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ABSTRAK
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses perancangan media
pembelajaran pengenalan huruf jawi menggunakan App Inventor, dan mengetahui
pengaruh minat belajar peserta didik terhadap media pembelajaran yang
dirancang. Penelitian ini dilakukan di TPQ Al-Munawwarah pada siswa yang
belajar kitab jawi. 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 uji coefficient diperoleh variabel x berpengaruh
terhadap variabel y. Adapun pengaruh media pembelajaran terhadap minat peserta
didik mendapatkan hasil sebesar 94,9%. Sehingga dapat diambil kesimpulan
bahwa media pembelajaran pengenalan huruf jawi berpengaruh terhadap menarik
minat peserta didik.



ABSTRACT
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This study aims to determine the process of designing learning media for the
introduction of jawi letters using App Inventor, and to determine the effect of
students' interest in learning on the designed learning media. This research was
conducted at TPQ Al-Munawwarah on students studying the jawi book. The
method used is R&D (Research and development) with the Luther model. Data
collection techniques in this study used a questionnaire. This learning media
product has been tested by media experts and material experts, the results of the
coefficient test obtained that the x variable has an effect on the y variable. As for
the effect of learning media on the interest of students, the result is 94.9%. So it
can be concluded that the learning media for the introduction of jawi letters has an
effect on attracting students' interest.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan salah satu bagian yang tidak bisa dihilangkan dalam kehidupan
manusia dan pendidikan ialah tempat untuk menciptakan seseorang manusia yang
berkualitas. Melalui pendidikan seseorang bisa menjadi pribadi yang bermanfaat
bagi kehidupannya, baik dalam kehidupan pribadi itu sendiri maupun bangsa dan
negara. Oleh sebab itulah pendidikan mesti dilakukan dengan seharusnya agar
sesuai dengan tujuan [1]. Untuk mencapai tujuan yang diinginkan penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi dalam lembaga pendidikan perlu diutamakan,
untuk memajukan mutu pembelajaran sehingga bisa mengembagkan kualitas dari

pendidikan.

Adapun cara untuk meningkatkan kualitas pendidikan ialah melalui
pemanfaat media pembelajaran yang berbasis komputer untuk menunjang proses
pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang dimanfaatkan untuk
menyampaikan pesan yang dapat menigkatkan proses pembelajaran sehingga
tercapainya tujuan pembelajaran. Diantara media pembelajaran yang
dimanfaatkan sekarang ini ialah komputer alat yang memungkinkan peserta didik
mudah mencerna materi pelajaran sesuai dengan daya ingat dan bisa mengontrol

aktivitas belajar mereka masing-masing [2].

Lebih dari 80% penduduk Indonesia adalah pemeluk agama Islam [3].

Tugas TPQ benar-benar diperlukan apabila dihadapkan dengan keharusan sebagai



orang tua dan penduduk muslim yang perlu mengusahakan pendidikan untuk
putra-putrinya untuk mendalami al-Qur’an dan kitab sejak kecil. Pengetahuan
tentang Islam harus menduduki kedudukan pertama supaya anak terdidik di atas
keimanan dan akidah yang kuat [4]. Disamping belajar al-Qur’an, kitab-kitab arab
dan kitab jawi penting dipelajari dan diajarkan, dipahami, dan diterapkan kajian
hukum yang terkandung didalamnya agar menjadi peganggan dan petunjuk dalam
kehidupan sehari-hari. Mempelajari kitab jawi adalah cara untuk melengkapi
keinginan umat Islam dengan memberikan sumbangan bagi perkembangan ilmu
pengetahuan tentang hukum. Jika peserta didik tidak mengenal huruf jawi maka
akan kesulitan dalam membaca kitab jawi sehingga tujuan pemebelajaran tidak
akan tercapai.

Di era milenial seperti sekarang ini masih banyak pesrta didik yang tidak
mengenal huruf jawi, banyak kita jumpai anak-anak yang bermain smartphone
sampai berjam-jam untuk membuka media sosial, aplikasi hiburan, game dan lain-
lain yang dapat membuat kecanduan sehingga konsentrasi dan motivasi
pembelajaran menjadi terganngu, mereka lebih tertarik menggunakan smartphone
untuk mengakses social media dari pada mengakses materi pembelajar [5]. Dalam
(Puslitjakdikbud) Pusat Penelitian Kebijakan Pendidikan dan Kebudayaan
persentase penduduk aceh, yang membaca kitab sejumlah 35,73% [6]. Dari data
tersebut dapat kita lihat masih banyak orang yang malas membaca kitab, alasan
pertamanya adalah mereka belum bisa membaca dan kedua kemungkinan

terbesarnya adalah mereka kurang tertarik dalam membaca kitab.



Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan di TPQ Al-munawwarah
bahwa santri kurang berminat untuk belajar kitab jawi, karena mereka lebih
tertarik mengaji al-Qur’an ketibang belajar kitab, kitab susah dipelajari karena
ejaan kitab jawi berbeda dengan huruf hijaiyah pada dasarnya, mereka cenderung
seperti menghafal bukan membaca. Dalam hal kegiatan pembelajaran pendidik
masih menggunakan cara tradisonal dalam mengajar, seperti metode halagah
dimana pendidik duduk ditengah dan peserta didik duduk melingkari pendidik,
dimana metode tersebut dianggap monoton yang dapat mengakibatkan peserta
didik merasa cepat bosan dalam belajar. Pendidik di TPQ juga sudah membuat
kegiatan belajar sambil bermain sebagai penujang pembelajaran agar peserta didik
berminat dalam pembelajaran, akan tetapi hal itu dirasa belum cukup menunjang
proses pembelajaran. Kondisi pendidik di TPQ Al-munawwarah juga sangat
terbatas, jumlahnya hanya ada dua orang pendidik sehingga hal tersebut
mengakibatkan kurang efektif dalam mengajar.

Dalam proses pembelajaran kitab jawi di TPQ juga memerlukan
perkembangan, baik secara konteks, konten, maupun support sistemnya. Oleh
karena itu TPQ pasti megharapkan sebuah media pembelajaran yang mampu
memberikan jaminan bahwa semua peserta didik harus mampu dalam membaca
kitab jawi. Dengan demikian peneliti mencoba merancang sebuah media
pembelajaran berbasis android yang dibuat untuk membangkitkan keinginan
peserta didik dalam mempelajari huruf kitab jawi serta menarik minat dalam
proses pembelajarannya. Penelitian ini menggunakan web App inventor sebagai

alat bantu dalam proses perancangan media.



App inventor 2 adalah “aplikasi” yang dapat membuat sebuah aplikasi
berbasis android yang bermodalkan browser dan internet, projek yang sedang kita
ciptakan disimpan secara online yang dapat memudahkan kita untuk
mengembangkan aplikasi secara sedikit demi sedikit, tidak harus membuat
coding, melaikan hanya memindahkan komponen yang diinginkan seperti
layaknya Kkita sedang bermain puzzle [7]. Metode penelitian yang dilakukan dalam
perancangan media pembelajaran ini adalah metode Reaserch and Devolopment
(R&D) yang sering dipergunakan dalam membuat sebuah media.

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik untuk merancang media
pembelajaran yang berbasis android dengan judul “Perancangan Media
Pembelajaran Pengenalan Huruf Jawi untuk Menarik Minat Peserta Didik
Menggunakan App Inventor di TPQ Al-Munawwarah“ agar timbul minat
peserta didik dalam belajar serta tidak merasa bosan dalam melakukan

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah yang dapat
disimpulkan adalah;
1. Bagaimana merancang sebuah media pembelajaran pengenalan huruf jawi
menggunakan App Inventor di TPQ Al Munawwarah?
2. Apakah dengan adanya media pembelajaran pengenalan huruf jawi
menggunakan App inventor berpengaruh terhapat minat belajar peserta didik

di TPQ Al-Munawwarah?



C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini disimpulkan dari rumusan masalah di atas antara lain
sebagai berikut;
1. Untuk mengetahui proses perancangan media pembelajaran pengenalan huruf
jawi mengunakan App Inventor di TPQ Al Munawwarah.
2. Untuk mengetahui pengaruh minat belajar siswa menggunakan media

pembelajaran pengenalan huruf jawi.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini antara lain sebagai berikut:
1. Bagi Peserta Didik

Bisa membuat peserta didik berminat belajar mengenal huruf jawi dan
juga menjadi sebuah pengetahuan awal tentang dasar huruf-huruf jawi agar bisa
membaca kitab jawi dengan lebih mudah.
2. Bagi Pendidik

Dengan adanya media pembelajaran ini dapat berfungsi sebagai alat bantu
bagi pendidik dalam mengajari peserta didik mengenal huruf jawi serta
menghemat waktu pendidik dalam mengajar.
3. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan bermanfaaat untuk memperluas wawasan dan
keterampilan penulis tentang metode pengembangan sebuah media pembelajaran

yang bantuan Web App Inventor.



E. Batasan Penelitian

Adapun ruang lingkup pada penelitian ini antara lain sebagai berikut :

(1) Materi huruf jawi

(2) Kalimat

(3) Latihan

(4) Profil

AR-RANIRY
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LANDASAN TEORI

A. Sejarah Tulisan Jawi

Sejak abad ke-1 hijriah atau abad ke-17 M diperkirakan masuknya
penyebaran Islam di asia tenggara termasuk Indonesia. Penyebaran agama Islam
diikuti dengan penyebaran bahasa arab dan tulisannya, Menurut bahan-bahan
sejarah yang ditemukan pada batu nisan abad 11, 13, dan 15 s/d M, dijelaskan
bahwa aksara yang digunakan adalah aksara Arab. Salah satu batu nisan yang
ditemukan dalam aksara Kufi dengan nama Fatimah binti Maimun bin Hibatullah

(475 H//1082 M) terletak di desa Samudra Pasai di Lhokseumawe [8].

Pada tanggal 4 rajab 702 H atau Februari 1303 M ditemuka aksara Arab
Melayu atau dikenal dengan tulisan jawi pada batu bersurat di daerah Trengganu.
Aksara Arab yang diserap ke dalam bahasa Melayu untuk pengucapannya disebut
tulisan jawi. Hasyim Musa berpendapat yang merujuk pada pendapat Omar
Awang, menyebutkan bahwa tidak mengenal siapa yang memberi nama pada batu
nisan tersebut, dan beliau membantah bahwa tulisan jawi itu berkaitan dengan
pulau jawa. Aksara jawi sudah digunakan sebelum Pulau Jawa jatuh ke tangan
orang Islam tahun 883 H/1468 M, digunakan di Sumatera dan Tanah
Semenanjung. kemungkinan sebutan jawi berasal dari perkataan Arab ‘al jawah’
yang pernah dipakai dalam catatan Arab untuk menamakan pulau Sumatera oleh
Yaqut, Abu al-Firda, dan Ibnu Batutah [8]. Sehingga terdapat perbedaan bahasa

melayu yang mengalami perubahan karena pengaruh ajaran Islam dengan bahasa



melayu pada masa kerajaan sriwijaya. Di era Melayu klasik, sebagian besar

penulis ulama menggunakan kata al-jawi di akhir nama mereka [8].

B. Huruf Jawi

Huruf Jawi merupakan sistem tulisan yang telah ada berabad-abad di
Nusantara, kemunculannya saat masuknya Islam ke Nusantara. Tulisan Jawi
merupakan tulisan Melayu yang menggunakan huruf Arab. Sekarang ini tulisan
jawi digunakan di Negara Malaysia, Singapure, Brunei Darussalam, Thailand,
Indonesia, dan Filipina. Huruf jawi menggunakan tulisan Arab utuh yang dipakai
dan terdapat penambahan beberapa huruf titik-titik disesuaikan dengan
pengucapan yang berlaku dalam bahasa jawi [8]. Dulu bahasa jawi pernah
menjadi tulisan resmi bagi semua utusan dan pedagang di kepulauan Nusantara

dan bahasa melayu menjadi bahasa pergaulan (Lingua Franca).

Pada masa sebelum kedatangan Inggris dan Belanda tulisan jawi pernah
menjadi sarana penyampaian ilmu pengetahuan. Ilmu pengetahun berkembang
pesat sampai ke kepulauan Melayu semenjak adanya karya tulis jawi dan dakwah
para ilmuan yang berkaitan dengan agama Islam [9]. Huruf Jawi adalah salah satu
tulisan yang digunakan untuk menyebarkan informasi kemudian disampaikan
kepada orang lain ditulis dengan huruf Arab tanpa menggunakan ejaan. Penulisan
aksara Arab Melayu berbeda dengan penulisan aksara Arab yang terdapat dalam
Al-Qur'an. Huruf jawi terdiri dari 29 huruf dan ditambah 5 huruf yang dikarang
oleh orang Melayu sendiri. Cara penulisannya dimulai dari kanan ke kiri, dengan

menghubungkan konsonan menurut huruf dan kata itu sendiri. Penulisan



terjemahan huruf latin dari huruf arab mengikuti keputusan menteri melalui Surat
Keputusan Bersama Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan;

Nomor 158 Tahun 1987 — Nomor : 0543 b/u/1987, dapat dilihat dibawah ini : [8].

Table 1 : Contoh huruf

No, Arab Latin No Arab Latin
1 Ala;Th, Un 16 P Th
2 — Bb 17 = Zz
3 [ Th 18 £ * (koma)
4 o S5 19 4 Gh/gh
5 c Jj 20 - F/if
6 C Hh 21 S Q/q
7 'd Khkh 2 4 Kk
8 a Did 23 dJ L1
9 Ziz 24 » M/m
10 J Rir 25 g N/n
11 ) Zz 26 3 Wiw,
12 o S's 27 s Hh
13 Jh Sy/sy 28 ‘ * (apostrop)
14 - S's 29 $ Yiy
15 oa Did e ===

Aksara Arab disesuaikan dengan situasi dan keadaan pada setiap periode.
Misalnya diserap dari naskah terdahulu yaitu huruf jim, ghayn, fa, nun dan ya,
yang dibuat menjadi tiga titik dan huruf kaf memiliki satu titik di atasnya seperti

gambar di bawabh ini:

Table 2: Huruf jim, ghayn, fa, nun dan ya

Latin Arab- Latin Kata Arab- Keterangan
Melavu Aelavu
Cle z Cacat glz= Huruf Jim dyjadikan
tiga ik ch bawahnya
G/g 4 Gugur iyl Huruf Kaf dibenkan
satu tink di atasnya
NG/ng £ Ngilu Egds Huruf Ghayn dijadikan
tiga nnk di atasnya
NY/ny N Nvonya' Ssaiglss | Huruf Nun dijadikan
s tiga titik ch atasnya,
- sedang huruf Ya di
bawahnya
Plp - Pepaya el Huruf Fa dyjadikan tiga
titk di atasnya
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Huruf Arab jim, ‘ain, fa, kaf, dan nun, ke 5 huruf ini telah dikembangkan,
huruf-huruf tersebut masing-masing terdapat penambahan titik sehingga
menandakan kata yang biasa dilafalkan oleh orang melayu ialah jim bertitik tiga
dibaca ca, ain bertitik tiga dibaca nga, fa bertitik tiga dibaca pa, kaf bertitik satu
dibaca ga, dan nun bertitik tiga dibaca nya. Di Aceh untuk penerapan simbol
Islam, ulama menambahkan huruf fa yang diberi titik lain di bawahnya dan huruf
kaf yang diberi tiga titik di atasnya, ini semua mengikuti kemajuan penerjemahan
huruf yang sesuai dengan kata-kata yang digunakan diluar jazirah Arab [8].

Berikut ini adalah contoh dari huruf fa dan kaf yang di beri titik:

Table 3: Huruf fa dan kaf

Viv i Vokal ryey Huruf Fa diberikan satu
ntik lagi di bawahnya

X/x E Xirox g gl Huruf Kaf diben tiga
titik di atasnva

kesimpulan yang dapat ditarik dari uraian di atas bahwa tulisan jawi ada
disebabkan pengaruh ajaran Islam. Pada mulanya tulisan jawi ini adalah aksara
Arab dengan penambahan beberapa huruf yang disikuti dengan logat orang

Melayu Nusantara karena itulah tulisan ini disebut Arab Jawi/Arab Melayu [8].

C. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media

Kata media berasal dari bahasa latin yang memiliki bentuk jamak dari kata
“medium”. Menurut bahasa kata itu memiliki makna pengantar atau perantara

pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
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Arti media menurut para ahli dan organisasi dalam (Rohani, Media
Pembelajaran 2019) yaitu sebagai berikut [10] :

1. Alat elektronik berisi pesan yang dapat digunakan untuk keperluan
pembelajaran. Dengan kata lain media adalah penjabaran dari guru
(Schram).

2. National Education Asociation (NEA) mengemukakan bahwa media ialah
suatu alat penyampaian pesan bisa berbentuk lembar maupun suara visual,

termasuk alat hardware.

Seperti halnya media yang bisa dilihat sebagai media pembelajaran jika
alat tersebut dapat memiliki pesan-pesan yang dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Saat penetuan media ada beberapa tolak ukur dasar yang harus
dilihat. Setiap suatu media terdapat kekurangan dan kelebihan masing-masing
yang dapat berpengaruh kepada efektifitas program pembelajaran tersebut.

2. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran pada hakikatnya adalah sebuah aktifitas yang menyangkut
sesorang dalam usaha mendapatkan ilmu pengetahuan, keahliaan dan nilai lebih
dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran dapat
berjalan efektif apabila terdapat dua belah pihak yaitu peserta didik sebagai
pembelajaran dan pendidik sebagai penyedia, yang utama dalam proses
pembelajaran ialah terjadinya kegiata belajar (Learning Process) [10].

Sedangkan media pembelajaran ialah komponen yang sangat penting
dalam sistem pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu baik
berupa alat, benda, lingkungan, dan lain-lain yang dipergunakan untuk
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menyampaikan informasi atau pesan khususnya bahan pembelajaran kepada
peserta didik sehingga mempermudahkan pendidik dalam menyampaikan pesan.
Fungsi media sebagai salah satu alat yang dapat mempermudah peserta didik
dalam menanggapi materi yang di sampaikan oleh pengajar [9]. Sarana dapat
berbentuk buku cetak, pendengaran, pandangan, termasuk software, dan hardware
[11]. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pengajaran dapat mendorong
pendidik untuk memberikan bahan ajar kepada peserta didik. Dengan kata lain,
menggunakan media dalam kegiatan pembelajaran dapat menarik pemahaman
peserta didik terhadap materi, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Pemanfaatan media dalam belajar bukan hanya sekedar untuk melengkapi syarat
pembelajaran melainkan untuk menyediakan fasilitas dan membantu
mempermudah proses pembelajaran itu sendiri [12].

D. Android

Gambar 1 Gambar Android

Perangkat mobile yang menggunakan sistem operasi linux yang mencakup
sistem operasi middleware, dan aplikasi ini sering disebut istilah android,
merupakan penyedia platform bagi perkembangan aplikasi untuk membuat
aplikasi lain. Satu miliar lebih smartphone dan tablet menggunakan sistem operasi
android, karena perangkat tersebut menjadikan hidup kita begitu mudah, oleh
karena itu setiap versi android diberi nama dari makanan penutup (dessert) [7].
Android dikembangkan oleh Open Handset Alliance (OHA), yang terdiri dari

beberapa perusahaan. Open Handset Alliance (OHA) didirikan untuk
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mengembangkan teknologi perangkat seluler. Open Handset Alliance (OHA)

terdiri dari 34 perusahaan yang diketuai oleh Google [13].

E. App Inventor

3

APP INVENTOR

Gambar 2. Tampilan App Inventor

Pada 15 Desember 2010 dirilis oleh google sebuah aplikasi berbasis web
yang disebut App Inventor, pada awalnya aplikasi ini diteliti dengan tujuan
sebagai perhitungan pendidikan di lingkungan pengembangan online. Universitas
yang bergerak dibidang teknologi telah menggembangkan App Inventor yang
telah di akui oleh dunia yaitu MIT (Massaschusetts Institute of Technology) [7].
Dengan adanya App Inventor pengguna dapat membuat sebuah aplikasi yang bisa
digunakan di smartphone sesuai standar android dan paham konsep programing
walaupun tidak mendalami bahasa pemograman hingga menyeluruh. Maksudnya
App Inventor ini merupakan sebuah ‘aplikasi’ untuk merancang Aplikasi Android
yang menggunakan browser, semua aplikasi dibuat kemudian disimpan secara
online sehingga dapat membantu kita mengembangkannya secara bertingkat,
tanpa harus menyusun coding, cukup dengan melakukan drag and drop seolah-

olah kita sedang bermain puzzle [14].
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F. TPQ Al-Munawwarah

Taman Pendidikan Al-Quran atau sering disebut TPQ adalah salah satu
lembaga non formal yang membina peserta didik membaca al-Quran serta
mendalami keagamaan yang bertujuan untuk membentuk kepribadian muslim
menurut kepercayaan agama Islam dan mengimplementasikan dalam kehidupan
sehari-hari [15]. TPQ Al-Munawwarah terletak di gampong Krueng kalee

Kecamatan Darussalam, Kabupaten Aceh Besar, provinsi Aceh.

G. Penelitian Terdahulu

Berdasarkan penelusuran mengenai judul penelitian yang sejenis,

ditemukan beberapa judul jurnal yang terkait dengan pengembangan media, antara

lain :
Table 4: Penelitian Terdahulu
1. | Judul Perancangan Aplikasi Belajar Membaca Dan Menulis
Aksara Arab Melayu Berbasis Android
Penulis Arif Rahmadhi, Dahri Yani Hakim Tanjung.
Tahun 2020

Tempat penelitian SD Potensi utama, Medan

Metode penelitian Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan

model waterfall

Hasil penelitian Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang berbasis
android, mudah dipahami dan bisa dijadikan sebagai
media pembelajaran sederhana untuk membantu user

dalam memahami materi tentang aksra Arab Melayu.
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Kelebihan Peneliti membuat tampilan aplikasi yang simple dan
menarik sehingga user mudah memahami fitur-fitur
yang terdapat didalamnya.

Kekurangan Peneliti hanya menjadikan aplikasinya media
pembelajaran dan informasi kepada pengguna.

Judul Pengembangan Aplikasi Belajar Pegon Berbasis
Android Dengan Menerapkan Metode User Centered
Design.

Penulis Evi Irhamillah Azza, Adam Hendra Brata, Arief
Andy Soebroto.

Tahun 2019

Tempat penelitian

pondok pesantren Sabilurrosyad, Malang.

Metode penelitian

Penelitian perancangan ini menggunakan metode user

centered design.

Hasil penelitian

Hasil yang dihasilkan dari penelitian ini adalah

aplikasi yang dapat mempelajari huruf pengon

dengan menggunakan user centered design.

Kelebihan Dalam jurnal ini data dan hasil yang disajikan sangat
membantu para peneliti untuk memahami, dan
penjelasan materinya juga sangat mudah dimengerti.

Kekurangan Pada pendahuluan kurang dalam menjelaskan antar
muka aplikasi.

Judul Perancangan Aplikasi Pembelajaran Arab Melayu
Berbasis Augmented Reality Untuk Siswa Tingkat
Sekolah Dasar

Penulis Wida Pujianti, Muhammad Nasir, Sri Mawarni.

Tahun 2019

Tempat Penelitian

SD Bengkalis, Riau
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Metode penelitian

Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan
prosedur yang telah ditetapkan seperti indentifikasi
masalah, pengumpulan data, analisis sistem,
perancangan aplikasi, dan perancangan interface.
Dengan model pengembangan Extreme Programming
(XP).

Hasil penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang
sangat menarik yang dapat meningkatkan

pemahaman siswa terhadap pembelajaran Arab

Melayu.

Kelebihan Dalam penelitian ini menggunakan model gambar 3D
yang menjadikan gambar terlihat hidup.

Kekurangan Peneliti tidak menyebutkan model pengembangan

dan juga aplikasi yang dihasilkan memerlukan

pengarahan pendidik dalam proses pemakaiannya.

Penelitian terdahulu Arif Ramadhani ddk tahun 2020, yang sudah

dipaparkan pada table diatas tersebut mempunyai kesamaan dengan penelitian ini

yaitu menggunakan metode R&D. Dalam penelitian ini menggunakan model

waterfall yang merupakan model yang menekankan pada proses secara bertahap

dan berurutan serta sistematis dan sama-sama menghasilkan aplikasi android.

Sedangkan perbedaan dengan penilitian ini adalah model pengembangan, tempat

penelitian, dan alat bantu yang digunakan untuk membuat aplikasi ini. Kelebihan

dalam penelitian ini adalah peneliti berfokus pada penjelasan tentang cara

membaca dan menulis akasara arab melayu yang berbasis android, sedangkan

kekurangan dalam penelitian ini dalam aplikasi tidak menyediakan latihan soal

untuk menguji hasil dari belajar peserta didik yang telah menggunakan aplikasi.
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Pada penelitian Evi Irhamillah Azza 2019, mempunyai kesamaan dengan
penelitian ini yaitu metode pengembangannya, dalam penelitian ini menggunakan
model User Centered Design yaitu perancangan yang berfokuskan pada target
yang akan diteliti. Sedangkan perbedaan dengan penilitian ini adalah model
pengembangan, tempat penelitian, dan alat bantu yang digunakan untuk membuat
aplikasi ini. Kelebihan dalam penelitian ini adalah peneliti mempunyai 3 jenis
latihan yang ada pada aplikasi dalam materinya juga sudah mengajarkan cara
penulisan huruf pengon, sedangkan kekurangan dalam penelitian ini adalah
aplikasi ini hanya dapat digunakan pada sistem operasi android APl keatas dengan
menggunakan bahasa pemograman java serta menggunakan SQL.ite sebagai basis

datanya.

Pada penelitian Wida Pujianti tahun 2019, mempunyai kesamaan dengan
penelitian ini yaitu metode pengembangannya. Sedangkan perbedaan dengan
penilitian ini adalah model pengembangan yaitu Extreme Programming (XP) yang
merupakan model pengembangan software yang mempunyai resiko rendah cepat,
efisien dalam proses pembuatan, tempat penelitian, dan alat bantu yang digunakan
untuk membuat aplikasi ini. Kelebihan dalam penelitian ini adalah menggunakan
Augmented Reality dalam perancangan sistem, jadi peserta didik menjadi lebih
aktif dalam proses pembelajaran. Sedangkan kekurangan dalam penelitian ini

adalah materi yang diajarkan hanya sekedar dasar-dasar aksara Arab Melayu.
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H. Kerangka Berfikir

[ Permasalahan pendidikan di TPQ ] [ Harapan pendidikan di TPQ ]
/ \ ﬁ Lulusan dari TPQ harus bisa mcmbac“
1. Kurangnya minat dan kemampuan dan menafsirkan kitab jawi dengan
santri dalam membaca kitab jawi. lancar.
2. Perbedaan huruf kitab jawi dengan 2. Pemakaian media pembelajaran dalam
huruf hijaiyah padaumumnya. proses pembelajan dapat
3. Pemamfaatan media pembelajaran meningkatkan minat peserta didik
masih kurang. dalam belajar.
4, Metode yang digunakan masih 3. Mempelajari kitab sama saja dengan
menggunakan metode tradisional yaitu memberikan sumbangan bagi
sistem halagah. kemajuan ilmu pengetahuan tentang
\ / \ hukum. /
A |
4 SOLUSI R
Perancangan media pembelajaran POTENSI
pengenalan huruf jawi untuk menarik minat Peseta didik Edah menggunakan
belajar peserta didik menggunakan app smartphone dalam kehidupan sehari-hari.

inventor di tpq al munawwarah

|

TARGET
Peserta didik dapat membaca huruf kitab
jawi supaya memahami makna yang

terkandung di dalamnya.
\_ i i 2,

Gambar 3 Kerangka Berfikri

I. Hipotesis Penelitian

Dalam penelitian ini hipotesisnya sebagai berikut :

HO : Tidak ada Pengaruh signifikan Positif antara penggunaan media

pembelajaran pengenalan huruf jawi terhadap minat belajar peserta didik.

Ha : Ada pengaruh signifikan Positif antara penggunaan media pembelajaran

pengenalan huruf jawi terhadap minat belajar Peserta didik.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode R&D
(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan ini
merupakan metode penelitian yang dapat membuat suatu media tertentu dan
menguji keefektifan media tersebut, atau mengembangkan dan menyempurnakan
produk yang sudah ada, kemudian dapat dipertanggung jawabkan. Penelitian
pengembangan dalam pendidikan ini berguna untuk menghasilkan media
pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan belajar di dalam ruang agar dapat
membatu memecahkan permasalahan yang ada selama kegiatan pembelajaran.
Media yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini diharapkan mampu
menjadi sebuah jembatan yang dapat mengatasi permasalahan dalam dunia
pendidikan serta mampu meningkatkan kualitas pendidikan khususnya pendidikan

Islam [16].

B. Model Penelitian

Penelitian ini menggunakan model pengembangan luther, model luther
adalah sebuah model yang dimodifikasikan dengan model multimedia
development life cycle. Model ini digunakan untuk bermacam-macam produk
multimedia [17]. Terdapat 6 tahap dalam model pengembangan ini sebagi berikut
yaitu : konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan (Asswembly),

pengujian (testing) dan distribusi. Pada tahap konsep dan desain harus dikerjakan

19
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terlebih dahulu kemudian dilanjutkan pada tahap-tahap lain boleh tanpa berurutan.

Gambar dibawah ini adalah tahap-tahap model luther [14];

/ 2. Design \

/ 3 M’aw%

/ 1. Concept Collecting \

| \
|

|
\ 6. Distribution

4. Asscny'
\\/ 5.Testing 27
\.“7_7_7_‘ -

=<
[

Gambar 4 Model Pengembangan Luther

C. Tahap Penelitian

Adapun tahapan penelitian perancangan media pembelajaran pengenalan

huruf jawi antara lain ;

Table 5: Tahapan Penelitian

[ Merumuskan masalah

l

L 2
Mnetapkan tujuan
penelitian

!

‘ Studi literatur

l

{ Rancangan media

!

’ Pengumpulan data
v
[ Analisis data

{ Menarik kesimpulan

D. Tahapan Perancangan

Tahapan pengembangan luther antara lain sebagai berikut:
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1. Konsep

Konsep adalah landasan dari pembuatan suatu produk, di dalam konsep
terdapat tujuan dibuatnya aplikasi serta target pengguna yang akan dituju [17].
konsep merupakan tahapan mengumpulkan ide-ide tentang bagaimana jalur
permainan, siapa penggunanya, siapa targetnya dan seperti apa asset-asset yang

cocok untuk digunakan [18].

Langkah pertama dalam membuat tujuan dari perancangan media
pembelajaran pengenalan huruf jawi menggunakan App inventor adalah

menghasilakan aplikasi pengenalan huruf jawi.

1.) Tujuan

Aplikasi pengenalan huruf jawi menggunakan App Inventor ditujukan untuk
santriwan dan santriwati di TPQ Al-munawwarah yang berdomisili di krueng
kalee, kecapamatan Darussalam, kabupaten Aceh besar, dengan tujuan dapat

meningkatkan pengenalan huruf jawi [18].

2.) Isi Media
Aplikasi pengenalan huruf jawi, terdapat beberapa bagian seperti pengenalan

huruf, membaca, soal tes, dan profil.

2. Perancangan

Tahapan perancangan adalah tahapan untuk merancang detail dari produk
yang akan dirancang. Detailnya termasuk mencangkup desain produk, style,

tampilan dan material untuk produk. Pada tahapan perancangan biasanya akan
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digunakan storyboard (alur media) untuk memperlihatkan semua tahap dan

menjelaskan setiap bagian dalam produk [14].
Langkah-langkah perancangan meliputi :
a. Interface desain

Interface desain merupakan tampilan untuk perancangan aplikasi
pengenalan huruf jawi menggunakan App Inventor agar komponen yang ada
dalam aplikasi tertata dengan baik, menarik, serta mudah dipahami oleh
pengguna. Berikut merupakan interface untuk aplikasi pengenalan huruf jawi

yang akan dirancang

Pengenalan huruf
Kitab Jawl

2 suku
kata

>

kalimat

(o]

1) ) 3)
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—— ——  —
4) ) (6)

Gambar 5 Tampilan Interface Desain

Pada Gambar 5 (1) adalah tampilan awal dari aplikasi yang akan
dirancang. Tampilan aplikasi ini terdapat logo tombol play untuk lanjut ke
halaman menu. pada gambar 5. (2) terdapat menu pilihan yaitu pengenalan huruf,
membaca huruf, soal tes, dan profil perancang, pada gambar (3) halaman
membaca terdapat 2 pilihan menu yaitu : 2 suku kata dan kalimat, pada gambar
(4) terdapat tampilan huruf dengan penjelasan huruf, pada gambar (5) terdapat

soal tes, sedangkan gambar (6) terdapat tampilan profil peranang.

b. Flowchart

Setelah merancang tampilan dan juga tata letak menu pada aplikasi, maka
selanjutnya adalah merancang flowchart. Flowchart (Bagan Alir Program) ialah
suatu grafik yang menceritakan alur logika dari media yang akan diproses oleh
program dari awal sampai akhir [19]. Flowchart atau alur kerja dari aplikasi

pengenalan huruf jawi tersebut, seperti dibawah ini ;
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Gambar 6 Flowchat

3. Pengumpulan Bahan

Setelah membuat konsep, perancangan aplikasi pengenalan huruf jawi
maka selanjutnya mengumpulkan bahan yang diperlukan seperti screen dan materi

ajar dan dilanjutkan dengan pembuatan aplikasi menggunakan App Inventor.

Alat dan bahan yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi pengenalan

huruf jawi adalah sebagai berikut ;

Table 6: Pengumpulan Bahan

Kebutuhan Hardware Kebutuhan Software
Laptop Lenovo MIT APP Inventor 2 Companion
Processor core i3 lucid.app
RAM 4 GB Windows 10 64 bit
Keyboard dan Mouse Crome
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Samrtphone Android Samsung A50s -

4. Pembuatan

Langkah-langkah perancangan media pembelajaran adalah sebagai

berikut;

1. Membuat baekground dan tombol-tombol dengan memanfaatkan
Microsoft power point.

2. Memindahkan semua komponen materi kedalam app inventor.

3. Menyusun coding aplikasi untuk menghubungkan tiap halaman media

pembelajaran.

5. Pengujian

Dalam tahap pengujian memiliki tujuan apakah ada kekeliruan dan
kelemahan, kekurangan yang terdapat dalam aplikasi yang di rancang agar
nantinya dapat diperbaharui sebelum di uji cobakan pada santri. Dalam proses

pengujian dilakukan oleh alih media [20].

6. Distributasi

Pada tahap ini aplikasi pengenalan huruf kitab jawi sudah menjadi sebuah
aplikasi yang sudah dapat diinstall di smartphone Samsung A50s. Untuk
membagikan kepada para santri di TPQ Al-munawwarah caranya dengan

dibagikan berupa file ataupun scan Qode QR.
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Tempat penelitian perancangan aplikasi media pembelajaran pengenalan

huruf jawi menggunakan App Inventor yaitu di TPQ Al-Munawwarah Gampong

Krueng Kalee, kecamatan Darussalam, Kabupaten Aceh Besar, Aceh. Penelitian

ini dilakukan secara berkala dimulai dari tahap awal sampai akhir.

F. Jadwal Penelitian

Table 7: Jadwal Penelitian

Kegiatan Bulan

Agustus | September | Oktober | November | Desember
Penyusunan
Proposal

Seminar Proposal

Perancangan

Aplikasi

Implementasi

Laporan Akhir

Sidang Skripsi

G. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi didefinisikan sebagai sekelompok organisme di tempat, benda,

atau hal-hal yang dapat dijadikan sampel, termasuk manusia dan organisme lain.
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Dengan kata lain, populasi adalah kumpulan benda, ciri, dan kualitas menurut
standar peneliti. Misalkan seseorang melakukan penelitian di suatu lembaga, maka
lembaga itu disebut sempel. Dalam penelitian ini, populasi TPQ Al-Munawwarah

adalah 22 Peserta didik [21].

2. Sampel

Sampel adalah cakupan dari sejumlah ciri-ciri tertentu yang ada pada
populasi. Berdasarkan penjelasan di atas, populasi penelitian ini adalah peserta
didik TPQ Al-Munawwarah sesuai dengan karakteristik yang dinginkan peneliti.
Suharsimi Arikunto berpendapat bahwa jika jumlah subjek kurang dari 100, maka
sebaiknya memilih semua, tetapi jika populasi melebihi 100, maka kita dapat

menentukan sekitar 25-30% subjek [21].

Berdasarkan teori diatas, jumlah populasi kurang dari 100 maka akan

diambil sampel seluruhnya yaitu 22 orang sampel.

3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik sampling jenuh menjadi teknik pilihan yang digunakan dalam
penelitian ini. Sugiono berpendapat bahwa Teknik tersebut menentukan sampel

jika semua yang ada pada populasi dijadikan sampel [22].

H. Variabel Penlitian

Variabel adalah objek penelitian atau sesuatu yang sedang diteliti. Sugiono
berpendapat bahwa variabel bebas adalah variabel yang menyebabkan atau

mempengaruhi munculnya variabel terikat (Dependent). Variabel terikat
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(Dependent) adalah variabel yang mempengaruhi atau mengakibatkan, karena

adanya variabel bebas. Adapun spesifikasi variabel dalam penelitian ini adalah:
1. Variabel Bebas (Independent)

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran
2. Variabel terkait (Dependent)

Variabel terkait dalam penelitian ini adalah minat belajar peserta didik.

Hubungan antara variabel yaitu sebagai berikut [21]:

[ x Jua(¥)

: Minat belajar peserta didik

: Media pembelajaran

T X

: Hipotesis

Instrumen Penelitian

Instrument penelitian dalam penulisan ini yaitu menggunakan angket atau
kuisioner yang akan dibagikan kepada responden. Angket/kuesioner adalah teknik
pengumpulan data melalui cara membagikan soal-soal tertulis kepada peserta
didik agar menjawab dengan jawaban antara lain: setuju, sangat setuju, tidak
setuju, ragu-ragu, dan sangat tidak setuju yang berpedoman pada skala likert
untuk menghasilkan data yang dinginkan peneliti [14]. Metode check list menjadi
pilihan yang digunakan dalam penelitian ini, peserta didik cukup dengan

memberikan tanda cek (V) pada jawaban yang diinginkan yang sesuai dengan



29

lembar penilaian. Adapun pedoman penskoran dan Kkisi-kisi angket/kuisioner

dalam penelitian adalah sebagai berikut:

Table 8: Pendoman Penskoran

Kriteria Penskoran

Sangat Setuju Setuju Netral Tidak Setuju | Sangat Tidak Setuju
5 4 3 2 1
Table 9: Kisi-kisi Ahli Media
No Aspek Indikator Sumber
1. | Aspek Tampilan Meningkatkan kemampuan berfikir
. : Nurissma
peserta didik, Kesesuaian gambar
2018
dengan isi, Kemudaha dalam ( )
membaca teks.
2. | Aspek Kemudahan  pengguna  dalam
keterlaksanaan memanfaatkan media
Table 10: Kisi-kisi Ahli Materi
No Aspek Indikator Sumber
1. | Aspekisi Kejelasan penyampai materi,
' . . Nurissma
sehingga sesuai dengan tujuan
L (2018)
pembelajaran
2. | Aspek tampilan Kemudahan dalam pemakaian,
Pemanfaatan
3. | Aspek Kemudahan dalam pemakaian

keterlaksanaan

Pemanfaatan




Table 11: Kisi-kisi Angket Siswa
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No

Aspek

Indikator

Sumber

Media

Kemenarikan
menggunakan media
pembelajaran pengenalan

huruf jawi

Kemudahan penggunaan

media pembelajaran

Kemenarikan tampilan

media pembelajaran

Kemudahan dalam

mempelajari materi

Penggunaan bahasa dan

huruf

Relevansi anatara materi

denagan soal quiz

Fleksibel

Nugraheni
Dinasari Haryono
(2018)

Minat

Menyenangkan

Menarik minat belajar

10.

Perhatian

ol .

Keingintahuan

12.

Keefektifitasan siswa

flics

Motivasi

14.

Kemauan untuk belajar

Rizki Nurhana
Friantini (2019)
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J. Uji Validasi dan Realibitas Instrumen

1. Validasi Instrumen

Kevalidasian media dalam penelitian ini menggunakan rumus korelasi
produk momen. Kriteria r hitung > r table dengan taraf signifikan 5% (a= 0,05)
dan tingkat taraf kepercayaan sebanyak 95% dengan derajat kebebasan (dk) =n-2,
maka instrument tersebut dikatakan valid. Jika sebaliknya r hitung < r table maka
instrument tersebut tidak valid [23]. Berdasarkan rumus korelasi produk momen
dengan ketentuan N = 22 diperoleh tabel r tabel = 0,444. Instrument penelitian

media dikatakan valid jika r hitung > 0,444,

2. Reliabilitas 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 [23]:

Ket:
r11 - Reliabilitas instrument

k = Banyak soal

So}

= Jumlah varian butir
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= Varian total

Table 12: Pedoman tingkat reliabilitas instrumen

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

K. Teknik Analisis Data

Setelah memperoleh data kemudian dikaji untuk mendapat jawaban dari
rumusan masalah dan pertanyaan penelitian sesuai dengan data yang diperoleh

berdasarkan instrument penelitian yang telah dibuat [24].

Peneliti memperoleh data dari selebaran angket yang kemudian di kaji
untuk menjelaskan keinginan belajar peserta didik, data ini di analisis
menggunakan rumus Analisis Regresi Linear sederhana. Rumus ini digunakan
untuk mengetahui hubungan variabel dependent dengan variabel independent

[23].

Y =a+bX
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Dimana rumus a dan b sebagai berikut :
v ENEXH) -EXHEXY)
(MEX?) — (X X)?

, XN -ENEN
WE XD - (T X)?

Keterangan :

X : Variabel Bebas (Media Pembelajaran)

Y : Variabel Terkait (Minat belajar peserta didik)

a : konstanta

b : koofisien regresi



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Tujuan Perancangan

Tujuan dari perancangan media pembalajaran ini memberikan bayangan
kepada pengguna terhadap aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf jawi

yang telah dirancang.

a. Membantu peserta didik untuk mempelajari huruf jawi melalui media
pembelajaran yang telah dirancang.

b. Melatih kecerdasan peserta didik melalui soal quiz yang telah
disiapkan.

c. Mewujudkan kegiatan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.

2. Perancangan Antar Muka

1. Langka-langkah Pembuatan Aplikasi

Gambar 7 Langkah Pertama

34
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Langkah pertama pilih menu layout lalu pilih Vertical Scrool
Arrangement. Untuk mendapatkan sebuah gambar tampilan utama pada aplikasi.
Kemudia atur ukurannya dibagian kanan bawah yang bertuliskan height dan
width. Disini saya memberikan sedikit space untuk menambahkan logo dari

aplikasi agar posisinya berada di tengah.

Gambar 8 Langkah Kedua

Langkah kedua pilih menu User Interface kemudian pilih image agar bisa

memasukkan gambar logo dari aplikasi yang akan dibuat.

Gambar 9 Langkah Ketiga

Langkah ketiga pilih Vertical Scrool Arrangement di menu layout untuk

membuat tombol masuk sejajar dengan logo. Kemudian dimenu User Interface
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pilih button untuk membuat tombol masuk. Jika masuk di klik maka akan ke layar

selanjutnya.

Gambar 10 Langkah Keempat

Langkah keempat masukkan gambar yang diinginkan untuk menjadi
background, nama, dan logo aplikasi dengan cara mengupload file dari komputer

yang telah disiapkan.

Gambar 11 Langkah Kelima

Langkah kelima adalah mengaktifkan tombol Masuk dengan cara
menghubungkan coding yang sudah berbentuk di Menu Blocks. Lalu klik coding

“When Musuk di klik” untuk memulai menghubungkan tombol tersebut.
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o

Gambar 12 Langkah Keenam

Langkah keenam klik menu “Control” lalu pilih coding “Open Another

Screen ScreenName”, kemudian gabungkan ke coding sebelumnya.

m oo

Gambar 13 Langkah Ketujuh

Inilah coding yang telah digabungkan sebelumnya. Pada puzzle coding
yang berwarna merah seperti contoh diatas nantinya akan diisi dengan nama layar
selanjutnya, yang bertujuan apabila tombol “Masuk” di klik maka secara otomatis

akan terhubung ke layar berikutnya.
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3. Hasil Perancangan Aplikasi

a. Tampilan Halaman Utama

Pengenatan Huruf
Jawi

Gambar 14 Halaman Utama

Pada halaman ini terdapat nama apliaksi yaitu “Pengenalan Huruf Jawi”

lalu logo bismillah dan juga terdapat tombol masuk untuk memulai aplikasi.

b. Tampilan Halaman Menu Pilihan

MARI BELAIAR

nnnnnnnnnnnnnn

rrrrrr

Gambar 15 Halaman Menu

Terdapat 4 menu pilihan pada aplikasi pengenalan huruf jawi yaitu :
Huruf, membaca, Soal, dan profil. Terdapat juga tombol Menu dan tombol Silang

untuk keluar dari aplikasi.



39

Tampilan Halaman Menu Huruf

ABJAD JAWI 25,

Gambar 16 Halaman Menu Huruf

Pada menu Huruf jawi terdapat informasi seputaran abjad Huruf Jawi,

Baris, Huruf Vocal, Huruf Konsonan, Imbuhan Awalan, Imbuhan Akhiran, dan
cara cepat membaca jawi.

d. Tampilan Halaman Menu Membaca

DAFTAR A

KALIMAT

.

suky
KATA

|
!) [@/»
ﬁi&
-

Gambar 17 Halaman Menu Membaca

Pada menu Membaca terdapat dua piliha yaitu suku kata dan kalimat. Pada

suku kata terdapat gambar dan bacaan huruf jawinya. Pada kalimat terdapat

bacaan kalimat jawi dan juga bahasa latinnya.



40

e. Tampilan Halaman Menu Soal

Be (8 gl a B
cad el

obalah baca hurul yang di gars
bawani pads kabmat & atas|

Gambar 18 Halaman Soal

Pada menu soal terdapat tombol Quiz, Menu dan Profil. Ketika tombol
Quiz di klik maka akan terdapat soal dan jawaban yang mesti dijawab. Jika
pendidik salah mengklik jawaban yang benar maka akan keluar salah pada

tampilan aplikasi.

f. Tampilan Halaman Menu Profil

PROFIL

Gambar 19 Halaman Profil
Pada menu Profil terdapat foto perancang dan biodata perancang.
B. Hasil VValidasi Ahli

Data mengenai kelayakan media pembelajaran pengenalan huruf jawi

menggunakan App Inventor ini diperoleh melalui validasi para ahli. Validasi
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media pembelajaran dilakukan oleh 3 orang ahli yang masing-masing 2 orang ahli
media dan 1 orang ahli materi. 2 orang validator ahli berasal dari dosen UIN Ar-
Raniry Banda Aceh prodi Pendidikan Teknologi Informasi dan 1 orang berasal

TPQ Al-Munawwarah. Adapun hasil validasi dari para ahli sebagai berikut:

1. Uji Validitas Ahli Media

Penelitian ahli media ini bermaksud untuk mendengar pendapat ahli media
terhadap produk yang dirancang yang akan menjadi media pembelajaran serta
untuk meningkatkan mutu dari media pembelajaran itu sendiri. VValidasi dilakukan
dengan cara memperlihatkan media pembelajaran yang telah dirancang dan
menyerahkan lembar validasi kepada ahli media untuk dinilai. Uji media ini
dilakukan oleh 2 orang dosen UIN Ar-Raniry Prodi Pendidikan Teknologi
Informasi, yaitu Hendri Ahmadian. S.Si.,, M.I.M dan Nurrisma, S. Pd., M.T.
Nantinya setelah penilaian dari para ahli media maka aplikasi akan direvisi sesuai
dengan saran ahli media. Angket penilaian yang diberikan kepada ahli media

rangkum sebagai berikut:

Persentase kualitas (%) :

Skor hasil observasi

Skor yang diharapkan oy

= 7 X 100

8*5%*2

= 77 X 100
- 80

= 96%
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Table 13: Hasil Respon Kedua Ahli Media

No. Validator Total Rata-Rata | Persentase Katagori
Valiasi
1. | Validator 1 40 5 100% Sangat Setuju
2. | Validator 2 37 4,7 92,5% Sangat Setuju
Rata-Rata 38,5
Persentase 96,2
Katagori Sangat Setuju

Berdasarkan tabel 13. Hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh 2
orang ahli media validator 1 memberikan skor dengan persentase sebanyak 100%
dengan katagori sangat setuju. Sedangkan validator 2 memberi skor dengan
persentase 92,5% dengan katagori sangat setuju. Setelah dijumlahkan skor dari
kedua validator tersebut sejumlah 96,2 dengan katagori sangat setuju. Maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini sangat layak digunakan dengan
sedikit revisi, peneliti mempertimbangkan masukan oleh ahli media dan telah di

revisi. Adapun masukan dari ahli media ialah sebagai seperti dibawah ini:

1.) Pemambahan soal quiz.

2.) Tanda benar dan salah pada quiz terdapat perubahan warna.

2. Uji Validasi Ahli Materi

Pengujian materi oleh ahli materi bermaksud untuk mencari pendapat ahli
tentang kelayak materi dari media pembelajaran dan menjadi dasar dalam
meningkatkan kualitas materi dalam media pembelajaran. Materi yang ada dalam

media pembelajaran ini adalah pengetahuan umum tentang huruf jawi. Salah satu
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ustazah yang mengajar di TPQ Al- Munawwarah yang mnenguji kelayakan materi

dalam penelitian ini yaitu ustazah Maisarah, S.H.i.

Mengenai ringkasan hasil persentase validator materi menunjukkan
persentase kevalidan materi media pembelajaran pengenalan huruf jawi sebesar
85% dengan katagori Sangat setuju. Dengan demikian dapat diambil kesimpulan
bahwa isi yang dibuat pada media pembelajaran sudah dapat digunakan dalam

proses pembelajaran di TPQ.

C. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen

1. Validitas Instrumen

Kriteria pengujian untuk menentukan kevalidan suatu instumen jika r
hitung sama atau lebih besar dari r tabel pada taraf signifikan 5% dikatakan
instrument itu valid dan jika r hitung lebih kecil dari pada r tabel pada taraf
signifikan 5% maka dikatakan intrumen tersebut tidak valid. Pada penelitian ini
uji validitas dihitung menggunakan SPSS, uji validasi instumen ini terdiri dari 14
pertanyaan dan responden sebanyak 22 orang. Kemudian menggunakan rumus
(dk) = n-2, (dk) =22-2=20 orang maka diperoleh r tabel pada deretan 20 dengan
signifikan 5% (0,05), terdapat angka 0,444. Angket media ini dinyatakan valid

jika r hitung > 0,444.
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Table 14: Hasil Validitas Instrument Siswa

No. r tabel r hitung Katagori
1. 0.444 782 Valid
2. 0.444 664 Valid
3. 0.444 846 Valid
4. 0.444 624 Valid
5. 0.444 619 Valid
6. 0.444 671 Valid
7. 0.444 532 Valid
8. 0.444 835 Valid
9. 0.444 837 Valid
10. 0.444 666 Valid
11, 0.444 582 Valid
12, 0.444 603 Valid
138 0.444 739 Valid
14. 0.444 800 Valid

Dari hasil uji validitas kiosioner yang dibagikan kepada peserta didik di
TPQ dengan jumlah sebanyak 14 pertanyaan, semua pertanyaan itu dinyatakan

valid.

2. Uji Reliabilitas

Setelah menguji validitas instrumen langkah selanjutnya yaitu menguji
reliabilitas, rumus alpha cronbach dipilih untuk pengujian reliabilitas
menggunakan aplikasi SPSS. Rentang nilai alpha cronbach adalah sebagai

berikut:

a. Jika nilai Alpha > 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (Reliable)
b. Jika nilai Alpha < 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (tidak

Reliable)
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Table 15: Hasil Uji Relialibilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of lterns

806 14

Dari tabel 15 hasil uji reliabilitas statistic menunjukkan bahwa hasil
analisis dari uji reliabilitas dengan Alpha Cronbach sejumlah 0,906 dari 14 item
variabel. Nilai 0,906 lebih dari 0,6. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa

kuisioner ini dikatakan (Reliable) dengan katagori sangat kuat.

D. Uji Regresi kuisioner Peserta Didik

Pengujian ini bermaksud untuk mengetahui respon dari peserta didik TPQ
Al-Munawwarah yang sedang di tahap belajar kitab terhadap media pembelajaran.
Peserta didik diminta untuk menginstal aplikasi yang telah dibagikan, kemudian
peserta didik diminta mempelajari dan menjawab soal kuis yang telah disediakan
pada media pembelajaran untuk selanjutnya mengisi surve angket yang telah
dibagikan. Pengujian ini dilakukan pada tanggal 12 desember 2021 yang diikuti
oleh 22 orang peserta didik. Pengujian ini bermaksud untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran terhadap minat belajar peserta didik. Hasil responden dari

peserta didik TPQ Al-Munawwarah adalah sebagai berikut:



Table 16: Data Kuisioner

Responden X Y
1. 35 35
2. 30 29
3e 29 28
4. 35 35
5. 29 29
6. 29 29
v e 29 28
8. 31 81
9. 35 35
10. 32 34
11. 34 34
12. 32 34
13. 35 35
14, 24 25
5. 29 28
16. g 27
1574 29 30
18. 35 35
19. 29 30
20. 35 35
21. 35 g5
20 35 35

Total 1386
Rata-Rata 63
Persentase 90%
Katagori Sangat Setuju

46
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Hasil data kuisioner berdasarkan tabel diatas menjelaskan bahwa setiap
butir soal mendapatkan respon positif terhadap media pembelajaran yang
dirancang, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sejumlah 63 dan persentase
sebesar 90% dengan katagori sangat setuju. Pada tabel 16 merupakan soal
instrument dengan jumlah butir 14 soal yang dibagi menjadi dua bagian yaitu,
bagian pertama 7 soal yang mewakilkan variabel X (Independen) sedangkan

bagian kedua mewakilkan variabel Y (Dependen) dengan jumlah 7 soal [23].

Table 17: Variabel Dependent Dan Independen

Variables Entered/Removed®

Variahles Variahles
Model Entered Removed Method
1 Media
Pembelajara Enter
nb

a. Dependent Variable: Minat Belajar

b. All requested variables entered.

Tabel diatas menjelaskan tentang variabel yang digunakan yaitu variabel X
media pembelajaran dan variabel Y adalah minat belajar, penggunaan metode

menurut tabel diatas adalah metode Enter.

Table 18: Hasil Uji Regresi Model Summary

Model Summanf'
Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
1 9747 949 946 77332

a. Predictors: (Constant), Media Pembelajaran

b. Dependent Variable: Minat Belajar
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Pada tabel model summary memperlihatkan bahwa nilai korelasi atau
hubungan (R) sebesar 0,974, sedangkan nilai koefisien determinasi (R Square)
sebesar 0,949 yang menunjukkan bahwa media pembelajaran pengenalan huruf

jawi berpengaruh terhadap minat belajar peserta didik sebesar 97,4%.

Table 19: Hasil Uji Regresi Anova

ANOVA®
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 2214540 1 221.540 370,454 .000°
Residual 11960 20 598
Total 233500 21

a. Dependent Variable: Minat Belajar

b. Predictors: (Constant), Media Pembelajaran

Hasil dari output tabel anova diketahui bahwa nilai F hitung sebesar

370,454>4,35 F tabel, sehingga model regresi dapat digunakan untuk

memperkirakan pengaruh media pembelajaran pengenalan huruf jawi untuk

menarik minat belajar peserta didik [23].

Table 20: Hasil UJi Regresi Confficients

Coefficients™
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 415 1.623 .256 801
Media Pembelajaran 987 .051 974 19.247 .000

a. Dependent Variahle: Minat Belajar
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Dari tabel diatas dapat kita ketahui bahwa nilai : a (konstanta) sebesar
0,415, yang mempunyai kesimpulan jika tidak menggunakan media pembelajan

pengenalan huruf jawi (X) maka nilai konsisten minat belajar (Y) sebesar 0,415.

b : Angka koefisien regresi, nilainya sebesar 0,987. Angka ini
mengandung pengertian bahwa setiap 1% penambahan tingkat media
pembelajaran (X), maka minat belajar peserta didik (Y) akan meningkat sebesar
0,987. Dalam tabel diatas menunjukkan koofisien regresi mempunyai angka
positif maka maka dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran pengenalan huruf
jawi berpengaruh positif terhadap minat belajar peserta didik, sehingga persamaan

regresinya:

Y=a+ bX
Y= 0,415 + 0,987

Uji hipotesis dengan cara membandingkan nilai sig dengan 0,05 dapat kita
lihat dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai sig 0,000 < 0,05, nilai t hitung sebesar
19,247 > 1,725 t tabel, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa ho ditolak dan ha
diterima, yang berarti “ada pengaruh Positif media pembelajaran pengenalan

huruf jawi terhadap minat belajar peserta didik”.

E. Pembahasan

Perancangan media pembelajaran pengenalan huruf jawi dibuat
menggunakan web app inventor, penelitian ini menggunakan metode (R&D)
dengan model pengembangan Luter yang dimodifikasikan dengan model

Multimedia Development Life Cycle. Penelitian ini menghasilkan sebuah media
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pembelajaran pengenalan huruf jawi menggunakan App inventor dan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap minat belajar peserta didik
menggunakan App inventor di TPQ Al-Munawwarah. Berdasarkan hasil respon

peserta didik sebesar 90% dengan katagori sangat setuju.

Berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa pengaruh media
pembelajaran pengenalan huruf jawi (X) terhadap minat belajar peserta didik ()
secara parsial diperoleh nilai 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa
adanya pengaruh media pembelajaran pengenalan huruf jawi terhadap minat

belajar peserta didik.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya dari
penelitian Muftizar dengan judul perancangan media interaktif logika
pemograman untuk menarik minat belajar siswa menggunakan aplikasi Adobe
Flash CS6 pada SMK 1 Mesjid Raya (2019), hasil penelitian menunjukkan bahwa
variabel media (X) berpengaruh terhadap minat (), variabel materi juga
berpengaruh terhadap minat (Y), tetapi ada variabel yang tidak berpengaruh
terhadap minat yaitu variabel pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan sebuah
media pembelajaran logika pemograman, berdasarkan hasil analisis yang
dilakukan oleh Muftizar ini mendapatkan hasil 52,7% media pembelajaran ini
mempengaruhi minat belajar peserta didik. Perbedaan dengan penelitian yang
peniliti lakukan adalah berupa media yang dihasilkan dan tempat penelitian yang

berbeda.
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Evi Irhamillah Azza (2020), dengan judul “Pengembangan Aplikasi
Belajar Pegon Berbasis Android Dengan Menerapkan Metode User Centered
Design”, menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat diterapkan pada android API
21 keatas dengan bahasa pemograman tertentu. Hasil pengujian usability
menggunakan task scenario mendapatkan hasil sejumlah 95%. Perbedaan dengan
penelitian yang peneliti lakukan adalah metode dan penggunaan alat bantu yang

digunakan dalam merancang aplikasi ini.

Arif Ramadhani (2020) dengan judul ‘“Perancangan Aplikasi Belajar
Membaca Dan Menulis Aksara Arab Melayu Berbasis Android”, penelitian ini
menghasilkan aplikasi android yang mudah digunakan dan dipahami untuk
membatu peserta didik dalam belajar aksara arab melayu, pengujian aplikasi
menggunakan blackbox testing. Perbedaan dengan penelitian ini adalah

penggunaan alat bantu dalam merancang aplikasi dan metode yang digunakan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Hasil penelitian yang telah diselesaikan berkaitan dengan perancangan
media pembelajaran pengenalan huruf kitab jawi untuk menarik minat belajar
peserta didik menggunakan App Inventor di TPQ Al-Munawwarah dengan

kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil validasi media pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli
diketahui rata-rata sebesar 38,5 dengan persentase sebesar 96,2%
dengan katagori sangat setuju. Sedangkan rata-rata hasil validasi ahli
materi diketahui sebesar 4,25 dan persentase sebesar 85% dengan
katagori sangat setuju.

2. Hasil analisis surve angket/kuisioner yang dibagikan kepada peserta
didik untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap
menarik minat peserta didik menggunakan App Inventor menghasilkan
nilai hubungan/korelasi (R) sebesar 0,974. Dan nilai koefisien
determinasi (R Square) sebesar 0,949 yang diinginkan oleh media
pembelajaran berpengaruh terhadap menarik minat belajar peserta
didik sebesar 94,9%

3. Berdasarkan hasil uji coefficient diperoleh variabel media
pembelajaran pengenalan huruf jawi (X) berpengaruh terhadap minat

belajar peserta didik ().
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B. Saran

Media pembelajaran pengenalan huruf jawi ini masih jauh dari kata
sempurna maka perlu adanya pengembangan lebih lanjut untuk penelitian

kedepannya. Adapun beberapa saran dari penelitian yaitu sebagai berikut;

1. Dalam semua penelitian tentunya mempunyai kekurangan kelebihan
masing-masing, untuk itu saran kepada peneliti selanjutnya agar
membuat media pembelajaran dengan lebih kreatif lagi dengan
penambahan suara sehingga bisa meningkatkan daya tarik belajar
peserta didik dalam proses pembelajaran.

2. Pada bagian materi diharapkan penambahan agar memperdalam
pembahasan tentang huruf jawi tersebut.

3. Diharapkan dalam proses pembelajaran pendidik menerapkan media

pembelajaran ini dalam kegiatan belajar mereka.
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schagai ahli materi pengenalan huruf jawi yang sedang di rancang.
2. Ada S alternatif jawaban yang discdiakan yaitu:
- Sangat Sctuju 5
- Sctuju 14
-  Netral 54
- Tidak Sctuju 2
- Sangat Tidak Sctuju:1
3. Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan
pendapat validator.
B. Penilaian

No. Pertanyaan Penilaian

SR | SR | I

Kejelasan materi yang disampaikan v

Penggunaan warna dan latar belakang yang sesuai v

Pemilihan tulisan, ukuran tulisan, warna tulisan tepat v/

dan mudah dibaca.

4 | Pemilihan ukuran tombol dan wama lombol sangat

tepat, saat tombol ditckan sesuai dengan tujuan menu

yang diinginkan.

/ 5 / Soal-soal yang ada pada menu quiz sudah relevan dan v ‘ ‘

sesuai dengan materi.

‘ 6 | Soal-soal yang ada pada quiz sudah relevan dan sesuia l/f \

7

L | b —

dengan materi.

Media pembelajaran Pengenalan huruf jawi ini sangat L/ \
mudah digunakan (Userfrienily)

Dengan adanya media pembelajaran ini dapat menarik l/’ l
minat siswa untuk mempelajari kijab jawi. [

8

Mengetahui Ahli Materi
Banda aceh . G Defewber 3031

( Wit buddin, tAS )
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LEMBAR UJI KEIAYAKAN MEDIA

A. Petunjuk
1. Lember validasi ini bertujuan untuk mendapatican informasi dari bapak/iba
schagai ahli media pengenalan huruf jawi yang wdang di rancang,
2. Ada S aluematif jawaban yang disediakan yaitu:

- Sangs Setuju b]
- Setuju : 4
- Nctral =3 3
- Tidak Setuju :2

- Sanga Tidak Setuju :1
3. Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian scsuai dengan pendapeat
validator.
B. Penilaian

, T E
1 | Desain atau tampilan media pembelajaran !
2 | Penyajian Materi Pembelajaran pada menu Materi |
3 | Manfzat navigasi untuk membatu pengguna | |
4 | Kecocokan penpggunzan visualisasi (gambar, wama, | J [
teks. background) | Yl
v |5 4 Kemudahan dalam mengoperasikan aplikasi pengenalan  / ¥
| buruf jawi : | -
6 ;Sualasm]ymgadapadaquizstdabrclevandmsm:h‘_/ I
| dengan materi . !
7 | Animasi button yang digunakan pada media t i i
| pembelajaran sudah menarik L, |

o |

a
7 |

8 | Media sudzh scsuai dan layak digunakan untuk proses | V|
| belzjar mengajar di TPQ maupun individu |
SGmn: b (bl Sod Gl
2 . Todn Boor Haum salal Mengetahui Abli Media
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LEMBAR LLIM KELAYARKAN MEBIA

A. Pectunjuk
1 Lembar vahidas: ini beriujuan untuk mendapatken informesi dan bapak/ioa

sebagai ahli media pengenalan huruljawn yang scdang di rancang
2. Ada 5 altemnatif fawaban yang disediakan yaiiu:

- Sangnl Sctuju -
- Seluju 04
- Newsl L3
- Tidak Sclufu e

- Sangat Twdak Seraju ]
Berikan tands centang (V) pada kolom penilzian sesuai dengan pendapat

L7

validator.
B. Pegilaian
I'Nn_ Pertanyasn [ Penilaian k|
-2 IETR TR L
| Desain atau tampilan media pembelajaran [ ! B
| Penyajian Materi Pembelajaran pada menu Materi ! v |
! A

!
l
l

1

2

3 I Manfaat navigasi uniuk membatu pengguna

4 | Kecocokan pengguttaan visualisasi {gambar, wama, ~
} ‘ teks background)

5 | Kemudahan dalam meogoperasikan aplikasi pengenalan \ y \ \
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F 1 dengan materi
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[ I pembelajaran sudah menarik
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belajar mengajar di TPQ maupun individu




Lampiran 6 T tabel 5% Alhpa

dar [ 005 | 0025 dar [ 005 [ 0,025 df  [o05 [ o025 df [ 005 [ na2s
I 6314 | 12706 53 [ 1674 | 2006 105 | 1659 [ 1983 157 | 1633 [ 1.975
2 2920 [ 4303 54 [ 1674 | 2005 106 | 1659 [ 1983 158 | 1633 [ 1.975
3 2353 [ 3182 55 [ 1673 | 2004 107 | 1659 [ 1982 159 | 1654 [ 1.975
4 2132 [ 2778 56 | 1673 | 2003 108 | 1659 | 1982 160 | 1634 [ 1.975
5 2015 | 2571 57 [iem2 | 2002 109 | 1639 | 1982 161 | 1654 [ 1.975
[ 1943 [ 2447 s [ 1672 | 2002 10 | 1659 [ 1982 162 | 1634 [ 1.975
T 1895 | 2363 59 [ 1671 | 2001 11 | 1659 [ 1982 163 | 1.634 [ 1.975
& 1860 | 2306 o | 1671 [ 2000 12 | 1659 | 1981 164 | 1.654 | 1.975
[] 1.833 | 2262 Bl 1670 | 2.000 113 | 1638 | 1931 165 | 1.654 | 1.974
i [rsi2fz2am 62 [ 1670 [ 1999 114 | 16358 [ 1931 166 | 1634 [ 1.974
1 1.796 | 2201 61 | L66% | 1.998 115 | 1638 [ 1981 167 [ 1634 [ 1.974
12 (1221w ol | 1L66% | 1.998 116 | 1658 [ 1981 168 | 1654 | 1.974
13 | 1771 [2160 65 | 1669 | 1.997 117 | 1658 [ 1980 169 | 1654 | 1.974
14 | L7610 [ 2145 b | 166 | 1.997 118 | 1638 [ 1980 170 | 1654 [ 1.974
15 [ Lz &7 | L6k [ 1.996 115 | 1638 [ 1980 171 [.1.654 [ 1.974
16 | 1746 [ 2120 ok | 166k | 1995 120 | 1638 [ 1980 172 [ 1.654 [ 1974
17 (Lo [ 2110 o2 | L66T | 1.995 121 | 1658 | 1980 173 [ 1654 [ 1974
18 | L73d [ 2100 T0 | Le67 | 1.994 122 | 1657 | 1980 174 | 1.654 [ 1.974
19 | 1729 [ 2093 71 [ Le67 | 1.995 123 | 1857 | 1979 175 | 1.654 [ 1974
20 [ 1.725 | 2086 72 | Lees | 1093 124 [ 1.657] 1979 176 | 1654 [ 1.974
21 [ 1721 [ 2080 T3 [ Lobb | 1.993 128 [ 1657 1.979 177 [ 1654 [ 1.973
2 [1717 2074 74 | ook [ 1993 126 | 1657 [ 1.979 178 | 1653 [ 1.973
21 [ 1714 | 2069 75 | Lohs | 1.993 127 | 1657 [ 1979 179 | 1653 [ 1.973
4 [ L7 [ 2064 Te | 1665 | 190 128 [ 1637 [ 1979 150 | 1633 [ 1973
35| 1708 | 2060 [ 77 [ 1663 | 1.99 126 [ 1657 ] 1979 18] [ 1633 [ 1973
26 | 1706 | 2056 [ 78 [ 1.665 | 1.991 130 [ 1657 [ 1978 182 | 1.683 [ 1.973
27 [1.703 | 2082 79 | Leea | 1,990 131 | 1657 [ 1978 183 | 1654 [ 1973
28 [ 1701 | 2048 B0 [ Doed | 1,990 132 [ 1656 | 1978 184 | 1.653 [ 1973
30 | 1699 | 2043 ] B4 | 1990 131 | 1656 | Lo78 185 | 1633 [ 1973
W | 1697 | 2042 LA EAREEE T30 | T656 | 1078 T8& | 1623 | 1973
| 696 | 2040 BT [ 1603 | 1969 | T35 | Thsb | 1078 T87 | I6ad | L9718 |
32 | .69 | 2037 Bl b | [9RY | 136 | Ibon | L9718 | 188 | Lasd | Lais |
| 1692 | 2033 RS | T.ond | T.OEE | 137 Bah | 1077 (TRY | T.654 | 1973
4| el [ 2033 EN IR 135 | 1688 [ 1977 e KRR
5 | 1690 | 2000 BT [ Loy | 198 130 [ TH3E [ 1977 9T | T683 | 1972
3 | 1688 | 2028 | B | Tob2 | T9ET 90 | 1636 | 1077 (T92 [ 1653 | 1972
7 | 1.6a7 | 2006 E I REGE [T | 1636 | 1077 93 [ Teas| 1a72
W | L6%h | 208 162 | T9RT | 142 [ 1636 | 1977 T4 [T&53 | 1972
T | .63 | 2023 (O] [ 1662 | 1986 4% | 1656 | LaTT 195 | Tes [ 1972
| 1684 [ 2020 02 [T 662 | 19806 Tad | 16568 | 1977 19 | 16538 | 1972
i | T6ay [ 2030 ENIrmIEED, T [ T3 [ ToTe [T [T esy [ 1972
}2 | 682 | 2018 ['7] I.bis] | |.GBA Uik lLaas | 1976 |asd | | ul2
i1 | 1680 | 2007 T3 [ T.66] | TOR% A7 | TAES [ T07h TT9% | T.6ed | 1072
F] [ICET X H My Lt [ 1085 48 | o35 [ 1076 00 [ Te23 [ 1972
15 | Lame | 2004 [T s RS A9 | 1655 | 19Tk

I La79 [2nl4 [ s Uik k1] G635 [ 1,976

17 | 1678 | 2012 [ bl | 1,081 41 | IA%% | 107k

I 1LGTT | 20102 [LL1] | sl e 2 1685 | 1.976

1 1L&GTT | 20101 ({1]] | ld | | 984 151 1655 | 1.976

Sl Bl | 2000 [T | sld | | GEL (K] |.0bAA L]

5l 675 | 2008 03 | Leadd | 1,083 155 | 1635 [ 1.975

52 675 | 2007 Od | 1 | 1983 156 | 1635 [ 1975



Lampiran 7 r Tabel

Tingkat signifikansi untuk uji satu arah
df = (N-2) 0.05 0.025 0.01 0.005 0.0005

Tingkat signifikansi untuk uji dua arah
0.1 0.05 0.02 0.01 0.001
1 0.9877 0.9969 0.9995 0.9999 1.0000
2 0.9000 0.9500 0.9800 0.9900 0.9990
3 0.8054 0.8783 0.9343 0.9587 0.9911
4 0.7293 08114 0.8822 09172 0.9741
5 0.6694 0.7545 0.8329 0.8745 0.9509
6 0.6215 0.7067 0.7887 0.8343 0.9249
7 0.5822 0.6664 0.7498 0.7977 0.8983
8| 05494 | 06319] 07155| 07646 0.8721
9| 05214 0.6021 0.6851 0.7348 0.8470
10 | 04973 0.5760 0.6581 0.7079 0.8233
11 0.4762 0.5529 0.6339 0.6835 0.8010
12 0.4575 0.5324 0.6120 0.6614 0.7800
13 0.4409 0.5140 0.5923 0.6411 0.7604
14 0.4259 0.4973 0.5742 0.6226 0.7419
15 0.4124 0.4821 0.5577 0.6055 0.7247
16 0.4000 0.4683 0.5425 0.5897 0.7084
17| 0.3887 0.4555 0.5285 0.5751 0.6932
18 0.3783 0.4438 0.5155 0.5614 0.6788
19 0.3687 0.4329 0.5034 0.5487 0.6652
20 0.3598 0.4227 0.4921 0.5368 0.6524
21 0.3515 0.4132 0.4815 0.5256 0.6402
22 0.3438 0.4044 0.4716 0.5151 0.6287
23 0.3365 0.3961 0.4622 0.5052 0.6178
24 0.3297 0.3882 0.4534 0.4958 0.6074
25 0.3233 0.3809 0.4451 0.4869 0.5974
26 03172 0.3739 0.4372 0.4785 0.5880
27 03115 0.3673 0.4297 0.4705 0.5790
28 0.3061 0.3610 0.4226 0.4629 0.5703




Lampiran 8 Coding
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tas By " Pertatyasn
Mo, |denttas Respordent 57T | @ [ o | @ [ o | o | o8 | @8 [ oo [ an [ oe [ an [ au |
1 Ayatusy Syifa 5 5 5 5 5 5 i o E g g g ki 5 70
2 AFfiF Riski 7 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 3 53
3 Da-il Hikamn ] 4 4 4 fi fi 4 4 4 4 4 g 4 3 57
4 Dara Rania fitri g § § § 5 g & 5 5 ) g g 5 5 70
[ 5 [Faril Muzakic 3 4 4 5 1 1 g 4 4 5 H 4 4 3 58
[ lIharn 3 4 4 g 4 4 B 4 4 g 5 4 4 3 58
7 Indra Risrnawan 3 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 3 57
8 |[Irdina Syakila 4 4 5 4 5 4 5 B 5 4 i 4 4 4 62
9 Hilyati 5 5 5 5 5 5 5 H 5 5 5 5 5 5 70
0 Farhan Aulia 4 4 4 fi 5 [ 4 4 4 b 4 g 4 5 B3
n Muhammad Javin 5 5 Li G 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 [
12 [Muharnrad Maufal 5 5 4 B 2 5 i 4 B g [ [ [ [ B
13 M. 2aki Aulia 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
4 [Muhsrrnad Hafidz 3 8 4 4 3 1 4 4 4 4 4 1 5 3 49
15 Maila ézkia 3 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 3 57
16 [Rarnadhan 5 4 3 3 4 3 5 3 4 3 5 3 4 5 54
7 Flafi Datululya 3 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 3 59
18 |Rasywa alifa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
13 Rijalul Fikri 3 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 3 53
20 [T Fizki Azarn 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
21 |Yurisa Armanda 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
22 [2uriating 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70
Tolal Ell EE] 97 03 m m m 97 m 03 m m EE] Ell 1386
r hitung 0,782 0,664 0,846 0,624 0,619 0671 0,532 0,835 0837 0,688 0582 0,603 0,739 0.8
r tabel 0.444 0.444 0.444 0.444 0.444 0.444 0444 0444 0.444 0.444 0.444 0.444 0.444 0.444




Lampiran 10 Foto Kegiatan Penelitian







Lampiran 11 kuisioner siswa

Instrumen Penelitian Responden
NG ki
Alamat iy .
- pagee

Petunjuk pengisian
Berikan tanda centang (V) pada kolom penilaian sesuai dengan pendapat validator.

1.
2. Keterangan
- 88= Sm.lga[ Setuju - N= Netral - §TS= Sangat Tidak Sctuju
- §=Setuju - TS= Tidak Setuju
| No Indikator Penilaian SS| S | N | T8 |S5TS

) Apakal{-anda setuju dengan mcngghnaka-n “media
{ 1 pembelajaran ini dapat menarik minat dalam belajar L/

kitab jawi ?

( 5 | Apakah anda setuju media pembelajaran ini mudah ‘ |
J digunakan dalam pengebalan huruf jawi ? ‘ |
‘ i

Apakah anda setuju  media pembelajaran It \/

mempunyal tampilan yang menark 7 [

Apakah anda seetuju dengan menggunakan media |
memudahkan  anda |

|
| 4 ]pembelqiaran ini  dapat

| 5 | Apakah anda setuju penggunaan model dan ukuran
huruf dalam media pembelajaran ini mudah dibaca ?

mempelajari kitab jawi ?
‘ Apakah anda setuju dengan terdapat kesesuaan antara )
! materi dengan soal quiz ? \ \
| 7 A_pakah anda setuju dengan media ini fleksibel saat \,//J | \
I ‘ digunakan 7 |
‘I [ Apakah anda setuju dengan menggunzakan media
’ 8 | pembelajaran ini menyenangkan dalam  proses \/
| pembelajaran ? | . AN .. Fl
, Apakzah anda setuju-d::nga.n menggunakan media | ! |
9 | pembelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar \/' ‘
kitab jawi 7 il :
Apakah anda setuju dengan menggunakan  medin \
10 | pembelajaran ini dapat memusatkan  pembelayaran \// |
Lo IS TR [ Ly
" Apakah anda setuju dengan mengeunakan nedi !
11 | pembelajaran ini dapat meningkatkan kemgmtaluin \/
wi Y
i s W — 1

tentang pengenalan huruf ja y. W |

M .
n eteku

12 Apakzh anda setju media pembelajaran 1
digunakan di TPQ ‘
A — S U — =

1

edin pembelajaran i dapat

/ 13 Apakah anda setujit m
meningkatkan motrvas: belagar anda di TRO i’
\p: “anda setuju dengan menggunakan media

/'_7 Apakah

' 14 | pembelajar:
, bc@lﬂrﬁk_i_tih;m_\_\-'r_’;’%__ o o

wan dalam

w1 dapal menmukathan henx



Lampiran 13 Cek Turnitin
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