B. Implikasi

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis autoplay ini dapat

diimplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai :

1. Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay dapat digunakan dalam
pembelajaran PAI dan Budi Pekerti karena memuat materi dalam
kurikulum 2013 yaitu materi thaharah bab wudhu’

2. Media pembelajaran interaktif berbasis autoplay dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi thaharah. Media ini juga dapat menarik
minat dan motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal
tersebut berdasarkan hasil observasi penggunaan media, uji praktikalitas

dan komentar guru dan siswa saat wawancara.
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C. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa saran dapat disampaikan sebagai

berikut :

1. Bagi Siswa
Produk yang dikembangkan dapat disajikan sebagai sumber belajar
siswa secara individu maupun kelompok.

2. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay dalam pembelajaran.

3. Bagi Peneliti
Masih perlu adanya pengembangan media sebagai media yang lebih
menarik lagi pada bidang pembelajaran khususnya mata pelajara PAI
dan Budi Pekerti.
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Lampiran 1
RENCANA PEL—\KSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

1E/z;(‘uan Pel‘ldidikanA : SDN 04 Balimbing
. ata Pelajaran : PAI dan Budi Pekerti

elas / Semester 111 (Dua) / 1 ( Satu )
Tahl_m Pelajaran 12022 /2023
Pelajam : Avo Berwudhu’
Materi Pokok : Tata cara Wudhu
Alokasi Waktu 14 x 35 Menit (1x pertermuan)

A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI-1

Menerima, menjalankan dan Menghargai ajaran agama yang dianutnya.

KI-2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangganya.

KI-3  Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan cara mengamati, menanya
dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentangdirinya, makhluk ciptaan Tuhan
dan kegiatannya, dan benda-benda yangdijumpainya di rumah, di sekolah dan

tempat bermain.

KI-4 Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas,
sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI

KOMPETENSI DASAR

INDIKATOR PENCAPAIAN
KOMPETENSI

1.9 Terbiasa berdoa sebelum dan
sesudah wudhu.

2.9 Menunjukkan perilaku hidup sehat dan
peduli lingkungan sebagai implementasi
dari pemahaman doa sebelum dan sesudah
wudhu.

3.9 Memahami doa sebelum dan sesudah | 3.9.1 Menyebutkan syarat wudhu
wudhu. 3.9.2 Menyebutkan rukun wudhu
3.9.3 Menyebutkan sunah wudhu
3.94 Menyebutkan hal yang membatalkan
wudhu
4.9 Mempraktikkan wudhu dan doanya | 4.9.1 Membaca doa sebelum wudhu.
dengan tertib dan benar. 4.9.2 Mempraktikkan wudhu
493 Membaca doa setelah wudhu
C.TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa mampu membiasakan berwudhu’ sebelum salat dengan benar.
2. Siswa mampu menyebutkan syarat wudhu’ dengan benar.
3. Siswa mampu menyebutkan rukun wudhu’ dengan benar.
4. Siswa mampu menyebutkan sunah wudhu’ dengan benar.
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Sgswa mampu menyebutkan hal yang membatalkan wudhu’ dengan benar.
S!swa mampu membiasakan berwudhu’ sebelum salat dengan benar.
stwa mampu melafalkan doa sebelum wudhu’ dengan benar.

S!swa mampu melafalkan doa sesudah wudhu’ dengan benar.

s S}swa mampu membaca doa sebelum wudhu’ dengan benar.

10. S!swa mampu membaca doa sesudah wudhu’ dengan benar.

11. Siswa mampu mempraktikkan wudhu’ dar doanya dengan tertib dan benar.

Ve NAW

D. MATERI PEMBELAJARAN

Perintah Allah untuk berwudhu’ sebelum mengerjakan shalat terdapat dalam
potongan Q.S. Al-Maidah ayat 6 :

1 o s Y - of % . > - - - - » s . LG E_

120 Tl ) akals w&asksy LLEG sl ) 523 15 ik Zadll Gl
€ -2 < s as E 2

£y suavise (:;n...-g__ | ,__JJ ’V@; i) (‘5:‘“‘,}:;3

“Hai orang-crang yang beriman, apabila kamu hendak mengerjakan shalat, Maka
basuhlah mukamu dan tanganmu sampai dengan siku, dan sapulah kepalamu dan (basuh)
kakimu sampai dengan kedua mata kaki..... ”. (Q.S. AlMaidah:6)

Wudhw’ merupakan syarat sah shalat. Ketika berwudhu’ kita juga barus
memperhatikan air yang akan digunakan untuk berwudhu’. Sebab tidak semua air sah
digunakan untuk bersuci. Terdapat dua pembagian jenis-jenis air, yaitu air suci dan
menyucikan yang bisa digunakan untuk berwudhw’, serta air yang suci tapi tidak
menyucikan yang tidak sah untuk berwudhu’. Terdapat 7 jenis air yang termasuk dalam
kategori suci dan menyucikan, diantaranya: air hujan, air laut, air sumur, air sungai, air
mata air, air salju, dan air dari hasil hujan es. Adapaun ketentuan dalam berwudhu’
sebagai berikut :

1. Syarat Wudhu’
a. Beragama Islain
b. Mumayyiz, yaitu orang yang sudah dapat membedakan mana yang baik dan mana
yang buruk
c. Air yang digunakan harus suci dan menyucikan
d. Tidak ada yang menghalangi sampainya air ke kulit.
* . Rukun Wudhu diantaranya: =~ )
Niat
Membasuh muka
Membasuh dua tangan sampai siku
Mengusap sebagian kepala
Membasuh kaki sampai mata kaki
Tertib
unah Berwudhu’
Bersiwak (berkumur-kumur)
Membasuh kedua telapak tangan tiga kali di awal wudhu’
Berkumur-kumur dan menghirup air ke dalam hidung
Menyela-nyela janggut dan kumis dengan air \
Menyela-nyela jari-jari tangan dan kaki
Membasuh anggota tubuh sebanyak tiga kali
Mendahulukan bagian kanan
Mengusap kedua telinga

LMo RO TP

PR M0 A0 TP
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i. Hemat dalam menggunakan air

j- Berdo’a setelah wudhu’
4. Hal-hal yang membatalkan wudhu’

a. Buang aingin (dari dubur)

b. Buang air kecil

c. Menyentuh kubul/dubur dengan telapak tangan

d. Tidur

e. Hilang akal karena mabuk atau gila
S. Tata Cara Berwudhu’

a. Membaca basmalah dan niat wudhu’

Bacaan Basmalah :

P lE
“ Dengan menyebut nama Ailah yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang "

Bacaan Niat wudhu’ : . . e
B i i et ahed
“ Aku berniat wudhu’ untuk menghilangkan hadas kecil, fardhu karena Allah

ta'ala”

b. Mencuci kedua telapak tangan sampai pergelangan tangan, didahului dengan
tangan kanan sebanyak tiga kali

¢. Berkumur-kumur sebanyak tiga kali, sambil membersihkan gigi

d. Membersihkan lubang hidung sebanyak tiga kali

e. Membasuh muka sebanyak tiga kali

f  Membasuh kedua tangan sampai siku sebanyak tiga kali. Didahului tangan kanan
lalu tangan kiri

g. Mergusap kepala dengan tangan yang dibasahi

h. Mengusap telinga kanan dan kiri

i, Membasuh kedua kaki sampai mata kaki. Didahului kaki kanan lalu kaki kiri

j. Berdo’a setelah berwudhu’

. Bacaan do’a setelah wudhv’
Eon il a5 fn alen gl b3ty 5 viasa O Sl A 29 a3 Y ab ¥ G 5
B = 2 . l:é?'.“':““ébt.‘?é” _',3'.'.|3 SRARN

“ Aku bersaksi bakwa tiada Tuhan selain Allah Yang Maha Esa, tiada
sekutu bagi-Nya, dan aku bersaksi bahwa Muhammad adalah utusan Allah. Ya
Allah jadikanlah aku termasuk golongan orang yang bertaubal, jadikunlah aku
orang-orang yang menyucikan diri, dan jadikanlah aku termasuk hamba-hamba

yang shaleh”.
k. Tertib
E. METODE PEMBELAJARAN
Metode Pembelajaran : Tanya jawab, diskusi, wawancara, unjuk kerja /
demonstrasi, ceramah interakti}
Pendekatan Pembelajaran :  Saintific
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_Kegintan

Pendahuluan |

F. LANGKAN - LANGKAN PEMBELAJARAN

Deskripsi

AW

* Kclas dibuka dengan membaca salam, menanyakan kabar

dan mengecek  kehadiran siswa (Sikap/PPK : Santun,
Peduli, Rendah hati)

Kelas dilanjutkan dengan Doa dipimpin olch salah scorang
siswa dengan penuh khidmat (Sikap/PPK: menunjukkan
rasa bersyukur). guru membetulkan sikap berdoa siswa
Guru meminta siswa untuk mengecek kerapian diri dan
kebersihan kelas, melakukan operasi semut jika kelas masih
kurang rapi

Guru menanyakan materi yang dipelajari minggu lalu dan
siswa menjawabnya ( pre test dan apersepsi)

Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan,
manfaat dan aktivitas pembelajaran yang akan dilakukan
Siswa menyimak penjelasan guru tentang sikap syukur,
ketaatan beribadah, santun, peduli dan percaya diri yang
akan dikembangkan dalam pembelajaran

Siswa memperhatikan guru memberi motivasi dalam
pembelajaran

25
menit

Inti

Siswa menyimak penjelasan singkat guru tentang definisi
wudhu’ dan penjelasannya

Siswa mengamati gambar contoh tatacara wudhu dan doanya
(Literasi) yang ditampilkan guru melalui media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay

Guru menampilkan tepuk wudhu’ yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif berbasis gutoplay dan siswa
mengikutinya.

Melalui motivasi dari guru mengajukan pertanvaan tentang
tatacara wudhu dan doanya

Guru mengajukan pertanyaan, misalnya,” Bagaimana caranya
berwudhu yang baik ?”

Siswa mendiskusikan tatacara wudhu dan doanya baik.

Siswa membuat rumusan hasil diskusi tentang tatacara
wudhu dan doanya

Siswa mengidentifikasi kegiatan tatacara wudhu dan doanya
Siswa menyampaikan hasil diskusi tentang contoh tatacara
wudhu dan doanya secara kelompok

Siswa menyimpulkan hasil diskusi kelompok tentang contoh
tatacara wudhu dan doanya secara individual atau keiompok
Siswa menanggapi  hasil  presentasi  (melengkapi,
mengonfirmasi, menyanggah) (4C), (HOTS)

Siswa membuat kesimpulan dibantu dan dibimbing guru
Siswa diberi penjelasan tambahan dan pen%uatnn tentang tata
cara berwudhu’.

Siswa menyimak kembali penjelasan guru tentang syarat
wudhw’, rukun  wudhw’, sunah wudhu® dan hal yang
membatalkan wudhu’. (Literasi)

Dari hasil menyimak paparan tersebut, siswa diberikan

100
menit
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Kegiatan

Deskripsi

AW

. dengan urutan yang benar.

kesempatan  untuk bertanya baik sccara individu maupun
secara berkelompok.

Pada rubrik “Sikapku”, guru mengingatkan siswa untuk
sclalu melaksanakan  wudhu’  ketika akan  mclaksanakan
salat, karcna wudhu’ merupakan syarat sahnya salat.

Pada rubrik “Ayo Kerjakan”, siswa sccara individu/
berpasangan dengan teman scbangku/kelompok melakukan
kegiatan menyebutkan rukun wudhu’ secara bergantian.

Pada rubrik “Insya Allah Aku Bisa™ guru membimbing siswa
untuk memberikan tanda (V) pada rubrik ‘ya’ atau ‘tidak’
Siswa dibimbing guru untuk melafalkan niat dan do’a
sesudah wudhu’

Siswa mengikuti guru melafalkan kalimat
“bismillahirrahmanirrahim” yang diikuti oleh seluruh siswa,
dilakukan 1-2 kali.

Siswa mengikuti guru melafalkan niat wudhu’ sebanyak 4-5
kali, pelafalan dilakukan secara berulang-ulang sehingga
benar-benar dikuasai

Siswa mengikuti guru meiafalkan do’a sesudah wudhu’
sebanyak 4-5 kali, pelafalan dilakukan secara berulang-
ulang sehingga benar-benar dikuasai

Siswa memperhatikan video tata cara wudhu’ yang benar
yang ditampilkan gwu melalui media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Pada rubrik “Kegiatanku” melalui bimbingan guru dan
siswa mensimulasikan tata cara berwudhu’ di depan kelas,
sementara yang lain mencermatinya.

Siswa diberi kesempatan untuk menanya tentang hal yang
telah diamatinya

Pelaksanaan praktik difasilitasi guru dan siswa yang lain iku
menyaksikan dan mengamati pelaksanaan praktik teman-
temannya.

Jika ada pelaksanaan yang ‘yang tidak sesuai, maka gury
langsung memperbaikinya. c
Pada rubrik “Ayo Berlatih”, Siswa melakukan tes ataq
kemampuan dalam mengurutkan gerakan wudhw’ sesuai

Caranya dengan menuliskan nomor pada kotak yau
sudah disediakan, sebagai panduan sudah diberi nomor pad
kotak awal dan akhir. (Sikap/PPK : Tekun, Kerja keras
Tanggung jawab, Gigih) ‘l

Penutup

Siswa bersama guru melakukan refleksi atas pembelajaran
yang telah berlangsung (Sikap/PPK * Mandiri, Kerjasama,
Kritis, Logis)

Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran

Guru mclakukan penilaian hasil pembelajaran

15
menit

Siswa menyanyikan lagu salah satu lagu islami.
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WCgiatan Deskripsi AW |
e Siswa menyimak penjelasan guru tentang aktivitas
pembelajaran pada pertemuan berikutnya.
e Kelas ditutup dengan doa bersama dipimpin oleh salah
seorang siswa.
G.PENILAIAN
1. Spiritual
Satuan Pendidikan  : SDN 21 Balimbing
Kelas/Semester - TI/1
Observasi
No. | Waktu Nama Peserta Didik Catatan Butir Tindak
Perilaku Sikap | Lanjut
1
2
3
2. Sikap
Jenis Penilaian : Non Test
Teknik Penilaian : Jurnal
Observasi
A Catatan Buatir Tindak Hasil
No | Tanggal Nama Siswa Perilaku Sikap Lanijut
1
2
3
3. Pengetahuan
Teknik Penilaian : Autentik Assesment
Jenis Penilaian : Tes (Tulisan/ Lisan)
Penilaian ini dilakukan secara tulisan dengan menyediakan butir soal sesuai indikator
ketercapaian KID serta kunci jawaban dan skor nilai, atau bisa juga dilakukan melalui
latihan yang ada pada buku siswa dalam kolom ayo kerjakan
4. Keterampilan
Jenis Penilaian : Tes
Teknik Penilaian : Kinerja
Bentuk Instrumen : Lembar Penilaian Kinerja
Instrurhen Penilaian  : Praktek Wudhu’
No. | Aspek yang dinilai Kriteria Skor
Sempurna Kurang Tidak
sempurna | Sempurna
1. |Ketepatan bagian yang
dibasuh dan urutannya \
2. |Ketepatan bacaan niat
wudhu’
3. |Ketepatan bacaan do’a
sesudah wudhu’
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| JUMLAIT SKOR [ I
KETERANGAN NILAI NILAI
AKHIR
Sempurna: skor 5 Skor yang diperoleh x 100
Kurang Sempurna: skor 3 Skor maksimal
Tidak Sempurna: skor 2

5. Remedial )
Siswa yang belum memahami tentang sikap santun diberikan penjelasan sebagai
tambahan materi. Siswa dapat dibantu olch siswa lain yang terampil dalam memahami
materi tentang wudhu’. Pelaksanaan remedial dilakukan pada hari dan waktu tertentu
yang disesuaikan, misalnya 30 menit sctelah jam pulang.

6. Pengayaan .
Peserta didik yang sudah menguasai materi pembelajaran diminta mengerjakan mater
pengayaan yang sudah disiapkan (Guru mencatat dan memberikan tambahan nilai
bagi peserta didik yang berhasil dalam pengayaan).

H.MEDIA/ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media/alat . Buku lain yang sesuai dengan materi, media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay, video yang sesuai dengan
materi, meja, papan tulis, laptop, proyektor, speaker dll

Bahan Do-
Sumber belajar - Buku guru dan buku siswa kelas II Kurikulum 2013 (revisi
2017). Jakarta : Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
RI, BSE yang sesuai dengan materi, buku lain yang relevan
Refleksi guru
Balimbing,  Juli 2022
Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran Mabhasiswa,
- ‘V 1
ERMIYENTIL P, S. Ag FIRZA ERISA

NIP. 19740712 202121 2 003
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Lampiran 2

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

o

Pilihlak alternatif jawaban yang sesuai dengan pen
cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.
Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
diberi skor
diberi skor
diberi skor

STS = Sangat tidak setuju
TS = Tidak setuju

RR = Ragu-ragu

S = Setuju diberi skor
SS = Sangat setuju diberi skor
Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

= Dapat digunakan tanpa revisi

= Dapat digunakan dengan sedikit revisi
= Dapat digunakan dengan revisi sedang
= Dapat digunakan dengan banyak revisi
= Tidak dapat digunakan

mo O w >

[N SR TU R N

dapat Bapak/Ibu dengan

No.

Penilaian

Aspek Penilaian

2

3

4

Format Angket

Memenuhi bentuk baku penulisan angket

v

Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket

Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

SIS

Butir pernyataan angket

a. Pemnyataan angket mudah diukur

b. Kesesuaian butir pernyataan angket
tcrhadap aspck yang dinilai
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Penilaian sccarn umum :

No. Aspek Penilaian Penilaian

1 | Penilaian secara umum terhadap angket | A
validasi  RPP  (Rencana  Pelaksanaan
Pembelajaran).

Saran-saran :

Batusangkar, 1 —7% — 2022
Validator

Dr- Bblauder ternitt 7.

NIP. (g7 4R TS ©3




LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS  =Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian
1 2 3 4 S
1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket p
2. | Petunjuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket Y
3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa '
b. Kesederhanaan struktur kalimat >
4. | Butir pernyataan angket
a. Pernyataan angket mudah diukur g
b, Kesesuaian butir pernyataan angket )
V

terhadap aspek yang dinilai
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Penilaian secara umum :

Penilaian

No. ‘ Aspek Penilaian
B | C D

1 | Penilaian secara umum terhadap angket @
validasi RPP  (Rencana  Pelaksanaan
Pembelajaran).

E

Saran-saran :

Batusangkar, -0 3 42022
Validator

NIP\\Q}JO'J.M a00604 1016




LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

1.

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS  =Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu dibeni skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian
1 (2113 4
1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket
2. | Petunjuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket
3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa
b. Kesederhanaan struktur kalimat 7
4. i}utir pernyataan angket
a. Pemyataan angket mudah diukur V
b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai
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Penilaian
D | E

\ ) B | C

Penilaian secara umum :
No. Aspck Penilaian
1 | Penilaian sccara umum terhadap angket
validasi RPP  (Rencana  Pelaksanaan

Pembelajaran).

Sacan-saran : §

N\

Batusangkar, |2 - 072022 -+ !
Validator V. ad

peMAYENTI § o e
%

. NIP. -(9 740712 2 @) 2 OO




Lampiran 3

Hansil Analisis Lembar validasi Instrumen RPP

No Aspek Penilninn Validator Si| S| S| Xs | n(el) \Y% Feta
| 1| 1l rata
I_|Format penuhisan angket A1 5] 5|1 31414 11 12 109167]| 0917
2 [Petunjuk pengisian angket 58] 5| 8|41 814 12 12 | 1
+ K ebenaran Tata Bahasa 4 515131 4/|4 11 12 09167 0875
Kesederhanaan struktur kalimat 4 51 4 31 4 3 10 12 0.8333
4 Pernyataan angket mudah diukur 4 51 4 31413 10 12 0.8333 0917
Kescsuaian butir pernyataan angket | 5 5 S 4 4 4 12 12 |
Rata-rata 43| 5 |47(33| 4 |37 11 12 0.9167
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Lampiran 4

e A R i o RS i

LEMBAR VALIDASI

RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

S.;)

cara memberi tanda (Y ) pada kolom yang tersedia.
Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor
TS = Tidak setuju diberi skor
RR  =Ragu-ragu diberi skor
S = Setuju diberi skor
SS = Sangat setuju diberi skor
Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti

= Dapat digunakan tanpa revisi

= Dapat digunakan dengan sedikit revisi
= Dapat digunakan dengan revisi sedang
= Dapat digunakan dengan banyak revisi
= Tidak dapat digunakan

mog QW >

wn AW -

Aspek Penilaian

Penilaian

2 3 4

Format RPP (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran)

2. Memenuhi kelengkapan identitas ( judul,
satuan  pendidikan, mata  pelajaran,
kelas/semester, alokasi waktu, tujuan
pembelajaran, kompetensi dasar, indikator
pencapaan kompetensi, materi
pembelajaran,  metode pembelajaran,
media pembelajaran, sumber belajar,
langkah-langkah pembelajaran, penilaian)

b. Kelengkapan isi materi

Isii, RPP ( Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran)

a. RPP yang dikembangkan mengacu kepada
kurikulum 2013

b. Kesesuaian dengan kompetensi dasar

c. Kebenaran isi materi

S
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Indikator mengacu pada kompetensi dasar

Kesesuaian urutan materi

Indikator mudah diukur

Kesesuaian dengan karakteristik siswa

Tl |-|e e

Kegiatan guru dan siswa dirumuskan
dengan jelas

i. Kegiatan pembelajaran memuat langkah-
langkah  saintifik  dalam proses
pembelajaran

< IR RIS

j. Kegiatan pembelajaran meningkatkan
partisipasi siswa dalam belajar

X

Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

Fa

Penilaian secara umum :

No.

Aspek Penilaian

Penilaian

Penilaian secara umum terhadap RPP
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI
dan Budi Pekerti materi thaharah.

B

v

c

D

Saran-saran :

Batusangkar, A~ 7 - 2022

Validator

NIP. |4 610404 |9 Fo3 e
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LEMBAR VALIDASI
RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian
1 2 1314
1. |Format RPP (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran)
a. Memenuhi kelengkapan identitas ( judul,
satuan  pendidikan, mata pelajaran,
kelas/semester, alokasi waktu, tujuan
pembelajaran, kompetensi dasar, indikator
pencapaan kompetensi, materi
pembelajaran, metode pembelajaran,
media pembelajaran, sumber belajar,
langkah-langkah pembelajaran, penilaian)
b. Kelengkapan isi materi o
2. (Isi RPP ( Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran)
a. RPP yang dikembangkan mengacu kepada
kurikulum 2013 v

b. Kesesuaian dengan kompetensi dasar

c. Kebenaran isi materi
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@ l"d‘}‘“(’f mC"Lngl_J [nda kompctcnsn dlsar [ ] | | |
(¢ Kesesuaian usanmaten ] : | v
kl' . Indlkalm mudah diukur [ !

|8 kcsc\ual:m dcn[,nn karaklcnmk siswa ||

i v !
h kcgmlan guru dan siswa dirumuskan ;_

! | v

1. ___ dengan Jcl:u { -

[ kcgalan pembelajaran memuat Iangah- \ “ ‘ v

. langkah  samufik  dalam proses | ‘ |

_____pembelajaran ' ‘

l). Kegiatan pembelajaran  meningkatkan | i ‘ . \/

| partisipasi siswa dalam belajar i ‘, | ‘ |

{
| 3. Bahasa yang digunakan i
| a2 Kebenaran tata bahasa | | b4

| b Kesederhanaan struktur kalimat | | v
Penilaian secara umum :

% No. | Aspek Penilaian l Penilaian
| 1 |Penilaian secara umum terhadap Rpp;A;@)jch E
(Renmna Pelaksanaan Pembelajaran) dalam| ; v ‘
l pcneembanzan media pembelajaran interaktif | l

|

\

, ‘

-

berbas15 autoplay pada mata pelajaran PAI >
, ' dan Budi Pekerti materi thaharah.

mhikm #ﬁ}éﬁé&iﬁ)ﬁ%}hﬁyﬁiiﬁ}lé&fI]Ai;fl}}iﬁ;léiéﬁl;;}fff

Batusangkar, F-0F 2022
Validator

- gvan |, G Aa MPd
mp,\rimon 200804 ol
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LEMBAR VALIDASI
RPP (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN)

Petunjuk :

I

o

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan
cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia,

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak sctuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakar dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian
1 2 3 4 5
1. Format RPP (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran)
a. Memenuhi kcicagkapan identitas ( judul,
satuan  pendidikan, mata pelajaran,
kelas/semester, alokas. waktu, tujuan
pembelajaran, kompetensi dasar, indikator T
pencapaan kompetensi, materi
pembelajaran, metode pembelajaran,
media pembelajaran, sumber belajar,
langkah-langkah pembelajaran, penilaian)
b. Kelengkapan isi materi Lo
2. Isiir RPP ( Rencana  Pclaksanaan

Pembelajaran)

a. RPP yang dikembangkan mengacu kepada
kurikulum 2013

b. Kesesuaian dengan kompetensi dasar

VYA

c. Kebenaran isi materi




[

,‘,l- In(thlm ll\LI\UILU pndu k()lnjxlbnsl dnsnr Yi P |-
[\ ku.u suaian urutan materi

I Indikator |11|1(j1|!| dmkur ) -
2. Kesesuaian dengan I\umklulsuk siswa

h l\qvmlun guru dan  siswa “dirumuskan

PSS PSR, | R (RSN, RN

dengan jelas

S Kegiatan pembelajaran memuat langkah- )
langkah  saintifik  dalam  proses v
pembelajaran

J. Kegiatan pembelajaran  meningkatkan
partisipasi siswa dalam belajar

3. [ Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

Penilaian secara umum :

No. Aspek Penilaian Penilaian
1| Penilaian secara umum terhadap RPP A[Blc|Dp

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dalam

try

pengembangan media pembelajaran interaktif

berbasis autoplay pada mata pelajaran PAI
dan Budi Pekerti materi thaharah,

Saran-saran :
Sebai kwya Alovf«cwv- QPP A (raw"‘?(‘r goaL
@medahuah mCJa.r (/lsu.m ) L¢b1T1 3 Puha.w\ ,? VVLtn.c,)tt‘h

- Aentang Water MW) P fwa'ka" munnal S bush.

Batusangkar, 2022
Validator

KEwJe{A

j(zmwwu P S.49.
NIP, 1974 07 122021212003
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Lampiran &

Hasil Annlisls Lembone Valldasl RIPP

——

Mt

N Pt .. e VR S T e
Pernyataan| U 10 [ T _ || rats
s e A N T I
Butu b | q 4 A i) K| U} _ Ifﬁ 0 /‘v I
S Duten | S| 4 | 2| 41314 1 | i 2 |oo17
Buticb | 4 | S| S| 3|4 a] 1 12 0017
Butir ¢ 4 5 5 3 4 4 I 12 0917
Buted |4 [ a | s|a3alal 10 12 |os#
Butir ¢ q S N 3 4 9 I 12 0917 09
Butir S 4 5 q 3 q | 12 0917
Butirg | 4 | s|s|3fafal 1 12 0917
Butirh 4 h) 5 3 4 1 |1 12 0917
Butir i 4 S 4q 3 4 3 10 12 0.833
Butir 4 5 ) 3 4 4 |1 12 0917
3| Butira 5|15 s|a)]|ala 12 12 I
0.9583
Butir b 4 ) 5 3 4 11 12 0917
Rata-rata 42147(49132(3.7]139(10.79 12 0.899
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Lampiran 6

o e, i s

Petunjuk :

1.

Pilihlah alternatif jawaban yang se

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MEDIA PE

INTERAKTIF BERBASIS A UTOPLAY

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti

STS
TS
RR
S
SS

- Sangat tidak setuju diberi skor
Tidak sctuju diberi skor
Ragu-ragu diberi skor

= Setuju diberi skor

= Sangat sctuju diberi skor

Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A

B
C
D
E

= Dapat digunakan tanpa revisi

= Dapat digunakan dengan sedikit revisi
= Dapat digunakan dengan revisi sedang
= Dapat digunakan dengan banyak revisi
= Tidak dapat digunakan

Aspck Penilaian

W A WY -

Penilaian

(2 [ 3 |

MBELAJARAN

3

4

107

suai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

-

Format Angket

Memenuhi bentuk baku penulisan angket

-

Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket

Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

Butir pernyataan angket

a. Pernyataan angket mudah diukur

b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai




Penilainn seearn umunm :

No. ~ Aspek Penilninn ~_ Penilaian
1 [ Pemloion  sccam umum  terhadap angket| A [ B [ € | D | E
medin - pembelajaran internktil’ — berbasis
1~
i

antoplay pada mata pelajaran PAT dan Budi
_ | Pekerti materi thaharah, d WSS ———

Saran-saran :

Batusangkar, 1 - 7- 2022
Validator

Dr Wblands Hrratlfa -

NIP./%q0y0u14a Fo3¢<°3
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY

Petunjuk @

1. Piliklah aliernatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan
cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

2. Keterangan vang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak sctuju diberi skor 1
TS = Tidak sctuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat sctuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan

No. Aspek Penilaian Penilaian l

1 |21 31415 ]

1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket \/

2. | Petunjuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket } P

3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa | &
b. Kesederhanaan struktur kalimat 2

4. | Butir pernyataan angket \“
a. Pernyataan angket mudah diukur Vv

b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai 5
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Penilaian sceara umum :

Aspek Penilaian Penilaian
Penilaian  secarn umum  terhadap angket | A @ cC|Db|E
media  pembelajaran  interaktif  berbasis
antoplay pada mata pelajaran PAIL dan Budi
Pekerti materi thaharah,

Saran-saran :

Batusangkar, } - 032022
Validator

NIP.\\\Q}M:.M 200604 101G




Pctunjuk :

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan
cara memberi tanda (V') pada kolom yang tersedia.

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
€ = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Peailaian Penilaian
1 [ 2|34
1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket v
2. | Peiuniuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket
3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa Vv
b. Kesederhanaan struktur kalimat
4. | Butir pernyataan angket
2. Pernyataan angket mudah diukur W,
b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai
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Penilaian sccara umum :

No.

Aspck Penilaian

Penilaian  secara umum terhadap angket | A
media  pembelajaran  interaktif  berbasis
autoplay pada mata pelajaran PAI dan Budi

Pekerti materi thaharah.,

Saran-saran :

Batusangkar, |2 - of -2022
Validator

ELNYeNT!. £,.5.:49.
NIP. 934 0F 122621212003
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Lampiran 7
Iasil Analisis Lembar Validasi Instrumen Media Pembelnjaran

Zali % Rata
No Aspek Penilaian Validator_1 ¢, | g, | s pXY n(e-n |V
1 n m wmta
1_|Format penulisan anghet v Ja]ala]lals 9 12 075 | 078
2 |Petunjuk pengisian angket s s [ ala 1 12__|oor7jool?
3 [Kebenaran Tata Bahasa S| S| a4l a3 11 12| 0917 (1 g7s
Kesederl struktur kalimat ala] s a4 10 12 ORI
4 [Pernyataan angket mudah diukur S| a4 a4l ) ) 10 12 0833
L ————{ 08})
K jan butir pernyataanangheq 4 | S | S | 3 | 4 | 4 11 12|07
Rata-rata a3|asfas]3a[3s]3s] 103333 12 0.8061




Lampiran 8

Kisi-kisi Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

media

Variabel Sub Variabel Indikator Nomor Jumlah
Item [tem
Media 1. Kckayakan | Tujuan 1,2,3,4 "
Pembelajaran Isi  Media | Materi 5,6,7,8 4
Interaktif Pembelajaran | Perkembangan 9,10, 11 3
Berbasis Interaktif Siswa
Autoplay Berbasis
Autoplay
[—
2. Kelayakan | Penyajian media | 12,13, 14 3
[S—
Penyajian | Prinsip media 15, 16, 17,| 5
Media 18,19
Pembelajaran [ Komponen media | 20,21, 22 3
Interaktif
Berbasis
Autoplay
3. Kelayakan | Kejelasan bahasa | 23,24,25 3
Bahasa dan petunjuk
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Lampran Y

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIE
BERBASIS AUTOPLAY PADA MATA PELAJARAN
PAI DAN BUDI PEKERTI MATERI THAHARAH

Pctunjuk :

cara memberi tanda (V') pada kolom yang tersedia.

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/ibu dengan

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor |
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian__
2 | 3|45
1. | ASPEK KELAYAKAN ISI
Tujuan
1 1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sudah sesuai dengan kompetensi a
dasar yang dicapai
2. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat menunjang indikator v
pencapaian kompetensi
3. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah yang dibuat
mendukung pemahaman konsep dan l/
praktek
4. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah dapat membantu ‘/
siswa belajar
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Materi

5. Materi  yang disajikan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
_Jjelas dan berurutan

6. Konsep dan defenisi yang disajikan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
sesuai dengan konsep dan definisi yang
berlaku

7. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay  sudah menggambarkan materi
thaharah khususnya praktek wudhu’

8. Media berbasis autoplay memberikan
pengalaman belajar kepada siswa

Perkembangan Siswa

9. Media berbasis auroplay membuat alat
indra audio visual siswa aktif

10. Media berbasis autoplay ~ dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam
materi thaharah khususnya wudhu’

N

11. Latihan (Quiz) yang disajikan dalam
media mendorong siswa untuk berfikir
kritis dan kreatif

ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN

Aspek Tampilan

12. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay mempunyai tampilan yang
menarik

13. Tampilan  navigasi dalam  media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
jelas dan dapat menuntun untuk
penggunaan media

14. Petunjuk penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay disajikan
dengan jelas

Aspek Multimedia

15. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memuat teks, gambar, animasi,
audio yang menarik

N

16. Teks keterangan gambar disajikan pada
halaman yang sama dan saling
berdekatan, teks mampu menjelaskan
gambar.
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17. Audio dan lagu yang disajikan terdengar ‘/
Jelas dan sesuai dengan materi

18. Tulisan yang disajikan dalam media
menggunakan font dan ukuran yang sesuai

19. Video tata cara wudhu’ yang disajikan
dalam media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay ditampilkan secara v
berurutan, jelas dan sesuai dengan materi

Ketepatan Penggunaan

20. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay  dapat  digunakan  untuk v
perorangan dan perkelompok

21. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat membantu guru untuk v
menyampaikan materi

22. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat memberikan kesempatan 1
kepada siswa untuk menggunakannya
dalam pembelajaran

3. | ASPEK KELAYAKAN BAHASA

23. Kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay 1.4
materi thaharah ~ memilki unsur
kesederhanaan

24. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
sudah sesuai dengan tingkat kematangan VvV
emosional peserta didik

25. Tata kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay 1./

dapat menyampaikan pesan mengacu

kepada kaidah tata Bahasa Indonesia

%

Batusangkar, 2 - %~ 2022
Validator

Dy Hlaidd UM |
NIP.)Aé10'104 19 4 Fo3 k¥




LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS AUTOPLAY PADA MATA PELAJARAN
PAI DAN BUDI PEKERTI MATERI THAHARAH

Petunjuk @

19

(93]

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS
TS
RR
S
SS

= Sangat tidak setuju diberi skor
= Tidak setuju diberi skor
= Ragu-ragu diberi skor
= Setuju diberi skor
= Sangat setuju diberi skor

Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

mooOw >

= Dapat digunakan tanpa revisi

= Dapat digunakan dengan sedikit revisi
= Dapat digunakan dengan revisi sedang
= Dapat digunakan dengan banyak revisi
= Tidak dapat digunakan

w B W N -

. Pilihlah alternatif jawaban yang scsuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

No.

Aspek Penilaian

Penilaian

2

3

4

ASPEK KELAYAKAN ISI

Tujuan

L.

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sudah sesuai dengan kompetensi
dasar yang dicapai

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat menunjang indikator
pencapaian kompetensi

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah yang dibuat
mendukung pemahaman konsep dan
praktek

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah dapat membantu
siswa belajar
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Materi

5. Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
jelas dan berurutan

6. Konsep dan defenisi yang disajikan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
scsuai dengan konsep dan definisi yang
berlaku

7. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay  sudah menggambarkan materi
thaharah khususnya praktek wudhu’

8. Media berbasis autoplay memberikan
pengalaman belajar kepada siswa

Perkembangan Siswa

9. Media berbasis autoplay membuat alat
indra audio visual siswa aktif

10. Media  berbasis  autoplay ~ dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam
materi thaharah khususnya wudhu’

11. Latihan (Quiz) yang disajikan dalam
media mendorong siswa untuk berfikir
kritis dan kreatif

ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN

Aspek Tampilan

12. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay mempunyai tampilan yang
menarik

13. Tampilan  navigasi dalam  media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
jelas dan dapat menuntun untuk
penggunaan media

14. Petunjuk penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay disajikan
dengan jelas

Aspek Multimedia

15. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memuat teks, gambar, animasi,
audio yang menarik

16. Teks keterangan gambar disajikan pada
halaman yang sama dan saling
berdekatan, teks mampu menjelaskan
gambar.
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17. Audio dan lagu yang disajikan terdengar 7
Jelas dan sesuai dengan materi

18. Tulisan yang disajikan dalam media /
menggunakan fonr dan ukuran yang sesuai

19. Video tata cara wudhu® yang disajikan
dalam media pembelajaran  interaktif 4
berbasis  autoplay  ditampilkan  secara
berurutan, jelas dan scsuai dengan materi

Ketepatan Penggunaan

20. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay  dapat  digunakan  untuk v
perorangan dan perkelompok

21. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat membantu guru untuk Vv
menyampaikan materi

22. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menggunakannya \/
dalam pembelajaran

3. | ASPEK KELAYAKAN BAHASA

23. Kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
materi  thaharah  memilki  unsur V4
kesederhanaan

24. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
sudah sesuai dengan tingkat kematangan
emosional peserta didik

25. Tata kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay \/
dapat menyampaikan pesan mengacu
kepada kaidah tata Bahasa Indonesia

Saran-saran :

Batusangkar, 7 -03 . 2022
Validator

i
9!. Wﬂzg A’QM?’\
NIP.\Q};U'IM 200664 (o01L




LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS AUTOPLAY PADA MATA PELAJARAN
PATI DAN BUDI PEKERTI MATERI THAHARAH

Petunjuk :

. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V') pada kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor !

TS = Tidak setuju diberi skor 2

RR  =Ragu-ragu diberi skor 3

S = Setuju diberi skor 4

SS = Sangat setuju diberi skor 5

3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi

C = Dapat digunakan dengan revisi sedang

D = Dapat digunakan dengan banyak revisi

E = Tidak dapat digunakan

No. Aspek Penilaian P(lanilaian
2 13 1] 4
1. | ASPEK KELAYAKAN ISI

Tujuan

1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sud=h sesuai dengan kompetensi .
dasar yang dicapai

2. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat menunjang indikator
pencapaian kompetensi

3. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah yang dibuat
mendukung pemahaman konsep dan
praktek

4. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay materi thaharah dapat membantu

L siswa belajar
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Materi

S. Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
jelas dan berurutan

6. Konsep dan defenisi yang disajikan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
sesuai dengan konsep dan definisi yang
berlaku

7. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sudah menggambarkan materi
thaharah khususnya praktek wudhu’

8. Media berbasis autoplay memberikan
pengalaman belajar kepada siswa

Perkembangan Siswa

9. Media berbasis autoplay membuat alat
indra audio visual siswa aktif

10. Media  berbasis  autoplay  dapat
meningkatkan pemahaman siswa dalam
materi thaharah khususnya wudhu’

11. Latihan (Quiz) yang disajikan dalam
media mendorong siswa untuk berfikir
kritis dan kreatif

ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN

Aspek Tampilan

12. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay mempunyai tampilan yang
menarik

13. Tampilan  navigasi ~ dalam  media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
jelas dan dapat menuntun untuk

penggunaan media

14. Petunjuk penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay disajikan
dengan jelas

Aspek Multimedia

15. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memuat teks, gambar, animasi,
audio yang menarik

16. Teks keterangan gambar disajikan pada
halaman yang sama dan saling
berdekatan, teks mampu menjelaskan
gambar,
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[ ! 17. Audio dan lagu yang disajikan terdengar

Jclas dan scsuai dengan materi

|
{18 Tulisan yang disajikan dalam media —
menggunakan font dan ukuran yang sesuai

berurutan, jelas dan sesuai dengan materi

19. Video tata cara wudhu’ yang disajikan
dalam media pembelajaran interaktif v
berbasis autoplay ditampilkan secara

Ketepatan Penggunaan

20. Media pembelajaran interaktif berbasis

menyampaikan materi

autoplay  dapat  digunakan  untuk
perorangan dan perkelompok
21. Media pembelajaran interaktif berbasis -

autoplay dapat membantu guru untuk

dalam pembelajaran

22. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat memberikan kesempatan Vd
kepada siswa untuk menggunakannya

3. | ASPEK KELAYAKAN BAHASA

kesederhanaan

23.Kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay L~
materi  thaharah  memilki  unsur

emosional peserta didik

24. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay v
sudah sesuai dengan tingkat kematangan

kepada kaidah tata Bahasa Indonesia

25. Tata kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay L
da2pat menyampaikan pesan mengacu

Saran-saran :

Batusangkar, 12- 07 - 2022

Validator

.

148

-

Eppmayenti p s 4
NIP. 1974 07t2 2021212003
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Lampiran 10

Hasil Analisis Lembar Validasi Mcdia Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

No. Butir Validator silsls!| = | need " Rata
Pemyataan| 1 | 11 | 1 rata
1| Butirl | 4| 44 |[3]3]3 9 12 0.75
Butir 2 41453134 10 12 0.833
Butir 3 5 § 5 4 4 4 12 12 1
Butir 4 4 4 5 3 3 4 10 12 0.833
Butir 5 4 4 5 3 3 4 10 12 0.833
Butir6 | 4 | 4 | 4| 3|33 9 12 0.75 | 0.841
Butr7 | 4 | 4| 53| 3| 4 10 12 0.833
Butir 8 S| 5|5 4| 4]|4 12 12 1
Butir 9 4| 4 5 3 314 10 12 0.833
Butir 10 | 4 | 4 | 5| 3| 3| 4 10 12 0.833
Butir1l | 4 [ 5| 3| 3] 4] 2 9 12 0.75
2| Butir12 | 4 | 4| 5| 3|3]|4 10 12 0.833
Butirl3 | 4 | 4 | 4| 3| 3|3 9 12 0.75
Butirl4 | 4 | 5| S| 3| 4| 4 11 12 0.917
Butir15 | 4 | 4 | 5| 3| 3| 4 10 12 0.833
Butirl6 | 4 | 4 | 5| 3| 3| 4 10 12 0.833
Butir17 | 4 | 4 | 4 | 3| 3| 3 9 12 0.75 | 0.848
Butir18 | 4 [ 5| 5| 3| 4 [ 4 11 12 0.917
Butir19 [ 4 [ 4 | 5| 3| 3| 4 10 12 0.833
Butir20 | S | S| 5| 4| 41 4 12 12 1
Butir2l | 4 [ 5| 5|3 ]| 4] 4 11 12 0917
Butr22 | 4 | 4 | 4 | 3|3 | 3 9 12 0.75
3| Butir23 | S| 4| 5| 4|34 11 12 0.917
Butir24 | 4 | 4 | S| 3| 3| 4 10 12 0.833] 0.861
Butir25 | 4 | 4 | S| 3|3 4 10 12 0.833
Rata-rata 42143]14.7(32]33]3.7(10.16 12 0.847




125

Lampiran 11
LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
ANGKET RESPON GURU

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu
dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.
2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS  =Tidak setuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan

No. Aspek Penilaian Penilaian -

112|345

1. | Format Angket

-

Memenuhi bentuk baku penulisan angket J
2. | Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket Wy
3. | Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa v

b. Kesederhanaan struktur kalimat

4. | Butir pernyataan angket
a. Pemyataan angket mudah diukur

b. Kesesuaian butir pernyataan angket

terhadap aspek yang dinilai v




Penilaian secara umum :

No. Aspek Penilaian Penilaian
1. | Penilaian seccara umum terhadap angket| A | B | C [ D
respon guru dalam praktikalitas media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti
materi thaharah.
Saran-saran :
Batusangkar, 2022
Validator
' 7

NIP /74 o144 %0305y, ~
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

ANGKET RESPON GURU

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu

dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor
TS = Tidak setuju diberi skor
RR = Ragu-ragu diberi skor
S = Setuju diberi skor
SS = Sangat setuju diberi skor
Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan

wnm & W N -

No.

Aspek Penilaian

Format Angket

Memenuhi bentuk baku penulisan angket

Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket

Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

Butir pernyataan angket

a. Pernyataan angket mudah diukur

b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai
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Penilaian secara umum :

No. Aspek Penilainn Pcnilaian

.| Peniloian  secara  umum terhadap angket| A [ B ] C | D E
respon  guru  dalam  praktikalitas media
pembelajaran interaktif  berbasis autoplay
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti
L materi thaharah.

Saran-saran :

Batusangkar, } -& 7+ 2022
Validator

VrAlkenan . Siho o td.
NIP.\h}osot 2624 ! O1%




LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

ANGKET RESPON GURU

Petunjuk :

1. Pilihlah altematif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu

dengan cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor
TS  =Tidak setuju dibeni skor
RR  =Ragu-ragu diberi skor
S = Setuju diberi skor
SS = Sangat setuju diberi skor

Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan

L N R S

No.

Aspek Penilaian

Penilaian

2

3

4

Format Angket

Memenuhi bentuk baku penulisan angket

Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket

Bahasa yang digunakan

a. Kebenaran tata bahasa

b. Kesederhanaan struktur kalimat

Butir pernyataan angket

a. Pemyataan angket mudah dinkur

<

b. Kesesuaian butir pernyataan angket
terhadap aspek yang dinilai

S
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Penilainn seeara umum :

No. Aspck Penilaian Penilaian

1. [Penilaian secara umum terhadap angket| A | B | C | D | E
respon guru dalam praktikalitas media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti
materi thaharah.

Saran-saran :

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

Batusangkar, L2 - @ {2022
Validator

A1 |
ERENTl P 649
NIP. \9}40 712 2041212003
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Lampiran 12

Hasil Analisis Lembar Validasi Instrumen Angket Respon Guru

No. Aspek Penilaian valdeor lolsls| = |aen| v | ™™

1| n|m vala

1_|Format penulisan angket 4.1 41} 5131318 10 12 |0.833]0.8333

2 [Petunjuk pengisian angket S|s|s5]4a]4]a4 12 12 1 1

3 Kebenaran Tata Bahasa S$]181:5]1:4.]4]4 12 12 1 0.875
Kesederhanaan struktur kalimat 4]14)4]3]3]3 9 12 | 075

4 |Pemyataan angket mudahdiukur | 4 [ 4 | 5 |3 [ 3| 4 10 12 |0833] oo
Kesesuai butir pemnyataanangket | 4 | 5 | 5| 3 | 4 | 4 11 1210917
Rata-rata 43|45]48]|33]|35]38]106667] 12 | 0889




Lampiran 13

Kisi-Kisi Lembar Praktikalitas Angket Respon Guruterhadap

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

Autoplay pada
mata pelajaran
PAI dan Budi
Pekerti Kelas 11

Variabel v S“‘b Indikator Nomor | Jumlah
ariabel Item | Item
Penggunaan | Memberikan 1, 5, 6,|6
Media informasi 7,8,12
Pembelajaran | tentang
Interaktif penggunaan
Berbasis Media
Autoplay Pembelajaran
Media —
; Berbasis
Pembelajaran Atitoplay. poda
Interaktif :
Berbasis i pela;@
PAl dan Budi
dutapioy Pekerti Kelas I1
Format Memberikan 2,3, 416
Media informasi 9, 10,
Pembelajaran | tentang bentuk | 11
Interaktif tampilan Media
Berbasis Pembelajaran
Autoplay Interaktif
Berbasis
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Lampiran 14

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PRAKTIKALITAS MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY
MATERI THAHARAH

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada
kolom yang tersedia.

2

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor
TS = Tidak setuju diberi skor
RR  =Ragu-ragu diberi skor
S = Setuju diberi skor
SS = Sangat setuju diberi skor

w & W -

No Indikator STS| TS | R S SS

L Petunjuk dalam media pembelajaran

interaktif berbasis autoplay jelas dan ‘/
mudah dipahami

2. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sesuai dengan KI, KD dan IPK \/

materi thaharah kelas II SD

3. Kesesuaian urutan materi/kegiatan dalam

media pembelajaran interaktif berbasis | \/

o autoplay mempermudah guru dalam

menyajikan materi.

4. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang \/

menarik

S, Isi dan penyajian media pembelajaran

interaktif ~ berbasis autoplay  dapat

menarik minat peserta didik untuk \/

antusias mengikuti pembelajaran

6. Penerapan/pengaplikasian media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay \/

membutuhkan fasilitas penunjang yang

dikenal peserta didik




Kegiatan dalam media pembelajaran
interaktif ~ berbasis  autoplay  dapat
menyesuaikan  alokasi  waktu  yang
tersedia

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat digunakan sesuai dengan
kondisi peserta didik

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat meningkatkan

kemampuan proses dan berpikir ilmiah
peserta didik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran

interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

T

11.

Bahasa yang digunakan dalam media
merupakan bahasa indonesia baku dan
mudah dipahami

12

Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay dapat digunakan berulang-ulang
kali

J

Balimbing, ..1.5..03....... 2022
Guru

sﬁﬁv’fﬂi“’”ﬂ

NIP- 19340712 202121 2003
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ANGKET RESPON GU

MATERI THAHARAH

Petunjuk :

1.

RU TERHADAP PRAKTIKALITAS MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.
2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
No Indikator STS | TS SS
1. |Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan v
mudah dipahami
2. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sesuai dengan KI, KD dan IPK
materi thaharah kelas 11 SD
3. | Kesesuaian urutan materi/kegiatan dalam
media pembelajaran interaktif berbasis v
autoplay mempermudah guru dalam
menyajikan materi.
4. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang
menarik
5. |Isi dan penyajian media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay  dapat
menarik minat peserta didik untuk
antusias mengikuti pembelajaran
6. Penerapan/pengaplikasian media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay v
membutuhkan fasilitas penunjang yang
dikenal peserta didik
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Kegiatan dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay  dapat
menyesuaikan  alokasi waktu yang
tersedia

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat digunakan sesuai dengan
kondisi peserta didik

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat meningkatkan
kemampuan proses dan berpikir ilmiah
peserta didik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

11.

Bahasa yang digunakan dalam media
merupakan bahasa indonesia baku dan
mudah dipahami

12.

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat digunakan berulang-ulang
kali

Balimbing, .1.2.27........... 2022
Guru

Yesi Sawsurva.s-pd
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Lampiran 16

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

ANGKET RESPON SISWA

Petunjuk :

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti
STS = Sangat tidak setuju diberi skor |
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat sctuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
(& = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan
No. Aspek Penilaian Penilaian
2 |3 | 4
1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket L
2. | Petunjuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket
3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa
b. Kesederhanaan struktur kalimat
w
4. | Butir pernyataan angket
a. Pernyataan angket mudah diukur L
b. Kesesuaian butir pernyataan angket i
terhadap aspek yang dinilai
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Pcnilaian secara umum :

139

No. Aspck Penilaian

Penilaian

materi thaharah.

1. | Peniluian secara umum terhadap angket
respon siswa dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis autoplay [/
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti

A|[B[]C|D|E

Saran-saran :

Batusangkar, 2~ 7~ 2022
Validator

NIP /74y 0101144 703453
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
ANGKET RESPON SISWA

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu dengan

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia.

9

Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak sctuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
3. Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan sedikit revisi
C = Dapat digunakan dengan revisi sedang
D = Dapat digunakan dengan banyak revisi
E = Tidak dapat digunakan

No. Aspek Penilaian Penilaian

1 2 3 4 5

1. | Format Angket
Memenuhi bentuk baku penulisan angket o

2. | Petunjuk
Kejelasan petunjuk pengisian angket <

3. | Bahasa yang digunakan
a. Kebenaran tata bahasa Y,

b. Kesederhanaan struktur kalimat J

4. | Butir pernyataan angket

a. Pernyataan angket mudah diukur v
b. Kesesuaian butir pernyataan angket

terhadap aspek yang dinilai v




Penilaian secarn umum @

Penilaian

A @ C

No. | Aspek Penilnion

. | Penilaian sccora umum  terhadap  angket
respon siswa dalam  pengembangan media
pembelajatan  interaktif® berbasis  amoplay
pada mata pelajaran PAIL dan Budi Pekerti
materi thaharah.

Saran-saran :

fﬁﬁﬁﬁfﬁiﬂaﬁpﬁaﬁiﬁﬁﬁﬁﬁ&i‘fajd\é%ﬁﬁﬁﬁﬁﬁIﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬁfﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁlﬁﬁﬁIﬁﬁZZIZZZﬁiﬁIﬁ'.'.ﬁﬁﬁﬁﬁ'_flﬁﬁﬁﬁﬁﬁ'.ﬁﬁ'.ﬁ'f.ﬁﬂ

Batusangkar, } -© 7- 2022
Validator

D\l mnS/M)mM
NIPW}'D’O‘ o6l L 016
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

ANGKET RESPON SISWA

Petunjuk :

1.

5

w

Pilihlah altematif jawaban yang sesuai dengan pendagat BagallToe demgzn

cara memberi tanda (V) pada kolom yang tersedia

Keterangan yang terdapat dalom kolom berarti -
STS = Sangat tidak setuju dibent skor
TS = Tidak setuju diben skor
RR  =Ragu-ragu diben skoc
S = Setuju diten skor
SS = Sangat setuju diber: skor
Huruf-huruf yang terdapat pada kolom berarti :

= Dapat digunakan tanpe revisi

= Dapat digunakan dengan sedikit revist

= Dapat digunakan dengan revisi sadang

= Dapat digunakan dengan banyak revisi
* =Tidak dapat digunakan

moowp

LPY I BV

A s

No.

Aspek Penilaian

Format Angket

Memenuhi bentuk baku penulisan angket

Petunjuk

Kejelasan petunjuk pengisian angket

Bahasa yang digunakan |

a. Kebenaran tata bahasa "

b. Kesederhanaan struktur kalimat i

Butir pernyataan angket

a. Pemyataan angket mudah diukur

b. Kesesuaian butir  pemyatazn  anghet

terhadap aspek yang dinilai

Y
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Penilaian scearn umum :

Now: [ Aspek Penilainn Penilaian

I. | Penilaian sccarn  umum terhadap angket| A | B | C
respon siswa dalam pengembangan media
pembelajaran  interaktif  berbasis  auroplay v
pada mata pelajaran PAI dan Budi Pckerti

materi thaharah.

D | E

Saran-saran :

Batusangkar, L2 - o #-2022
Validator

Vit
-

AU ANIARY B a7 I
NIP. \9}403'2 20412) 2003




Lampiran 17

Hasil Anatisis Lembar Valldast Instrumen Angket Respon Siswa

3 Rata
No Aspek Penilatan yalidaior | g | @ | & Ys niel) | Vv
| L L rata
| [Format penulisan angket alals]3]3]4 10 12 |0833] 0.833
2 [Petunguk pengisian anghet $§5]|slajlala 12 12 | |
3 Kebenaran Tata Bahasa 5] 5]5]4]141 4 12 12 | 0875
Keseder) struktur kalimat 4l 414431313 9 12 0.75
A Permyataan angket mudah diukur 4 |41 4] 3]13]3 9 12 0.75 0833
Kesesuai butir pernyataanangket | 4 | 5 | 5 | 3 | 4 4 11 12 10917
Rata-rata 43]45]47[33]35]37 10.5 12 0.875
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Lampiran 18

Kisi-Kisi Lembar Praktikalitas Angket Respon Siswa terhadap
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay

y Sub . Nomor | Jumlah
NG Variabel Inaseatac Item | Item
Penggunaan | Memberikan 2,4,5,|8
Media informasi 6, 8, 9,
Pembelajaran | tentang 11,12
Interaktif penggunaan
Berbasis Media
Autoplay Pembelajaran
Media o
; Berbasis
Pemnbelajiran Autoplay  pada
g‘tc;ak ,ﬁf mata pelajaran
Az:o;z; PAI dan Budi
Pekerti Kelas II
Format Memberikan 1, 3,4, |4
Media informasi 10
Pembelajaran | tentang bentuk
Interaktif tampilan Media
Berbasis Pembelajaran
Autoplay Interaktif
Berbasis
Autoplay  pada
mata pelajaran
PAI dan Budi
Pekerti Kelas II
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Lampiran 19

———— e . e ey ¢ T

ANGRET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERFTHAHARAT

Petunjuk @

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V') pada

Kolom yang tersedia,

2. Keterangan yang terdapat dalam kelom berarti

2TS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak sctuju diberi skor 2
RR = kagu-ragu diberi skor 3
S = Sctujn diberi skor 4
SS = Sangat sctuju diberi skor 5

[ No Indikator STS | TS

1. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang
menarik

2 Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay

3. | Animasi autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik

4. | Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis aufcplay jelas dan
mudah dipahami

5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali

6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk
belajar

9. Saya  bLerminat mehgikmi proses
pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay
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Dengan  melihat - media  pembelajaran
nteraktf’ berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat - Media  pembelajaran
interaktif berbasis — autoplay  bisa

memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

Saya  tertarik  mengikuti  proses
pembelajoran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

L]
o
I~
I~

Balimbing, .......................

Siswa i

FARRAPAAT 75



(ET RES SISWA TE > MEDIA P
ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDZA 50
CINTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI TH

Petunjuk @

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tand

kolom yang tersedia.

EMBELAJARAN
AHARAH

a (V) pada

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :

STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S =Setuju - diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5

[ No Indikator STS| TS| R [ S | SS

1. | Media pembelajaran interaktif berbasis
awtoplay memiliki tampilan yang l/
menarik

2, Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif \/
berbasis autoplay

3. | Animasi autoplay yang ditampilkan (/
sudah jelas dan menarik

4, Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan \/
mudah dipahami

5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran t/
interaktif berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali

6. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk \/

- belajar

7. Saya berminat  mengikuti  proses -
pembelajaran  menggunakan  media t
pembelajaran  interaktif berbasis ! \/
autoplay
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Dengan  melihat - media  pembelajaran

interaktif berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat Media  pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa

memahami tala cara berwudhu’ dengan
baik

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

Saya  fertarik  mengikuti  proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

12;

Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ...........

Siswa '

692;1 ./7

RARIS oo,
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ANGRET RESPON SISWA T RITADAYP MEDIAPEFMBEL S f g
INTERARKTUE WY ROUASIS (17087 ¢y MATERITHAI AR A1

Petunjuk

Pilibiah alernatif jawalian yang sesuxt dengan cara memberi tanda (4 ) pda

kolom yang tersedia

Keterangan yang terdapat dalam kobom berarti

D

= Sanpat bdak setuju diberi ehor

Saya  benmnat  mengikut  proses
pembelajaran menggunakan  media

pembelajaran  interakuf berbasis
autoplay

I
18 = Tadak setuju diberi skor 2
RR = Rayu-ragn dibery shor 3
S = Setuju diberi sker 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5

N Indikator STS[1S [ R [ s [ ss

1. | Media pembelajaran interaktif berbasis | | l' B S B
autoplay  memiliki  tampilan  yang 1 \
menank !

2. Saya lebth mudah memahami maten -
melalui media pembelajaran interaktif v
berbasis autoplay .

3 Animasi  autoplay yang ditampilkan ; /‘
sudah jelas dan menank |

4 Petunjuk dalam media pembelajaran
wteraktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dipahami |

5. | Unwk menambah pemahaman dalam L | &
pembelajaran  media  pembelajaran ' {/
nterabaf berbasis  autoplay  dapat ’
digunakan berulang-ulang kali :

6. | Media pembelajaran interaktif berbasis ‘ ‘ ﬁ
autoplay menambah motivasi saya untuk ' ; \/ ‘
belajar ! ! |

- = [N S —



9.

—

Dengan - melihat  media pembelajaran
interaktif berbasis — antoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan melihat Media ~ pembelajaran
interaktif betbasis — antoplay  bisa
memahami tata carn berwudhu' dengan
baik

151

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

Saya  tertarik
pembeiajaran berikutnya
menggunakan  media

interaktif berbasis autoplay

mengikuti  proses
yang

pembelajaran

i |< AR

Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ..........

PSRN . ) 9.7

Siswa

N

EADnine Knolhnis s



ANGRET RENFON SINWA PERIADAT MEDLA PENIRELAJARAN
INTERAR VI BRERWANIN 70207 MATERL DIAARAN

LT

I alteriatat jawabian vang sesuat dongan cara membert tanda W) pada

Aolom vang tersedin

N torann vang tendapat dalam Kolom et |
) )

ST Nangat tidak ety

TN = Tk setugn
RR = Rapuaapu
N = Nt

SN = Nanpgat setygn

No Wndikator

Lo Madia perbelyatan intoraktit betbasis
antoplyy wmemilike — tapilan yang

8 menank

20 | Saya ik mudah memabami watent
melald media pembelyjaran wterakiit
betbasis entoplay

S Animast antoplay — yang dil:\mpilkiu{
sudah jelas dan wmenarik _

. \"Ehi\\ii‘ik“ dalam wedia \iél\\l\él:\i:\l%\\i
wteraktif — berbasis antoplay jelas dan
mudah dipahami _ -

S Unuk menambaly i%é\\\_:\ll\‘:\u\i\i\‘ dalam
pembelyjaran media - pembelyjaran
interaktif  berbasis  antoplay  dapat
digunakan berulang-ulang kali -

6. | Medin pembelajaran interaktit  berbasis.
autoplay menambah motivasi saya untuk
belajar

7. | Sayn Derminat mengikuli proses
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktit berbasis

|| antoplay

e e we——— |

dibon sk
dibert sk
dibent sk
diben sk
dibort sk

NN

Y Lo WP R -

R

7
7
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To.

Dengan melibat medin pembeligarin
internktil berbasin— antoploy - bisi
menmithami matent thishnrah dengan bk

I')cny;ml melilint Medin pembelagaran
internktif bethasis — antoplay — bisa
memahami tata cora berwudhu® dengan
baik

Tulisan di dalam  medin _[')‘(.:IlAllil;"l‘tljvﬂ-Hl»ll
interaktif  berbasin awoplay jelas dan
_mudah dibacn

pembelajaran berikutnya yang,
menggunakan — media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi

saya dalam belajar mandiri

Saya tertarik ’lllélij‘;il.(.lilvl' . wp'r(-xiéu .

LSS

Balimbing, .......c.ccoonvn.. 2022
Siswa
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI'THAHARAH

Petunjuk @

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Saungat tidak sctuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-agu diberi skor 3
S = Seluju diberi skor 4
SS = Sangat sctuju diberiskor 5
[ No Indikator STS | TS SS |
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang vV
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay
3: Animasi autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik v
4. Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan \#
mudah dipahami
5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dapat V
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk v
belajar
7. Saya  berminat mengikuti  proses
pembelajaran menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis \/
autoplay
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Dengan mclihat media pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat - Media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

11.

Saya tertank  mengikuti  proses
pembelzjaran herikutnya 7 yang
menggunakan ~ media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

12.

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, .......ccoeeuennns 2022
Siswa

Bk
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THHAHARA}

Petunjuk :

156

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS - Sangat tidak sctuju diberi skor 1
TS  =Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS SS
1. Media pembelajaran interaktif berbasis V
autoplay memiliki tampilan yang
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay
3. Animasi autoplay yang ditampilkan l/
sudah jelas dan menarik
4. | Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan V
mudah dipahami :
3. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran [/
interaktif berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk [/
belajar
7. Saya berminat  mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media \/
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay




Dengan melihat  media  pembelajaran

interaktif’ berbasis — awtoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat Media pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

Tulisan di dalam media pembelajaran
wieraktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

11.

Saya  tertarik  mengikuti  proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
awtoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ....................... 2022
Siswa

/

/&

|0€d0. S9r g PRIEINA
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THAHARAH

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda ( V') pada

Kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberi skor 5
No Indikator STS | TS s [ ss |
1. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang \/
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif \/
berbasis autoplay !
3. Animasi autoplay yang ditampilkan (
sudah jelas dan menarik \/
4. Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan \/
mudah dipahami
5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dapat \/
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk \/
belajar
7 Saya berminat mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media /
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay
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O,

interaktif berbasis  autoplay ~ bisa
memahami materi thaharah dengan baik

"D&{gn]\“ﬁflu—himldu.‘ pembelajaran
interaktifl’ berbasis  autoplay  bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan

baik

Dengan  melihat - media pembelajaran

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

v
v

1.

Saya tertarik mengikuti  proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan ~ media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

J

Media pembelajaran interaktif ~berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi

saya dalam belajar mandiri

v

Balimbing, ........ccooevecees 2022

Siswa

T

\naya A2
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THAHARAH

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS SS
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang \/
menarik
2 Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay
3. Animasi autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik
4, Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dipahan:i
5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran \/
interaktif berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk
belajar
7. Saya berminat mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media \/
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay
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Dengan  melihat  media  pembelajaran
interaktit berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat  Media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay bisa

memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

Saya tertarik
pembelajaran berikutnya
menggunakan  media

interaktif berbasis autoplay

mengikuti  proses

yang
pembelajaran

Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ........ccccc.......
Siswa

..2022

K.



ANGKET RESPON SISWA TERH
INTERAKTIF BERBASIS AUT

Petunjuk ;

1

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berartj -

Pilihlah alternatif Jawaban yang sesuai dengan cara memberi tand

ADAP MEDIA PEM BELAJARAN
OPLAY MATERI THAHARAH

a (V) pada

STS = Sangat tidzi; sctuju diberi skor |
TS =Tidak setuju diberiskor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor .
SS = Sangat setuju diberiskor 5
L N T I — [STSTTS | R [ s [ ss
I Media pembelajaran interaktif berbasis T/-
auloplay  memiliki tampilan yang
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran  interaktif 4
berbasis autoplay
3. Animasi  autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik
4, Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan v
mudah dipahami
5 Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran \/
interaktif berbasis  autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk \/
belajar _—
7. Saya  berminat  mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis v
autoplay
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Dengan - mehhat - media - pembelajaran

interaktif berbasis — antoplay — bisa
memahami matent thaharah dengan baik

| Dengan melihat  Media pembelajaran

interaktif berbasis  antoplay  bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
mteraktif  berbasis autoplay jeias dan
mudah dibaca
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Saya  tertarik  mengikuti  proses |

pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, .*.". oo

Siswa

(5]
2
13

Fatn



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY M

Petunjuk :

L.

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

ATERI THAHARAN

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berartij :
STS, = Sangat tidak setuju aiberi skor |
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS R S SS
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang \/
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran  interaktif V
berbasis autoplay
3. Animasi autoplay yang ditampilkan ‘/
sudah jelas dan menarik
4, Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif ~berbasis autoplay jelas dan J
mudah dipahami
5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dapat \/
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk J
belajar
7. Saya berminat mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media \V,
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay
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Dengan - melihat - media  pembelajaran
interaktif berbasis — antoplay — bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan mclihat  Media  pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa

memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

_____ e

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktit  berbasis autopiay jelas dan
mudah dibaca

11.

Saya tertarik mcngikuii— proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

12.

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ... 2022

Siswa @
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THAHARAH

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor |
TS  =Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberiskor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS SS
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang V
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif V
berbasis autoplay
3. Animasi autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik V
4. Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dipahami J
5 Untuk menambah pemahaman dalam i
pembelajaran  media  pembelajaran V
interaktif ~ berbasis autoplay dapat \
digunakan berulang-ulang kali
6. Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay menambah motivasi saya untuk
belajar

~l

Saya berminat  mengikuti  proses

pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis

autoplay
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Dengan  melihat  media  pembelajaran

interaktif’ berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

9.

Dengan  melihat Media pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa

memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interakiii  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

11.

Saya  tertarik mengikuti  proses
pembelajaran beiikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

12.

Media pembelajaran interaktif berbasis

autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Balimbing, ...................... 2022

MUMammas raing
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERT THAHARALII

Petunjuk :

1. Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setujit diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS R S SS
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan  yang v
menarik
2. Saya lebih mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif v
berbasis autoplay
3. Animasi qutoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik V
4. Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan 4
mudah dipahami
5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif ~ berbasis autoplay dapat 1/
digunakan berulang-ulang kali
6. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk \/
belajar
7. |Saya berminat mengikuti  proses T
pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis \/
autoplay

NAR

\ (//f\ by
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Dengan  melihat  media pembelajaran
mteraktif berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat  Media pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa

memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

L1.

Saya tertarik mengikuti  proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

L

Balimbing, 2.:............. 2022
Siswa
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THAHARAN

Petunjuk :

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada
kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti
STS Sangat tidak setuju diberi skor i
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberiskor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5

No Indikator STS[TS [ R | S | 8§ |

1. Media pembelajaran interaktif berbasis /
autoplay memiliki tampilan yang U
menarik '

2, Saya lebih mudah memahami materi
melalui - media pembelajaran interaktif (/
berbasis autoplay

3. Animasi autoplay yarg ditampilkan u
sudah jelas dan menarik

4, | Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan u
mudah dipahami

5. Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran U
interaktif ~ berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali

6. | Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk d
belajar

7 Saya berminat mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media d
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay
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Dengan - melibat - media  pembelajaran
interaktif berbasis — autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

9.

Dengan  melihat NIEJE-T)Embclnjuran
interaktif berbasis  autoplay  bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
inicraktif  berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

L1

Saya  tertark  mengikuti  proses
pembelajaran berikutnya ~  yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

12,

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY MATERI THAHARAII

Petunjuk :

L.

kolom yang tersedia.

172

Pilihlah alternatif jawaban yang scsuai dengan cara memberi tanda (Y ) pada

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR  =Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS ss |
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang \ /
menarik
2. Saya lebih mudah memahami maten
melalui media pembelajaran interaktif / \
berbasis autoplay
3. Animasi autoplay yang ditampilkan /\

sudah jelas dan menarik

Petunjuk dalam media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dipahami

Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk
belajar

Saya berminat mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis
autoplay




Dengan  melihat  media  pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan  melihat Media ~pembelajaran
interaktif berbasis  autoplay bisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interakiif - berbasis autoplay jelas dan
mudah dibaca

11

Saya  tertarik  mengikuti proses
pembelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

|

v,

Balimbing,........0 7

Siswa

[Reosioaip
Retsyan Wilis .

e 2022
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUT0OPLAY MATERI THAHARAH

Pctunjuk:

Pilihlah alternatif jawaban yang sesuai dengan cara memberi tanda (V) pada

kolom yang tersedia.

2. Keterangan yang terdapat dalam kolom berarti :
STS = Sangat tidak setuju diberi skor 1
TS = Tidak setuju diberi skor 2
RR = Ragu-ragu diberi skor 3
S = Setuju : diberi skor 4
SS = Sangat setuju diberiskor 5
No Indikator STS | TS R S
1. Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay memiliki tampilan yang
_ | menarik
2 Saya lebith mudah memahami materi
melalui media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay -
3. | Animasi autoplay yang ditampilkan
sudah jelas dan menarik
4. | Petunjuk dalam media pembelajaran

interaktif berbasis autoplay jelas dan
mudah dipahami

Untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran  media  pembelajaran
interaktif ~ berbasis autoplay dapat
digunakan berulang-ulang kali

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay menambah motivasi saya untuk

belajar

Saya berminat  mengikuti  proses
pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran  interaktif berbasis

autoplay

LN SISISINTES




Dengan  melihat  media  pembelajaran
nteraktif berbasis  autoplay  bisa
memahami materi thaharah dengan baik

Dengan melihat Media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay Dbisa
memahami tata cara berwudhu’ dengan
baik

10.

Tulisan di dalam media pembelajaran
interaktif  berbasis autoplay jeias dan
mudah dibaca

11.

Saya  tertarik  mengikuti  proses
peuibelajaran berikutnya yang
menggunakan  media  pembelajaran
interaktif berbasis autoplay

Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dapat mengembangkan potensi
saya dalam belajar mandiri

Bali

mbing, .....«7............ 2022

Siswa

s

CAKIL2. KhaiRiNa
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Lampiran 21

DAFTAR HADIR SISWA
PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
AUTOPLAY
No. | Nama Siswa Kelas Keterangan
1. | Barra Pratito II Hadir
2. | Bilgis Humaira I Hadir
3. | Elliya Faiqa I Hadir
4. | Fajrina Khairunnisa il Hadir
5. | Fardan Dzaki I Hadir
6. | Thsan Surya Pratama I Hadir
7. | Inaya Azmi Azhifa 11 Hadir
8. | Karim Abqari Il Hadir
9. | M. Alfatih 11 Hadir
10. | M. Azzam Il Hadir
11. | M. Raihan Il Hadir
12. | Nabila Rahmadani 11 Hadir
13. | Nagita Latifah II Hadir
14. | Raisyah Wilis 11 Hadir
15. | Shakila Khairina II Hadir

Balimbing, Juli 2022
Guru PAI dan Budi Pekerti

ERMAYENTIL P, S.Ag
NIP. 197407122021212003
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Lampiran 22

Dokumentasi




Lampiran 23

Hasil Observasi Pelaksanaan Pembelajaran dengan Media Pembelajaran
Interakiif Berbasis Autoplay

No

Indikator

Hasil Observasi

Keterlaksanaan
Pembelajaran dengan
media pembelajaran
interaktif berbasis
autoplay

Pembelajaran  betiplam lanca. Madia mem-
bty gt Salam pambelajaun s
wemalam®  watzy Aengan ek | Geua
eoni Jan bk mAlU- mdu  pensinu-
\askan  8an wempmb teklan  ata
carn  betwwdhy’ | Guwa mar\;aﬁl'
(o artie Jan antvos  menjawab
4uiz  petnbelajaran

2 l:.chm;ala.y:r:g Giswa  maah U)o bowa
|lakap| 'a am mengnaken  weodta  datam
pelaksanaan rengilub quir-
3. | Catatan lain yang - Gepaiknya 204 pen aula hgan
dirasa perlu

aat wenampllan

mxten’ ddam
tampllan inbetalby.
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Lampiran 24

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU TENTANG PRAKTIKALITAS
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS AUTOPLAY

I. Apakah menurut Bapak/ Ibuk petunjuk penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti sudah
jelas?

Belas, dopat.. Jsphaws Jengan s

2. Apakah merurut Bapak/ Tbuk penampilan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti sudah menarik
atau belum?

Medma sudah  womnk | siswa  deckadk  pada hal-hal
bart, rebawa | bockemul  Aeknol @i Jon Aigcal .

3. Apakah menurut Bapak/ Ibuk suara dalam tampilan media pembelajaran
interaktif berbasis uuroplay dalam pembelajaran PAT dan Budi Pekerti sudak
jelas 7

Suam dan | ncbndn ol pia Sihilioken di
Simalikan Jan  osa  menvesualcan | feakaan

4. Apakah menurut Bapak/ Ibuk menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis autoplay dalam proses pembelajaran membuat siswa lebih aktif?
._.9?9%‘..75...!4.".‘.‘!!!‘....,..‘).‘.S‘.‘!ﬂ....m!!!\.j....*'......\dq.\'h..4.‘?.‘3.'}..,.9@9,\@4:@.
~beran. Petkanys ,  erqemakakan wenfapee " Dan
Lonueas | Baawm gelagac

5. Apakah menurut Bapak/ Tbuk materi thaharah khususnya tentang cara

berwuduk yang terdapat dalam Media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay sudah sesuai dengan indikator pembelajaran?

Mokt coqui | dengan | iatar

\\
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6. Apakah menurut Bapak/ Ibuk materi thaharah yang terdapai dalam media

pembelajaran interaktil” berbasis autoplay dalam pembelajaran PAT dan Budi
Pekerti mudah dipahami?

Miab deatena  Monggunala  pdhasa yang  (eSahan s
Naman | cudah | wewalel’ | papen T
7. Apakah menurut Bapak/ Ibuk bahasa yang digunakan daiam media

pembelajaran interaktif berbasis autoplay pada pembelajaran PAI dan Budi
Pekerti mudah dipahami?

@;;ma,sn ‘34“9 Q@“"a(‘““ %&lhdha Xam b(;a Qf-
yabemi . Jengan " waben” oy geas Dan ppgieas

8. Apakah menurut Bapak/ Ibuk media media pembelajaran interaktif berbasis
autoplay dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti dapat dipelajari siswa
baik secara kelompok maupun perorangan?

Lon, | Aginatan e lyanga T
9. Apakah menurut Bapak/ Tbuk media pembelajaran interakiif berbasis

autoplay dalam pembelajaran PAI dan Budi Pekerti dapat dipelajari berulang-
ulang?

Dapl.. Bigelagert | Yot - ulamy

10. Apakah menurut Bapak/ Ibuk belajar menégunakan Media pembelajaran
interaktif berbasis autoplay bisa mengefisienkan waktu?

T s
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PEMB;.RINTAH KABUPATEN TANAH DATAR
KANTOR KESATUAN BAKNGSA DAN POLITIK

(KESBANGPOL)

Jin. Raya Batusangkar — Bukittinggl Simpang Asrama Jorong Simpurulk Kec. Sungal Tarab

o |
Nomor : 070/ 414 /KESBANGPOL/2022

Berdasarkan Peraturan Mentert Dalam Negeri RI Nomor ; 03 Tahun 2018 tanggal 11 Januari 2018 dari
perubahan atas Peraturan Menterl Dalam Negerl RI Nomor : 07 Tahun 2014 tanggal 21 Januari 2014 dan
Peraturan Menteri Dalam Negeri RI Nomor : 64 Tahun 2011 tentang Pedoman Penerbitan Rekomendasi
Penelitian, Divektur Program Pascasarjana 1AIN Batusangkar Nomor : B-148.a/In.27/D.1/PP.00.9/07/2022
tanggal 06 April 2022 perihal Surat [zin Penclitlan, setelah dipelajari dengan Inl kami atas nama Pemerintah
Kabupaten Tanah Datar menyatakan tidak keberatan atas maksud Penelitian, Lapangan dengan lokasi di
Kabupaten Tanah Datar yang akan dilakukan oleh :

Nama : : FIRZA ERISA

Tempat/Tgl. Lahir  : Panti, 4 September 1996

Pekerjaan : Mahasiswi/Guru

Alamat : Jorong Panti Nagari Rambatan Kecamatan Rambatan

Kartu Identitas : KTP. 1304024409960002

Maksud dan Obyek : lzin Penelitian

Judul :"PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
AUTOPLAY PADA MATA PELAJARAN PAI DAN BUDI PEKERTI DI SDN 04
BALIMBING"

Lokasi Penelitian : SD Negeri 04 Balimbing Kecamatan Rambatan

Waktu : 4 Juli s.d 4 Agustus 2022

Anggota
' Dengan ketentuan sebagai berlkut
1. Kegiatan Penelitian tidak boleh menyimpang dari maksud dan obyek sebagaimana tersebut di atas.

182

2. Memberitahukan kedatangan serta maksud Penelitian yang akan dilaksanakan dengan menunjukkan
surat-surat keterangan yang berhubungan dengan itu kepada Pemerintah setempat dan melaporkan

kembali waktu akan berangkat.
3. Dalam melaksanakan Penelitian agar dapat berkoordinasi dengan instansi terkait.

4, Mematuhi semua peraturan yang berlaku dan menghormati adat - istiadat serta kebiasaan masyarakat

setempat.

5. Bila terjadi penyimpangan/pelanggaran terhadap ketentuan-ketentuan tersebut diatas maka Surat

Keterangan/Rekomendasi ini akan DICABUT kembali.
6. Surat Keterangan/Rekomendasi ini diberikan/berlaku mulai 4 Juli s.d 4 Agustus 2022

7. Melaporkan hasil Penelitian kepada Bupati Tanah Datar Cq. Kantor Kesatuan Bangsa dan Politik

Kabupaten Tanah Datar.
Demikian surat keterangan/ rekomendasi ini dikeluarkan untuk dipergunakan seperlunya.
Batusangkar, 4 Juli 2022
An. KEPALA_KANTOR KESBANGPOL

KABUPATEN TANAH DATAR
KASH(E" TAHANAN BANGSA

NIP. 19700817 199308 2 001

Tembusan Kepada Yth, :

Bupatl Tanah Datar (sebagai laporan).

Dandim 0307 Tanah Datar di Batusangkar.

Kapolres Tanah Datar dl Batusangkar,

Dinas Pendldikan dan Kebudayaan Kabupaten Tanah Datar di Batusangkar.
Direktur Program Pascasarfana AIN Batusangkar di Batusangkar,

Kepala SD Negeri 04 Balimbing di Ballmbing.

Ketua LPPM IAIN Batusangkar di Batusangkar.

Yang bersangkutan...

DNonS LN
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PEMERINTAH KABUPATEN TANAH DATAR
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT SD NEGERI 04 BALIMBING

KECAMATAN RAMBATAN
Alamat : Balimbing-kinawai Email: sdn04kinawai@yahoo.co.id Kode Pos : 27271
RAT KETERANGAN NP

Nomor : 800/33/SDN.04/BLB-2022

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala SD Negeri 04 Balimbing, Berdasarkan
surat izin penelitian nomor : 070/424 /KESBANGPOL/2022 tanggal 4 Juli 2022, menyatakan

bahwa:

Nama : FIRZA ERISA

NIM : 1802032010

Tempat/ Tgl.Lahir : Panti, 4 September 1996

Karti Identitas : KTP. 1304024409960002
Alamat : Jorong Panti, Nagari Rambatan
Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Jadwal Penelitian  : 12 Juli 2022
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Autoplay
pada Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti di SDN 04 Balimbing

Mahasiswa yang namanya tersebut di atas adalah benar telah melakukan penelitian
pada SDN 04 Balimbing pada tanggal 12 Juli 2022.
Demikianlah surat keterangan ini kami buat dengan sebenar-benarnya untuk dapat

dipergunakan sebagaiman mestinya.

Balimbing, 12 Juli 2022




