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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses perancangan media
pembelajaran integrasi sains dan agama menggunakan App Inventor, dan
mengetahui keefektitivitas serta minat belajar peserta didik terhadap media
pembelajaran yang dirancang. Penelitian ini dilakukan di SMP N 1 Singkil Utara.
Metode yang digunakan adalah R&D (Research and development) dengan model
Luther. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket.
Produk media pembelajaran ini telah diuji oleh para ahli media dan ahli materi,
Hasil dari Responden diketahui persentase 83% sehingga dapat diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran integrasi sains dan agama sangat layak
digunakan dan meningkatkan keefektifivitas serta minat belajar.



ABSTRACT
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The purpose of this study is to determine the process of designing learning media
for integrating science and religion using App Inventor and to determine student
effectiveness and learning interest in the designed learning media.. This study was
conducted at SMP N 1 Singkilutara. The methodology used is R&D (research and
development) according to the Luther model. Data collection method using
questionnaires in this study. This learning media product has been tested by media
professionals and materials experts. According to the results of the respondents,
the proportion is 83%, and it can be concluded that learning media can be very
successfully used to integrate science and religion and increase learning
effectiveness and interest.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia sedang membuat kemajuan pesat untuk menjadi pemimpin
dalam teknologi informasi di era globalisasi ini. Digunakan untuk membuat
berbagai materi pendidikan, diskusi kelompok, dan media pembelajaran yang
berbasis jaringan komunikasi elektronik. Kemajuan yang dicapai dalam bidang
pendidikan sangat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi. Perlu ditegaskan
bahwa Undang-Undang Nomor 16 Tahun 2007, yang mengatur persyaratan
kualifikasi akademik dan kemampuan guru, mengamanatkan agar instruktur
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi terhadap proses belajar

mengajar yang mereka ajar.

Hal ini mempengaruhi aktivitas pembelajaran dengan materi. yang lebih
beragam tak Cuma fokus dalam bahan cetakan. Sumber daya sekolah harus dapat
di manfaatkan oleh para guru, dan layak untuk disesuaikan dengan tuntutan dan
tren saat ini. Meskipun mereka adalah suatu keharusan untuk mencapai tujuan
pendidikan yang dimaksudkan, instruktur setidaknya harus menggunakan

instrumen yang murah dan efektif, bahkan jika itu sederhana.

Seiring berkembangnya teknologi, manusia akan saling bersaing untuk
memanfaatkannya sebagai alat komunikasi dan pembelajaran. Untuk mencapai
keselarasan dan keunggulan dalam semua aspek kehidupan, pendidikan adalah

proses di mana potensi batin siswa dipupuk dan pengetahuan serta nilai-nilai



Islam ditanamkan di dalamnya. Pendidik sebagai orang yang menjalankan

kebijakan pendidikan sangat diperlukan.

Upaya terus-menerus dilakukan untuk merevisi integrasi kemajuan
teknologi ke dalam pengaturan skolastik sebagai hasil dari kemajuan ilmiah dan
teknologi [1]. Guru harus dapat memanfaatkan sumber daya sekolah dan tidak
boleh mengabaikan kemungkinan menggunakannya mengingat sifat pendidikan
yang berubah dan tuntutan dunia modern. Guru harus memanfaatkan sumber daya
apa pun yang tersedia bagi mereka, tidak peduli seberapa dasar atau berteknologi
rendahnya. Untuk mendekati hasil pendidikan yang diinginkan, ini diperlukan.
Guru diharapkan memiliki keterampilan yang diperlukan untuk membuat media
pembelajaran yang relevan dengan media saat ini tidak tersedia, selain dapat

menggunakan sumber daya yang mereka miliki.

Proses pembelajaran melalui penggunaan aplikasi dapat dibuat sederhana
dan menarik dengan memanfaatkan berbagai perangkat lunak dan situs web. Situs
web yang menyediakan layanan untuk pengembangan aplikasi adalah
appinventor.mit.edu. App Inventor ialah aplikasi internet open source yang
mulanya dibuat dari Google dan saat ini dikelola oleh Massachusetts Institute of
Technology (MIT) [2]. Tanpa pengetahuan pemrograman sebelumnya, siapa pun
dapat membuat program perangkat lunak untuk sistem operasi Android
menggunakan lingkungan App Inventor bagi pemrograman komputer. Ada
banyak kegunaan media pembelajaran yang berbeda, dan salah satu kegunaannya
adalah untuk memberikan kesempatan kepada dalam untuk belajar mandiri sesuai

pada potensi visualnya, pendengaran, dan kinestetik mereka. Proses pembelajaran



yang juga merupakan proses komunikasi tidak akan dapat berlangsung seefisien
mungkin tanpa adanya media karena tidak akan ada sarana komunikasi.

Tujuannya pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah
khususnya sangat didukung oleh penggunaan media yang berbeda dalam proses
belajar mengajar [3]. Penggunaan media pendidikan yang efektif dapat
meningkatkan kualitas pengajaran dan membantu siswa lebih memahami materi
pelajaran. Mengingat berbagai macam media yang tersedia, guru perlu memiliki
kriteria yang disempurnakan untuk memilih dan menerapkan setiap jenis.

Banyak siswa di SMP N 1 Singkil Utara yang sudah memiliki smartphone
berbasis Android, namun hasil wawancara dan observasi di lapangan
mengungkapkan bahwa mereka belum sepenuhnya memanfaatkan gadget mereka.
Proses instruksional yang berlangsung dalam pengaturan ini tidak sepenuhnya
menggunakan teknologi informasi yang tersedia. Sebaliknya, tetap menggunakan
teknik ceramah, dibantu dengan papan tulis di bagian depan ruangan. Karena
harus memperhatikan, mencatat, dan menyalin, maka siswa mudah bosan dan
mengantuk. Penyajiannya diatur sedemikian rupa agar murid tidak cepat bosan
dan bersemangat saat belajar, sehingga diharapkan aplikasi ini bisa memberikan
manfaat dan pengetahuannya kepada murid mengenai pelajaran IPA dan agama
yang tidak membuat mereka bosan. Hal ini karena presentasi dibuat semenarik

mungkin.

Aplikasi platform mobile dapat digunakan sebagai alternatif teknologi.
Sekarang, Android adalah salah satunya sistem operasi (operating system) yang

paling sering dipakai untuk smartphone. Memilih untuk memakai App Inventor



sebagai alat dalam mendesain aplikasi yang bagus. App Inventor juga mempunyai
versi offline, sehingga siapapun tanpa koneksi internet dapat menggunakan

aplikasi tersebut.

Berdasarkan latar belakang diatas akan dibuatnya penelitian dan
perancangan  aplikasi  yang  berjudul “PERANCANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTEGRASI SAINS DAN AGAMA MENGGUNAKAN
APP INVENTOR DI SMP N 1 SINGKIL UTARA” Karena media sebuah
instrumen yang bisa dipkaia pada proses belajar mengajar, pemakaian media
berbasis Android dalam pembelajaran mendukung proses mengkomunikasikan
materi yang diberikan. Hal ini dilakukan untuk meningkatkan efektivitas proses
belajar mengajar, memotivasi siswa untuk belajar, dan memberi peluang untuk

mereka untuk menggunakan media dalam membentuk pendidikannya.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang muncul, rumusan masalah dalam
penelitian ini diantaranya;
1. Apakah Media Pembelajaran Sains dan Agama menggunakan App Inventor
layak dijadikan sebagai media belajar di SMP N 1 Singkil Utara ?
2. Apakah media pembelajaran Sains dan Agama menggunakan App Inventor

efektif jika dijadikan media belajar di SMP N 1 Singkil Utara ?



C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini antara lain dilihat dari rumusan masalah di atas
sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Sains dan Agama
menggunakan App Inventor di SMP N 1 Singkil Utara
2. Untuk mengetahui keefektifan App Inventor sebagai media pembelajaran
Sains dan Agama di SMP N 1 Sigkil Utara.
D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Sains dan
Keagamaan dengan App Inventor” diharapkan bisa memberi manfaatnya sebagai

berikut:

1. Bagi Sekolah bisa dimanfaatkan baik menjadi bahan ajar maupun sebagai
masukan, dan dianggap sebagai pendekatan yang efisien.
2. Bagi peneliti, guru bisa mendapatkan peningkatan pengetahuan dan arahan

dalam peran mereka sebagai guru potensial.



BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran

Dalam bahasa Arab, perantara atau komunikasi merujuk pada media
penyampaian informasi dari pihak-pihak kepada pihak lain. Kata bahasa Inggris
"Media" asal dari kata Latinnya "medius" yang berarti "tengah”, "perantara™ atau
"pengantar". [4]. Spesialis juga telah menyarankan kendala lebih lanjut, beberapa
di antaranya akan dibahas lebih rendah di bagian ini. Selain sebagai mekanisme
penyampaian atau pengantar, media terkadang diganti oleh kata mediator,
berdasarkan Association for Education and Communication Technology
(AECT) tersebut mendefinisikan media sebagai "segala bentuk dan saluran untuk
penyebaran berita dan informasi”. Istilah 'mediator’ menunjukkan tujuan atau
fungsinya, yaitu untuk secara efektif mengontrol interaksi antara dua peserta
utama dalam proses kunci pada proses pendidikan murid dan isi pelajaran secara
efesien. Media biasanya digunakan sebagai pengganti kata mediator, selain
sebagai mekanisme penyampaian atau pengantar. Singkatnya, media dapat
digunakan untuk berkomunikasi atau menyampaikan pesan pendidikan.

Belajar adalah suatu proses yang membutuhkan interaksi antara siswa dan
lingkungannya dalam bentuknya yang paling mendasar [5]. Tugas guru adalah
mengatur lingkungan sedemikian rupa sehingga memfasilitasi interaksi ini, yang
pada akhirnya menghasilkan perbaikan dalam cara siswa berperilaku. Kegiatan
mengajar dan kegiatan belajar merupakan dua kegiatan yang digabungkan untuk

menciptakan pembelajaran. Untuk membina komunikasi yang sehat antara



instruktur dan siswa, kegiatan mengajar memerlukan keterlibatan guru. Siswa
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan pembelajaran.
Setiap jenis media yang bisa dipakai pada proses pendidikan yang
mengandung informasi atau pesan pembelajaran disebut sebagai “media
pembelajaran”. Media pembelajaran ialah media yang menyampaikan pesan dan
informasi yang selaras dengan maksud dan tujuan proses pendidikan [6]. Agar
siswa berhasil mempelajari konsep, kemampuan, dan kompetensi baru, mereka
harus memiliki akses ke berbagai materi pembelajaran. Pencapaian berbagai
tujuan pendidikan sangat dipengaruhi dan tergantung pada penggunaan berbagai
jenis media pembelajaran. Beberapa pelajaran dan kelas menggabungkan
penggunaan berbagai media dan alat pembelajaran untuk membantu siswa
memahami materi. Penggunaan media pembelajaran membantu memperjelas
pelajaran yang coba disampaikan guru kepada murid-muridnya, yang pada
gilirannya meningkatkan dorongan mereka untuk belajar dan mendorong mereka
untuk keluar dari tempat duduk mereka dan memasuki dunia [7]. Penggunaan
beragam media dalam pendidikan memiliki dua tujuan yaitu menyediakan fasilitas
yang membantu Kkelancaran proses pembelajaran itu sendirii, selain untuk

memenuhi kebutuhan belajar.

B. Integrasi Sains Dan Agama
1. Pengertian integrasi
Integrasi adalah combine (parts) into a whole, join wits other group or
race(s) ialah penyatuan bagian-bagian individu menjadi satu kesatuan [8].

Integrasi juga menggambarkan segala sesuatu yang bersifat menyeluruh atau all-



inclusive. Integrasi tidak sama dengan sekedar menggabungkan informasi agama
dan ilmu pengetahuan atau memberikan standar agama yang dominan. Integrasi
berarti menggabungkan cara berpikir dan bertindak ilmiah dan Islami, di samping
menggabungkan ide-ide ilmiah dan Islam [9]. Sebuah pola baru dan paradigma
ilmiah yang diperbarui tercipta sebagai hasil dari integrasi pandangan dunia Islam
yang khas dengan pemikiran sekuler barat.

Informasi yang terkandung dalam Alquran dan Hadis tidak dapat
dipisahkan dari pengetahuan tanpa keraguan sedikit pun. [8]. Agama dan sains
adalah dua aspek dari sains yang tunggal, kohesif, dan saling terkait. Beberapa
ilmuwan, bagaimanapun, berpendapat bahwa agama dan sains berada di
tempatnya. Ini karena komunitas ilmiah mengandalkan data yang didukung oleh
bukti empiris untuk mengkonfirmasi keakuratan hasil ilmiah. Agama, di sisi lain,
terutama didasarkan pada aspek fisik dari kepercayaan, oleh karena itu disiapkan
untuk merangkul yang immaterial dan yang tidak diketahui. Sains dan agama
harus hidup berdampingan, terpisah satu sama lain. Bahkan jika agama dan sains
memiliki tujuan ilmiah tertentu yang sebanding, ada perbedaan mendasar antara
keduanya yang menciptakan perjuangan yang akan menembus keduanya.
Argumen ini harus diselesaikan. Pasti ada proses kanibalisasi yang terjadi di
antara kedua disiplin ilmu tersebut, namun agama sangat penting bagi
kesejahteraan manusia dan bertujuan untuk membawa kedamaian dalam hidup.
Oleh karena itu, sangat tidak tepat untuk menggunakan integrasi sains dan agama
sebagai kriteria ilmiah untuk menentukan benar atau tidaknya asumsi-asumsi ini.

Sebagian besar Muslim, yang melihat kualitas pendidikan Islam tertinggal,



melihat kesulitan mengintegrasikan pengetahuan dalam masyarakat modern
sebagai metafora aspirasi mereka sendiri untuk memperbaiki situasi. Ruang antara
kondisi ideal dan aktual cukup besar hingga saat ini. Karena kemunduran ilmu
pengetahuan dan meningkatnya ambivalensi, semua aspek pemikiran ilmiah
bersifat dualistik. Informasi kenakalan remaja yang beredar di media arus utama,
termasuk di televisi, radio, dan internet, termasuk contoh anak muda yang terlibat
dalam aktivitas asusila atau narkoba. Hal ini menunjukkan rendahnya moral di
kalangan pemuda bangsa.

Karena pertumbuhan Indonesia yang terus berlangsung, yang masih
kurang luas dan abstraksi bahkan terpisah dari kehidupan sehari-hari, pendidikan
di negara itu terus menghadapi kesulitan. Siswa berjuang untuk memahami
pentingnya pendidikan dan bagaimana pendidikan berfungsi untuk memajukan
masyarakat secara keseluruhan sebagai hasilnya. Sistem pendidikan Indonesia
berkualitas buruk karena menekankan hasil belajar di atas proses pembelajaran.
Dengan demikian, penerapan dari apa yang dipelajari siswa menciptakan
kesenjangan antara teori dan dunia kerja nyata. Kontekstualisasi pembelajaran
dimungkinkan melalui proses pembelajaran interaktif. Isu-isu mengenai suatu
wacana yang digali dari sejumlah pandangan dan disiplin ilmu yang terkait satu
sama lain dapat dikemas menjadi pembelajaran interaktif. Ketika siswa terlibat
dalam pembelajaran interaktif, yang digunakan dalam pengaturan pendidikan
karena memungkinkan siswa untuk mendapatkan pengalaman sekaligus
mempelajari konten baru, mereka lebih mampu menerima, menyimpan, dan

menerapkan pengetahuan yang telah mereka pelajari.



Sekalipun ilmu dibagi menjadi ilmu eksakta, ilmu sosial, dan humaniora,
namun tidak ada pengelompokan ilmu pengetahuan bidang umum dan agama
dalam satu kesatuan sistem pendidikan. Tersebut dikarenakan sebuah fakta
bahwasanya klasifikasi ilmiah didasarkan pada objek ilmiah itu sendiri daripada
peran dan fungsi.

Harus ada keseimbangan dalam bagaimana sains dan Islam dipelajari dan
digunakan karena kedua bidang pengetahuan itu saling melengkapi dan membantu
satu sama lain dalam mengatasi masalah kehidupan modern. Ketika Kkita
memperdebatkan proses ilmiah, kita hanya memikirkan pengetahuan yang detail.
Sementara sains dan agama memiliki landasan filosofis yang berbeda, keduanya
masih terkait dengan ide-ide keagamaan [10]. Karena data nyata menunjukkan
bahwa orang-orang yang berprofesi ilmiah dan teknis (ilmuwan) tidak dibekali
ilmu teologi, sehingga ilmu yang dipelajarinya tidak membawa malapetaka
dirinya. Sekalipun ilmu pengetahuan merupakan cabang ilmu yang selalu
berkembang sesuai dengan perjalanan hidup dan merespon kemajuan teknologi,

tidak akan pernah tergantikan.

2. Sains dan Agama
Agama dan ilmu pengetahuan (science) saling terkait erat, membentuk
satu kesatuan yang koheren, dan tidak dapat dipisahkan. Jika kita mengamati,
meneliti, dan memiliki pengetahuan yang mendalam bahwa inilah masalahnya,
maka inilah masalahnya. Wahyu pertama yang diberikan Allah SWT kepada Nabi
Muhammad di Gua Hira memberikan bukti perpaduan antara agama dan sains.

Igra bismi rabbikalladzi khalaga, khalagal insana min alaqg, Igra wa rabbukal
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akram adalah kata-kata dari wahyu ini. Ayat ini sebagai gambaran integrasi agama
dan ilmu pengetahuan pada masa itu. Lantunan atas nama Sang Pencipta, Tuhan
yang menciptakan dan menjadikan manusia dengan segumpal darah. Maka
Tuhanmu adalah yang mulia. Allah menyatakan dalam ayat lain:
“Yarfaillahulladzina amanu mingkum, walladzina utul, ilma darajat” (Allah
meninggikan derajat orang-orang yang beriman dan berilmu).

Rasulullah Muhammad saw. dalam sejumlah hadisnya menerangkan:
“Uthlubul, ilma walau bishshin” (Carilah ilmu bahkan samapi ke negeri China).
“Thalabul, ilmi faridhatun, ala kulli muslimin wa muslimat” (Menuntut ilmu ialah
kewajibannya setiap muslim). “Man aradaddunya fa“alaihi bil, ilmi, waman aradal
akhirah fa“alaihi bil, ilmi, waman aradahuma fa*“alaihi bil, ilmi” (Mereka yang
ingin bahagia di dunia ini harus memiliki ilmu, mereka yang ingin bahagia di
akhirat harus memiliki ilmu, dan mereka yang ingin bahagia harus memiliki
ilmu.)[11].

Dua ayat di atas menyoroti fakta bahwasanya Allah SWT telah
memerintahkan manusia untuk belajar dan bahwa mereka yang melakukannya
meningkatkan status mereka di akhirat. Hadits yang baru saja didengar ini
menekankan betapa pentingnya mencari ilmu, dan merupakan kewajiban setiap
Muslim untuk melakukannya karena tingkat pengetahuan seseorang dapat
menentukan puas atau tidaknya mereka dalam hidup. Jelaslah bahwa kepercayaan
agama dan penemuan ilmiah tidak bertentangan satu sama lain, bahwa mereka

saling terkait, dan bahwa mereka tidak bisa dipisahkan satu sama lainnya.
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Hubungan ini membuktikan bahwasanya Islam memiliki sikap positif terhadap
ilmu pengetahuan (dan hal-hal yang berhubungan dengan aktivitas ilmiah).

Ilmu harus dibedakan (tidak dibagi) antara ilmu-ilmu ayat-ayat qauliyah
(ayat-ayat yang terdapat dalam Al-Qur'an dan Hadits) dan ilmu-ilmu ayat-ayat
kauniyah, bukan dikotomis dibagi menjadi ilmu-ilmu agama dan ilmu-ilmu non-
agama. Sebab, pembedaan antara ilmu-ilmu agama dan ilmu-ilmu non-keagamaan
telah terhapus sebagai akibat integrasi ilmu dengan nilai-nilai agama, pada hal ini

ajaran Islam (ilmu-ilmu alam).

C. Android

Android adalah sistem operasi linux yang terdiri dari sistem operasi,
middleware, yang sering disebut Android. Android yang menyediakan platform
untuk perkembangan bagi aplikasi yang lain [12]. Android perangkat mampu
memberikan kehidupan yang dapat memudahkan dengan begitu tiap versi Android
dijuluki makanan penutup (deseert). Open Handset Alliance (OHA) yang
mengembangkan Android yang terdiri dengan beberapa perusahaan serta didirikan

untuk dapat mengembangkan teknologi perangkat seluler[13].

D. App Inventor

App inventor merupakan platform yang menggunakan pemrograman blok
visual untuk memungkinkan pengembang aplikasi membangun aplikasi Android
tanpa harus menulis kode apa pun [13]. Program App Inventor berbasis web

mudah diakses secara online dan disediakan tanpa biaya. Dengan menggunakan
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pembuat aplikasi, Anda dapat membuat aplikasi Android yang dapat dijelajahi di
browser web seperti Google Chrome dan Mozilla Firefox. Google merancang dan
mengelola platform App Inventor. Ttanggal 15 Desember di tahun yang sama,
2010, App Inventor tersedia untuk diunduh. Versi terbaru dari program ini, yang
dikenal sebagai App Inventor 2, sudah disediakan oleh Massachusetts Institute of
Technology (MIT), yang sekarang bertanggung jawab atas App Inventor. Google
berhenti mengelola platform App Inventor pada pertengahan tahun 2011 dan
menerbitkan kode sumber App Inventor. Aplikasi yang diajukan oleh pihak

Google.

E. SMP N 1 Singkil Utara

Sekolah Menengah Pertama atau biasa kita sebut dengan SMP adalah
jenjang pendidikan dengan jenjang SMP di Gosong Telaga Timur, Kec. Singkil
Utara, Kab. Aceh Singkil, Aceh. Untuk menjalankan kegiatan, SMP Negeri 1

Singkil Utara ada di bawah naungannya Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan.

F. Penelitian Terdahulu
Penelitian yang tidak terlepas dengan penelitian terdahulu yang gunanya

menjadi kajian maupun pembanding dan tidak terlepas terhadap topik penelitian.

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

1. | Judul Aplikasi Inventor Sebagai Pengembangan
Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Android Di Sman 1
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Penulis

Syafrimen Syafril, Rizky Faris Surenda, Heru
Juabdin Sada, Mukti

Tahun

2021

Tempat Penelitian

SMAN 1 Seputih Mataram Kabupaten Lampung
Tengah.

Metode Penelitian

Metode Penelitian dan Pengembangan (Research
and Development)

Hasil

Evaluasi tersebut meliputi konfirmasi dari ahli
materi yang memberikan persentase hasil 80%,
konfirmasi dari ahli teknologi informasi yang
memberikan hasil persentase 79%, konfirmasi
dari ahli media yang memberikan persentase
hasil 80%, dan konfirmasi dari survey siswa
yang memberikan hasil persentase memberikan
hasil persentase rata-rata 74%.

Kelebihan

Siswa memiliki kesempatan yang baik untuk
mendapatkan manfaat dari media PAI yang
baru dirancang berbasis Android.

Kekurangan

Kekurangan dari aplikasi ini adalah informasi
yang diberikan kurang lengkap.

Judul

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Dengan App Inventor Untuk
Meningkatkan Keterampilan Proses Sains(Kps)
Peserta Didik Pada Materi Medan Magnet

Penulis

Rizki Choiri Fadli, Dwi Nanto,Dzikri Rahmat
Romadhon

Tahun

2022

Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di tiga sekolah MAN di
Jakarta Selatan, yaitu MAN 7,
MAN 11, dan MAN 13.

Metode Penelitian

Metode Penelitian Pengembangan R&D

Hasil

Hasil menunjukkan media pembelajaran
berbasis  Android yang  dikembangkan
dinyatakan layak, efektif, dan praktis dalam
proses pembelajaran yang  ditunjukkan
sebanyak 85,03% media pembelajaran layak,
76,35% media efektif, dan 81,18% media
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praktis.

Kelebihan Potensi peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan  proses  sainsnya  melalui
pemanfaatan bahan ajar berbasis Android

Kekurangan Menu yang digunakan masih kurang rapi dan
kurang jelas serta efisien.

Judul Pengembangan Media Pembelajaran Pai
Berbasis Android Dengan Menggunakan
Aplikasi Inventor Kelas Xi Ips Di Sman 1
Seputih Mataram Kabupaten Lampung Tengah

Penulis Rizky Faris Surenda

Tahun 2021

Tempat Penelitian

SMAN 1 Seputih Mataram Kabupaten Lampung
Tengah.

Metode Penelitian

metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development)

Hasil

Temuan keseluruhan 80%, validasi ahli IT
79%, validasi ahli media 80%, dan angket
siswa rata-rata 74%.

Kelebihan

Materi Android yang dikembangkan baru-baru
ini memiliki kualitas yang cukup dan cukup
praktis untuk digunakan sebagai media
pengajaran yang layak.

Kekurangan

Aplikasi belum memiliki fitur yang berguna
seperti tombol di menu mulai.
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G. Kerangka Berfikir

Tabel 2. 2 Karangka Berfikir

|

Permsalahan Pendidikan di SMP N
1Singkil Utara

J

Harapan Pendidikan di SMP N 1 Singkil
Utara

\_

v

1. Pemanfaatan media dan fasilitas

pembelajaran belum maksimal.

Kurangnya variasi model
pembelajaran

Minat belajar siswa rendah.

|4

-

K diri murid.

v

ﬁ Bisa  membantu siswa untuh

memahamkan tentang integrasi Sains
dan Agama.

2. Pemakaian media pembelajaran pada
proses pembelajaran bisa menunjang

keinginan dan minat barunya dalam

/

v
SOLUSI \

Solusinya yaitu dibutuhkan perancangan

media pembelajaran integrasi sains dan
agama menggunakan App Inventor di

Smp N 1 Singkil Utara.

TARGET \
Dapat meningkatkan prestasi belajar

siswa serta peserta didik dapat lebih
mudah saat proses penyampaian

\terhadap materi yang disampaikan. /

l

POTENSI
Siswa sudah memakai smartphone di

kehidupan sehari-hari
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H. Hipotesis Penelitian

Hipotesis dari penelitian ini, yaitu ;

HO : Tidak terdapat pengaruh positif yang signifikan antara kelayakan dan
keefektifan App Inventor sebagai media pembelajaran IPA dan Agama di SMP N

1 Singkil Utara.

Ha : Terdapat pengaruh positif antara kelayakan dan keefektifan App Inventor

sebagai media pembelajaran sains dan agama di SMP N 1 Singkil Utara.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

R&D (Research and Development) ialah metode yang dipakai dalam
penelitian ini. Dalam bidang pendidikan penggunaan R&D sangat terlambat.
Robert M Gagne mengatakan bahwa metode instructional system development
(ISD) dan the condition of learning (TCL) dinilai sebagai seseorang yang pertama
kali memakai R&D di bidang pendidikan. Penelitian R&D dalam dunia
pendidikan berfungsi agar dapat menciptakan media pembelajaran yang
menunjang proses pembelajaran di dalam ruangan tersebut diharapkan dapat
menyelesaikan permasalahan yang dimiliki dalam proses pembelajaran selama ini
[14]. Hasil dari media yang diciptakan dalam penelitian R&D ini diharapkan
dapat menyelesaikan dan menjembatani serta mampu menatasi permasalahan
yang tercipta dibidang pendidikan yang dapat membuat pendidikan yang

berkualitas dan semakin meningkat terkhusus pendidikan Islam. Dan Sains

B. Model Penelitian

Metode penelitian yang dipakai pada penelitian ini adalah pengembangan
multimedia versi Luther [15]. Model pengembangan Luther mencakup enam
tahap: concept, design, material collection, assembly (pembuatan), testing

(pengujian) dan distribusi. Tahapan yang terdapat dalam pengembangan
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multimedia versi luther tidak mesti dilakukan secara beurut akan tetapi khusus
tahapan concept dan design mesti dilakukan atau dibuat terlebih dahulu. Model
pengembangan Luther sering disebut sebagai model pengembangan Multimedia

Development Lift Cycle[17].

2. Design , ;
3. \rlaunx

1. Concept Collecting \

R{S Distribution

4. Assembly
= /

5.Testing

Gambar 3. 1 Model Pengembngan Luther

C. Tahap Penelitian
Perancangan media pembelajaran Integrasi Sains dan Agama yaitu [18]:

Tabel 3. 1 Tahap Penelitian

Merumuskan Masalah

!

Menetapkan Tujuan Penelitian

|

Studi Literatur
W

Pengumpulan Data

v/
Implementasi
\Y
Rancanaan Media

\
Analisis Data
\
Menarik Kesimpulan

19



D. Tahapan Perancangan
1. Konsep

Tahapan awal dari perancangan ini adalah tahapan konsep. Perancang
bertugas memilih tujuan yang ingin dikejar serta unsur-unsur media yang akan
dipamerkan pada tahap awal ini. Penelitian ini akan menggunakan data dan
informasi tentang pembuatan multimedia, termasuk informasi tentang elemen-
elemen yang membentuk multimedia, perangkat lunak yang digunakan untuk
menggabungkan elemen-elemen multimedia yang berbeda, dan pembuatan
multimedia itu sendiri.
1) Tujuan

Aplikasi Media Pembelajaran Integrasi Sains dan agama menggunakan
App Inventor ditujukan untuk siswa siswi di SMP N 1 Singkil Utara yang
berdomisili di Gosong Telaga Timur, Kec. Singkil Utara, Kab. Aceh Singkil,
Aceh. dengan tujuan dapat lebih termotivasi dan terkontrol serta untuk keefektifan
proses belajar mengajar.
2) Isi Media

Aplikasi integrasi sains dan agama, terdapat beberapa bagian seperti

defenisi sains dan agama, integrasi sains dan agama, quiz, dan juga profil.

2. Perancangan
Tahapan perancangaan ialah tahapan dalam perancangan detail dari
produk yang hendak dirancang [19]. Detail meliputi desain produk, stylee,
tampilan dan materi untuk bahan. Tahap yang digunakan selama tahapan rancang

flowchart untuk membantu melihat tahapan deskripsi setiap bagian produk[13].
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Tahap-tahap dalam perancangan yaitu :
a. Interface Desain

Interface desain yang dimaksud adalah tampilan bagi perancangan aplikasi
Integrasi Sains dan Agama memakai app inventor supaya komponen yang
terdapat di aplikasi tertata dengan menarik dan dapat dimengerti dengan mudah
bagi penggunanya. Aplikasi media pembelajaran integrasi sains dan agama akan

dirancang seperti berikut :

B Bezany & « Agama
N,
yd
| S
Beljacot 0l H1 %1 0 1 I Ry
Sains & 3 )
Agama o E
"
W o
® ®] |& ®
(a) (b) (C)

« Sains « Quiz « Profil
lerikut dibawah ini ciri ciri

(d) (e) ()

Gambar 3.2 Tampilan Interface Desain

Gambar 3.2 (a) ialah tampilan awalnya sebuah aplikasi ada judul

aplikasinya dan langsung muncul Pada gambar 3.2 (b) yang adalah tampilan menu
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pilihan. Yang terdapat didalamnya agama pada gambar (c) sains pada gambar (d)
integrasi sains dan agama, quiz pada gambar (e) dan juga profil pada pojok kanan
atas pada gambar (f).
b. Flowchart

Tujuan flowchart ini adalah untuk menunjukkan bagaimana aplikasi di
bidang sains dan agama beroperasi dan bagaimana mereka dibuat dengan tujuan
membantu pengembangan aplikasi [13]. Diagram alir yang ditunjukkan di bawah

ini mengilustrasikan tata letak umum aplikasi.

Halaman

Utama

!

Agama -
QSE ins_—"

AT
vvvvv benar/sala
<ol benar/sala
S0 h

Hasil Akhir

Gambar 3. 2 Flowchart
3. Pengumpulan Bahan
Setelah membuat konsep, maka selanjutnya yang diperlukan adalah screen
dan materi ajar serta lainnya untuk dapat mengumpulkan bahan yang dibutuhkan.

Kemudian diteruskan dengan dibuatkan aplikasi memakai App Inventor.
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Alat dan bahan yang diperlukan dalam membuat aplikasi media

pembelajaran integrasi sains dan agama sebagai berikut [15];

Tabel 3. 2 Kebutuhan Software & Hardware

Kebutuhan Hardware

Kebutuhan Software

Laptop Asus

MIT APP Inventor 2 Companion

Processor core i3

Windows 10 64 bit

RAM 4 GB

Chrome

Keyboard dan Mouse

Samrtphone Android Samsung Al4

4. Pembuatan

Langkah langkah yang harus dilakukan dalam merancang aplikasi media

pembelajaran integrasi sains dan agama :

1. Membuat background, tombol-tombol dan materi dengan menggunakan

Microsoft Power Point

2. Memindahkan komponen materi ke dalam App Inventor

3. Menyusun coding aplikasi sebagai menggabungkan setiap halaman media

pembelajarannya
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5. Pengujian
Pada tahapan ini bertujuan untuk melihat dimana ditemukan kekeliruan dan
kelemahannya yang didapat pada media yang dirancang nanti akan dilakukan
perbaikan sebelum diuji coba terhadap peserta didik[20].
6. Distributasi
Pada tahap ini aplikasi integrasi sains dan agama telah sebagai suatu
aplikasi yang bisa di install di Smartphone. Kemudian dalam dibagikan untuk
guru dan santri di SMP N 1 Singkil Utara caranya dengan membagikan dalam

bentuk file ataupun scan menggunakan kode Qr.

E. Waktu dan Tempat Penelitian
Tempat Penelitian Perancangan aplikasi media pembelajaran integrasi
sains dan agama menggunakan MIT App Inventor yaitu di SMP N 1 Singkil

Utara, Gosong Telaga Timur, Kec. Singkil Utara, Kab. Aceh Singkil, Aceh.

F. Populasi dan Sampel

Adapun populasi penelitian perancangan perancangan media
pembelajaran sains dan agama menggunakan app inventor adalah siswa SMP
N 1 Singkil Utara. Pengambilan sampel purposive adalah istilah untuk strategi
sampel yang digunakan dalam penyelidikan ini. Peneliti memilih dan memilih
sampel menggunakan pendekatan yang dikenal dengan intensional sampling
yang memperhitungkan sejumlah aspek yang berbeda (Sugiyono, 2015).
Untuk melakukan ini, diperlukan untuk menyingkirkan kemungkinan
responden yang tidak sesuai dengan persyaratan penelitian untuk memastikan

bahwa peneliti mampu menyusun karakteristik sampel yang diinginkan
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(berdasarkan tujuan penelitian) dan melakukannya tanpa bias. Sampel

penelitian terdiri dari 22 responden.

G. Intrument Pengumpulan Data
Pada penelitian, alat pengumpulan data adalah hal yang perlu dikerjakan
bagi penulis, perancang, dll. Untuk menemukan solusi dan jawaban atas
tujuan penelitian. Sehingga dari itu pada perancangan media pembelajaran
sains dan agama menggunakan app inventor ini, penulis menyatakan
komponen-komponen alat pengumpul data yang berhubungan pada aplikasi
yang di rancang. Metode cheklist menjadi pilihan yang digunakan dalam

penelitian ini, Alasan peneliti memakai metode cheklist (v) ini yaitu sebab

instrumen pencatatannya yang efisien dalam memunculkan atau tidak muncul

sebuah tindakan tertentu dalam keadaan tertentu.

Tabel 3. 3 Pendoman Penskoran

Kriteria Penskoran

Sangat Setuju Setuju Netral Tidak Setuju | Sangat Tidak Setuju

Kisi-kisi alat yang hendak penulis jelaskan yaitu berikut.

Tabel 3. 4 Kisi- kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek Indikator Sumber

1. Aspek Tampilan Menambahkan potensi berfikirnya
murid, Kesesuaian gambar
terhadap isi, Kemudahan saat (2018)
membaca teks.

Nurissma
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Aspek

keterlaksanaan

menggunakan media

Kemudahan pemakaian terhadap

Tabel 3. 5 Kisi — kisi Intrument Ahli Materi

No

Aspek

Indikator

Sumber

Aspek isi

Kejelasannya penyampaian materi,
maka sesuai pada tujuan
pembelajarannya

Aspek tampilan

Kemudahan saat memakai ,
Memanfaatkan

Aspek
keterlaksanaan

Kemudahan saat memakai
memanfaatkan

Nurissma
(2018)

Tabel 3. 6 Instrumen Responden

No

Aspek

Indikator

Sumber

Media

Kemenarikan memakai
media pembelajaran integrasi

sains dan agama

Kemudahan memakai media

pembelajaran

Kemenarikan penampilan

media pembelajaran

Kemudahan terhadap

mempelajari materi

Penggunaan bahasa dan huruf

Relevansinya diantara materi

dengan soal quiz

Fleksibel

Nugraheni Dinasari
Haryono (2018)

Minat

8.

Menyenangkan Rizki

9.

Menarik minat belajar

10. Perhatian

11. Keingintahuan

Nurhana

Friantini (2019)
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12. Keefektifitasan murid
13. Motivasi

14. Kemauan dalam belajar

H. Uji Validasi dan Reabilitas Instrument
1. Validasi Instrument

Kevalidasian media dalam penelitian ini menggunakan rumus kolerasi
produk momen. Kriteria r hitung > r table dengan taraf signifikan 5% (o= 0,05)
dan tingkat taraf kepercayaan sebanyak 95% dengan derajat kebebasan (dk) =n-2,
maka instrument tersebut dikatakan valid. Jika sebaliknya r hitung < r tabel maka
instrument tersebut tidak valid. Berdasarkan rumus kolerasi prodk momen dengan
ketentuan N= 22 diperoleh tabel r tabel = 0,444. Instrument penelitian media
dikatakan valid jika r hitung > 0,444,
2. Reabilitas Instrument

Realiabilitas  digunakan sebagai alat ukur seefektif ~manakah
instrument/alat ukur itu dapat dipercaya. Rumus yang digunakan adalah Alpha
Cronbach karena instrumen yang digunakan adalah kuesioner yang berisi skor,

rumusnya yaitu sebagai berikut[21].

k Zag
Ti1— [ ¥ [1 TR ot
I

Ket :
ri1 = Reliabilitas instrument

k = Banyak soal
Yo}

b = Jumlah varian butir
2

O .
= Varian total
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Tabel 3. 7 Pedoman Tingkat Reliabilitas Instrument

Koefisien Tingkat Hubungan
0,00 - 0,199 Sangat rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang

0,60-0,799 Kuat

0,80-1,000 Sangat Kuat

Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dipakai saat pengumpulan informasi
tentang bagaimana media profesional dan siswa menanggapi menggunakan
aplikasi adalah melalui penggunaan kuesioner dengan pendekatan respon skala
Likert.

Angket ialah termasuk metode pengumpulan data yang efisien sekali
hingga dapat memperoleh hasil penelitian yang lebih valid, sebab penulis
nantinya secara langsung bertemu dan berinteraksi bersama para respondennya,
maka secara tidak langsung penulis dapat memperoleh informasi yang lebih

dengan yang penulis inginkan.
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J. Analisis Data
Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kuantitatif alah
mengubah data yang dikumpulkan melalui kuesioner ke dalam format skor.
Algoritma yang dipakai dalam menghitung persentase individu untuk

setiap mata pelajaran berdasarkan Tegeh dan Kirna sebagai berikut [22] :

Y (Jawaban x bobot tiap pilihan)

Persentase = x 100%

n x bobot tertinggi

Keterangan:
P = Persentase
F = Jumlah persentase keseluruhan subyek
N = Banyak subyek
Patokannya saat membandingkan nilai dan persentase menjadi bahan
ukuran terhadap tanggapan dari semua responden di aplikasi media

pembelajaran integrasi sains dan agama berikut ini.

Tabel 3. 8 Pedoman instrumen

Presentase % Keterangan Jumlah
82-100% Sangat Setuju (SS) 5
62-81% Setuju (S) 4
42-61% Netral (N) 3
22-41% Tidak Setuju (TS) 2
<21% Sangat Tidak Setuju (STS) 1
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Aplikasi

1. Tujuan Perancangan

Tujuannya perancangan media pembelajaran ini adalah untuk memberi
gambaran untuk pemakai tentang aplikasi media pembelajaran sains dan agama

yang di rancang .

a. Membantu siswa belajar sains dan agama secara mudah dengan media
pembelajaran yang di rancang khusus.
b. Melatih kecerdasannya siswa lewat kuis yang sudah dipersiapkan.

c. Menciptakan aktivitas belajar yang menarik dan menyenangkan.

2. Proses Perancangan

Tahapan perancangan Media pembelajaran Integrasi Sains dan Agama
menggunakan model Luther dengan 6 tahapan sebagai berikut [21]:
1) Konsep

Media pembelajaran intergrasi sains dan agama di buat untuk Peserta didik
di SMP N 1 Singkil Utara yang dalam tahap belajar, media ini dirancang untuk
mempermudah mereka pengetahuan sains dan agama. Didalam media
pembelajaran ini ada 3 menu utama yakni Materi, Quiz, dan Profil Perancang.
2) Perancangan (Desain)

Tahap perancangan ini yaitu tahap untuk menentukan alur aplikasi alur

aplikasi supaya peneliti paham arah perancangan medianya yang hendak dibuat.
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3) Pengumpulan Bahan (Material Collection)

Pada tahap pengumpulan bahan peneliti mengumpulkan bahan apa saja
yang dibutuhkan dalam membuat media. Bahan yang dibutuhkan dalam penelitian
ini adalah Materi dan Gambar.

4) Pembuatan (Assembly)

Tahapan ini adalah tahap dimana media pembelajaran dibuat sesuai pada
flowchart dan storyboard yang sudah di buat
5) Pengujian (Testing)

Tahap ini adalah tahapan untuk menguji media yang telah dibuat dalam
mengidentifikasi apakah medianya telah layak dipakai atau tidak.

6) Distribusi
Media pembelajaran yang sudah siap dirancang sudah bisa dibagikan

kepada peserta didik SMP N 1 Singkil Utara.

3. Perancangan Antar Muka

1) Langkah-langkah Pembuatan Aplikasi

Gambar 4. 1 Langkah Pertama

31



Langkah pertama pilih menu Layout dan pilih “Vertical Scroll
Arrangement”. Dapatkan gambar tampilan utama aplikasi. Kemudian atur ukuran
di tempat tinggi dan lebar kanan bawah. Disini kami memberikan space untuk

menyisipkan logo dari aplikasi sehingga logo diletakkan di pojok kanan atas.

Gambar 4. 2 Langkah Kedua
Pada langkah kedua, unggah file dari komputer yang Anda siapkan dan

masukkan gambar yang Anda inginkan untuk nama dan logo aplikasi Anda.

Gambar 4. 3 Langkah ketiga
Selanjutnya tambahkan button pada bagian bawah tampilan aplikasi.
Dengan cara mengambil di bagian kanan user interface. Lalu ubah gambar dengan

megambilya dari file computer.
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Gambar 4. 4 Langkah keempat
Langkah keempat ialah mengaktifkan tombol Enter dengan mengaitkan
kode yang terbentuk di menu blok. Kemudian klik pada kode "Saat tombol Enter

diklik™ untuk mulai menghubungkan tombol tersebu.

[ o]

W ose

Gambar 4. 5 Langkah kelima
Langkah kelima klik menu “Control” selanjutnya pilih coding “Open

Another Screen ScreenName”, terus gabungkanlah ke coding sebelumnya.
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Gambar 4. 6 Langkah keenam

Ini adalah kode yang saya tautkan sebelumnya. Pada teka-teki koding
berwarna merah seperti contoh di atas, nama layar berikutnya dimasukkan
kemudian. Dengan kata lain, mengklik tombol Enter akan secara otomatis
terhubung ke layar berikutnya.

4. Prototyping

Tahapan yang fungsinya sebagai pembuat desain awalnya menjadi gambar
dasar oleh interface aplikasi yang hendak dibentuk. Ditahapan ini, peneliti
memakai Power Point menjadi aplikasi dalam pembuatan Prototype-nya. Adapun

hasil Prototype-nya ialah seperti berikut.

a. Halaman awal
Prototype kedua halaman ini ialah alaman awalnya yang nanti muncul saat
aplikasinya di buka. Dihalaman beranda nanti dapat dipilih mana yang hendak di

buka.

34



Beranda a
N4
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Belajar
Sains & T
Agama D sains

:D Tnte

:0 Quiz
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Gambar 4. 7 Prototype Halaman Awal dan Beranda

b. Halaman Isi Materi

Prototype halaman ini fungsinya sebagai menampilkan penjelasan tentang

materi beserta gambar.

« Agama <« Sains

Gambar 4. 8 Prototype Halaman Isi Materi
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c. Halaman Quiz
Prototype pada halaman ini nantinya akan digunakan untuk menjawab

beberapa pertanyaan quiz beserta gambar.

« Quiz

Berikut dibawah ini ciri ciri
sains, kecuali ..

\//
N
, 1

progresif

Gambar 4. 9 Prototype Halaman Quiz

d. Halaman Profil

Prototype ini berfungsi untuk menampilkan biodata tentang perancang.

<« Profil

Anggi Parwati
Pendidikan Teknologi Informasi

® ®
U

Gambar 4. 10 Prototype Halaman Profil
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5. Hasil Perancangan Aplikasi
a. Tampilan Halaman Utama
Pada halaman ini ada nama aplikasi “Sains dan Agama” yang secara
otomatis langsung masuk pada halaman selanjutnya tanpa mengkilik tombol

apapun.

Belajar

Sains & Agama

Gambar 4. 11 Halaman Utama
b. Tampilan Menu Pilihan
Pada halaman ini terdapat menu pilihan Agama, Sains, Integrasi Agama

dan Sains, Quiz dan menu profil pada pojok atas kanan.
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Beranda a

Gambar 4. 12 Menu Pilihan

c. Tampilan Halaman Menu Agama
Pada halaman menu Agama ini terdapat penjelasan tentang Definisi

Agama, Manfaat Agama, dan Ciri-ciri Agama.

<« Agama

Gambar 4. 13 Halaman Menu Agama
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d. Tampilan Halaman Menu Sains
Pada halaman menu Sains ini sama dengan tampilan menu Agama yang
berisi seputaran penjelasan tentang Defenisi Sains, Manfaat Sains, dan Ciri-Ciri

Sains.

Gambar 4. 14 Halaman Menu Sains

e. Tampilan Halaman Integrasi Agama dan Sains

Halaman Menu Intgrasi Agama dan Sains ini terdapat 4 penjelasan yaitu :
(1) Permasamaan Agama dan Sains yang menjelaskan ada beberapa poin yang
menjelaskan contoh tentang hubungan antara sains dan agama, (2) Integrasi Sains
Agama Perspektif Islam yang menjelaskan perspektif islam tentang sains, (3)
Integrasi Sains dan Agama Perspektif Barat menjelaskan tentang perspektif barat
tentang sains dan agama,(4) Rujukan Al-Quran pada ilmu pengetahuan
menjelaskas beberapa penjelasan dan ayat yang berhubungan tentang sains dan

agama.
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<« Integrasi Agama & Sains

i n lmeﬁmi Sains
4 & Sains e
Agame Perspekiif Islam
- Rujukan Al-
) A Tntegrasi Sains Quran terhadap
N Aglflu ilmu
Perspektif Barat pengetahuan

® ®
Gambar 4. 15 Halaman Menu Integrasi Agama dan Sains
f. Tampilan Halaman Quiz
Pada halaman quiz ini akan menguji kemampuan, ada beberapa pertanyaan
yang ditampilkan. Ketika salah atau benar dalam menjawab quiz maka akan ada
tulisan dibawah yang meberitahukan jawaban anda. Setelah selesai dalam

menjawab quiz akan ditampilkan skor dan jawaban yang benar.

< Quiz

Berikut dibawah ini ciri ciri
g eyl

® ®

Gambar 4. 16 Halaman Quiz
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g. Tampilan Halaman Profil

Dihalaman Profil ini berisikan biodata dan foto sebuah perancang media.

<« Profil

Anggi Parwati

Pendidikan Teknologi Informasi
UIN Ar-raniry Banda Aceh

nEgipar @ gry il.c
anggiparwati@gmail.com

® ®

Gambar 4. 17 Halaman Profil
B. Hasil Validasi Ahli
1. Uji Validitas Ahli Media

Media pembelajaran integrasi sains dan agama yang pada awalnya telah di
rancang dan dibuat dalam bentuk flowchart sudah dikonsultasi kepada ahlinya.
Validasi dilaksanakan dengan memperlihatkan aplikasi Android yang sudah di
rancang dan memberikan lembaran validasi pada ahli media agar dinilai. Uji
media ini dilaksanakan dengan 2 orang dosen UIN Ar-Raniry Prodi Pendidikan
Teknologi Informasi, yakni Hendri Ahmadian. S.Si., M.I.M dan nanti sesudah
penilaiannya oleh para ahli media sehingga aplikasinya nanti direvisi sesuai pada
sarannya ahli media. Angkat Penilian yang disajikan untuk ahli media dirangkum

di tabel 4.1.
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Tabel 4. 1 Validasi Ahli Media

No Pernyataan Ahli Media 1 | Ahli media 2
Gambar Background sesuai  dengan
1 o 4 5
aplikasinya
5 Panduan warna Background setiap slide 5 5
menarik
3 | Desain Aplikasi menarik 4 5
4 | Desain Aplikasi mudah dipahami 5 5
5 Kecocokan penggunaan  Visualiasasi 5 4
(gambar, teks, warna dan Background)
Ukuran dan bentuk letak tombol dalam
6 . 4 5
media
; Ukuran Font pada jududisetiap slide 4 5
sesuai
8 Soal pada menu kuis sudah relevan dan 3 5
sesuai dengan materi
9 | Materi jelas dan spesifik 4 5
Animasi Button yang digunakan pada
10 . . L 4 5
media pembelajaran sudah menarik
Media yang sudah sesuai dan layak
11 | . . : 4 5
digunakan untuk belajar mengajar.
Jumlah 46 54
Total 100
Jumlah rata-rata 9,09
Jumlah persentase 90,9%

Angket penilaian yang disajikan untuk ahli media rangkum seperti berikut:

Persentase kualitas (%) : =

x 100

11x5x2

190 4100 = 90,9 %
110
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Tabel 4. 2 Hasil Respon Kedua Ahli Media

No. | Validator Total Rata-Rata Pi;ze"nat:ise Katagori
Validator 1 46 4.2 83,6% Sangat Setuju
2. | Validator 2 54 5 98,2% Sangat Setuju
Rata-Rata 50
Persentase 90,9%
Katagori Sangat Setuju

Dari tabel 4.15 Hasil dari uji coba produk yang dilaksanakan oleh2 orang
ahli media validator 1 yang memberi nilai dengan presentase terbanyak 83,6%
dengan kategori sangat setuju. Adapun validator 2 memberikan nilai 98,2%
dengan kategori sangat setuju. Sesudah dijumlahkannya nilai dari kedua validator
itu sebanyak 90,9% dengan kategori sangat setuju. Dari sini bisa kita simpulkan
bahwasanya aplikasi dengan revisi kecil ini layak sekali dipakai. Peneliti telah
melakukan revisi dan memperhitungkan saran dari ahli media. Inilah yang
dikatakan ahli media:

a. Setiap penjelasan disertai dengan gambar

b. Model dalam penulisan khat diseragamkan

2. Uji Validasi Ahli Materi
Uji materi dari ahli materi bertujuan sebagai memperoleh pendapatnya ahli
akan kelayakan materi media pembelajaran dan sebagai dasarnya untuk
peningkatan kualitas materi media pembelajaran. Materi yang terdapat di media

pembelajaran ini yakni pengetahuan umum akan integrasi sains dan agama. Salah
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satu dosen UIN Ar-Raniry Banda Aceh yang menguji kelayakan materi dalam
penelitian ini yaitu bapak Muhibbudin M.Ag.

Hasil ringkasan hasil persentase verifikator materi memperlihatkan
persentase validitas 90,9% materi media pembelajaran integrasi sains dan agama
dengan kategori “sangat setuju”. Dari sini dapat disimpulkan bahwasanya isi yang
dihasilkan oleh media pembelajaran tersebut sudah dapat digunakan pada proses

pembelajaran di SMP N 1 Singkil Urara.

C. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrument
1. Validitas Instrument

Kriteria pengujian dalam menilai sebuah alat dikatakan valid bila r
hitung sama atau lebih dari r tabel di taraf signifikansi 5% dan jika r hitung
kurang dari r hitung lebih kecil dari di taraf signifikansi 5% dapat dinyatakan
instrument tidak valid.. di penelitian ini uji validitas di hitung dengan SPSS, dan
uji validasi instrumen ini mencakup 14 soal dan 22 responden. Maka dengan
memakai rumus (dk) = n-2, (dk) = 22-2 = 20 orang, didapati r tabel di deratan 20
dengan signifikannya 5% (0,05) sehingga ada nilai 0,4227. Dan angket media
disebut valid bila r hitung > 0,4227.

Tabel 4. 3 Hasil Validitas Instrument Siswa

No. r tabel r hitung Katagori
1. 0.4227 584 Valid
2. 0.4227 739 Valid
3. 0.4227 709 Valid
4. 0.4227 634 Valid
5. 0.4227 742 Valid
6. 0.4227 707 Valid
1. 0.4227 454 Valid
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8. 0.4227 590 Valid
9. 0.4227 663 Valid
10. 0.4227 581 Valid
11, 0.4227 664 Valid
12. 0.4227 461 Valid
13. 0.4227 641 Valid
14, 0.4227 609 Valid

Oleh hasil uji validitas angket yang di bagi untuk siswa di SMP N 1
Singkil Utara dengan jumlahnya 14 pertanyaan dan seluruh pertanyaannya

tersebut disebut valid.

2. Uji Reliabilitas
Sesudah pengujian validitas alat tahap berikutnya yakni pengujian
reliabilitas, rumus alpha cronbach di pilih dalam uji reliabilitas memakai aplikasi
SPSS. Rentang nilai alpha cronbach ialah seperti berikut:
a. Jika nilai Alpha> 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (Reliable)
b. Jika nilai Alpha < 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (tidak Reliable)

Tabel 4. 4 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

882 14

Melalui tabel 4.3 hasil uji reliabilitas statistic membuktikan bahwasanya
hasil analisis dari uji reliabilitas dengan Alpha Cronbach sebanyak 0,882 dari 14
butir variabelnya. Nilai 0,882 melebihi 0,6. Sehingga bisa di ambil kesimpulannya

jika angket ini disebut (Reliable) dengan katagori sangat kuat.
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3. Hasil Penilaian Responden

Tabel 4. 5 Hasil Penilaian Responden

No Butir Penilaian Skor Total 22
Responden
1. Media pembelajaran ini membantu dalam mempelajari 95
materi tentang integrasi sains dan agama
2. Media pembelajaran ini menyajikan materi dengan jelas 94
3 Media pembelajaran ini memiliki kesesuaian antara 92
materi dengan soal quiz
4. Media pembelajaran ini mempunyai tampilan/ design 91
yang menarik
5. Media pembelajaran ini menyampaikan materi
menggunakan bahasa yang sederhana mudah untuk 94
dibaca
& Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam 89
mempelajari integrasi sains dan agama
7. Media pembelajaran ini memiliki model dan ukuran 92
huruf yang mudah untuk dibaca
8. Media pebelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar 94
sains dan agama
9. Media pembelajaran ini layak untuk di gunakan di SMP 93
N 1 Singkil Utara
10. | Media pembelajaran ini efektif jika digunakan di SMP 1 94
Singkil Utara
11. | Media pebelajaran ini dapat meningkatkan suasana
kelas lebih menyenangkan dalam proses belajar sains 89
dan agama
12. | Media pembelajaran ini dapat meningkatkan 93
keingintahuan tentang integrasi sains dan agama
13. Media pembelajaran ini mempermudah dalam proses 88
belajar sains dan agama
14 Media pembelajaran ini dapat berpotensi bermanfaat 92
" | dalam belajar mandiri
Jumlah 1290
Rata rata 92
Presentase 83
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Oleh Tabel diatas bisa di lihat tanggapannya yang baik melalui responden
pemakaian Aplikasi Media Pembelajaran Integrasi sains dan Agama. Dari data
dari respon penggunanya dengan rerata 92 keseluruhannya pada aspek sampai
83% dengan kriterianya sangat baik. Tersebut dibuktikan jika aplikasi media
pembelajaran bisa disebut sebagai aplikasi yang layak dipakai di sekolah SMP N
1 Singkil Utara.

Kelebihannya oleh aplikasi ini bisa dipakai menjadi media belajar yang
bisa menarik minat murid pada saat mempelajari integrasi sains dan agama.
Materi yang tertera dengan sangat jelas dan menarik dan mudah dimengerti bagi
murid. Kekurangan yang ada di Aplikasi Media Pembelajaran Integrasi Sains dan
Agama yang di rancang dengan App Inventor ini hanya dapat dipakai di

Smartphone Android saja.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Hasil penelitian yang telah diselesaikan berhubungan terhadap
perancangan media pembelajaran integrasi sains dan agama menggunakan App

Inventor di SMP N 1 Singkil Utara dengan kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran integrasi sains dan agama menggunakan App Inventor di
SMP N 1 Singkil Utara menggunakan metode Research and Development
(R&D) juga menggunakan pengembangan Luther untuk pengembangan
aplikasi tersebut, untuk dapat memberikan informasi terbaik dan valid kepada
siswa SMP N 1 Singkil Utara.

2. Hasil dari uji coba ahli media yang dilakukan oleh 2 orang ahli media
validator 1 memberikan skor 83,6% dengan katagori sangat setuju.
Sedangkan validator 2 memberi skor dengan persentase 98,2% dengan
katagori sangat setuju. Setelah dijumlahkan skor dari kedua validator tersebut
sejumlah 90,9% dengan katagori sangat setuju. Untuk Hasil uji coba ahli
materi yang dilakukan 1 orang ahli materi memberikan skor 90,9% dengan
kategori sangat setuju.

3. Hasil respon dari mahasiswa menunjukan bahwa aplikasi dengan kriteria
sangat baik sehingga diperoleh hasil presentase mencapai 83,8% dengan
kriteria sangat setuju. Sehingga media pembelajaran integrasi sains dan

agama menggunakan App Inventor di SMP N 1 Singkil Utara dapat dikatakan
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sebagai aplikasi yang layak untuk digunakan di sekolah SMP N 1 Singkil

Utara.

B. Saran
Adapun saran dari peneliti tentang Perancangan Media Pembelajaran
Integrasi Sains dan Agama Menggunakan App Inventor di SMP N 1 Singkil Utara
yaitu:
1. Diharapkan Media pembelajaran Integrasi Sains dan Agama ini bisa
dikembangkan lagi kedepannya dengan menambah video dan suara.
2. Diperbaiki menurut aspek yang masih kurang. Dengan ada media ini
diharapkan muncul minat dalam perancangan media pembelajaran berbasis

Android lain.
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Lampiran 4 Ahli Materi

LEMBAR UJI KELAYAKAN MATERI

A. Petunjuk
1. Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi dari
bapak/ibu sebagai ahli materi intgrasi sains dan agama yang sedang di

rancang
2. Ada 5 alternatif jawa g disediakan yaitu:

R - SB = Sangat Setuj
1_57'15‘ = - S =Setyj
P - I
o« ;J;ﬂ."“ % e,

pendapat

yan,
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Lampiran 5 Ahli Media 1
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Lampiran 6 Ahli Media 2
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Lampiran 7 Lembar Kuisioner
Instrumen Penelitian Responden

Nama:

Kelas:

Petunjuk pengisian

1. Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan pendapat

validator.
2. Keterangan
- SS = Sangat Setuju -N = Netral -STS=Sangat TidakSetuju
- S =Setuju - TS = Tidak Setuju
No indikator penilaian SS | S N | TS | STS
1 Media pembelajaran ini membantu dalam mempelajari
materi tentang integrasi sains dan agama
2 Media pembelajaran ini menyajikan materi dengan
jelas
3 Media pembelajaran ini memiliki kesesuaian antara
materi dengan soal quiz
4 Media pembelajaran ini mempunyai tampilan/ design

yang menarik

Media pembelajaran ini menyampaikan materi
5 | menggunakan bahasa yang sederhana mudah untuk

dibaca

6 Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam
mempelajari integrasi sains dan agama

7 Media pembelajaran ini memiliki model dan ukuran
huruf yang mudah untuk dibaca

8 Media pebelajaran ini dapat meningkatkan minat
belajar sains dan agama

9 Media pembelajaran ini layak untuk di gunakan di
SMP N 1 Singkil Utara

10 Media pembelajaran ini efektif jika digunakan di SMP

1 Singkil Utara

Media pebelajaran ini dapat meningkatkan suasana
11 | kelas lebih menyenangkan dalam proses belajar sains
dan agama

Media pembelajaran ini dapat meningkatkan

12 keingintahuan tentang integrasi sains dan agama

13 Media pembelajaran ini mempermudah dalam proses
belajar sains dan agama

14 Media pembelajaran ini dapat berpotensi bermanfaat

dalam belajar mandiri
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Lampiran 8 T tabel 5% Alpha
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7 1895 | 2363 59 | La7l | 2000 1| Lasa | a2 163 | Lasd [ 1975
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1 1796 | 2201 63 | La#d | 1,008 115 | 1638 | 1L9&] 167 | 1634 | 1974
12 [ 1L7s2 217 64 | Lebd | 1998 16 | 1638 | 193] 168 | 1634 | 1974
13 | L7371 | 2160 65 | Le6d | 1.997 117 | 1638 | 1980 169 | 1634 | 1974
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% | 1706 | 2036 TR | Lihd | 1,991 130 | 1637 ] 1978 182 [ 1asa| 1973
27 | 1703 | 2052 79 | Liskd | 1990 131 | 1637 | 1.978 183 | Ladd | 1973
M| 1700 | 2048 B | Lekd | 1990 132 | 16356 | 1978 184 | 1,683 [ 1973

L) 1699 [ 3045 Bl [ Doied | 17000 133 [Te3a [ TO78 185 [Te33 [ 1973

30 | w7 | 2042 B2 [ T.obd | 1GR9 | 134 [16%6| 19708 I8h | 1653 | 1973
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15 | Lol | 24000 BT [ Tohd | | UK Tbah | 1977 9T [ Lass | 1a12
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Lampiran 9 Data Kuisioner

1__|Addika Baikin 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 59
2 [Andi 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 66
3 __[Billy Indra Sandro 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 68
4 Cinda Anggraini 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 3 3 5 4 64
5 |Dapil Ameraldi 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 5 58
6 | Difki Ameraldi 3 3 3 4 4 4 4 5 5 3 3 5 4 4 54
7 |ifatul Makhfirah 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 48
8 |Keisya Listi Nurika 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4 3 4 4 4 51
9 M. Dikri ALF 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 51
10__|Nadra Khairiah 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 62
11__|Riefki Reyza. § 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 58
12__|Runi Amelia 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 59
13 __|salsabila Zuhra 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 63
14 _|Siska Keti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56
15__|Syahban Habibi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56
16__|Syanfitri Handayani | 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56
17 [Tesmmrer 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 63
18 |wafa Syakira H 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
19 |Yusuf 5 5 4 3 4 3 4 4 5 5 4 5 4 4 59
20 [Hilawatun 5 4 5 4 5 3 4 5 3 5 4 4 3 4 58
21 |Yeza 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56
22 |zila Amanda 4 5 4 5 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 55
Jumlah 95 94 92 o1 94 89 92 94 93 94 89 93 88 92 1290
I hitung 584 | 739 | 700 634 | 742 [ 707 [ 454 | s00 663 | 581 664 | 461 541 609
r tabel 0.4227 | 0.4227 [ 0.4227 [ 0.4227 | 0.4227 | 0.4227 | 0.4227 [ 0.4227 | 0.4227 [ 0.4227 [ 0.4227 [ 0.4227 [ 0.4227] 0.4227
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Lampiran 10 Dokumentasi
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Lampiran 11

Kuisioner

Instrumen Penelitian Responden

Nama: ADDi A Paj<in
Kelas: v 11 a

Petunjuk pengisian

1. Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan pendapat validator.
2. Keterangan

- SS = Sangat Setuju -N = Netral - STS = Sangat Tidak Setuju
- S =Setuju - TS = Tidak Setuju
No indikator penilaian SS | “S&I" N | TSWL. STS
1 Media pembelajaran ini membantu dalam mempelajari o
materi tentang integrasi sains dan agama
2 | Media pembelajaran ini menyajikan materi dengan \/
jelas
3 Media pembelajaran ini memiliki kesesuaian antara \/
materi dengan soal quiz
4 Media pembelajaran ini mempunyai tampilan/ design \/
yang menarik
Media pembelajaran ini menyampaikan materi
5 | menggunakan bahasa yang sederhana mudah untuk A
dibaca
6 Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam
mempelajari integrasi sains dan agama \/
7 Media pembelajaran ini memiliki model dan ukuran \/
huruf yang mudah untuk dibaca
8 Media pebelajaran ini dapat meningkatkan minat /
belajar sains dan agama
9 Media pembelajaran ini layak untuk di gunakan di /
SMP N 1 Singkil Utara
10 Media pembelajaran ini efektif jika digunakan di SMP \/
1 Singkil Utara
Media pebelajaran ini dapat meningkatkan suasana
11 | kelas lebih menyenangkan dalam proses belajar sains /
danagama
12 Media pembelajaran ini dapat meningkatkan /
keingintahuan tentang integrasi sains dan agama
13 Media pembelajaran ini mempermudah dalam proses /
belajar sains dan agama
14 Media pembelajaran ini dapat berpotensi bermanfaat
dalam belajar mandiri ' L/
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