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ABSTRAK

Nama : Siti Aminah Lubis

NIM 2350100006

Program Studi : Pascasarjana Program Magister Pendidikan Agama Islam
Judul Tesis . Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis

Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di MIN 2 Padang
Lawas

Tesis ini dilatarbelakangi oleh permasalahan dalam proses pembelajaran di kelas
V MIN 2 Padang Lawas. Sebagian siswa kurang tertarik dan kurang termotivasi ketika
dalam proses pembelajaran, sehingga menyebabkan kurangnya pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan oleh guru. Setelah diteliti dalam penyampaian materi Pelajaran guru
masih sering menggunakan metode konvensional secara monoton, yang menyebabkan
siswa merasa bosan dan tidak tertarik dalam proses pembelajaran. Sehingga diperlukan
inovasi dalam proses pembelajaran salah satunya dengan menggunakan media animasi
interaktif. Media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) dapat merespon
secara real-time terhadap kebutuhan siswa dan menyediakan pengalaman belajar yang
lebih menarik. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media animasi interaktif dalam
pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman siswa
pada mata pelajaran akidah akhlak. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan model
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation (ADDIE) yang
dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Produk yang dikembangkan divalidasi oleh
ahli materi, ahli media dan ahli Bahasa, selanjutnya diuji cobakan untuk mengetahui respon
tanggapan guru dan siswa. Data dianalisis dengan menggunakan skala likert. Hasil
penelitian menunjukkan respon siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas sebesar 95,00% dan
respon guru sebesar 97,50%. Hasil efektifitas penggunaan media animasi yang
dikembangkan dilihat dari hasil tes pemahaman materi siswa diuji dengan N-Gain yaitu
56,60% berada pada kriteria “Sedang”. Kriteria N-Gain 0,3 < g< 0,7 sedangkan nilai yang
diperoleh yaitu 0,57 maka berada pada kategori sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media animasi interaktif berbasis, Artificial Intelligence (Al) layak dan efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak. Hasil uji t diperoleh
sebesar 1,72 dan p-value sebesar 0,00. Dengan tingkat signifikansi sebesar 0,05, maka p-
value 0,05 sehingga HO ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan signifikan
pemahaman siswa sebelum menggunakan media animasi dan setelah menggunakan media
animasi dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Media Animasi, Artificial Intelligence, Pemahaman, Akidah Akhlak
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ABSTRACT

Name : Siti Aminah Lubis

Student Registration Number : 2350100006

Degree Program : Master’s Programin Islamic Religious Education
Thesis Title : "Development of AI-Based Interactive

Animation Media to Enhance Students’
Understanding in the Subject of Agidah Akhlak at
MIN 2 Padang Lawas”.

This thesis is inspired by issues experienced throughout the learning process
of fifth-grade pupils at MIN 2 Padang Lawas. Several pupils demonstrated low
interest and drive throughout classroom teaching, resulting in a lack of knowledge
of the subject matter provided by the teacher. A study revealed that the teacher
frequently used conventional and boring teaching approaches, which caused
students to get bored and disengaged. To overcome this issue, there is a need for
innovation in the learning process, such as the usage of interactive animation
media. Interactive animation media powered by Artificial Intelligence (Al) may
respond in real time to students' requirements, providing a more engaging learning
environment. The goal of this research is to create Al-powered interactive
animation media that will help students better comprehend the subject Agidah
Akhlak. Dick and Carey (1996) established the ADDIE development approach,
which stands for Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Subject matter specialists, media experts, and language experts confirmed the
generated product, which was then tested to gain feedback from teachers and
students alike. The data were analysed using a Likert scale. The data demonstrated
a favourable response from fifth-grade students at MIN 2 Padang Lawas, with an
approval rating of 95.00%, and a teacher response of 97.50%. The efficiency of the
generated animated media was examined through students comprehension test
results, evaluated using the N-Gain score, which achieved 56.60% and was classed
as "moderate" (N-Gain criteria: 0.3 < g . 0.7; attained score: 0.57). These findings
show that Al-based interactive animation media is both practical and effective at
improving students' grasp of Agidah Akhlak. The t-test analysis yielded a result of
1.72 with a p-value of 0.00. At a significance level of 0.05, the result p  0.05
rejected the null hypothesis (Hp) and accepted the alternative hypothesis (Ha.),
suggesting a statigtically significant difference in student knowledge before and
after the use of animation media in instruction.

Keywords: Animation Media, Artificial Intelligence, Comprehension, Agidah
Akhlak
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN
A. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan
huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda dan sebagian lain dilambangkan
dengan huruf dan tanda sekaligus. Berikut ini daftar huruf Arab dan

transliterasinya dengan huruf latin.

Iil;;lll)f Nanllj;tl-ill:lruf Huruf Latin Nama
\ Alif Tidak dilambangkan Tidak di lambangkan
< Ba B Be
= Ta T Te
< Sa § Es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
z ha h Ha (dengan titik di bawah)
¢ Kha Kh Ka dan ha
] Dal D De
3 zal Z Zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er
D Zai Z Zet
o Sin S Es
B Syin Sy es dan ye
ol sad S Es (dengan titik dibawah)
o= dad d De (dengan titik di bawah)
b ta t Te (dengan titik di bawah)
L za z Zet (dengan titik di bawah)
& ‘ain . Koma terbalik di atas
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
A3 Qaf Q Ki
4 Kaf K Ka
J Lam L El
& Mim M Em
J Nun N En
5) Wau \\ We
o Ha H Ha
2 Hamzah W Apostrof
¢ Ya Y Ye
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B. Vokal

Vokal bahasa Arab seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

1. Vokal Tunggal adalah vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa

tanda atau harkat transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
—_ fathah A A
= Kasrah | I
P dommah U U
2. Vokal Rangkap ad

ala

h vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya

berupa gabungan antara harkat dan huruf, transliterasinya gabungan huruf.

Tanda dan Huruf Nama Gabungan Nama
..... < fathah dan ya Ai adani
5 fathah dan wau Au adan u

3. Maddah adalah vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda.

Harkat dan Huruf Nama Huruf dan Nama
Tanda
fat hah dan alif 2 a dan garis
.. %1 1 a
atauya atas
_ I dan garis di
e 8 Kasrah dan ya i bawah
S dommah dan wau u u dan garis di
atas

C. Ta Marbutah

Transliterasi untuk Ta Marbutah ada dua:

a.

Ta Marbutah hidup yaitu Ta Marbutah yang hidup atau mendapat

harkat fathah, kasrah, dan dommah, transliterasinya adalah /t/.
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b. Ta Marbutah mati yaitu Ta Marbutah yang mati atau mendapat harkat
sukun, transliterasinya adalah /h/.

Kalau pada suatu katayang akhir katanya Ta Marbutah diikuti oleh
kata yang menggunakan kata sandang al, serta bacaan kedua kata itu
terpisah maka 7a Marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

D. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda fasydid.
Dalam transliterasi ini tanda syaddah tersebut dilambangkan dengan
huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberitanda syaddah itu.

E. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
huruf, yaitu: J. Namun dalam tulisan transliterasinya kata sandang itu
dibedakan antara kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah dengan
kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah.

a. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiah adalah kata sandang yang
diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya,
yaitu huruf /I/ diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang
langsung diikuti kata sandang itu.

b. Kata sandang yang diikuti huruf gamariah adalah kata sandang yang
diikuti oleh huruf gamariah ditransliterasikan sesuai dengan aturan

yang digariskan didepan dan sesuai dengan bunyinya.
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F. Hamzah
Dinyatakan didepan Daftar Transliterasi Arab-Latin bahwa hamzah
ditransliterasikan dengan apostrof. Namun, itu hanya terletak di tengah
dan diakhir kata. Bila hamzah itu diletakkan diawal kata, ia tidak
dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif.
G. Penulisan Kata
Pada dasarnya setiap kata, baik fi’i/, isim, mau pun huruf, ditulis
terpisah. Bagi kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab
yang sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau
harakat yang dihilangkan maka dalam transliterasi ini penulisan kata
tersebut bisa dilakukan dengan dua cara: bisa dipisah perkata dan bisa
pula dirangkaikan.
H. Huruf Kapital
Meskipun dalamsistem kata sandang yang diikuti huruf tulisan
Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam transliterasi ini huruf tersebut
digunakan juga. Penggunaan huruf kapital sepertiapa yang berlaku dalam
EYD, diantaranya huruf kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal,
nama diri dan permulaan kalimat. Bila nama diri itu dilalui oleh kata
sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama
diri tesebut, bukan huruf awal kata sandangnya.
Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku dalam
tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu
disatukan dengan kata lain sehingga ada huruf atau harkat yang

dihilangkan, huruf kapital tidak dipergunakan.
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan di era globalisasi saat ini
mengalami perkembangan yang pesat yang dapat mempengaruhi kehidupan
masyarakat dalam banyak hal dibeberapa aspek baik secara langsung maupun
tidak langsung.! Proses peningkatan pendidikan menuntut adanya inovasi
dalam aspek pengembangan kurikulum, pemanfaatan teknologi pembelajaran,
serta peningkatan kualitas sarana dan prasarana. Saat ini, perkembangan dunia
pendidikan ditandai dengan semakin luasnya penggunaan teknologi informasi
dan komunikasi.> Kemampuan inovasi dan kreatifitas sangat dibutuhkan untuk
berkompetisi di abad 21 2 Padaera Society 5.0, masyarakat tidak hanya dituntut
untuk melek teknologi, tetapi juga mampu menjelajahi dunia digital yang
menghadirkan pengalaman layaknya berada di ruang fisik.’

Pendidikan merupakan suatu usaha yang terencana secara sadar dalam
mewujudkan kondisi.. belajar. dan | proses pembelajaran agar siswa dapat
mengembangkan kemampuan dan kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian

diri, keadilan, kecerdasan akhlak mulia dan keterampilan. Mempelajari suatu

' Ahmad Izzan and Neni Nuraeni, “Media Pembelajaran Perspektif Al- Qur * an Surah Al-
Baqarah  Ayat 31,” Jwrnal Masagi Volume 2, No. 1 (2023), hlm. 1-7,
https://doi.org/10.37968/masagi.v2il.378.

* Bustanul Arifin and Abdul Mu’id, “Pengembangan Kurikulum Berbasis Keterampilan
Dalam Menghadapi Tuntutan Kompetensi Abad 21,” DAARUS TSAQOFAH Jurnal Pendidikan
Pascasarjana  Universitas  Qomaruddin ~ Volume 1, No. 2 (2024), hlm. 118-28,
https://doi.org/10.62740/jppuqg.v1i2.23.

? Lelya Hilda, “Pendekatan Saintifik Pada Proses Pembelajaran (Telaah Kurikulum 2013),”
Darul "Ilmi Volume 03, No. 01 (2015), him. 69-84.

* Asfiati, Visualisasi Dan Virtualisasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Versi
Program Merdeka Belajar Dalam Tiga Era (Revolusi Industri 5.0, Era Pandemi Covid-19 Dan Era
New Normal), ed. Thwanuddin Pulungan, Edisi Pertama (Jakarta: Kencana, 2020), hlm. 3.



ilmu pengetahuan (sains) dan islam merupakan kewajiban hukumnya bagi
umat islam. Karena tanpa ilmu, seseorang yang mengaku beriman tidak
lengkap atau bahkan tidak benar islamnya.

Al-Qura n selalu berpesan kepada para penuntut ilmu untuk mencari jalan
atau media yang terbaik untuk memudahkan penuntut ilmu menimba ilmu.
Sebagimana dalam Al-Qur an secara prinsip disampaikan dalam surah Al-
Maidah ayat 35.

) | . : ‘
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Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman, bertakwalah kalian kepada

Allah dan carilah jalan yang mendekatkan diri kepada-Nya

(Wasilah) dan berjihadlah pada jalan-Nya supaya kalian
mendapat keberuntungan. (Q.S. Al-Maidah: 35).

Guru sebagai fasilitator dan merupakan bagian penting dalam proses
pembelajaran. Guru, siswa, lingkungan belajar, metode dan teknik pengajaran
serta media pembelajaran merupakan beberapa dari sekian banyak faktor yang
dapat mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran dalam proses
pendidikan:. Perangkat pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan
kemampuan" berpikir, perasaan, minat dan Konsentrasi® siswa. Alat ini
membantu memenuhi kebutuhan belajar, baik secara individu maupun
kelompok. Alat bantu belajar dapat mengoptimalkan perkembangan kognitif,

respon emosi, minat terhadap materi dan konsentrasi siswa.’

> Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya (Bandung; Sygma Exsagrafika,
2009), hlm. 113.

® Deby Kartika Ratri and Nugrananda Janattaka, “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Animasi Berbantuan ¢ Al ’ Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD Negeri 3
Talang,” Journal on Education Volume 07, No. 01 (2024), hlm. 1941-1948.



Alat tersebut menjadi sarana yang efektif dalam mencocokkan keperluan
pembelajaran setiap individu dan kolektif. Melalui pemakaian media, siswa
dapat berinteraksi langsung dengan materi yang sedang dipelajari. Guru
memakai media pembelajaran sebagai variasi dalam penyampaian materi. Alat
pembelajaran juga dapat menaikkan rasa ingin tahu dan minat pembelajaran
siswa serta memperjelas materi yang disampaikan oleh pengajar. Media
pembelajaran dijelaskan juga dalam Al-Quran yaitu tentang media
pembelajaran audio visual dalam Al-Qur an surah Al-Mulk ayat 23,
sebagaimana dalam tafsir al-Maraghi yang menjelaskan tentang pengajaran

melalui penglihatan dan suara.

0
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Artinya : “Katakanlah: *“ Dialah yang menciptakan kamu dan menjadikan
bagi kamu pendengaran, penglihatan dan hati”. (Q.S. Al-Mulk :

23).

JLJQ' osd'Jlgl )"mlkjlgl &MJ

Salah satu format media yang muncul dan semakin mendapat perhatian
adalah media animasi interaktif. Seiring berkembangnya teknologi, animasi
tidak lagi sekedar hiburan, tetai juga merupakan alat yang efektif untuk
mendukung pembelajaran. Penggunaan media animasi interaktif sangat
membantu siswa dalam memahami materi Pelajaran dibanding hanya
penjelasan materi dengan metode ceramah dan tanya jawab.

Di era digital saat ini, pembuatan video animasi menjadi semakin mudah
berkat ketersediaan berbagai platform, salah satunya adalah Artificial

Intelligence (Al). Al merupakan teknologi komputasi yang mampu

’ Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya, him. 563.



menjalankan tugas-tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan manusia.
Selain itu, Al juga dapat diartikan sebagai sistem yang dirancang untuk
menciptakan perangkat dengan kemampuan berpikir layaknya manusia.
Teknologi ini menjadi salah satu inovasi modern yang tengah populer dan
dimanfaatkan untuk mendukung serta mempermudah berbagai aktivitas
manusia dalam kehidupan schari-hari.®

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) memiliki peran yang
signifikan dalam proses pembuatan video. Teknologi ini menjadikan proses
produksi video lebih praktis dan efisien. Sebagai contoh, dalam tahap
pengeditan, Al dapat membantu mempercepat pekerjaan dengan mendeteksi
wajah, objek, serta adegan tertentu dalam video. Dengan memanfaatkan
algoritma yang telah dipelajari, editor dapat dengan mudah menemukan
cuplikan yang relevan, menghilangkan bagian yang tidak diperlukan, serta
meningkatkan kualitas tampilan visual secara otomatis.”

Pemanfaatan Artificial Intelligence (Al) dapat secara signifikan
mengurangi waktudan tenaga yang dibutuhkan dalam proses pengeditan video,
sehingga memungkinkan para pembuat konten untuk bekerja lebih efisien. Al
juga merupakan salah satu alat pembelajaran berbasis digital yang dapat

mendukung guru dalam merancang media animasi interaktif. Teknologi ini

¥ Ayu Eka Meiliawati and Tri Wawan Zulfitria Sugiarto, “Penggunaan Media Berbasis
Artificial Intelligence (AI) Untuk Menunjang Proses Pembelajaran Pada Tingkat Sekolah Menengah
Atas,” INFONTIKA: Jurnal Pendidikan Informatika Volume 3, No. April (2024), him.1-6.

’ Nuriya Ramadani, “Pemanfaatan Artificial Intelligence Sebagai Media Pebelajaran
Digital,” Sentikjar Volume 3 (2024), him. 3641, https://doi.org/10.47435/sentikjar.v3i0.3136.



dapat digunakan sebagai sarana untuk menciptakan media pembelajaran
berbasis video yang dapat diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.
Pembelajaran di era digital saat ini memerlukan inovasi yang terus-
menerus agar penyampaian materi dapat berlangsung secara efektif dan mampu
menarik minat siswa. Proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam juga
berperan sebagai sarana untuk menghadapi berbagai tantangan dan kendala
yang muncul dalam kegiatan belajar mengajar.'® Salah satu mata pelajaran
yang membutuhkan inovasi adalah Akidah Akhlak, yang menjadi dasar
penanaman nilai-nilai spiritual dan moral dalam pendidikan Islam. Namun,
berdasarkan hasil observasi di MIN 2 Padang Lawas, pemahaman siswa
tethadap mata pelajaran Akidah Akhlak masih kurang optimal. Hal ini
disebabkan oleh metode pembelajaran konvensional yang dominan digunakan,
seperti ceramah dan membaca buku teks, yang kurang menarik perhatian siswa
dan cenderung monoton.
Peneliti telah melakukan obsevasi awal dan melakukan wawancara dengan
Ibu Ika Nurfadilah Siregar, S.Pd, seorang guru Akidah Akhlak di MIN 2
Padang Lawas Lokasi 4 yaitu di Desa Pulo Bariang. Beliau memiliki
pengalaman mengajar yang luas dan memahami tantangan yang dihadapi
dalam menyampaikan materi Akidah Akhlak kepada siswa. Tujuan dari

wawancara ini adalah untuk memperoleh wawasan langsung dari guru tentang

' Asfiati, “Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Pendidik Humanis Menangkal Isu-
Isu Keislaman Pada Generasi Millenial Di Tabagsel,” Forum Paedagogik Volume 11, No. 01
(2020), hlm. 43-59.



kondisi pembelajaran saat ini, kendala yang dihadapi, serta potensi manfaat
dari penggunaan media animasi interaktif dalam pembelajaran.

Wawancara dilakukan pada hari selasa 29 Oktober 2024 di MIN 2 Padang
Lawas Lokasi 4 di Pulo Bariang, dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti
dengan Ibu Ika Nurfadilah bahwa, pembelajaran Akidah Akhlak masih terkesan
tradisional, dengan dominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks.
Siswa cenderung mudah bosan karena materi yang dibahas kadang dirasa
terlalu teoritis.

Minat siswa sering menurun di tengah-tengah pembelajaran, terutama saat
materinya cukup berat, seperti membahas sifat-sifat terpuji dan tercela yang
memerlukan pemahaman mendalam dan membuat siswa kurang memahami
materi yang disampaikan oleh guru. Peneliti menanyakan terkait kendala utama
dalam mengajarkan akidah akhlak di kelas. Respon dari guru akidah akhlak
mengatakan bahwa salah satu kendala utama adalah sulitnya mengaitkan
materi yang abstrak dengan pengalaman sehari-hari siswa. Selain itu,
kebanyakan materi Akidah Akhlak memiliki konsep yang bersifat konseptual
atau tidak konkret, seperti konsep iman dan:akhlak. Kadang-kadang, siswa
perlu sesuatu yang lebih nyata atau visual untuk lebih mudah
memahami isi materi.

Hasil wawancara dengan Ibu Ika Nurfadilah bahwa media animasi perlu
diterapkan dalam proses pembelajaran. Media animasi interaktif, siswa bisa
melihat visualisasi konsep yang diajarkan, seperti bagaimana contoh perilaku

terpuji atau dampak dari sifat tercela. Media ini bisa membantu mereka



memahami materi dengan lebih konkret. Selain itu, media animasi cenderung
lebih menarik perhatian siswa sehingga mereka akan lebih aktif dan terlibat
dalam pembelajaran. Media animasi interaktif, pembelajaran Akidah Akhlak
bisa menjadi lebih menarik, relevan, dan bermakna bagi siswa. Siswa tidak
hanya memahami materi, tetapi juga dapat menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan bantuan animasi, mereka bisa melihat contoh nyata dan
langsung mengenai nilai-nilai akhlak, yang diharapkan dapat mendorong
perubahan sikap yang lebih positif.'’

Kemajuan teknologi, khususnya pada bidang kecerdasan buatan Artificial
Intelligence (Al), telah memberikan kesempatan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang lebih inovatif. Salah satu bentuk implementasi
teknologi ini adalah pembuatan media animasi interaktif berbasis Artificial
Intelligence (Al) yang dapat merespon secara real-time terhadap kebutuhan
siswa dan menyediakan pengalaman belajar yang lebih menarik. Penggunaan
animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) tidak hanya dapat
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam Akidah Akhlak, tetapi juga
memberikan kesempatan untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan
pemahaman masing-masing siswa.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Artificial

Intelligence (Al) ini diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan

" Tka Nurfadilah Siregar, guru Akidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang
Lawas Desa Pulo Bariang, Wawancara, Selasa 29 Oktober 2024.



pemahaman siswa terhadap mata pelajaran Akidah Akhlak di MIN 2 Padang

Lawas.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat di identifikasikan

masalah-masalah berikut;

1.

Pemahaman Siswa masih rendah

Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa pemahaman siswa
pada materi akhlak di MIN 2 Padang Lawas masih rendah. Siswa
cenderung pasif dan kurang terlibat dalam diskusi kelas, serta kurang
mampu mengerti dan memahami materi yang disampaikan oleh guru.
Metode Pembelajaran Konvensional

Metode pembelajaran yang digunakan masih dominan dengan
ceramah dan pembelajaran satu arah, yang membuat siswa kurang
memahami penyampaian materi dan siswa tidak berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran.
Keterbatasan Media Pembelajaran

Media: pembelajaran jyang digunakan kurang variatif dan tidak
interaktif, sehingga siswa merasa bosan dan kurang tertarik untuk

mengikuti pelajaran dengan antusias.

4. Kurangnya Pemanfaatan Teknologi:

Belum optimalnya pemanfaatan teknologi dalam  proses

pembelajaran, terlebih lagi fasilitas yang kurang memadai di MIN 2 Padang

Lawas.



5. Motivasi dan Minat Belajar Siswa Rendah:

Motivasi dan minat belajar siswa pada materi akhlak masih rendah,
yang berdampak pada kurangnya pemahaman siswa terhadap materi, tidak
berpartisipasi aktif dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Penelitian ini akan membatasiruang lingkupnya pada pengembangan media
animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak di MIN 2 Padang
Lawas. Materi yang akan diangkat dalam penelitian ini mencakup pokok
bahasan tentang indahnya akhlak terpuj ketika bertamu, yang disesuaikan
dengan kompetensi dasar yang ada dalam kurikulum Madrasah Ibtidaiyah.
Materi ini mencakup tentang adab bertamu, adab menerima tamu dan waktu
bertamu.

Media animasi interaktif yang dikembangkan akan memanfaatkan teknologi
Artificial Intelligence (Al) untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang
lebih personal dan adaptif, seperti memberikan umpan balik otomatis serta
analisis kesalahan yang dilakukan oleh siswa. Penelitian ini berfokus pada
siswa kelas tertentu di MIN 2 Padang Lawas sebagai subjek penelitian, dengan
pengukuran pemahaman siswa dilakukan melalui tes prefest dan posttest.
Penelitian ini juga akan mempertimbangkan keterbatasan infrastruktur yang
ada, seperti ketersediaan perangkat komputer dan koneksi internet di madrasah,

serta keahlian guru dalam memanfaatkan teknologi.
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Dengan demikian, penelitian ini hanya akan dilakukan dalam kurun waktu
yang terbatas, mencakup tahap pengembangan media, implementasi, dan
evaluasi efektivitas media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al).
Batasan masalah ini dimaksudkan untuk memastikan penelitian tetap terfokus
pada tujuan utama, yaitu meningkatkan pemahaman siswa melalui
pemanfaatan teknologi animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al).

D. Definisi Operasional

Definisi operasional adalah definisi yang menjadikan variabel-variabel
yang sedang diteliti menjadi bersifat operasional dalam kaitannya dengan
proses pengukuran variabel-variabel tersebut.'” Adapun definisi operasional
dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu atau menyempurnakan sesuatu produk
menjadi lebih baik."

2. Media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan
atau informasi."*

3. Animasi adalah istilah yang merujuk pada gambar yang dapat bergerak."’

Animasi merupakan gambar bergerak yang dibuat dari serangkaian gambar

12 Nikmatur Ridha, “Proses Penelitian, Masalah, Variabel Dan Paradigma Penelitian,” Jurnal
Hikmah ; Computer Graphics Forum 39, no. 1 (2020): 672—73, https://doi.org/10.1111/cgf.13898.

"> Okpatrioka Okpatrioka, “Research And Development (R&D) Penelitian Yang Inovatif
Dalam Pendidikan,” Dharma Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya Volume
1, No. 1 (2023), hlm. 86—100, https://doi.org/10.47861/jdan.v1il.154.

4 Ni Made Dwi Narita Kusumawardani et al., “Pemanfaatan Jenis-Jenis Media Bk Di
Sekolah Pada Pembelajaran Daring,” Jurnal Pendidikan Volume 23, No. 1 (2022), hlm. 24-33,
https://doi.org/10.5281/zenodo.6390878.

"> Eka Melati, Ayyesha Dara Fayola, I Putu Agus, et al., “Pemanfaatan Animasi Sebagai
Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar,” Journal on
Education Volume 06, No. 01 (2023), hlm. 732-741.
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yang disusun secara berurutan, bisa berupa gambar makhluk hidup, benda
mati atau tulisan.

4. Interaktif merupakan komunikasi dua arah yang saling melakukan aksi atau
saling memberi tanggapan antara komunikator dan komunikan.'®

5. Media animasi interaktif adalah suatu bentuk media pembelajaran berbasis
teknologi digital yang menggabungkan elemen gambar bergerak (animasi)
dengan fitur interaktivitas, sehingga memungkinkan peserta didik untuk
tidak hanya melihat dan mendengar, tetapi juga berpartisipasi secara aktif
dalam proses pembelajaran melalui kegiatan seperti memberikan respon.

6. Artificial Intelligence (Al) adalah teknologi yang memiliki kemampuan
pemecahan masalah layaknya manusia.'’

7. Pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk mengerti atau
menafsirkan sesuatu.'® Pemahaman juga bisa diartikan sebagai proses
untuk mengartikan sebuah objek.

8. Matapelajaran akidah akhlak merupakan matapelajaran yang mengajarkan

tentang kepercayaan dan tingkah laku kepada siswa.'’ Mata pelajaran ini

16 Ahmad Khoiri Sulianna, Atira, Mastiah, “Analisis Kemampuan Komunikasi Interaktif
Pada Proses Pembelajaran Di Kelas III SDN 09 Tanjung Lay,” Jurnal Pendidikan Dan
Pembelajaran Sekolah Dasar 3, no. 1 (2025): 42-52.

"7 Ahmad Yani, “Peran Artificial Intelligence Sebagai Salah Satu Faktor Dalam Menentukan
Kualitas Mahasiswa Di Era Society 5.0,” Journal of Education Research Volume 5, No. 2 (2024),
hlm. 1089-1096.

'8 Mellasanti Ayuwardani, “Pemahaman Materi Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Pada
Matakuliah Praktek,” Jurnal Ekonomi Bisnis Dan Manajemen Volume 1, No. 2 (2023), him. 213—
21.

' Hisny Fajrussalam and Ranisa Devi Alifia Nur Azizah H.A, Firra Dwi Nur’ani, Hilma
Innayah Putri, “Peran Pendidikan Aqidah Akhlak Dalam Pembentukan Karakter Siswa Sekolah
Dasar,” Jurnal Budi Pekerti Agama Islam Volume 2, No. 4 (2024), hlm. 311-322,
https://doi.org/10.61132/jbpai.v2i4.486.
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bertujuan untuk menumbuhkan keimanan dan ketakwaan siswa kepada

Allah SWT.

9. Media animasi dianggap valid setelah dinilai oleh ahli atau validator
melalui kevalidan dengan mempertimbangkan item-item evaluasi.*’

10. Media animasi dianggap praktis jika para validator menyatakan media
animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) dapat digunakan
dalam pembelajaran.”'

11. Media animasi dianggap efektif apabila dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang ditetapkan yaitu mencapai hasil belajar sesuai dengan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah
masing—masing.22

E. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka dalam
penelitian ini dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimanakah penggunaan media pembelajaran Akidah Akhlak di MIN 2

Padang Lawas?

% Pera Natasia, Irwan Koto, and Endang Widi Winarni, “Pengembangan Video Animasi
Dengan Pendekatan Saintifik Berorientasi Pemecahan Masalah Model Search, Solve, Create, Share
Untuk Siswa Kelas V,” Jurnal Pembelajaran Dan Pengajaran Pendidikan Dasar Volume 6, No. 2
(2023), hlm. 149-159.

2! Sylvia Lara Syaflin, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Macromedia Flash
Pada Materi Ipa Sekolah Dasar,” Jurnal Cakrawala Pendas Volume 8, No. 4 (2022), hlm. 1516~
1525, https://doi.org/10.31949/jcp.v8i4.3003.

** Ni Komang et al., “Implementasi Media Video Interaktif Pada Pembelajaran Pendidikan
Pancasila Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Di SDN 45 Ampenan,” Jurnal Ilmiah
Profesi Pendidikan Volume 9, No. 3 (2024), hlm. 2235-2241.



13

2. Bagaimana validasi pengembangan media animasi interaktif berbasis

Artificial Intelligence (Al) dapat meningkatkan pemahaman siswa pada
mata Pelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas?

Bagaimana praktikalisasi pengembangan media animasi interaktif berbasis
Artificial Intelegence (Al) dalam meningkatkan pemahaman siswa pada
mata Pelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas?

Bagaiamana efektivitas pengembangan media animasi interaktif untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak di

MIN 2 Padang Lawas?

F. Tujuan Penelitian

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan sebagai berikut:

1.

Mengetahui penggunaan media pembelajaran akidah akhlak di MIN 2
Padang Lawas.

Mengetahui prosedur validasi media animasi interaktif berbasis Artificial
Intelligence (Al) dapat meningkatkan pemahaman siswa pada mata
Pelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas.

Mengidentifikasi proses praktikalisasi media animasi interaktif berbasis
Artificial Intelegence (Al) dalam meningkatkan pemahaman siswa pada
mata Pelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas.

Mengetahui efektivitas media animasi interaktif berbasis Artificial
Intelegence (Al) dalam meningkatkan pemahaman siswa pada mata

Pelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas.
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G. Manfaat Penelitian
Sejalan dengan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang telah
dirumuskan, penelitian ini diharapkan berguna bagi peneliti dan Lembaga-
lembaga terkait baik secara teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis

Secara teori menambah Khazanah keilmuan dalam bidang
pengembangan, khususnya media animasi interaktif. Dalam konteks
pendidikan Islam, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dalam
penggunaan pendekatan digital dan interaktif untuk membentuk
pemahaman dan karakter siswa. Ini menjadi dasar bagi pengembangan teori
baru atau modifikasi teori lama dalam penyampaian materi keagamaan di
era digital.

Menambah wawasan bagi penulis tentang pengembangan media
animasi interaktif pada pembelajaran PAI berbasis web dan juga sebagai
pemenuhan karya akhir pada Program Magister Pascasarjana yang penulis
tempuh di UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru Pendidikan Agama Islam
1) Memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan
menarik, yang dapat membantu guru menyampaikan materi akidah

akhlak dengan lebih efektif dan efisien.
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2) Membantu guru dalam mengukur pemahaman siswa secara real-
time melalui fitur interaktif berbasis Al yang mampu
menyesuaikan materi sesuai kebutuhan siswa.

3) Meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi
digital dalam proses pembelajaran, sehingga mampu beradaptasi
dengan perkembangan zaman.

4) Sebagai motivasi bagi guru agar lebih kreatif dalam membuat
media pembelajaran yang mengikuti perkembangan teknologi
sesuai karakter siswanya.

. Bagi Siswa

1) Menyediakan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan,
dan mudah dipahami, sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar dan pemahaman siswa terhadap materi akidah akhlak.

2) Mempermudah siswa dalam mengingat nilai-nilai keagamaan
melalui visualisasi yang menarik dan relevan dengan kehidupan
sehari-hari.

Bagi Lembaga Pendidikan

1) Sebagai masukan dan evaluasi bagi lembaga untuk menentukan
kebijakan dalam meningkatkan mutu pendidikan di MIN 2 Padang
Lawas.

2) Mendukung terciptanya lingkungan pembelajaran yang modern

dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.
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3) Meningkatkan mutu dan citra lembaga pendidikan sebagai sekolah
yang inovatifdan responsif tethadap kebutuhan pembelajaran abad

ke-21.



BABII
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Media Animasi Interaktif

a. Pengertian Media Animasi Interaktif
Dalam era digital saat ini, media animasi telah menjadi salah satu
sarana yang efektif dan menarik dalam menyampaikan pesan, khususnya
dalam dunia pendidikan. Dengan kemampuannya untuk menggabungkan
elemen visual, audio, dan narasi, animasi mampu menyampaikan
informasi dengan cara yang lebih mudah dipahami, menyenangkan, dan
bermakna. Dalam konteks dakwah dan penyebaran nilai-nilai Islam, media
animasi juga dapat menjadi alat yang kuat untuk menanamkan pesan moral

dan spiritual kepada berbagai kalangan, termasuk anak-anak dan remaja.

Prinsip komunikasi yang baik dan penyampaian pesan yang efektif
sebenarnya telah dicontohkan dalam Al-Qur’an, seperti yang tergambar
dalam Surah An-Naml ayat 29-30, ketika Nabi Sulaiman menyampaikan
pesan kepada Ratu Saba’ melalui sebuah surat. Ayat tersebut menunjukkan
pentingnya penyampaian yang santun, jelas, dan diawali dengan

menyebut nama Allah:
1

sfy > ss 1 LboL s 85 PR A \l Ifs‘k5| s
Ul s aly0 g g @l 208 S0 SO ol Gl Il B0 T i

s o)
Artinya : “Dia (Balgis) berkata, "Wahai para pembesar!

Sesungguhnya telah disampaikan kepadaku sebuah
surat yang mulia. Sesungguhnya (surat) itu dari

17
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Sulaiman yang isinya, "Dengan nama Allah Yang
Maha Pengasih, Maha Penyayang” (Q.S. An-Naml :
29-30).

Surah An-Naml ayat 29-30 menjelaskan tentang surat yang dibawa
oleh burung Hud-hud kepada Ratu Balgis. Ayat 29 menjelaskan bahwa
RatuBalqis menerima surat yang mulia. Ayat 30 menjelaskan bahwa surat
itudari sulaiman dan isinya adalah ucapan selamat dan ajakan untuk tidak
sombong dan berserah diri kepada Allah. Ayat tersebut menceritakan
tentang Nabi Sulaiman menggunakan burung Hud-hud untuk
menyampaikan pesan kepada Ratu Balqis, yang menunjukkan penggunaan
teknologi komunikasi sebagai media pembelajaran.

Konsep visualisasi, peragaan, komunikasi visual dan penyampaian
pesan secara menarik telah tersirat dalam beberapa ayat yang relevan
dengan prinsip media animasi, terutama dalam konteks pembelajaran,
penyampaian dakwah dan penjelasan melalui gambaran visual atau

simbolik. Seperti dijelaskan dalam surah Ibrahim ayat 4:

e Gd%w uUJ Ut los
359 l.uu 0 uS)bLSHSLu o0 >

Artinya: “Dan Kami tidak mengutus seorang rasul pun, melainkan
dengan bahasa kaumnya, agar dia dapat memberi
penjelasan kepada mereka. Maka Allah menyesatkan
siapa yang Dia kehendaki, dan memberi petunjuk kepada
siapa yang Dia kehendaki. Dan Dia (Allah) Mahaperkasa
lagi Mahabijaksana” (QS. Ibrahim:4)*

3 Departemen Agama RI, Al-Quran dan Terjemahnya, hlm. 259.
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Ayat tersebut menegaskan bahwa dalam menyampaikan pesan, para
rasul menggunakan cara yang dapat dipahami oleh kaumnya, yaitu dalam
bahasa dan gaya komunikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuan mereka. Bahasa di sini tidak hanya bermakna literal (lisan
atau tulisan), tetapi juga dapat dimaknai sebagai cara penyampaian yang

relevan secara kontekstual, termasuk bentuk visual, simbol, atau teknologi.

Media animasi interaktif, dalam konteks pembelajaran dan dakwah
masa kini, adalah bentuk bahasa modern yang sangat mudah dipahami oleh
generasi digital. Animasi yang memvisualisasikan suatu konsep, misalnya
tentang akhlak, ibadah, atau kisah nabi, menjadi alat bantu yang efektif

dan edukatif dalam menjelaskan ajaran Islam secara menarik.

Dengan menggunakan media yang sesuai dengan karakter peserta
didik atau masyarakat (seperti animasi), maka pesan-pesan Islam dapat
tersampaikan dengan lebih jelas, menyentuh, dan mudah diterima,

sebagaimana tujuan utama yang dijelaskan dalam ayat tersebut.

Media  pembelajaran, merupakan segala bentuk sarana yang
dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan serta mampu menstimulasi
pikiran, perasaan, perhatian, dan motivasi peserta didik, sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar yang berlangsung secara sadar,

terarah, dan terencana.”* Sudjana menjelaskan bahwa media pembelajaran

 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa,” MISYKAT: Jurnal limu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah Volume 3, No. 1
(2018), hlm. 171-187, https://doi.org/10.33511/misykat.v3nl.171.
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berperan dalam merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta
kemampuan peserta didik, sehingga proses belajar mengajar dapat
berlangsung secara lebih efektif dan efisien. Di era digital saat ini, salah
satu media pembelajaran yang mengalami perkembangan signifikan
adalah animasi interaktif.

Animasi interaktif merupakan salah satu bentuk metode
pembelajaran yang menggunakan media audio visual. Dalam dunia
pendidikan, animasi memiliki peran sebagai media pembelajaran yang
cukup menarik. Animasi dapat meningkatkan minat belajar dan
pemahaman terhadap suatu bidang ilmu tertentu. Selain itu animasi juga
dapat mempermudah guru dalam proses pembelajaran dan pengajaran
serta penyampaian materi kepada siswa.” Media interaktif merupakan
media yang dipadukan dengan teknologi komputer yang memuat teks,
gambar, suara, animasi, video, serta film, dan dilengkapi dengan fitur
tombol interaktif serta evaluasi yang bersifat interaktif.*®

Interaktif merujuk pada proses pemberdayaan siswa agar mampu
mengendalikan lingkungan belajarnya. Dalam hal ini, lingkungan belajar
yang dimaksud adalah pembelajaran melalui perangkat handphone.
Pengembangan media animasi interaktif memerlukan metode khusus

dalam pengembangan perangkat lunak, yang dapat dilakukan dengan

» Mia Rosmiati, “Animasi Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Inggris
Menggunakan Metode ADDIE,” Paradigma Volume XXI, No. 2 (2019), hlm. 261-268,
https://doi.org/10.31294/p.v20i2.

% A Lestari J Miharja, “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Interaktif Melui Mobile
Learning Berbasis Android Materi Sistem Koordinasi Manusia,” Biosfer, J. Bio & Pend. Bio Volume
6, No. 2 (2021), hlm. 50-60.
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memanfaatkan berbagai perangkat seperti laptop, komputer pribadi (PC),
maupun handphone. Media pembelajaran interaktif sendiri merupakan
bentuk pembelajaran yang menggabungkan berbagai elemen seperti teks,
gambar, grafik, suara, video, animasi, dan simulasi secara terpadu dan
selaras dengan dukungan perangkat komputer atau sejenisnya, yang
memungkinkan pengguna berperan aktif dan berinteraksi langsung dengan
program untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media animasi interaktif adalah salah
satu bentuk media pembelajaran berbasis teknologi yang menggabungkan
elemen visual bergerak (animasi) dengan fitur interaktif yang
memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif dalam proses belajar.
Media ini dirancang untuk menyampaikan informasi atau materi pelajaran
secara menarik, komunikatif, dan partisipatif.

Manfaat media animasi antara lain menjadikan proses pembelajaran
lebih interaktif, meningkatkan kualitas pengajaran, dan memperkuat sikap
positif siswa tethadap konten pembelajaran, dan dapat mengubah peran
aktif guru dan menginspirasi mereka untuk mengambil tindakan. Animasi
dapat digunakan untuk menyampaikan ide, informasi, dan pesan yang
digunakan dalam berbagai kehidupan. Animasi dapat digunakan dalam
dunia pendidikan untuk menyampaikan pesan kepada anak-anak yang

menjadi pendengar atau pemirsa.”’

*7 Elise Muryanti Hopipa Indah, “Efektivitas Media Animasi Interaktif Untuk Pengenalan
Kosakata Bahasa Inggris Pada Anak Usia Dini,” Wahana Didaktika Jurnal Terakreditasi Volume 21,
No. 3 (2023), hlm. 692-702.
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Media pembelajaran animasi interaktif siswa dapat belajar lebih
tertarik dan menarik dalam proses pembelajaran akidah akhlak serta
adanya animasi interaktif siswa bisa memahami materi pelajaran dengan
baik, karena gerak dan suara yang terdapat dalam gambar disebuah
animasi lebih mudah dipahami dan visual warna yang diberikan dalam
media animasi memiliki kesan realistik akan menimbukan minat anak
dalam belajar.

Dalam konteks pendidikan modern, animasi telah menjadi pusat
perhatian para pendidik dan peneliti yang ingin memanfaatkannya sebagai
media pembelajaran yang efektif. Peneliti tertarik untuk menjelajahi
potensi animasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Dengan mendayagunakan teknologi dan
desain yang canggih, animasi dapat membawa pembelajaran ke tingkat
yang lebih menarik, menggugah imajinasi, dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih mendalam. Salah satu aspek penting dalam
pembelajaran adalah pemahaman siswa tethadap materi Pelajaran.®
Pemahaman  siswa, tethadap suatu materi. dapat meningkatkan minat

belajar serta mampu memecahkan suatu masalah dan mencapai hasil yang

lebih baik dalam proses pembelajaran.

* Eka Melati et al., “Pemanfaatan Animasi Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Teknologi

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar,” Journal on Education Volume 06, No. 01 (2023), hlm. 732~

734.
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b. Peranan Media Animasi
Secara umum, media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara. lebih khusus
ada beberapa manfaat media yang lebih rinci.”

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. Setiap guru
mungkin mempunyai penafsiran yang berbeda-beda terthadap suatu
konsep materi pelajaran tertentu. Dengan bantuan media, penafsiran
yang beragam tersebut dapat dihindari sehingga dapat disampaikan
kepada siswa secara seragam. Setiap siswa yang melihat atau
mendengar uraian suatu materi pelajaran melalui media yang sama,
akan menerima informasi yang persis sama seperti yang diterima oleh
siswa-siswa lain. Dengan demikian, media juga dapat mengurangi
terjadinya kesenjangan informasi diantara siswa di manapun berada.

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. Berbagai
potensi yang dimilikinya, media dapat menampilkan informasi
melalui suara, gambar, gerakan dan warna, baik secara alami maupun
manipulasi. Materi pelajaran yang dikemas melalui program media,

akan lebih jelas, lengkap, serta menarik minat siswa.’® Materi sajian

¥ Muhammad Nazmi, “Penerapan Media Animasi Untuk Meningkatkan Minat Belajar
Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Geografi Di SMA PGII 2 Bandung,” Gea,Jurnal Pendidikan
Geografi Volume 17, No. April (2017), him. 48-57.

%% Riska Agustin and Iska Noviardila, “Peranan Media Interaktif Animasi Terhadap Minat
Belajar Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SD Negeri 019 Tanjung Sawit
Kecamatan Tapung Kabupaten Kampar,” Jurnal Pendidikan Dan Konseling Volume 3, No. 1 (2021),
hlm. 71-79.
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bisa membangkitkan rasa keingintahuan siswa dan merangsang siswa
bereaksi baik secara fisik maupun emosional.

Proses belajar menjadi lebih interaktif. Jika dipilih dan dirancang
secara baik, media dapat membantu guru dan siswa melakukan
komunikasi dua arah secara aktif selama proses pembelajaran. Tanpa
media, seorang guru mungkin akan cenderung berbicara satu arah
kepada siswa. Tanpa media, seorang guru mungkin akan cenderung
berbicara satu arah kepada siswa. Namun dengan media, guru dapat
mengatur kelas sehingga bukan hanya guru sendiri yang aktif
tetapi juga siswanya.

Efesiensi dalam waktu dan tenaga. Keluhan yang selama ini sering
kita dengar dari guru adalah, selalu kekurangan waktu untuk mencapai
target kurikulum. Sering terjadi guru menghabiskan banyak waktu
untuk menjelaskan suatu materi pelajaran. Hal ini sebenarnya tidak
harus terjadi jika guru dapat memanfaatkan media secara maksimal.
Misalnya, tanpa media seorang guru tentu saja akan menghabiskan
banyak waktu untuk menjelaskan suasana desa atau kota untuk
membuat sebuah cerita pendek misalnya. Padahal dengan bantuan
media visual, topik ini dengan cepat dan mudah di jelaskan kepada
anak.

Meningkatkan kualitas hasil belajar. Penggunaan media bukan hanya
membuat proses pembelajaran lebih efisien, tetapi juga membantu

siswa menyerap materi pelajaran lebih mendalam dan utuh. Bila
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hanya dengan mendengarkan informasi verbal dari guru saja, siswa
mungkin kurang memahami pelajaran secara baik. Tetapi jika hal itu
diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau
mengalami sendiri melalui media, maka pemahaman siswa pasti
akan lebih baik.

6) Media dapat menumbuhkan sikap positip siswa terhadap materi dan
proses belajar. Dengan media, proses pembelajaran menjadi lebih
menarik sehingga mendorong siswa untuk mencintai ilmu
pengetahuan dan gemar mencari sendiri sumber sumber ilmu
pengetahuan. Kemampuan siswa untuk belajar dari berbagai sumber
tersebut, akan bisa menanamkan sikap kepada siswa untuk senantiasa
berinisiatif mencari berbagai sumber belajar yang diperlukan.

Dengan adanya media pembelajaran animasi interaktif siswa dapat
belajar lebih tertarik dan menarik dalam proses pembelajaran akidah
akhlak serta adanya animasi interaktif siswa bisa lebih mudah
memahami materi pelajaran dengan baik dan benar.

c. Fungsi dan manfaat media animasi sebagai media pembelajaran

Fungsi media animasi sebagai media pembelajaran sebagai

berikut:*'

1) Video animasi dapat meningkatkan pemahaman materi dan

mempermudah siswa dalam mengingat materi yang diajarkan;

3! Mochamad Cholik and Susi Tri Umaroh, “Pemanfaatan Video Animasi Sebagai Media
Pembelajaran Di Era Digital,” JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian Dan Pembelajaran Informatika)
Volume 8, No. 2 (2023), hlm. 704-709.
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2) Penggunaan video animasi dapat meningkatkan kualitas dan
efektifitas pembelajaran;
3) Mampu membentuk suasana interaksi yang menyenangkan;
4) Bersemangat dalam proses pembelajaran;
5) Dapat membuat materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa.
Adapun manfaat media animasi sebagai media pembelajaran sebagai
berikut:**
1)  Menciptakan minat terhadap target pendidikan;
2)  Mencapai lebih banyak sasaran;
3) Membantu mengatasi kendala bahasa;
4)  Membantusasaran pendidikan belajar lebih banyak, lebih cepat;
5) Merangsang tujuan pedagogik untuk menyampaikan pesan yang
diterima kepada orang lain;
6) Memfasilitasi pemberian materi oleh pendidik kepada peserta didik;

Menjadikan informasi lebih mudah tersampai kepada peserta didik.
Bahwa pengetahuan | yang ada pada diri seseorang diterima
melalui panca indera.

Dari penjelasan fungsi dan manfaat media pembelajaran tersebut,

dapat dipahami bahwa pengembangan media animasi sebagai media

pembelajaran memiliki peran yang signifikan agar implikasi dari

32 Diana Dwi Lestari, Ida Sulistyawati, and Imas Srinana Wardani, “Pemanfaatan Media
Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Sistem Pencernaan Manusia Sekolah Dasar,” Jispendiora
Volume 1, No. 2 (2022), hlm. 1-5.
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penerapannya dalam pembelajaran dapat mengakomodasi berbagai gaya

belajar peserta didik. Media pembelajaran yang baik dan sesuai kebutuhan

peserta didik dapat berpotensi sebagai salah satu penggerak keberhasilan

belajar mereka sehingga menciptakan generasi yang siap menghadapi

tantangan masa depan.

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Video Animasi
Sebagai media audio visual, media video memiliki beberapa

kelebihan dan kekurangan, berikut kelebihan dan kekurangan media video

animasi. Kelebihan media video animasi antara lain;33

1) Membantu guru mapel dalam menjelaskan materi yang akan
disampaikan kepada peserta didik;

2) Peserta didik lebih semangat mempelajari materi karena menarik
perhatian mereka;

3) Membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami materi yang
diberikan oleh guru;

4) Tampilan yang menarik mampu meningkatkan antusiasme peserta
didik;

5) Mempermudah dalam menanamkan konsep materi yang dipelajari,
sebagai alternatif alat bantu guru saat mengajar, dan bersifat efisien

Adapun kelemahan media video animasi antara lain;**

3 Augustina Dewayanti et al., “Analisis Video Animasi Inovatif Dalam Pembelajaran Ipa
Pada Masa Pandemi Covid 19,” Jurnal Sinektik Volume 4, No. 2 (2021), hlm. 188-195.

** Delila Khoiriyah Mashuri dan Budiono, “Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Materi Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V,” JPGSD Volume 08, No. 05 (2020),
hlm. 1-11.
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1) Guru sendiri sedikit kendala dalam waktu pembuatan video animasi
karena menggunakan aplikasi terbatas;

2) Perlunya keahlian khusus dalam proses pembuatannya;

3) Tidak semua materi pembelajaran yang akan disampaikan dapat
dimasukkan semua ke dalam video animasi yang dibuat, pasti hanya
beberapa materi ataupoin-poin dalam materi pembelajaran yang dapat
dikemas menjadi video animasi yang menarik perhatian serta
semangat peserta didik;

2. Artificial Intelligence (AI)
a. Pengertian Artificial Intelligence (AI)

Aplikasi sebagai alat Pendidikan adalah sesuatu yang menarik dan
baru dalam dunia Pendidikan. Salah satunya dengan menggunakan
aplikasi Artificial Intelligence (Al). Kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence/Al) merupakan cabang dari ilmu komputer yang berfokus
pada pengembangan mesin cerdas yang mampu berperilaku dan
merespons layaknya manusia . Al adalah bagian dari ilmu komputer yang
mempelajari cara membuat mesin jatau komputer mampu menjalankan
tugas-tugas seperti yang dilakukan manusia, bahkan dalam beberapa
aspek dapat melakukannya lebih baik dibandingkan manusia.™

Artificial Intelligence (Al), atau dalam bahasa Indonesia dikenal

sebagai kecerdasan buatan, adalah cabang ilmu komputer yang bertujuan

> Arya Satya Pratama et al., “Pengaruh Artificial Intelligence, Big Data Dan Otomatisasi
Terhadap Kinerja SDM Di Era Digital,” Jurnal Publikasi Ilmu Manajemen (JUPIMAN) Volume 2,
No. 4 (2023), him. 108—123, https://doi.org/10.55606/jupiman.v2i4.2739.
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untuk mengembangkan sistem dan mesin yang mampu melakukan tugas
yang biasanya memerlukan kecerdasan manusia. Artificial Intelligence
(AI) melibatkan penggunaan algoritma dan model matematika untuk
memungkinkan komputer dan sistem lainnya untuk belajar dari data,
mengenali pola, dan membuat keputusan yang cerdas.

Dalam konteks Artificial Intelligence (Al), terdapat beberapa
konsep penting seperti machine learning (pembelajaran mesin), neural
networks (jaringan saraf tiruan), natural language processing
(pemrosesan bahasa alami), dan banyak lagi. Pengembangan Artificial
Intelligence (Al) telah memberikan dampak besar dalam berbagai bidang
seperti pengenalan suara, pengenalan wajah, mobil otonom, pengobatan,
dan masih banyak lagi.*

Artificial Intelligence (Al) berfungsi untuk meningkatkan
kecerdasan manusia dan membantu pendidik melakukan kegiatan
pembelajaran dengan cara yang efektif dan efisien. Selain itu fiturnya
yang beragam dan menarik memungkinkan Artificial Intelligence (Al)
untuk mendorong peserta didik untuk lebih aktif berinteraksi satu sama

.37
lain.

Ada kemungkinan bahwa penggunaan apikasi ini akan
menghasilkan pembelajaran yang memenuhi standar abad ke-21 yaitu

keterampilan 4C yaitu critical thingking and problem solving (berpikir

3% Afrizal Zein Eriana, Emi Sita, Artificial Intelligence (AI), ed. Eri Setiawan (Jawa Tengah:
Eureka Media Aksara, 2023), him. 1.

7 Puan Suri et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Artificial
Intelligence (AI) Dalam Pembelajaran Contextual Oral Language Skills Sebagai Implementasi
Revolusi Industri 5.0,” Jurnal Darma Agung Volume 32, No. 4 (2024), hlm. 176-187.
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kritis dan menyelesaikan masalah), creativity and innovation (kreativitas
dan inovasi), communication (komunikasi), dan collaboration
(kolaborasi) terutama untuk melatih peserta didik agar mempunyai
keterampilan sosial dan berwawasan global.*®

Artificial Intelligence (Al) adalah kemampuan komputer ataurobot
untuk melakukan tugas-tugas yang biasanya dilakukan oleh manusia
melalui kecerdasan alaminya. Kecerdasan manusia dianggap sebanding
dengan kecerdasan buatan ini. Artificial Intelligence (Al) dapat
memproses data dengan cepat dan akurat, menemukan pola yang sulit
untuk manusia, dan menggunakan analisis data yang mendalam untuk
membuat Keputusan. Artificial Intelligence (Al) dapat membantu
bekerja sama dan mengontrol pembelajaran di sekolah. Di masa depan,
kecerdasan buatan akan menghasilkan pembelajaran yang presisi, yaitu
pembelajaran yang mempertimbangkan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik serta perilaku atau kebiasaan sehari-hari.

Kemampuan yang tidak dapat ditiru oleh Artificial Intelligence
(AD), seperti kecerdasan emosional, kreativitas, dan empati, harus
dikembangkan oleh manusia untuk mengimbangi kecerdasan Artificial
Intelligence (Al). Mengembangkan kreativitas dapat meningkatkan

inovasi dan keterampilan. Oleh karena itu, memanfaatkan Artificial

% Ika Nurhayati et al., “Keterampilan 4C (Critical Thinking, Creativity, Communication and
Collaboration) Dalam Pembelajaran IPS Untuk Menjawab Tantangan Abad 21,” Jurnal Basicedu
Volume 8, No. 1 (2024), him. 44-53.
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Intelligence (Al) dalam pembelajaran adalah cara untuk memasukkan

teknologi ke dalam pekerjaan dan meningkatkan kinerja.*’

b. Langkah-langkah Penerapan Artificial Intelligence (AI)

Berikut adalah langkah-langkah penerapan Artificial Intelligence

(AD):
1) Akses Artificial Intelligence (Al)

a) Buka ChatGPT Al melalui browser.
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Gambar II. 1 Akses chatgpt AI melalui browser

b) Daftar akun barujika belum memiliki akun ataulogin menggunakan

akun yang sudah ada.

% Riska Lukman, Agustina and Rihadatul Aisy, “Problematika Penggunaan Artificial
Intelligence (Al) Untuk Pembelajaran Di Kalangan Mahasiswa STIT Pemalang,” Jurnal Madaniyah

Volume 13, No. 2 (2023), hIm. 242-255.
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Gambar II. 2 login chatgpt Al
¢) Membuat proyek baru
Susun naskah yang mencakup dialog atau narasi dan buat storyboard

untuk mengatur alur visual.
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Gambar II. 3 Membuat storyboard
d) Dalam pembuatan video cerita adalah membuat gambar,
berdasarkan skenario yang kita rancang, gunakan Al yaitu

Piclumen.ai.
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Gambar II. 4 Membuat gambar berdasarkan skenario

e) Buat karakter bapak ibu guru sebagai visual hook untuk membuat

video kita menarik bagi penonton/siswa, dengan menggunakan

Piclumen.ai.
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Gambar I1. 5 Membuat Visual hook

f) Langkah selanjutnya adalah mengubah gambar animasi yang sudah

peneliti buat dan akan diubah menjadi dalam bentuk video dengan

bantuan Artificial Intelligence (Al) yaitu runwayml melalui browser.

Login ke akun email untuk masuk kea pk tersebut untuk mengedit
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gambar animasi menjadi bergerak atau video. Setelah upload iamge
langsung generate agar gambarnya atau menjadi video. Gambar
animasi yang sudah diubah menjadi video diunduh agar tersimpan
dipenyimpanan. Lakukan sampai semua gambar menjadi video.
Pada aplikasi runwayml fitur gratis hanya bisa untuk dua image saja,

selanjutnya fiturnya berbayar.

R & - e -oCcREBRS/ 0 e vam

Gambar II. 6 Generate image to video
g) Setelah melengkapi semua yang dibutuhkan untuk membuat video
cerita, maka langkah terakhir adalah menggabungkan semua
menjadi satu video utuh, menggunakan editor video yang biasa kita

gunakan. Gunakan perangkat lunak pengeditan seperti Capcut.
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Gambar I1. 7 Editing Video di Capcut
c¢. Pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) Untuk Guru
Dalam konteks pendidikan, implementasi teknologi Artificial
Intelligence (Al) untuk pengajaran, pembelajaran, dan administrasi telah
menjadi aset yang sangat berharga bagi para guru. Integrasi teknologi
Artificial Intelligence (Al) telah menciptakan sikap positif dari para guru
tethadap penggunaannya.*’ Salah satu manfaat utama dari penggunaan
teknologi Artificial Intelligence (Al) adalah meningkatkan keterampilan
mengajar dan kompetensi mengajar dengan memberikan inspirasi dan
mendorong refleksi diri.
Teknologi Artificial Intelligence (Al) juga mengenalkan strategi
mengajar yang adaptif karena memperkaya wawasan guru tentang proses
pembelajaran siswa dan menyediakan cara-cara untuk mendukung para

pembelajar. Artificial Intelligence (Al) beroperasi secara adaptif dengan

* Nurkhalik Wahdanial Asbara et al., “Penerapan Al Sebagai Alat Bantu Proses Pembelajaran
Di Tingkat Pendidikan Sekolah Dasar,” JMM (Jurnal Masyarakat Mandiri) Volume 8, No. 1 (2024),
hlm. 831-841.
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mempertimbangkan tindakan dan emosi siswa. Selain itu, teknologi
Artificial Intelligence (Al) juga memberikan pengembangan profesional
bagi para guru dengan menyediakan model evaluasi pengajaran dan
memberikan saran untuk meningkatkan praktik pengaj aran.”!

3. Media Animasi Interaktif Berbasis Artificial Intelligence (AI)

Media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) adalah
sebuah bentuk media pembelajaran digital yang menggabungkan kekuatan
visualisasi animasi, elemen interaktif, dan kemampuan adaptif dari
kecerdasan buatan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
efektif, personal, dan menarik. Media ini tidak hanya menampilkan
informasi secara visual dan bergerak (animatif), tetapi juga berinteraksi
secara cerdas dengan pengguna (siswa), mengenali pola perilaku belajar
mereka, serta memberikan respon atau umpan balik secara otomatis dan
real-time sesuai dengan kebutuhan individu.

Media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) yang
dihasilkan adalah sebuah video animasi pembelajaran. Video Animasi
Artificial Intelligence. (Al) | merupakan :aplikasi video yang mampu
mengemas bahan ajar dalam sebuah rangkaian animasi gambar atau suara
sehingga membuat kesan menarik bagi siswa.* Pembelajaran berbasis
video Artificial Intelligence (Al) ini menjadikan aktivitas pembelajaran

menjadi lebih menarik dan berkesan.

* Suarifqi Diantama, “Pemanfaatan Artificial Intelegent (Ai) Dalam Dunia Pendidikan,”
Dewantech : Jurnal Teknologi Pendidikan Volume 1, No. 1 (2023), hlm. 8-14.

* Suri et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Artificial Intelligence (AI)
Dalam Pembelajaran Contextual Oral Language Skills Sebagai Implementasi Revolusi Industri 5.0.”
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Media ini akan memberikan nuansa baru yang mampu
membangkitkan motivasi dan kreativitas mahasiswa serta dapat mendorong
keterampilan berbicara sesuai dengan aspek-aspek seperti pronunciation,
fluency, intonation dan expression. Oleh sebab itu dengan mengembangkan
media pembelajaran berbasis video Artificial Intelligence (Al) dalam
pembelajaran akidah akhlak materi indahnya berperilaku terpuji ketika
bertamu diharapkan dapat menuntut siswa untuk lebih aktif dalam
pembelajaran dan meningkatkan keterampilan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran.

4. Pemahaman Materi Siswa
a. Pengertian Pemahaman Materi
Pemahaman adalah perilaku yang menunjukkan kemampuan peserta
didik dalam menangkap pengertian suatu konsep. Pemahaman meliputi
perilaku  menerjemahkan, menafsirkan, = menyimpulkan, atau
mengekstrapolasi (memperhitungkan) konsep dengan menggunakan kata-
kata atau simbol-simbol lain yang dipilihnya sendiri.*
Pemahaman siswa merupakan suatu hal yang sangat penting dalam
dunia pendidikan karena dengan paham siswa dapat mengaplikasikan apa
yang dia pelajari di sekolah dalam kehidupan sehari-hari dan juga dalam

bertindak dan berperilaku.44 Pemahaman adalah cara memahami atau

* Mellasanti Ayuwardani, “Pemahaman Materi Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Pada
Matakuliah Praktek,” Jurnal Ekonomi Bisnis Dan Manajemen Volume 1, No. 2 (2023), him. 213—
221.

* Ibnu Rusydi, “Pengaruh Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak
Hubungannya Dengan Akhlak Siswa Di Sekolah (Penelitian Di Mts Al-Ghozali Kab. Indramayu),”
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memahamkan. Pemahaman merupakan kemampuan untuk mengingat dan
menggunakan informasi tanpa perlu menggunakannya dalam situasi baru
dan berbeda. Pemahaman salah satu sasaran kognitif yang berbeda
ditingkat kedua setelah pengetahuan dalam pemahaman, ketrampilan yang
diharapkan adalah menerjemahkan, keterampilan menghubungkan,
menafsikan.*

Sardiaman dalam jurnal mengatakan bahwa pemahaman atau
comprehension dapat diartikan menguasai sesuatu dengan pikiran, karena
itu belajar berarti harus mengerti secara mental makna dan filosofisnya
maksud dari implikasinya = dan aplikasi-aplikasinya, sehingga
menyebabkan siswa dapat memahami suatu situasi.*®

Menurut Anas Sudijono, Pemahaman merupakan kemampuan
individu untuk menangkap dan mengerti sesuatu setelah informasi tersebut
diperoleh dan diingat. Pemahaman mencakup penguasaan terhadap materi
yang disampaikan, kesadaran terhadap makna komunikasi yang diterima,

serta kemampuan memanfaatkan isi informasi tanpa harus mengaitkannya

dengan aspek lain. Dengan kata lain, pemahaman berarti mengetahui suatu

Risdlah, Jurnal Pendidikan Dan Studi Islam Volume 4, No. 1 (2018), hlm. 133-140,
https://doi.org/10.5281/zenodo.3552036.

* Devi Afriyuni Yonanda, “Peningkatan Pemahaman Siswa Mata Pelajaran Pkn Tentang
Sistem Pemerintahan Melalui Metode M2m (Mind Mapping) Kelas Iv Mi Mambaul Ulum
Tegalgondo Karangploso Malang,” Jurnal Cakrawala Pendas Volume 3, No. 1 (2017): 53-63.

* Ina Magdalena and Yulianti Dewi, “Meningkatkan Pemahaman Belajar Peserta Didik
Dalam Desain Intruksional Berbasis Daring Di Sekolah Dasar Negeri Pengkalan 1,” As-Sabiqun :
Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini Volume 2, No. September (2020), hlm. 49-65.
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hal secara mendalam dan mampu melihatnya dari berbagai sudut
pandang.*’

Pemahaman adalah kemampuan untuk mengingat dan menggunakan
informasi tanpa perlu menggunakannya dalam situasi baru dan berbeda.
Bloom juga mengemukakan bahwa pemahaman merupakan salah satu
sasaran kognitif yang berbeda ditingkat kedua setelah pengetahuan dalam
pemahaman, keterampilan yang diharapkan adalah keterampilan
menerjemahkan, menghubungkan, dan menafsikan.**

Jadi dapat disimpulkan bahwa pemahaman adalah kemampuan
siswa dalam menangkap pengertian suatu konsep. Untuk dapat memahami
proses belajar yang terjadi pada diri siswa, maka guru perlu menguasai
hakikat dan konsep belajar. Dengan demikian guru diharapkan agar
mampu menerapkannya dalam kegiatan pembelajaran, karena fungsi
utama pembelajaran adalah memfasilitasi tumbuh dan berkembangnya
belajar dalam diri peserta didik.*

Ketika siswa sudah mengerti suatu konsep dalam Pelajaran atau
materi, maka siswa akan dengan mudah menyelesaikan masalah dalam
pelajaran tersebut. Dalam belajar, unsur pemahaman itu tidak dapat

dipisahkan dari unsur-unsur psikologis yang lain: yaitu motivasi,

¥ Widiyanto, Pendekatan Induktif Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dan
Keterampilan Generik Siswa (Jawa Barat: CV. Adabu Adimata, 2020), him. 17 .

* Magdalena and Dewi, “Meningkatkan Pemahaman Belajar Peserta Didik Dalam Desain
Intruksional Berbasis Daring Di Sekolah Dasar Negeri Pengkalan 1.”

¥ Cucu Sutianah, Belajar Dan Pembelajaran (Jawa Timur: CV. Penerbit Qiara Media, 2021),

hlm. 15.



40

konsentarsi, dan reaksi. Siswa sebagai subjek belajar dapat
menggembangkan fakta-fakta, ide-ide, dan skill.*
b. Indikator Pemahaman
Wina Sanjaya mengatakan pemahaman memiliki ciri-ciri sebagai

berikut:”'

1) Pemahaman lebih tinggi tingkatannya dari pengetahuan

2) Pemahaman bukan hanya sekedar mengingat fakta, tetapi berkenaan

dengan menjelaskan makna atau suatu konsep
3) Dapat mendeskripsikan, mampu menerjemahkan

4) Mampu menafsirkan

5) Pemahaman eksplorasi, mampu membuat estimasi
Pemahaman dapat dijabarkan menjadi tiga, yaitu:**

1) Menerjemahkan. Menterjemahan di sini bukan saja pengalihan bahasa
yang satu ke bahasa yang lain, tetapi dapat juga dari konsepsi abstrak
menjadi.  satu. | model @ ‘simbolik “untuk ~mempermudah orang

mempelajarinya.

** Yonanda, “Peningkatan Pemahaman Siswa Mata Pelajaran Pkn Tentang Sistem
Pemerintahan Melalui Metode M2m (Mind Mapping) Kelas Iv Mi Mambaul Ulum Tegalgondo
Karangploso Malang.”

> Wina Sanjaya, Kurikulum Dan Pembelajaran Teori Dan Praktek Pengembangan KTSP
(Jakarta: Kencana, 2008), him. 45.

> Vevi Hermawan, Agus Dede Anggiana, and Syifa Septianti, “Analisis Kemampuan
Pemahaman Matematis Melalui Model Pembelajaran Student Achievement Divisions,” Symmetry
Volume 6, No. 2 (2021), hlm. 71-81.
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2) Menginterpretasikan/ Menafsirkan. Menginterpretasi ini lebih luas dari
pada menerjemahkan. Menginterpretasi adalah kemampuan untuk
mengenal atau memahami ide-ide utama suatu komunikasi.

3) Mengekstrapolasi. Sedikit berbeda dengan menterjemahkan dan
menafsirkan, ia menuntut kemampuan intelektual yang lebih tinggi
yaitu dengan ekstrapolasi diharapkan seseorang mampu melihat dibalik
yang tertulis dapat membuat ramalan tentang konsentrasi atau dapat
memperluas masalahnya.

c. Faktor-faktor yang Memengaruhi Pemahaman
1) Faktor Internal

Yaitu intelegensi, orang berpikir mengunakan inteleknya. Cepat
tidaknya dan terpecahkan atau tidaknya sesuatu masala tergantung
kepada kemampuan intelegensinya. Dilihat dari intergensinya, kita
dapat mengatakan seseorang itu pandai atau bodoh, pandai sekali atau
cerdas (jenius), dengun (idiot).” Berpikir adalah salah satu kreaktipan
pribadi manusia yang mengakibatkan penemuan yang terarah kepada
sesuatu tujuan. - Kita berpikir untuk nmenemukan pemahaman atau
pengertian yang kita kehendaki. Faktor internal meliputi perilaku siswa,

kemampuan siswa dan prestasi siswa.

>3 Hajering Hajering, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Tingkat Pemahaman Mahasiswa
Pada Mata Kuliah Auditing,” YUME : Journal of Management Volume 4, No. 2 (2021): 233-246,
https://doi.org/10.37531/yume.vxix.432.
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2) Faktor Eksternal

Faktor dari orang yang menyampaikan, karena penyampaian akan
berpengaruh pada pemahaman.>® Jika bagus cara penyampaian maka
orang akan lebih mudah memahami apa yang disampaikan, begitu juga
sebaliknya. Faktor eksternal meliputi media pembelajaran, metode
pengajaran, lingkungan, kinerja guru, peran teman dan kondisi jaringan.

5. Mata Pelajaran Akidah Akhlak
a. Pengertian Mata Pelajaran Akidah Akhlak

Mata Pelajaran akidah akhlak merupakan elemen dari Pendidikan
agama islam. Mata pelajaran akidah akhlak adalah ilmu yang mempelajari
tentang keyakinan dan akhlak, serta bagaimana mewujudkannya dalam
kehidupan sehari-hari. Tujuannya adalah untuk menumbuhkan keimanan
dan ketakwaan kepada Allah SWT, serta meningkatkan kesadaran
berakhlak mulia.

Aqidah dilihat dari segi bahasa (etimologi) berarti “ikatan”. Agidah
seseorang, artinya “ikatan seseorang dengan sesuatu’ . Kata aqidah berasal
dari bahasa arab yaitu agoda-ya’qudu-aqidatan. Sedangkan menurut
istilah aqidah yaitu keyakinan atau kepercayaan terhadap sesuatu yang
dalam setiap hati seseorang yang membuat hati tenang.”> Dalam Islam

akidah ini kemudian melahirkan iman. Iman adalah mengucapkan dengan

> Emanuel Hosa et al., “Analisis Faktor Yang Mempengaruhi Pemahaman Siswa Sekolah
Dasar Terhadap Konsep Ruang Dan Waktu Dalam Sejarah,” Jurnal Tunas Pendidikan Volume 6,
No. 2 (2024), hlm. 506-511.

> Indra Satia, Agidah Akhlak Pada Madrasah (Medan: UMSUPerss, 2022), him. 44.
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lidah mengakui kebenarannya dengan hati dan mengamalkan dengan
anggota.”

Sedangkan akhlak dilihat dari segi bahasa (etimologi) perkataan
akhlak adalah bentuk jama’ dari bentuk dari kata khuluqun yang artinya
budi pekerti, perangai, tingkah laku dan tabbiat.’’ Kalimat tersebut
mengungkap segi-segi persesuaian dengan perkataan kholqun yang berarti
kejadian, serta erat hubungannya dengan kholiq yang berarti pencipta dan
makhluk yang berarti diciptakan. Jadi berdasarkan sudut pandang
keabsahan esensi akhlak dalam pengertian sehari-hari disamakan dengan
budi pekerti, kesusilaan, sopan santun, tatakrama (versi bahasa Indonesia),
sedangkan dalam bahasa Inggrisnya disamakan dengan moral atau etika.

Akhlak sangatlah penting bagi kehidupan manusia, pentingnya
aqidah akhlak tidak saja bagi manusia dalam statusnya sebagai pribadi,
tetapi juga berarti bagi kehidupan keluarga dan masyarakat bahkan bagi
kehidupan berbangsa dan bernegara.

Pendidikan akidah akhlak adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai
karakter kepada warga sekolah yang meliputi komponen pengetahuan,
kesadaran atau kemauan dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai
tersebut baik terhadap Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama,
lingkungan maupun kebangsaan sehingga menjadi manusia. Dalam

Pendidikan akidah akhlak di madrasah komponen harus dilibatkan,

% Kasman, Pengelolaan Sekolah Unggul Kontruksi Pendidikan Masa Depan (Sumatera
Utara: Madina Publisher, 2021), hlm. 105.

> Khoiratu Alkahfil Qurun, Mogadimah Percikan Filsafat (Lampung: Guepedia, 2021), hlm.
211.
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termasuk komponen-komponen pendidikan itu sendiri, yaitu isi
kurikulum, proses pembelajaran dan penilaian, kualitas hubungan,
penanganan atau pengelolaan mata pelajaran, pengelolaan sekolah,
pelaksanaan aktivitas atau kegiatan kokurikuler, pemberdayaan sarana
prasarana, pembiayaan, dan etos kerja seluruh warga dan lingkungan
sekolah.

Mata pelajaran Akidah Akhlak yang selama ini diselenggarakan
sekolah merupakan salah satu media yang potensial untuk pembinaan
karakter dan peningkatan mutu akademik peserta didik.”® Mata pelajaran
Akidah  Akhlak merupakan mata pelajaran untuk membantu
pengembangan iman, takwa dan akhlak peserta didik sesuai dengan
kebutuhan, potensi, bakat, dan minat mereka melalui kegiatan yang secara
khusus diselenggarakan oleh pendidik dan atautenaga kependidikan yang
berkemampuan dan berkewenangan di sekolah.

Melalui mata pelajaran Akidah Akhlak diharapkan dapat
mengembangkan kemampuan dan rasa tanggung jawab sosial, serta
potensi dan prestasi peserta didik:

b. Tujuan Mata Pelajaran Akidah Akhlak
Mata pelajaran Akidah Akhlak bertujuan untuk menumbuhkan pola
tingkah laku peserta didik yang bulat melalui latihan kejiwaan,

kecerdasan, penalaran, perasaan dan indera. Pendidikan Akidah Akhlak

*% Syarifuddin Sy, “Pembelajaran Akidah Akhlak Di Madrasah Tsanawiyah Negeri Model
Darussalam Martapura Kabupaten Banjar,” Tashwir, Jurnal Penelitian Agama Dan Sosial Budaya
Volume 1, No. 2 (2013), him. 81-94.
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dengan tujuan semacam itu harus melayani pertumbuhan peserta didik
dalam segala aspeknya, baik aspek spiritual, intelektual, imajinasi,
jasmaniah, ilmiah maupun bahasa. Pendidikan Akidah Akhlak harus
mendorong semua aspek tersebut kearah keutamaan serta pencapaian
kesempurnaan hidup berdasarkan nilai-nilai Islam.>

Sedangkan tujuan khusus mata pelajaran Akidah Akhlak adalah
untuk menumbuhkan dan meningkatkan keimanan peserta didik yang
diwujudkan dalam akhlaknya yang terpuji. Akhlak terpuji itutidak hanya
dalam arti shaleh secara pribadi namun juga shaleh secara sosial.®’

Jadi mata pelajaran akidah akhlak bertujuan untuk menumbuhkan
dan meningkatkan keimanan siswa yang diwujudkan dalam akhlaknya
yang terpuji, melalui pemberian dan pemupukan pengetahuan,
penghayatan, pengalaman serta pengalaman siswa tentang aqidah dan
akhlak Islam, sehingga menjadi manusia muslim yang terus berkembang
dan meningkatkan kualitas keimanan dan ketakwaan kepada Allah SWT
serta berakhlak mulia dalam kehidupan pribadi, bermasyarakat,
berbangsa dan bernegara, serta untuk dapat melanjutkan pada jenjang

pendidikan yang lebih tinggi.

* Fitri Fatimatuzahroh, Lilis Nurteti, and S. Koswara, “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Melalui Metode Lectures Vary,” Jurnal
Penelitian Pendidikan Islam Volume 7, No. 1 (2019), hlm. 35-50,
https://doi.org/10.36667/jppi.v7il.362.

% Wilda Agnesia Panjaitan et al., “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Menggunakan
Model Pembelajaran Discovery Learning Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu Volume 4, No. 4
(2020), hlm. 1350-57, https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.549.
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6. Materi Indahnya Berperilaku Terpuji Ketika Bertamu

a.

Adab bertamu

Bertamu dalam bahasa arab dikenal dengan istilah “ataa
liziyaroti® artinya datang berkunjung. Menurut istilah bertamu
merupakan kegiatan mengunjungi rumah sahabat, kerabat ataupun
orang lain dengan tujuan untuk menjalin persaudaraan ataupun
untuk suatu keperluan lain dalam rangka menciptakan kebersamaan
dan kemaslahatan bersama.

Agama Islam mengatur seluruh perilaku atau tindak tanduk
manusia, mulai dari bangun tidur hingga tidur kembali semua ada
tata cara atau aturannya termasuk bertamu. Baik yang bertamu
atau tuan rumahnya.

1) Adab Tamu
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan ketika bertamu;
a) Mengucapkan salam
Sebelum  masuk  rumah, kalian  sebaiknya
mengucapkan ;salam kepada-tuan rumah. Dengan salam
berarti tamu berdoa semoga tuan rumah memperoleh
keselamatan, rahmah dan keberkahan Allah Swt.
Sebagaimana dalam firman-Nya dalam al-Qura n surah An-

Nur ayat 275!

5! Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya (Bandung; Sygma Exsagrafika,

2009), hlm. 352.
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Artinya : “Hai orang-orang yang beriman,
janganlah kamu memasuki rumah yang bukan rumahmu
sebelum meminta izin dan memberi salam kepada
penghuninya, yang demikian itu lebih baik bagimu, agar
kamu selalu ingat.”

Dari Riwayat turmudzi dikisahkan bahwa Kaldah bin
Hanbal disuruh Shafwan bin Umayah untuk mengantarkan
makanan dan minuman kepada Rasulullah Saw tanpa
mengucapkan salam dan tidak meminta izin. Rasulullah
menyuruhnya  keluar ~ kembali dan  mengucapkan,
“Assalamualaikum, apakah aku boleh masuk?” Inilah ajaran
Rasulullah Saw yang seharusnya dilakukan setiap kalian
bertamu ke rumah orang lain.

Meminta izin masuk

Bertamu merupakan .ibadah jika diniati baik dan
dilakukan dengan aturan syariat islam. Terkadang seseorang
bertamu dengan memanggil-manggil nama yang hendak
ditemui atau dengan kata-kata sekadarnya. Rasulullah Saw
mengajarkan, hendaknya seseorang ketika bertamu
mengucapkan salam dan meminta izin untuk masuk.

Izin masuk ke rumah orang lain adalah sesuatu yang

harus kalian lakukan. Mungkin tuan rumah saat itu sedang

istirahat, atautidak mau diganggu. Dengan mintaizin berarti
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kalian memberi kesempatan tuan rumah berbenah diri lalu
menyambutnya.
Posisi berdiri tidak menghadap pintu rumah

Ketika kalian mengetuk pintu mengucapkan salam
untuk bertamu, berdirilah membelakangi pintu. Tidak
dibenarkan menghadap ke dalam rumah melalui pintu yang
terbuka atau mengintip dari balik jendela. Hal ini dilakukan
untuk menjaga pandangan dari hal-hal yang tidak
diinginkan.

Dijelaskan dalam sebuah hadits, Saad r.a berkata:
“Seseorang berdiri di depan pintu Rasulullah Saw sambil
menghadap ke dalam rumah, ia bermaksud minta izin.
Kemudian Rasulullah Saw bersabda,” Seharusnya kamu
begini begitu, sesungguhnya disunahkannya minta izin
hanyalah menjaga pandangan.” (H.R. Abu Dawud)
Bertamu tidak boleh lebih dari tiga hari

Adab lain dalam bertamu adalah ketika seseorang
hendak menginap, hendaknya tidak boleh melebihi dari tiga
hari, hal ini sesuai dengan anjuran Rasulullah Saw dalam

sabdanya,

¢
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Artinya: “Telah menceritakan kepada kami Abu Bakar bin
Abu Syaibah telah berkata: Telah menceritakan
kepada kami sufyan bin ‘uyainah, dari ibnu ‘ajlan,
dari sa’id bin abu sa’id, dari abi syuraih khuza’,
dari  Nabi shallallahu  ‘alaihi  wa sallam
bersabda, “Barang siapa beriman kepada Allah,
dan hari akhir, hendaklah ia memuliakan tamunya
dan menjamunya selama tiga hari, dan tidak halal
bagi tamu untuk tinggal bersama pemiliknya
sampai dia mengeluarkannya, kesulitan selama
tiga hari, dan apa saja yang telah di belanjakan
setelah tiga hari maka itu adalah sedekah.”
Hadits ini- menunjukkan perlunya perhatian dan
pengertian tuan rumah dan tamu. Tuan rumah mesti
melayani tamu dengan baik, bahkan dianjurkan
mempersilakan mereka untuk menginap. Sementara tamu
juga diminta pengertiannya. Meskipun bertamu dianjurkan,
jangan sampai membuat tuan rumah menjadi keberatan dan
kesulitan. Adanya saling pengertian kedua belah pihak ini
diharapkan dapat menjaga dengan baik hubungan antara
keduanya dan membawa berkah bagi tamu dan penerima
tamu.

Dalam ajaran Islam, bertamu sebaiknya tidak lebih

dari tiga hari. Ini berdasarkan hadis yang menyatakan bahwa

62 Abu Abdullah Muhammad bin Yazid al-Qazwani, Maktabah Syamilah : Sunan Ibnu Majah,

him. 1212
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menjamu tamu adalah tiga hari, dan lebih dari itu adalah
sedekah. Tujuannya adalah untuk tidak memberatkan tuan
rumah dan menjaga hubungan baik. Seperti kisah kaum
Anshar, yang dikenal dengan keramahannya, juga
mencerminkan  pentingnya menghormati tamu dan
membatasi waktu kedatangan. Kisah kaum Anshar di
Madinah adalah contoh paling indah tentang bagaimana
umat Islam menunjukkan keramahtamahan dan pengorbanan
dalam menerima tamu.

Ketika Rasulullah SAW dan para sahabat dari Mekah
(kaum Mubhajirin) hijrah ke Madinah, kaum Anshar:
Menyambut mereka dengan tangan terbuka, menawarkan
rumah, makanan, dan harta mereka kepada kaum Muhajirin.

Allah SWT memuji kaum Anshar dalam Al-Qur'an:

NJ 200 @0 195006
s |q>l>~~ 2,50
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Artinya: “Dan orang-orang yang telah menempati
kota Madinah dan telah beriman sebelum
(kedatangan Muhajirin), mereka

mencintai orang yang berhijrah kepada

mereka. Mereka tidak menaruh keinginan

dalam hati terhadap apa yang diberikan

kepada orang Muhajirin dan mereka
mengutamakan (orang-orang

i
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Muhajirin), meskipun mereka sendiri
memerlukannya.” (QS. Al-Hasyir : 9)*
Namun demikian, kemuliaan kaum Anshar bukan
berarti menjadi dalil untuk tamu tinggal terlalu lama tanpa
keperluan. Mereka melakukannya dalam konteks darurat
hijrah dan dengan keikhlasan penuh, bukan sebagai bentuk
adab umum dalam bertamu. Oleh karena itu, tetap perlu
menjaga adab sesuai bimbingan Rasulullah SAW.
e) Kembali pulang ketika tuan rumah tidak mengizinkan
masuk
Kita harus menunda kunjungan atau pulang kembali
ketika setelah tiga kali salam tidak ada jawaban, atau pemilik
rumah menyuruh kita untuk pulang. Jika seorang tamu
diminta pulang, hendaknya jangan memaksakan diri untuk
menemuinya, tidak usah tersinggung atau merasa diabaikan
karena hal ini termasuk adab yang penuh hikmah dalam
syari“at Islam. Di antara hikmahnya adalah demi menjaga

hak-hak pemilik rumah.

Firman Allah Swt dalam al-Qura n surah An-Nur ayat 28:

feo [&ﬂ;w |[& d\9|35J
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Artinya : “Jika kamu tidak menemui seorang pun dl
dalamnya, maka janganlah kamu masuk
sebelum kamu mendapatkan izin, dan jika
dikatakan kepadamu: , kembali (saja)lah”,

% Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, hlm. 546.
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maka hendaklah kamu kembali. Itu bersih
bagimu dan Allah Swt Maha mengetahui apa
yang kamu kerjakan.” (QS: An-Nur [24]:28) *

Meminta izin sebelum masuk rumah itu berkenaan
dengan penggunaan hak orang lain. Oleh karena itu, tuan
rumah berhak menerima atau menolak tamu. Jika kamu
disuruh kembali, maka kembalilah. Tuan rumah bukan
menolak hak yang wajib bagimu, tetapi dia ingin berbuat
kebaikan.

f) Menjawab dengan nama yang jelas, jika pemilik rumah
bertanya “siapa?”

Terkadang pemilik rumah ingin mengetahui dari
dalam rumah, orang yang bertamu sehingga bertanya, Siapa?
Maka hendaknya seorang tamu menyebutkan namanya
dengan jelas. Sehingga tidak menimbulkan kekhawatiran.

2) Adab Penerima Tamu
Bertamu ada adabnya begitu juga bagi tuan rumah atau
penerima, tamu juga harus punya perilaku yang baik juga.
Beberapa adab bagi penerima tamu yang perlu diperhatikan

antara lain:

a) Memuliakan tamunya, sesuai sabda Rasulullah Saw: “Dan
Siapa saja yang beriman kepada Allah Swt dan hari akhir,
hendaklah ia memuliakan tamunya.” (H.R. Bukhari dan

Muslim)

% Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya, him. 353.
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b) Jangan menunggu sampai tamu datang. Sebaiknya kita
memasak makanan kemudian mengundang orang untuk
datang makan bersama kita;

¢) Disunahkan bagi tuan rumah menemani tamu makan;

d) Hak seorang tamu untuk dilayani adalah selama tiga hari.
Selama itu tuan rumah dianjurkan menghormati dan
melayani tamu dengan sebaik-baiknya;

e) Jangan sekali-kali menyusahkan tamu, disunahkan melayani
keinginan tamu;

f) Bilatamu akan pulang, maka disunahkan bagi tuan rumah
untuk mengantarkannya sampai ke pintu rumah.

b. Waktu Bertamu
Bertamu dengan niat silaturrahim merupakan ibadah dan
akan banyak mendapat manfaat. Nah, agar bertamu kita tidak
merugikan dan menjadi indah, hendaknya adab-adab sesuai syari“at
harus diperhatikan dan diamalkan. Salah satunya adalah memilih
waktu yang tepat untuk bertamu.

Ada waktu yang pas untuk bertamu, namun ada waktu-waktu

yang tidak tepat untuk bertamu dan harus dihindari, yakni
1) Waktusebelum shalat subuh;

2) Waktushalat atau waktu dzikir dan membaca al-Qur*an;
3) Waktuistirahat atautidur siang;

4) Setelah shalat isya .
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Firman Allah Swt dalam al-Qura n surah An-Nur ayat 58:%
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Artinya : “Hai orang-orang yang beriman, hendaklah budak-budak
(lelaki dan wanita) yang kamu miliki, dan orang-orang
yang belum baligh di antara kamu, meminta izin kepada
kamu tiga kali (dalam satu hari) yaitu: sebelum shalat
subuh, ketika kamu menanggalkan pakaian (luar)mu di
tengah hari dan sesudah shalat Isya . (Itulah) tiga ,, aurat
bagi kamu. Tidak ada dosa atasmu dan tidak (pula) atas
mereka selain dari (tiga waktu) itu. Mereka melayani
kamu, sebagian kamu (ada keperluan) kepada sebagian
(vang lain). Demikianlah Allah menjelaskan ayat-ayat
bagi kamu. Dan Allah Maha Mengetahui lagi Maha
Bijaksana.” (Q.S An Nur [24] : 58)

W

9 2 JJ

Pada waktu-waktu tersebut umumnya pemilik rumah tidak
siap menerima tamu karena saat itu merupakan waktu istirahat

mereka.

Rasulullah Saw memberi tuntunan waktu yang baik untuk
bertamu, sebagaimana sebuah hadits yang diriwayatkan oleh
Bukhori-Muslim, yang artinya: “Bahwasanya Rasulullah Saw tidak
mendatangi keluarganya pada malam hari. Dan beliau mendatangi

mereka pada pagi dan sore”. (HR. Muttafaq Alaih)

5 Departemen Agama RI, Al-Qur an dan Terjemahnya, hlm. 357.
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B. Penelitian yang relevan

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan media

animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) menjadi hal yang penting

untuk peneliti paparkan. Hal ini dimaksudkan agar tidak terjadi pengulangan

penelitian yang sama, atau untuk menemukan distingsi terhadap penelitian

terdahulu pada tema yang sama.

1.

Penelitian yang dilakukan oleh 77i Hasriyanti dengan judul Pengembangan
Media Animasi Berbasis Kinemaster Materi Teks Cerita Fantasi Bagi Peserta
Didik SMP Kelas VIL® Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk media
video animasi berbasis kinemaster, mendeskripsikan uji kelayakan produk
dan mendeskripsikan kefektifan produk untuk peserta didik SMP Kelas VII
pada pembelajaran teks cerita fantasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa

(1) media video animasi berbasis kinemaster materi teks cerita fantasi bagi
pesertadidik SMP kelas VII berhasil dikembangkan dan sudah divalidasi oleh
ahli materi, ahli media, dan praktisi (2) media pembelajaran dalam bentuk
video animasi berbasis kinemaster dinyatakan sangat layak oleh ahli materi,
ahli media dan praktisi dengan persentase penilaian 92%, 93%, dan 96%,
termasuk dalam kategori sedang sehingga video animasi dinyatakan efektif

digunakan dalam pembelajaran.

% Tri Hasriyanti, “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Kinemaster Materi Teks

Cerita Fantasi Bagi Peserta Didik SMP Kelas VII” Tesis (Universitas Lampung, Bandar Lampung,

2024).
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Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama pengembangan
media video animasi dan sama-sama menggunakan metode Research and
Development (R&D). Perbedaannya adalah pada penelitian ini berbasis
aplikasi Kinemaster, sementara media animasi yang peneliti kembangkan
berbasis Artificial Intelligence (Al). Pokok bahasan yang dilakukan Tri
Hasriyanti tentang materi teks cerita fantasi sementara peneliti tentang materi
Indahnya Perilaku Terpuji Ketika Bertamu pada mata Pelajaran akidah
akkhlak. Perbedaan lainnya adalah penelitian ini ditujuan kepada siswa SMP,
sedangkan penelitian yang dilakukan peneliti ditujukan kepada siswa
madrasah ibtidaiyah/ guru bidang studi akidah akhlak.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Cornellia Christin Adiati dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon
Dengan Pendekatan Project Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar.®’ Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis: (a) potensi dan kondisi pengembangan Media
pembelajaran video animasi berbasis powtoon pada mata pelajaran IPA kelas
V, (b) proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon, (c) karakteristik produk media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon, dan (d) efektifitas media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon mata pelajaran Ilmu Pengethauan Alam (IPA) Materi organ

pernapasan manusia Kelas V di UPT SDN 2 Bumiratu.

%7 Cornellia Christin Adiati, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis
Powtoon Dengan Pendekatan Project Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar” Tesis (Universitas Lampung, Bandar Lampung, 2023).



57

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa : (1)
potensi dan kondisi di UPT SDN 2 Bumiratu mendukung dan memungkinkan
untuk dilakukan pengembangan media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon,(2) produk yang divalidasi memenuhi validitas tinggi, (3)
karakteristik dari media ini dapat digunakan secara online, semua bahan dan
sumber belajar telah disusun sistematis sesuai indikator dan tujuan
pembelajaran pada KD metabolisme, terdapat video praktikum dan video
animasi, sertaberbasis hypermedia, (4) media ini efektif untuk meningkatkan
hasil belajar biologi siswa pada materi organ pernapasan manusia. Hasil dari
uji efektifitas pembelajaran yaitu siswa yang telah mencapai Kriteria
Kelulusan Minimal (KKM) kedalam kategori cukup efektif.

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama pengembangan
media video animasi dan sama-sama menggunakan metode Research and
Development (R&D). Persamaan lainnya adalah sama-sama ditujuan kepada
siswa sekolah dasar/madrasah ibtidaiyah. Perbedaannya adalah pada
penelitian ini berbasis Powfoon, sementara media animasi yang peneliti
kembangkan berbasis artificial intelligence - (Al). Pokok bahasan yang
dilakukan Cornellia Christin Adiati tentang materi organ pernapasan pada
manusia pada mata Pelajaran IPA, sementara peneliti tentang materi Indahnya
Perilaku Terpuji Ketika Bertamu pada mata Pelajaran akidah akkhlak.

. Penelitian oleh Murtaziah dengan judul Pengembangan Media Video Animasi

Berbasis Animaker Untuk Pembelajaran Bahasa Arab Siswa Kelas 5 di M1
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Integral Al-Ukhuwwah Banjang, Amuntai®®. Penelitian ini bertujuan untuk
mengungkap proses pengembangan video animasi berbasis Animaker
pembelajaran bahasa Arab pada siswa kelas V MI Banjang, dan untuk
mengukur efektivitas penggunaan video animasi yang dikembangkan
berbasis Animaker untuk meningkatkan prestasi akademik pembelajaran
bahasa Arab pada siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyyah Banjang.

Hasil dari penelitian ini, menghasilkan produk media video animasi
berbasis Animaker yang telah memenuhi kriteria. Dapat disimpulkan bahwa
kriteria yang diperoleh media video animasi yakni sangat valid. Adapun Hasil
kepraktisan dari angket respond guru mendapatkan nilai 90%, dan angket
respond siswa mendapatkan 94%, yang menunjukkan sangat praktis. Serta
hasil keefektifan pretest memperoleh 73,4 dan setelah diberi perlakuan (post
test) menggunakan media video animasi berbasis Animaker mengalami
perubahan memperoleh nilai 94. Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa
media video berbasis Animaker uji terbatas sangat efektif digunakan.

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama pengembangan
media video animasi dan sama-sama menggunakan metode Research and
Development (R&D). Persamaan lainnya adalah sama-sama ditujuan kepada
siswa sekolah dasar/madrasah ibtidaiyah. Perbedaannya adalah pada
penelitian ini berbasis Animaker, sementara media animasi yang peneliti

kembangkan berbasis artificial intelligence (Al). Pokok bahasan yang

% Murtaziah, “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Animaker Untuk
Pembelajaran Bahasa Arab Kelas 5 Di MI Integral Al-Ukhuwwah Banjang, Amuntai” Tesis
(Universitas Islam Negeri Antasari, Banjarmasin, 2023).
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dilakukan Murtaziah pada Pelajaran Bahasa arab, sementara peneliti pada

mata Pelajaran akidah akhlak.

. Penelitian yang dilakukan oleh Cinta Asih dengan judul Pengembangan

Media Pembelajaran Digital Berbasis Aplikasi Canva Terintegrasi Flipbook
Untuk Pembelajaran Menulis Cerpen®. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran digital berbasis aplikasi Canva terintegrasi
flipbook untuk pembelajaran menulis cerpen yang dapat diakses pada
perangkat mobile maupun PC. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan
model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Produk yang
dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, selanjutnya
divjicobakan untuk mengetahui respon tanggapan siswa dan guru. Data
dianalisis dengan menggunakan skala Likert.

Hasil penelitian uji efektivitas melalui penghitungan indikator
keberhasilan siswa kelas 9 SMP Negeri 3 Pangkah sebelum penggunaan
media hanya 22,58% dan setelah penggunaan media 87,1% atau mengalami
peningkatan sebesar 64,52%. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran: digital berbasis. aplikasi Canva terintegrasi
flipbook untuk pembelajaran menulis cerpen yang dikembangkan sangat
layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama pengembangan

media pembelajaran dan sama-sama menggunakan metode Research and

% Cinta Asih, “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Aplikasi Canva

Terintegrasi Flipbook Untuk Pembelajaran Menulis Cerpen” Tesis (Universitas Panca Sakti Tegal,

2023).
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Development (R&D). Perbedaannya adalah pada penelitian ini berbasis
Canva Terintegrasi Flipbook, sementara media animasi yang peneliti
kembangkan berbasis Artificial Intelligence (Al). Pokok bahasan yang
dilakukan Cinta Asih pada Pelajaran Bahasa Indonesia, sementara peneliti
pada mata Pelajaran akidah akkhlak.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Sriyadi dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Bahasa Indonesia Melalui Aplikasi Cari Kata Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosakata Siswa.”’ Penelitian ini
bertujuan untuk (a) Untuk mengetahui kebutuhan pengembangan aplikasi cari
kata berbasis android dalam pemahaman kosakata bahasa Indonesia. (b)
Untuk mengetahui pengembangan aplikasi cari kata berbasis android pada
pembelajaran dan pemahaman kosakata bahasa Indonesia. (c) Untuk
mengetahui efektifitas aplikasi cari kataberbasis android dapat meningkatkan
kemampuan memahami kosakata dalam Pelajaran Bahasa Indonesia siswa
kelas III MI sekecamatan Pringsurat Kabupaten Temanggung.

Metode pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode
langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research and Development)
yang dikembangkan oleh Borg and Gall. Dari hasil penelitian dapat
kesimpulan yaitu ada perbedaan yang signifikan bagi siswa yang menerapan
aplikasi cari kataberbasis android dalam meningkatkan pemahaman kosakata

mata pelajaran bahasa indonesia di MI sekecamatan Pringsurat tahun 2020

70 Sriyadi, “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Melalui Aplikasi Melalui
Aplikasi Cari Kata Berbasis Android Untuk Meningkatkan Pemahaman Kosakata Siswa” Tesis
(Institut Agama Islam Negeri Salatiga, 2020).
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dan yang belum menerapkan pembelajaran dengan aplikasi cari kata di
kecamatan Pringsurat tahun 2020.

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama pengembangan
media pembelajaran dan sama-sama untuk meningkatkan pemahaman siswa
dengan menggunakan metode Research and Development (R&D).
Perbedaannya adalah pada penelitian ini media aplikasi cari kata berbasis
android, sementara media animasi yang peneliti kembangkan berbasis
Artificial Intelligence (Al). Pokok bahasan yang dilakukan peneliti pada
Pelajaran Bahasa Indonesia, sementara peneliti pada mata Pelajaran akidah
akkhlak.

6. Penelitian yang dilakukan oleh Dedy Dwi Setyawan dengan judul
Pengembangan Media Game Edukatif Untuk Meningkatkan Keterampilan
Membaca Pemahaman Dan Tanggung Jawab Siswa Kelas V Sekolah Dasar.”!
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media game edukatif dan untuk
mengetahui keefektifan media game edukatif yang dihasilkan untuk
meningkatkan keterampilan membaca pemahaman dan tanggung jawab siswa
kelas V sekolah dasar.

Hasil penelitian menunjukkan sebagai berikut. (1) Media game edukatif
layak digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca pemahaman
dan tanggung jawab siswa. Kelayakan media game edukatif dapat dilihat dari

hasil penilaian ahli materi dan ahli media dengan kategori “sangat baik’.

"' Dedy Dwi Setyawan, “Pengembangan Media Game Edukatif Untuk Meningkatkan
Keterampilan Membaca Pemahaman Dan Tanggung Jawab Siswa Kelas V Sekolah Dasar” Tesis
(Universitas Negeri Yogyakarta, 2020).
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Tanggapan guru dan siswa terhadap penggunaan media game edukatif
menunjukkan bahwa game edukatif membantu dalam proses pembelajaran.
(2) Media game edukatif yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan
keterampilan membaca pemahaman dan tanggung jawab siswa kelas V SDN
Kenaran 2 Kabupaten Sleman.

Adapun perbedaan dalam penelitian ini menggunakan media game
edukatif sedangkan peneliti menggunakan media animasi interaktif berbasis
Artificial  Intelligence (Al), dari persamaannya sama-sama untuk
meningkatkan pemahaman siswa dan menggunakan metode Research &
Development (R&D).

7. Penelitian yang dilakukan oleh Salman Alfarisyi dengan judul penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran E-Modul Menggunakan Aplikasi Flip
PDF  Profesional Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis
Siswa.” Tujuan yang dilakukan peneliti untuk menghasilkan media
pembelajaran e-modul yang valid dan praktis serta melihat peningkatan
kemampuan pemahaman konsep siswa yang menggunakan e-modul
pembelajaran matematika.

Hasil studi pendahuluan menunjukkan kebutuhan untuk dikembangkan
e-modul untuk pembelajaran pada materi persamaan dan pertidaksamaan
linear satu variabel kelas VII. Hasil pengembangan e-modul persamaan dan

pertidaksamaan linear satu variabel memiliki kategori valid dan praktis. Hasil

7? Salman Alfarisyi, “Pengembangan Media Pembelajaran E-Modul Menggunakan Aplikasi
Flip PDF Profesional Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa” Tesis
(Universitas Lampung, 2022).
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uji efektivitas menunjukkan bahwa e-modul dapat meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep matematis dengan rata-rata N-gain sebesar 0,70.
Berdasarkan uji hipotesis diperoleh bahwa penggunaan e-modul dalam
pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa.

Persamaan dengan penelitian ini sama-sama untuk meningkatkan
pemahaman siswa, perbedaannya peneliti untuk meningkatkan pemahaman
materi siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak sedangkan penelitian yang
dilakukan Salman Alfarisyi untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematis siswa. Perbedaan lainnya adalah penelitian ini untuk
mengembangkan media pembelajaran e-modul menggunakan aplikasi flip pdf
professional sedangkan peneliti mengembangkan media animasi interaktif
berbasis artificial intelligence (ai).

8. Penelitian yang dilakukan oleh Richa Putri Aprilia dengan judul Penelitian
Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Pendekatan Kontekstual
Dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Sekolah
Menengah Pertama Kota Bandar Lampung.”’ Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa modul pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual yang efektif, efesien dan menarik, sehingga dapat meningkatkan

pemahaman konsep matematis pada materi bangun datar segiempat.

7 Richa Putri Aprilia, “Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Pendekatan
Kontekstual Dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Sekolah Menengah
Pertama Kota Bandar Lampung.” Tesis (Universitas Lampung, 2018).



64

Hasil analisis data menunjukkan bahwa (1) kondisi bahan ajar yang
digunakan pada kedua sekolah belum memenuhi karateristik peserta didik
sehingga berpotensi untuk dikembangan bahan ajar yang berupa modul, (2)
terdapat peningkatan pemahaman konsep matematis yang terlihat pada rata-
rata n-gain termasuk dalam klasifikasi tinggi, Berdasarkan perhitungan vji-t,
n-gain dari kedua sekolah didapatkan nilai sign (2 tailed) kurang dari 0,05
yang berarti penggunaan modul pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual  efektif ~dalam  meningkatkan = pemahaman  konsep
matematis peserta didik.

Persamaan penelitian ini sama-sama untuk meningkatkan pemahaman
siswa, perbedaannya penelitian yang dilakukan Richa Putri untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa, sedangkan peneliti
untuk meningkatkan pemahaman materi siswa pada mata Pelajaran akidah
akhlak. Perbedaan lainnya penelitian yang dilakukan Richa Putri untuk
mengembangkan modul pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual
sedangkan peneliti mengembangkan media animasi interaktif berbasis
artificial intelligence (ai).

9. Penelitian yang dilakukan Nurhairunnisah dengan judul Pengembangan
Bahan Ajar Interaktif Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika
Pada Siswa Kelas X."* Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar

interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa

™ Nurhairunnisah, “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematika Pada Siswa Kelas X” Tesis (Universitas Negeri Yogyakarta, 2017).
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kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, menghasilkan bahan ajar interaktif yang
layak untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas X
SMA PIRI 1 Yogyakarta, dan menghasilkan bahan ajar interaktif yang efektif
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas X SMA
PIRI 1 Yogyakarta.

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar interaktif dalam bentuk digital
yang dikemas menggunakan Compact Disk (CD) dan dilengkapi buku
petunjuk yang dapat digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar pendukung
pembelajaran matematika, produk yang dihasilkan dinilai sangat layak untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematika berdasarkan penilaian ahli
materi, ahli media dan subyek uji coba, dan produk yang dihasilkan efektif
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, terbukti dengan nilai
rata-rata pretest sebesar 22,65 meningkat pada posttest sebesar 74,23.

Persamaan penelitian ini yaitu untuk meningkatkan pemahaman siswa,
perbedaannya penelitian yang dilakukan Nurhairunnisah untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika pada siswa, sedangkan peneliti untuk
meningkatkan pemahaman materi siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak.
Perbedaan  lainnya  penelitian yang  dilakukan  Nurhairunnisah
mengembangkan bahan ajar interaktif sedangkan peneliti mengembangkan

media animasi interaktif berbasis artificial intelligence (ai).
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10. Penelitian yang dilakukan Nur Amaliah dengan judul Pengembangan
Multimedia Interaktif Pendidikan Agama Islam Di SMA Negeri 2 Enrekang.”
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan desain multimedia interaktif
yang dikembangkan, mengetahui penilaian ahli dan praktisi pembelajaran,
serta respon peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan di desain dalam bentuk multimedia interaktif berbasis flash
sehingga lebih ringan dan mudah dijalankan.

Hasil penilaian ahli media adalah 96%; ahli materi 92%; praktisi
pertama 90%; praktisi kedua 96%; dan respons peserta didik 93%.
Keseluruhan hasil penelitian ini berada pada kategori sangat baik yang
sekaligus mengindikasikan bahwa media ini sangat layak digunakan dalam
proses pembelajaran iman kepada hari akhir. Persamaan penelitian ini yaitu
sama-sama mengembangkan media pembelajaran interaktif, perbedaan
penelitian yang dilakukan Nur Amaliah mengembangkan multimedia
interaktif berbasis flash, sedangkan peneliti mengembangkan media animasi
interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al).

Dari sepuluh. penelitian  terdahulu tersebut, tampaklah bahwa
pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak

memiliki perbedaan dan belum didapati pada penelitian sebelumnya.

” Nur Amaliah, “Pengembangan Multimedia Interaktif Pendidikan Agama Islam Di SMA
Negeri 2 Enkareng” Tesis (Institu Agama Islam Negeri Pare-Pare, 2020).
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METODOLOGI PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan di MIN 2 Padang Lawas yang berada di Sihaborgoan
Dalan, Kecamatan Barumun Tengah Kabupaten Padang Lawas Sumatera Utara.
MIN 2 Padang Lawas mempunyai empat cabang, pertama di Desa Sihaborgoan
Dalan sebagai induknya, kedua di Desa Padang Hasior Dolok ketiga di Desa
Unterudang dan terakhir di Desa Pulo Bariang kecamatan Huristak. Peneliti
memilih Lokasi penelitian di Lokasi 4 yaitu di Desa Pulo Bariang kecamatan
Huristak Kabupaten Padang Lawas. Adapun waktu penelitian ini dilaksanakan

dari bulan Oktober 2024 sampai Maret 2025.

B. Pendekatan Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini dalam metode Research and Development yaitu metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifannya.”® Penelitian Research and Development (R&D) bertujuan untuk
mengembangkan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
guna mengukur pemahaman’ materi ‘siswa. Berdasarkan namanya, dapat
dikatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan kegiatan yang
dimulai dengan penelitian dan diteruskan dengan pengembangan.

Dengan melakukan penelitian, akan ditemukan informasi mengenai need

assessment untuk dapat mengetahui persoalan dan tantangan sehingga dapat

76 Sigit Purnama, “Produk Pembelajaran Bahasa Arab Sigit Purnama,” Literasi, Volume IV,
No. 1 (2013), him. 19-32.
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merumuskan solusi yang efektif. Metode R&D dipilih karena relevan dalam
mengembangkan dan menguji produk pendidikan yang inovatif dan efektif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Adapun pengembangan dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan model
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE),
yang berfokus pada pengembangan dan pengukuran pemahaman materi siswa
pada mata pelajaran akidah akhlak,

. Subjek dan Objek Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti memilih siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas
dan guru bidang studi akidah akhlak sebagai objek penelitian dan pengembangan
media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
meningkatkan pemahaman siswa sebagai subjek penelitian. Alasan peneliti
memilih MIN 2 Padang Lawas sebagai lokasi penelitian karena di madrasah
tersebut belum diterapkan Artificial Intelligence (Al) sehingga merupakan salah
satu tantangan peneliti dalam melakukan penelitian.

Peneliti memilih siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas karena pada tahap
ini, siswa sudah mampu berpikir logis tentang benda-benda yang nyata dan
konkret. Oleh karena itu, siswa mulai mampu memahami konsep-konsep yang
lebih kompleks, tetapi masih membutuhkan bantuan visual dan konkret.
Penelitian pada tahap ini penting untuk melihat sejauh mana siswa dapat
menangkap dan memahami materi abstrak dengan bantuan media

pembelajaran yang tepat.
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D. Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan ini dilakukan melalui beberapa tahap
sesuai dengan model ADDIE sebagai berikut:”’
1. Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan terhadap materi
akhlak di sekolah dan keterkaitan dengan pengembangan pemahaman materi
siswa. Peneliti juga menganalisis karakteristik siswa, sumber daya yang
tersedia, serta kompetensi yang ingin dicapai melalui pembelajaran.

2. Design (Perancangan)

Tahap ini meliputi perancangan media animasi interaktif berbasis
Artificial Intelligence (Al) pada materi indahnya perilaku terpuji ketika
bertamu yang dirancang secara kontekstua dan integratif untuk
mengembangkan pemahaman materi siswa. Desain bahan ajar dilengkapi
dengan instrumen evaluasi untuk mengukur pemahaman materi siswa.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, media animasi interaktif berbasis Artificial
Intelligence (Al) yang telah dirancang diimplementasikan dan diuji cobakan
secara terbatas kepada guru akidah akhlak dan beberapa siswa. Revisi
dilakukan berdasarkan hasil uji coba dan umpan balik dari guru serta siswa
untuk memastikan kesesuaian dan efektivitas media animasi interaktif yang

digunakan.

"7 Fitria Hidayat et al., “Model ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi Pendidikan Agama
Islam Volume 1, No. 1 (2021), hilm. 28-37.
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Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan dengan menggunakan bahan ajar yang
telah dikembangkan kepada seluruh subjek penelitian. Dalam tahap ini, siswa
diajak untuk mempelajari konsep Akhlak dan etika bertamu melalui
pendekatan yang mendorong pemahaman materi siswa seperti diskusi, tanya

jawab serta mengulang materi yang telah dipelajari.

. Evalution (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas media animasi
interaktif berbasis Artificial lintelligence (Al) dalam meningkatkan
pemahaman materi siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak. Menurut
Wiyono dalam jurnal, Efektifitas merupakan suatu kegiatan yang
dilaksanakan dan memiliki dampak serta hasil sesuai dengan yang
diharapkan”.”® Efektifitas adalah sesuatu hal yang dilakukan sesuai dengan
yang di rencanakan dan mencapai tujuan yang diinginkan.

Penilaian dilakukan dengan menggunakan instrumen tes pemahaman
yang telah disusun pada tahap desain. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar
untuk mengembangkan- media animasi sebagai media pembelajaran lebih

lanjut jika diperlukan.

¥ Vian Dwi Lestari, “Implementasi Efektivitas Pengendalian Intern Pada Sistem Informasi

Akuntansi Penggajian,” Jurnal Riset Mahasiswa Ekonomi (RITMIK), Volume 5, No. 1 (2023), him.

49-61.
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E. Instrumen Penelitian
1. Angket

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan dengan
tujuan untuk memperoleh informasi atau data dari responden mengenai hal-
hal yang berhubungan dengan masalah penelitian.”

Angket diberikan kepada guru dan siswa untuk mengukur respon dan
persepsi mereka tethadap media animasi serta bagaimana pemahaman siswa
selama pembelajaran dengan media animasi interaktif. Angket yang
digunakan untuk mengukur validasi materi, Bahasa dan media yang
digunakan apakah sudah efektif dan efisien.

2. Tes tentang pemahaman siswa

Tes ini terdiri dari soal-soal yang dirancang untuk mengukur sejauh mana
pemahaman siswa terhadap materi setelah menggunakan media animasi
sebagai media pembelajaran. Tes ini digunakan juga untuk mengukur
efektifitas penggunaan media animasi interaktif dalam proses pembelajaran.

F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi;
1. Angket
Data persepsi dan tanggapan siswa terhadap media animasi yang
ditampilkan selama pembelajaran dikumpulkan melalui angket. Angket

dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur validasi materi, media, serta

7 Fahreza Ali Fahmi and Hera Heru SS, “Pengaruh Layanan Informasi Dengan Media Film
Terhadap Kewaspadaan Siswa Tentang Pelecehan Seksual Di Kelas VIII-C SMP N 1 Matesih Tahun
Pelajaran 2018/2019,” Jurnal Medi Kons Volume 5, No. 2 (2019), him. 34-49.
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Bahasa yang digunakan apakah sudah efektif dan efisien. Metode pengukuran
dalam angket tersebut menggunakan skala likert.** Skala likert yaitu metode
pengukuran sikap atau pendapat yang sering digunakan dalam angket. Skala
likert merupakan alat yang efektif untuk mengukur sikap, persepsi, atau
pandangan responden terhadap suatu topik.

Pengukuran skala likert dalam penelitian ini yaitu skala likert yang
dimodifikasi. Skala Likert yang dimodifikasi adalah bentuk pengembangan
dari skala Likert konvensional yang disesuaikan dengan kebutuhan atau
karakteristik responden dalam suatu pene:litian.81 Modifikasi ini bisa meliputi
perubahan jumlah pilihan respons, bentuk pernyataan, atau penyederhanaan
kata-kata agar lebih mudah dipahami oleh kelompok responden tertentu,
misalnya anak-anak. Modifikasi yang digunakan dari skala 5 menjadi skala 4
yaitu sangat setuju (ss), setuju (s), tidak setuju (ts) dan sangat tidak setuju
(sts), tanpapilihan netral. Alasannya untuk menghindari pilihan netral secara
berlebihan atau mengurangi kemungkinan jawaban siswa yang asal-asalan
atau bias netral.

a. Validasi
Validasi digunakan untuk mengetahui bagaimana alat pengukuran

dapat dikatakan tepat dalam mengukur apa yang hendak diukur.*

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitaif, Kualitatif Dan R & D (Bandung: Alfabeta,
2006), hlm. 145.

¥ Guna Yanti Kemala Sari Siregar Ricco Herdiyan Saputra, Jimi Ali Baba, “Penilaian
Kinerja Dosen Menggunakan Modifikasi Skala Likert Dengan Metode Simple Additive Weigthing,”
Jurnal Sistem Informasi & Telematika Volume 7, No. 1 (2013), hlm. 1-17.

82 Agustinus Bandur, Validitas Dan Reliabilitas Penelitian (Jakarta: Mitra Wacana Media,
2018), hlm. 146.
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Instrument angket digunakan untuk mengukur validitas materi, Bahasa dan

media yang digunakan.

1) Validitas materi (isi) yaitu validitas yang dilihat dari segi isi tes itu
sendiri sebagai alat pengukur hasil belajar peserta didik, isinya telah
dapat mewakili secara representatifterhadap keseluruhan materi atau
bahan pelajaran yang seharusnya diujikan. Dalam konteks media
pembelajaran, validitas materi memastikan bahwa konten yang
disajikan dalam media animasi interaktif benar-benar relevan, akurat,
dan mencakup materi yang harus dikuasai siswa.

Tabel I11. 1 Indikator Validasi Materi

Alternatif
Butir Penilaian Penilaian
SS| S | TS | STS

Indikator
Penilaian

1. Materi yang
disampaikan
memiliki
strukturyang
jelas dan
terorganisir.

2. Tujuan

Kejelasan Materi pembelajaran
darimateri dapat
dipahami
dengan mudabh.

3. Penjelasan
konsep dalam
materi tidak
membingungkan

4. Materi disajikan
secara sistematis
sehingga mudah
dipahami.

5. Penjelasan
dalam materi
menggunakan
kalimat yang
sederhana dan

Kemudahan dalam
memahami materi
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mudah
dimengerti.
Materi
dilengkapi
dengan contoh
yang
memudahkan
pemahaman.
Penjelasan
materi sesuai
dengan tingkat
kemampuan
siswa

Bahasa pada
materi mudah
dipahami

10.

Bahasa yang
digunakan
dalam materi
pembelajaran
sederhana dan
jelas.

Tidak terdapat
istilah atau kata
yang sulit
dipahami dalam
materi.
Penjelasan
dalam materi
menggunakan
kalimat yang
mudah dipahami
oleh siswa

Cara penyampaian

materi mudah
dipahami

11. Carq
penyampaian
materi menarik
dan tidak
membosankan

12. Penyampaian
materi
dilakukan
secara perlahan
sehingga mudah
diikuti.
13. Penyampaian
materi disertai
media atau alat

bantu yang
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membantu
pemahaman

2) Validitas Bahasa bertujuan untuk memastikan bahwa bahasa yang
digunakan dalam media pembelajaran atau instrumen penelitian
sesuai dengan tingkat pemahaman siswa dan bebas dari ambiguitas.
Validitas bahasa juga memeriksa apakah struktur kalimat,
terminologi, dan gaya bahasa mudah dipahami, tidak berbelit-belit,
dan tidak mengandung kata-kata yang sulit dipahami atau
menimbulkan interpretasi ganda.

Tabel I11. 2 Indikator validasi bahasa

Alternatif
Butir Penilaian penilaian
SS| S| TS| STS

Indikator
Penilaian

Ketepatan  struktur | 1. Penulisan
kalimat kalimat berisi
informasi
berpedoman
pada tata
kaliamat Bahasa
Indonesia
Efektifitas kalimat ~ |2." Menggunakan
kalimat yang
lugas dan
sederhana
Istilah baku 3. Menggunakan
kalimat yang
lugas dan
sederhana
Penyampaian 4. Informasi
informasi disampaikan
dengan Bahasa
yang menarik
Peningkatan 5. Menggunakan
motivasi siswa Bahasa yang
menimbulkan
rasa senang dan
mendorong




76

peserta didik
untuk terlibat
dalam
memecahkan
masalah

Kemampuan
pemahaman siswa

. Bahasa yang

digunakan
mendorong siswa
untuk memahami
materi

Kesesuaian
perkembangan
kognitif siswa

. Bahasa yang

digunakan sesuai
dengan Tingkat

perkembangan
kognitif peserta
didik

Ketepatan bahasa 8. Penyusunan
Bahasa
berpedoman
pada kaidah
penulisan Bahasa
Indonesia
Ketepatan ejaan 9. Berpedoman
pada Ejaan Yang
Disempurnakan
(EYD)

3) Validitas media digunakan untuk menilai apakah tampilan, desain,
dan teknis media yang digunakan sesuai dengan fungsi dan kebutuhan
pembelajaran. Validitas inil mencakup aspek grafis, audio, animasi,
interaktivitas, dan tata letak, yang bertujuan untuk memastikan bahwa
media dapat digunakan dengan baik tanpa masalah teknis atau desain
yang mengganggu proses belajar siswa. Validitas media biasanya
dinilai oleh ahli media atau pakar teknologi pendidikan yang

memeriksa apakah komponen media sudah sesuai standar, mudah
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digunakan, dan menarik bagi siswa sehingga media tersebut dapat
membantu siswa lebih memahami materi yang disajikan.

Tabel I11. 3 Indikator validasi media

Indikator Alternatif penilaian

Butir penilaian

penilaian

SS

S

TS

STS

Kesesuaian dalam
pemilihan
background

. Background

yang digunakan
dalam media
Artificial
Intelligence
sesuai dengan
tema
pembelajaran
akidah akhlak

. Tampilan

background
mudah dipahami
dan tidak
membingungkan
siswa.

.. Background

mendukung
penyajian materi
sehingga lebih
menarik dan
interaktif

Kesesuaian
pemilihan warna
pada isi media

. Warna

. Kombinasi

warna dalam
mediaArtificial
Intelligence
menarik dan
tidak membuat
mata lelah

. Warna pada

media
membantu
membedakan
bagian penting
dari materi.

latar
belakang  dan
teks memiliki
kontras yang
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baik  sehingga
mudah dibaca

Kesesuaian
pemilihan gaya
penulisan pada isi
media

Gaya penulisan
dalam media
Artificial
Intelligence
jelas, menarik,
dan mudah
dipahami oleh
siswa.
Pemilihan font
(jenis dan
ukuran huruf)
pada media
memudahkan
siswa membaca
isi materi.
Penulisan materi
konsisten dalam
setiap bagian
media sehingga
memudahkan
pemahaman

Kesesuaian gambar
pada media

10.

11.

12.

Gambar yang
digunakan
dalam media
animasi sesuai
dengan isi
materi
pembelajaran.
Gambar dalam
media
membantu
memperjelas
konsep atauisi
materi.
Gambar yang
digunakan
menarik
perhatian siswa
dan
meningkatkan
minat belajar
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b. Praktikalisasi

Praktikalisasi adalah suatu yang bersifat praktis atau efisien. Arikunto
dalam jurnal mengartikan kepraktisan dalam evaluasi pendidikan
merupakan kemudahan-kemudahan yang ada pada instrument evaluasi
baik dalam mempersiapkan, menggunakan, menginterpretasi/memperoleh
hasil maupun kemudahan dalam menyimpannya.® Kepraktisan yang
dilihat dalam kajian ini adalah kepraktisan penggunaan media
pembelajaran, yaitu Artificial Intelligence (Al) sebagai media animasi
interaktif yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Dalam penelitian model pengembangan ini, model tersebut dikatakan
praktis jika para praktisi menyatakan bahwa secara teoritis model dapat
diterapkan dilapangan dan tingkat keterlaksanaannya media tersebut
termasuk kategori baik.

Tabel. I11. 4 Indikator Praktikalisasi Media
Alternatif Penilaian

NO. Pernyataan

SS | S | TS | STS

Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran berbasis Artificial
Intelligence sederhana dan mudah
dipahami.

Tampilan media Artificial Intelligence
2. | menarik dan mampu meningkatkan
minat siswa untuk belajar

Media animasi interaktif berbasis

3. | Artificial Intelligence mudah digunakan
dalam proses pembelajaran.
Penggunaan media ini membantusaya
4. | dalam menyampaikan materi Akidah
Akhlak.

% Cut Marlini dan Rismawati, “Praktikalitas Penggunaan Media Pembelajaran Membaca
Permulaan Berbasis Macromedia Flash,” Tunas Bangsa Volume 6, No. 2 (2019), hlm. 277-289.
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Media ini mempermudah saya dalam
menjelaskan konsep abstrak dalam
Akidah Akhlak.

Materi dalam media sesuai dengan

kurikulum Akidah Akhlak yang berlaku.

Media ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam diskusi kelas.

Media ini membantu saya dalam
mengevaluasi pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan.

Secara keseluruhan, media ini praktis
digunakan dalam pembelajaran Akidah
Akhlak.

10.

Penyajian materi dalam media sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa

2. Tes

Tes yang diberikan kepada siswa digunakan untuk menguji efektifitas
media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
pemahaman materi siswa di MIN 2 Padang Lawas.

Adapun indikator yang menunjukkan pemahaman materi siswa sebagai

berikut:

Tabel I11. 5 Indikator Pemahaman Siswa

No. Indikator Jumlah Soal

1. | Siswa mampu memberikan penjelasan 2
tentang pengertian bertamu

2. | Siswa mampu mengidentifikasi dalil 1

tentang adab bertamu
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3. | Siswa mampu menguraikan hal-hal 8
yang perlu diperhatikan  ketika

bertamu

4. | Siswa mampu memberikan penjelasan 1

tentang waktu bertamu

5. | Siswa mampu menguraikan tentang 1
hikmah bertamu
6. Siswa mampu menjelaskan tentang 1

manfaat bertamu

7. Siswa mampu Menjelaskan adab-adab 6

ketika menerima tamu

G. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian pengembangan ini, ada dua teknik analisis data yang
diterapkan, yaitu analisis data deskriprif kualitatif dan analisis deskriptif
kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatifdigunakan untuk mengelola data
yang berasal dari pen¢litian ahli dalam materi, ahli dalam media pembelajaran.
proses analisis ini melibatkan pengelompokan informasi dari data kualitatif,
seperti kritik dan saran perbaikan yang tercatat dalam angket. Hasil analisis ini
digunakan sebagai pedoman untuk melakukan revisi pada produk
pengembangan. Adapun analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini

diuraikan dan ditampilkan dalam bentuk bagan sebagai berikut:
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Ahli Materi
Ahli Bahasa
Validitas =) | Angket =)
Ahli Media
Teknik
Angket
Analisis Data > | Praktikalisasi =) g =) Guru

Wawanacara Siswa

Keefektifan = Tes =) Siswa

Bagan III. 1 Analisis Data

Teknik analisis data deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengevaluasi
sejauh mana media pembelajaran ini efektif dalam proses pembelajaran. desain
penelitian yang digunakan adalah One-Group-Pre test-Post Test Design. Hasil
pre-test dan post-test dianalisis dengan membandingkan nilai yang diperoleh
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata Pelajaran akidah akhlak di
madrasah. Jika 75% atau lebih siswa yang mengikuti uji coba telah mencapai
atau melampaui KKM, maka akan ditarik Kesimpulan bahwa produk

pengembangan ini efektif digunakan sebagai media pembelajaran.

1. Analisis Data Validitas Produk

Data hasil angket berdasarkan penelitian ahli dan tingkat daya Tarik
produk dinilai dengan menggunakan instrument penelitian yang terdiri dari
skala 4. Selanjutnya, hasilnya di analisis dan dijelaskan yang kemudian
dijadikan dasar dalam mengevaluasi kualitas produk media pembelajaran.

Hasil penilaian uji ahli dan Tingkat daya Tarik di olah dalam bentuk
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persentase. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung persentase

dari setiap subjek adalah sebagai berikut:**

Skor
Persentase = hor Max x 100%
Keterangan:
P : Persentase Tingkat Kelayakan
Skor : Jumlah Jawaban penilaian skor

Skor max : Jumlah jawaban tertinggi

Adapun dasar pengambilan Keputusan kategori kevallidan sebagai

berikut:®

Tabel I1I. 6 Kriteria Kevalidan

Persentase (%) Kriteria Kevalidan
90-100 Sangat valid
80-89 Valid
65-79 Cukup valid
55-64 Kurang valid
<54 Tidak dapat digunakan

2. Analisis Data Praktikalisasi Produk
Uji kepraktisan dalam penelitian ini adalah dengan pengembangan
yang dilakukan untuk: mengetahui kepraktisan dari media yang
dikembangkan melalui angket respon kepraktisan oleh pendidik dan
peserta didik. Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan untuk

memperoleh data dengan melakukan perbandingan antara data hasil

% Ellbert Hutabri, “Validitas Media Pembelajaran Multimedia Pada Mata Pelajaran
Simulasi Dan Komunikasi Digital,” SNISTEK Volume 4 (2022), hlm. 296-301.

% Salmi Halen, Lufri Lufri, and Dwi Hilda Putri, “The Development Of Modules Based
On Problem Solving with Mind Map About Blood Circulation System Material for Students Class
VIII Junior High School,” Bioeducation Journal Volume 3, No. 1 (2019), hlm. 1-8,
https://doi.org/10.24036/bioedu.v3il.119.
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angket kepraktisan dengan hasil wawancara dengan berbagai sumber.
Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari setiap subjek

adalah sebagai berikut:*®

Persentase = Ski x 100%
Skor Max
Keterangan:
P : Persentase Tingkat kepraktisan
Skor  : Jumlah jawaban penilaian skor

Skor max : Jumlah jawaban tertinggi

Adapun dasar pengambilan Keputusan kategori kepraktisan suatu

produk sebagai berikut:"’

Tabel I11. 7 Kriteria Kepraktisan

Persentase (%) Kriteria Kepraktisan
90-100 Sangat praktis
80-89 Praktis
65-79 Cukup praktis
55-64 Kurang praktis
<54 Tidak dapat digunakan

3.. Analisis Data Efektivitas Produk

Untuk mengukur refektivitas media - animasi interaktif berbasis

Artificial Intelligence (Al) menggunakan rumus N-Gain. N-Gain

% Ratna Indriasari et al., “Analisis Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Swishmax Dalam Materi Hukum Newton Dan Penerapannya Kelas VIII SMP,” Journal on
Education Volume 06, No. 01 (2023), hlm. 3494-3499.

87 Halen, Lufri, and Putri, “The Development Of Modules Based On Problem Solving with
Mind Map About Blood Circulation System Material for Students Class VIII Junior High School.”
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merupakan metode yang digunakan untuk mengukur efektifitas
pembelajaran, media pembelajaran atau teknologi pendidikan.®®

Uji N-gain score dilakukan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan suatumedia pembelajaran dalam penelitian. Uji N-gain score
dapat dilakukan dengan menghitung selisih antara nilai sebelum dan
setelah menggunakan media pembelajaran. Adapun rumus N-Gain score
sebagai berikut:*

Skor postttest — Skor pretest
Skor Maksimal — Skor Pretest

N Gain =
Sedangkan kategori N-Gain yang umum digunakan berasal dari
penelitian Richard R. Hake (1998),” diklasifikasikan kepada tiga kategori

pada tabel di bawah ini:

Tabel I11. 8 Kriterii N-Gain

Rata-rata | Kriteria

g 07 ‘ Tinggi
*XB=Tr — 101 B Sedang
0 g 03 | Rendah

8 Abdul Wahab, Junaedi Junaedi, and Muh. Azhar, “Efektivitas Pembelajaran Statistika
Pendidikan Menggunakan Uji Peningkatan N-Gain Di PGMLI,” Jurnal Basicedu Volume 5, No. 2
(2021), hlm. 103945, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.845.

% Cindy Patikasari Kolopita, Muhammad Rifai Katili, and Rochmad Mohammad Thohir
Yassin, “Pengaruh Media Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran
Komputer Dan Jaringan Dasar,” Inverted: Journal of Information Technology Education Volume 2,
No. 1 (2022), hlm. 1-12, https://doi.org/10.37905/inverted.v2il.13081.

% Richard R Hake, “Interactive-Engagement versus Traditional Methods: A Six-Thousand-
Student Survey of Mechanics Test Data for Introductory Physics Courses. American Journal of
Physics,” American Journal of Physics Volume 66, No. 1 (1998), hlm. 64-74.
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Berdasarkan kriteria skor n-gain tersebut, media animasi dikatakan
efektif apabila hasil belajar siswa memperoleh skor N-Gain 0,3 dengan

kriteria sedang atau tinggi.91

°! Anggie Bagoes Kurniawan and Rusly Hidayah, “Kepraktisan Permainan Zuper Abase
Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Asam Basa,” UNESA Journal of Chemical
Education Volume 9, No. 3 (2020): 317-23, https://doi.org/10.26740/ujced.vIn3.p317-323.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah
produk yaitu video animasi pembelajaran berbasis Artificial Intelligence
(AD) untuk meningkatkan pemahaman siswa di MIN 2 Padang Lawas.
Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media animasi berbasis
Artificial Intelligence (Al) dengan tujuan untuk mengevaluasi penggunaan
media pembelajaran, kelayakan, kepraktisan dan keefektifan media animasi
berbasis Artificial Intelligence (Al).

Penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru akidah akhlak di
MIN 2 Padang Lawas masih di dominasi buku paket sebagai media utama
dalam kegiatan belajar mengajar. Penggunaan yang monoton dan minim
variasi media cenderung membuat pembelajaran menjadi kurang menarik
bagi sebagian peserta didik, terutama dalam konteks generasi
digital saat ini. Jadi perlu adanya inovasi penggunaan media dalam
pembelajaran, Artificial Intelligence . (Al) -menawarkan berbagai fitur
menarik berisi gambar animasi, video dan fitur lainnya yang dapat menarik
perhatian siswa dan materi yang dimuat dalam media animasi tersebut
memudahkan pemahaman siswa dibandingkan guru hanya menyampaikan

materi dengan menggunakan media buku paket.

87



88

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation
(ADDIE). Tahapan pengembangan ttersebut antara lain:

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan
masalah-masalah yang mungkin terjadi dalam pembelajaran, seperti
siswa tidak bersemangat dalam proses pembelajaran dan siswa sering
bermain-main dengan teman sebangku ketika guru menjelaskan materi
pembelajaran.’” Dalam tahapan ini, guru harus mencari cara mengajar
yang mampu mengatasi masalah tersebut, mengembangkan strategi
berdasarkan bukti dari lapangan yang dapat meningkatkan pemahaman
siswa pada proses pembelajaran.

Tahap analisis berfungsi sebagai dasar dan tolak ukur dalam
pengembangan produk pembelajaran. Empat tahap analisis yang
dilakukan oleh peneliti, mencakup empat aspek utama, yaitu: analisis
karakteristik peserta didik, analisis metode pembelajaran, analisis
kurikulum: dan ‘analisis 'materi. ‘Berikut adalah penjelasan rincian
mengenai setiap tehapan analisis tersebut:

a. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa dalam proses pembelajaran

merupakan langkah awal yang sangat penting bagi guru untuk

%2 Hasil Observasi di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas, Selasa, 29 Oktober
2024.
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memahami kebutuhan, potensi, dan hambatan yang mungkin
dihadapi oleh siswa. Setiap peserta didik memiliki latar belakang,
kemampuan, dan gaya belajar yang berbeda, sehingga analisis ini
menjadi dasar dalam merancang pembelajaran yang efektif.

Karakteristik siswa meliputi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Analisis aspek kognitif membantu guru memahami
tingkat intelektual siswa, termasuk kemampuan berpikir,
memahami, dan memecahkan masalah. Hal ini memungkinkan guru
untuk menyesuaikan tingkat kesulitan materi ajar agar sesuai dengan
kemampuan siswa.

Afektif mencakup emosi, motivasi, minat, dan sikap siswa
terhadap pembelajaran. Guru yang memahami aspek ini dapat
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, memberikan
motivasi yang tepat, dan membangun hubungan positif dengan
siswa, sehingga mereka lebih bersemangat dalam belajar.

Analisis aspek psikomotorik mengacu pada kemampuan
fisik dan keterampilan motorik siswa, yang sangat penting terutama
dalam pembelajaran yang melibatkan aktivitas praktis. Guru dapat
merancang tugas-tugas yang sesuai dengan kemampuan fisik siswa
dan memberikan bimbingan yang memadai.

Pada analisis karakteristik peserta didik, berdasarkan hasil

observasi bahwa beberapa siswa rumit memahami materi yang
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disampaikan oleh guru.”> Hal ini disecbabkan karena guru masih
menggunakan metode ceramah secara monoton dan hanya
menggunakan pembelajaran satu arah saja, kemudian media yang
digunakan guru yaitu ppt yang berisi teks penuh sehingga
menyebabkan siswa merasa bosan dan tidak bersemangat
mendengarkan penjelasan dari guru.

Analisis peserta didik merupakan telaah tentang karakteristik
pesertadidik kelas V MIN 2 Padang Lawas sebagai pengguna media
animasi yang dikembangkan. Analisis pesertadidik dilakukan untuk
mengetahui karakteristik peserta didik, sehingga dapat dijadikan
sebagai petunjuk rancangan dari kualitas media yang akan
dikembangkan.

b. Analisis kurikulum

Materi “Indahnya Berperilaku Terpuji Ketika Bertamu”
dalam kurikulum Akidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah memiliki
kedudukan yang penting dalam membentuk karakter dan akhlak
siswa sejak dini.

Dalam kurikulum, materi ini diajarkan untuk mencapai
capaian pembelajaran yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Siswa tidak hanya dituntut untuk mengetahui teori

atau konsep adab bertamu, tetgpi juga diharapkan dapat

% Efrida Agustina, Guru kelas V Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas Desa
Pulo Bariang, Wawancara, Sabtu, 13 Maret 2025.
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menumbuhkan kesadaran dalam diri mereka untuk mengamalkan
nilai-nilai tersebut dalam kehidupan nyata. Sebagai contoh, siswa
dapat memahami pentingnya mengucap salam, meminta izin
sebelum masuk, tidak melihat-lihat isi rumah, serta menjaga etika
dalam berbicara dan bersikap ketika bertamu ke rumah orang lain.

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru akidah akhlak di
MIN 2 Padang Lawas, beliau menjelaskan bahwa materi ini
bertujuan membentuk karakter peserta didik agar terbiasa berlaku
sopan dan santun dalam kehidupan sosialnya. Menurut beliau, anak-
anak wusia sekolah dasar berada dalam masa emas untuk
pembentukan akhlak, sehingga penanaman adab seperti bertamu
menjadi  sangat strategis untuk membangun kepribadian
islami sejak awal.”

Pada penelitian ini, peneliti melakukan analisis terhadap
capaian pembelajaran di kelas V MIN 2 Padang Lawas, khususnya
dalam mata pelajaran akidah akhlak pada materi indahnya
berperilaku. terpuji ketika bertamu, ‘Analisis ini bertujuan untuk
melihat sejauh mana penerapan kurikulum Merdeka telah berhasil
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan, serta
mengidentifikasi tantangan yang dihadapi oleh guru dan peserta

didik dalam proses pembelajaran.

** Ika Nurfadilah Siregar, Guru mata pelajaran Akidah Akhlak Madrasah Ibtidaiyah (MI)
Negeri 2 Padang Lawas Desa Pulo Bariang, Wawancara, Sabtu, 13 Maret 2025.
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Analisis Materi

Analisis materi dilakukan untuk menentukan isi dan materi
pelajaran yang diperlukan, sehingga dapat membantu meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa. Pada tahap ini, peneliti
melakukan analisis terhadap materi indahnya berperilaku terpuji
ketika bertamu. Peneliti menentukan jumlah pertemuan yang akan
disiapkan dan mengumpulkan sumber belajar yang relevan.”

Dalam analisis materi ini, guru perlu memastikan bahwa isi
materi mencakup prinsip-prinsip dasar etika bertamu, seperti
meminta izin sebelum berkunjung, berpakaian sopan, berbicara
dengan bahasa yang santun, serta menghormati privasi tuan rumah.
Materi harus disampaikan dengan bahasa yang sederhana dan
mudah dipahami oleh siswa agar nilai-nilai tersebut dapat diterapkan

dalam kehidupan sehari-hari.

2. Design (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis.

Proses perancangan media animasi dilakukan secara terstuktur, dimulai

dengan analisis karakteristik siswa untuk memahami kebutuhan spesifik

setiap individu. Selain itu, dilakukan pula analisis terhadap metode

pembelajaran yang digunakan, untuk mengidentifikasi kekurangan atau

masalah yang perlu diperbaiki. Peneliti juga melakukan analisis

% Ika Nurfadilah Siregar, Guru mata pelajaran akidah akhlak di Madrasah Ibtidaiyah (MI)
Negeri 2 Padang Lawas Desa Pulo Bariang, Wawancara, Sabtu, 13 Maret 2025.
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kurikulum yang diterapkan di madrasah untuk memastikan bahwa
produk yang dirancang sesuai dengan standar pembelajaran yang
berlaku. Tak lupa, peneliti menganalisis materi Pelajaran, khususnya
pada topik yang sedang menjadi fokus penelitian, yaitu indahnya
berperilaku terpuji ketika bertamu. Setelah tahap analisis selesai,
peneliti masuk ke tahap design.

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan
untuk mendesain produk media animasi pembelajaran interaktif. Semua
aspek perencanaan dirancang secara detail dan terstuktur, sehingga hasil
akhir dari produk yang dibuat benar-benar efektif. Pada proses
perancangan (design) media pembelajaran dibutuhkan sketsa desain
untuk membantu pembuatan media pembelajaran.

a) Membuat naskah cerita
Menyusun naskah yang mencakup dialog ataunarasi melalui
chatgpt Al. Sebelum mengakses chatgpt melalui browser terlebih
dahulu peneliti telah menentukan tema narasi yang ingin dibuat,

sehingga bisa langsung diperintahkan untuk membuat script cerita.
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Gambar IV. 2 Membuat script cerita
Setelah - script| cetita selesai,. supaya lebih detail cerita
tersebut, peneliti membuat prompt dari tersebut menjadi naskah
dengan narator dan scene, agar memudahkan ketika pembuatan

video animasi.
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Gambar IV. 3 script dibuat ke dalam bahasa inggris

Setelah hasilnya selesai, terjemahkan teks tersebut ke dalam
Bahasa inggris agar memudahkan ketika generate gambar
animasinya. Setelah diterjemahkan, yang akan di generate di
Piclumen.ai adalah scene dari teks yang telah dibuat ke dalam
Bahasa inggris tersebut.
Generate gambar dan membuat karakter animasi

Untuk membuat karakter animasi, terlebih dahulu peneliti
telah menentukan karakter dari animasi yang akan digenerate di
Piclumen.ai. Karakter dan scene dibuat di Piclumen.ai dari teks yang
telah diubah ke dalam Bahasa inggris. Agar karakter animasi yang
dibuat tidak berubah-ubah maka dalam prompt di Piclumen.ai tidak

perlu di hapus, yang dihapus hanya scene nya saja.
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Gambar IV.4 Generate gambar animasi melalui Piclumen.ai
Setelah karakter animasi muncul di Piclumen.ai, peneliti
menyimpan seed karakter animasi agar karakter animasi tersebut
konsisten dan sesuai untuk nantinya dijadikan video animasi

pembelajaran.

Gambar IV.5 Generate gambar animasi

Peneliti melakukan generate gambar animasi sampai selesai.



Gambar IV. 6 Generate gambar animasi

“Aisyah’s mother in living room”

Gambar IV.7 Generate gambar animasi

Di depan rumah Rahma
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Gambar IV. 8 Generate gambar animasi

Di dalam rumah Rahma

Gambar IV. 9 Generate gambar animasi
Aisyah pamit pulang ke rumah
¢) Mengubah gambar menjadi video
Langkah selanjutkan, mengubah gambar animasi yang sudah
peneliti buat dan akan diubah menjadi dalam bentuk video dengan

bantuan Artificial Intelligence (Al) yaitu runwayml melalui browser.
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Login ke akun email untuk masuk ke apk tersebut untuk mengedit
gambar animasi menjadi bergerak atau video.

Setelah upload image langsung generate agar gambarnya
bergerak atau menjadi video. Setelah gambar sudah menjadi video,
peneliti unduh video tersebut dipenyimpanan. Lakukan sampai
semua gambar menjadi video. Pada aplikasi runwaym/ ini fitur gratis
hanya bisa untuk dua image saja, selanjutnya fiturnya berbayar. Jadi

peneliti menggunakan aplikasi runwayml yang berbayar.

R o tevmBCcRDR@®/Ca T

Gambar IV. 10 Generate image to video
Editing video dan voice over di capcut
Langkah selanjutnya, peneliti melakukan voice over dari
naskah cerita yang telah dibuat melalui chatgpt. Peneliti merekam
suara yang dibaca dari teks narator yang telah dibuat sebelumnya.
Teks disesuaikan dengan gambar agar sesuai dengan alur cerita.

Lakukan voice over sampai selesai ceritanya.
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Gambar IV.11 Editing video di capcut

Setelah selesai voice over, peneliti memilih keterangan teks
yang sesuai dengan gambar agar membuat siswa lebih tertarik ketika
menonton video tersebut. Pemilihan teks disesuaikan dengan
gambar, latar belakang dan teks tidak boleh terlalu besar ukurannya
dan juga tidak terlalu kecil. Teks yang dipilih harus menarik
perhatian siswa, pemilihan warna teks yang sesuai tidak membuat
mata siswa menjadi sakit. Setelah selesai peneliti langsung export
agar tersimpan di penyimpanan.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dilakukan setelah produk selesai dirancang.
Produk yang telah dibuat disimpan dipenyimpanan dan peneliti
mengupload video animasi tersebut ke youtube, yang nantinya dapat
dilihat oleh guru dan siswa.

Adapun link youtube yang telah dikembangkan adalah

(https://youtu.be/c1CaELhXIoc?feature=shared). Selanjutnya setelah



https://youtu.be/c1CaELhXIoc?feature=shared
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video animasi pembelajaran yang dikembangkan selesai maka, peneliti
akan melakukan tahap validasi kepada tim ahli yaitu ahli materi, ahli
media dan ahli Bahasa. Berikut analisis validasi pengembangan produk:
a. Validasi pengembangan produk
Berikut adalah hasil wvalidasi ahli yang mendukung
penyempurnaan Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa
Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Di MIN 2 Padang Lawas.
1) Validasi ahli materi
Produk pengembangan media video animasi berupa software,
yaitu Artificial Intelligence yang telah dibuat menjadi media
animasi dan telah diupload di youtube yaitu Media Animasi
Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak telah diserahkan kepada Dr. Hj.
Zulhimma, S.Ag., M.Pd. sebagai ahli materi 1 dan Dra. Maznun
Harahap, Sebagai ahli materi 2. Keduanya menerima angket
untuk' memvalidasi produk yang telah dikembangkan. Hasil
akhir validasi dari para ahli akan disajikan secara deskriptif dan
digunakan sebagai acuan untuk pengembangan lebih lanjut dari

media animasi interaktif.



Tabel IV.1
Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa
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Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skor
Ahli 1

Skor
Ahli 2

Rata-
rata
Per

ITtem

Skor
Maks

Kejelasan
Materi

. Materi yang

disampaikan
memiliki
strukturyang
jelas dan
terorganisir

3.5

. Tujuan

pembelajaran
dari materi dapat
dipahami
dengan mudah

. Penjelasan

konsep dalam
materi tidak
membingungkan

3.5

Kemudahan
dalam
Memahami
Materi

. Materi disajikan

secara sistematis
sehingga mudah
dipahami

. Penjelasan

dalam materi
menggunakan
kalimat yang
sederhana dan
mudah
dimengerti

. Materi

dilengkapi
dengan contoh
yang
memudahkan
pemahaman

. Penjelasan

materi sesuai
dengan tingkat
kemampuan
siswa

3.5

Bahasa pada
materi

. Bahasa yang

digunakan
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mudah dalam materi
dipahami pembelajaran
sederhana dan
jelas

9. Tidak terdapat
istilah atau kata
yang sulit
dipahami dalam
materi

10. Penjelasan
dalam materi
menggunakan
kalimat yang
mudah dipahami
oleh siswa

Cara 11. Cara
penyampaian penyampaian
materi materi menarik
mudah dan tidak
dipahami membosankan

12. Penyampaian
materi
dilakukan secara
perlahan
sehingga mudah
diikuti

13. Penyampaian
materi disertai
media ataualat
bantu yang
membantu
pemahaman

Jumlah Skor

48

47

47.5

52

Persentase

92.31%

90.38%

91.35%

Kriteria Kelayakan

Sangat Valid

Keterangan:

P = Persentase Tingkat Kelayakan

Skor = Jumlah jawaban penilaian skor

Skor
P = Skor Max

Skor Max = Jumlah jawaban ttertinggi

x 100%
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Berdasarkan dari tabel tersebut menunjukkan bahwa
kevalidan ahli materi dibidang akidah akhlak terhadap produk
yang dikembangkan menghasilkan 92,31% dari ahli materi 1 dan
90,38% dari ahli materi 2. Berdasarkan perolehan persentase
gabungan dari kedua ahli materi diperoleh sebesar 91,35%
berada pada kategori sangat valid dan siap diujicobakan pada
tahap selanjutnya.

Penilaian tersebut merupakan penilaian akhir setelah
beberapa revisi dilakukan. Berikut adalah ringkasan data
validasi oleh para ahli materi, yaitu:

Tabel IV. 2 Saran dan Penilaian Validasi oleh Ahli Materi
No. | Validator | Penilaian | Keterangan

Validasi Tahap 1

Capaian pembelajaran Media animasi
: dituliskan diawal video | interaktif
1 A embelajaran dapat
Matea1 || PERPelai 8 apa
digunakan
dengan revisi
Penjelasan singkat Media animasi
. tentang akhlak terpuji interaktif
Ahli f X Y
D ] dibuat di awal video dapat
Materi 2 it X
animasi digunakan
dengan revisi
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Tabel IV. 3 Revisi sesuai saran oleh ahli materi

Revisi sesuai saran dan penilaian kemudian dilanjutkan
ke validasi tahap 2
Validasi tahap 2
Capaian Pembelajaran Media
1 Ahli telah dibuat di awal video | animasi
Materi 1 | animasi pembelajaran dapat
digunakan
Penjelasan singkat Media
) Ahli tentang akhlak terpuji animasi
materi2 | telah dibuat di awal video | dapat
animasi digunakan

Kurang tepatnya media animasi tersebut maka peneliti
berusaha memperbaiki sesuai masukan sehingga akhirnya
memperoleh penilaian seperti di atas.

Saran dan kritik yang diperoleh dari kedua ahli materi
menghasilkan data kualitatifyang membangun. Hal ini bertujuan
untuk memaksimalkan pengembangan media animasi yang
dihasilkan oleh peneliti, sehingga media animasi tersebut benar-
benar layak digunakan untuk membantu mempermudah proses
pembelajaran di kelas tentang indahnya akhlak terpuji ketika
bertamu.

Dari proses diskusi, didapatkan komentar dan penilaian yang
menjadi landasan untuk merevisi media animasi intteraktif pada
materi indahnya akhlak terpuji ketika bertamu. Hasil
keseluruhan telah melalui tahap revisi sehingga menjadi
komponen penyempurnaan media animasi sebelum produk
tersebut diuji cobakan kepada siswa kelas V MIN 2 Padang

Lawas.



106

2) Validasi ahli media

Produk pengembangan media animasi interaktif berupa
software, yaitu media animasi berbasis Artificial Intelligence
pada materi indahnya akhlak terpuji ketika bertamu diserahkan
langsung kepada ahli media yaitu Dr. Hamka, M.Hum. sebagai
ahli media 1 dan Akhmad Ibrahim, S.Kom. sebagai ahli media
2. Validasi yang dilakukan ahli media terkait dengan aspek
tampilan media. Validasi oleh ahli media selain melakukan
penilaian kelayakan, ahli media juga memberikan komentar dan
saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang
dilakukan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel.

Tabel IV. 4
Hasil Penilaian Ahli Media Terhadap Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa

Rata-

Indikator Butir Penilaian Skor Skor rata Skor
Penilaian & N Ahlil | Ahli2 per Maks

Item

1. Background
yang digunakan
dalam media
Artificial
Intelligence 4 4 4 4
sesuai dengan
tema
pembelajaran
akidah akhlak

2. Tampilan
background
mudah dipahami
dan tidak
membingungkan
siswa

3. Background
mendukung

Kesesuaian
dalam
pemilihan
background
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penyajian materi
sehingga lebih
menarik dan
interaktif

Kesesuaian
pemilihan
warna pada isi
media

. Kombinasi

warna dalam
media Artificial
Intelligence
menarik dan
tidak membuat
matalelah

. Warna pada

media
membantu
membedakan
bagian penting
dari materi

3.5

. Warna latar

belakang dan
teks memiliki
kontras yang

baik sehingga
mudah dibaca

Kesesuaian
pemilihan gaya
penulisan pada
isi media

. Gaya penulisan

dalam media
Artificial
Intelligence
jelas, menarik,
dan mudah
dipahami oleh
siswa

3.5

Pemilihan
Pemilihan font
(jenis dan
ukuran huruf)
pada media
memudahkan
siswa membaca
isi materi.

3.5

Penulisan
materi
konsisten
dalam setiap
bagian media
sehingga
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memudahkan
pemahaman

Kesesuaian
gambar pada
media

10. Gambar yang 4 4 4 4
digunakan
dalam media
animasi sesuai
dengan isi
materi
pembelajaran

11. Gambar dalam | 4 3 3.5 4
media
membantu
memperjelas
konsep atauisi
materi

12. Gambar yang 4 4 4 4
digunakan
menarik
perhatian siswa
dan
meningkatkan
minat belajar

Jumlah 46 45 45.5 48

Persentase 95.83% | 93.75% 94.79%

Kriteria Kelayakan Sangat Valid

Keterangan:
Skor

= —  x1009
SkorMaxx 00%

P

P = Persentase Tingkat Kelayakan
Skor = = Jumlah jawaban penilaian skor
Skor Max = Jumlah jawaban tertinggi

Berdasarkan dari data tabel diatas menunjukkan bahwa
kevalidan data hasil validasi ahli media tethadap produk yang
dikembangkan menghasilkan 95,83% dari ahli media 1 dan
93,75% dari ahli media 2. Berdasarkan perolehan persentase

gabungan dari kedua ahli media diperoleh sebesar 94,79%
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berada pada kategori sangat valid dan media animasi dapat
digunakan.

Data yang diperoleh dari ahli media bertujuan untuk
meningkatkan pengembangan media animasi yang dihasilkan
oleh peneliti agar menjadi lebih layak digunakan dalam
membantu mempermudah proses pembelajaran di kelas, hal ini
dapat di buat melalui tabel dibawah ini:

Tabel IV. 5 Saran dan Penilaian Validasi Ahli Media
Saran dan Penilaian Validasi Ahli Media

No | Validator Penilaian Keterangan
Ukuran teks dalam media | Media
Al animasi diperbesar dan | animasi dapat
1 Media] | Muansa rumah dalam | digunakan
media diubah menjadi | dengan revisi
lebih kearifan lokal
Media
) Ahli animasi dapat
Media 2 digunakan
dengan revisi

Revisi sesuai saran dan penilaian kemudian dilanjutkan

ke validasi tahap 2
Validasi Tahap 2
: Media | animasi sudah | Media
Ahli g o
1 . bagus animasi dapat
Media'l \
digunakan
) Ahli Media davat
Media 2 animasi dapa
digunakan

Berdasarkan proses diskusi dengan para ahli, diperoleh hasil
review dan penilaian yang mejadi dasar dalam merevisi dan
menjadi bagian dari penyempurnaan media animasi interaktif
berbasis Artificial Intelligence (Al) sebelum produk tersebut

divji coba terhadap siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas



3)

110

sehingga memperoleh kesimpulan media animasi dapat
digunakan.
Validasi ahli bahasa

Produk pengembangan media animasi pembelajaran berupa
software, yaitu Artificial Intelligence (Al) pada mata pelajaran
akidah akhlak materi indahnya akhlak terpuji ketika bertamu
diserahkan langsung kepada ahli bahasa yaitu, Dr. Erna Ikawati,
M.Pd. sebagai ahli bahasa 1 dan Efrida Agustina, S.Pd. sebagai
ahli bahasa 2, disertai dengan lampiran angket validasi bahasa.
Berikut hasil dari ahli bahasa:

Tabel IV. 6

Hasil Penilaian Ahli Bahasa Terhadap Media Animasi Intteraktif Berbasis
Artificial Intelligence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa

Rata-
Indikator Butir Penilaian Skor Skor rata Skor
Penilaian Ahlil | Ahli2 per Maks
Item
Ketepatan 1. Gambar yang
StrukturKalimat digunakan
menarik
perhatian siswa 3 3 3 4
dan
meningkatkan
minat belajar
Efektivitas 2. Menggunakan
Kalimat kalimat yang 4 4 4 4
lugas dan
sederhana
Istilah Baku 3. Menggunakan
kalimat yang 4 4 4 4
lugas dan
sederhana
Penyampaian 4. Informasi
Informasi disampaikan 4 4 4 4
dengan bahasa
yang menarik
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Peningkatan
motivasi siswa

5. Menggunakan 4 4
Bahasa yang
menimbulkan
rasa senang dan
mendorong
siswa untuk
terlibat dalam
memecahkan
masalah

Kemampuan
pemahaman
siswa

6. Bahasayang
digunakan
mendorong
siswa untuk
memahami
materi

Kesesuaian
perkembangan
kognitif siswa

7. Bahasa yang
digunakan
sesuai dengan
tingkat
perkembangan
kognitif siswa

3.5 4

Ketepatan bahasa

8. Penyusunan
Bahasa
berpedoman
pada kaidah 4 4
penulisan
Bahasa
Indonesia

Ketepatan ejaan

9. Berpedoman
padaEjaan Yang
Disempurnakan
(EYD)

Jumlah 34 33

33.5 36

Persentase

94.44% | 91.67%

93.06%

Kriteria kelayakan

Sangat Valid

Keterangan:
Skor
P —

= —  x1009
Skor Max x %

P = Persentase Tingkat Kelayakan
Skor = Jumlah jawaban penilaian skor

Skor Max = Jumlah jawaban tertinggi
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Tabel tersebut menunjukkan bahwa kevalidan data hasil
validasi ahli bahasa terhadap produk yang dikembangkan
menghasilkan 94,44% dari ahli Bahasa 1 dan 91,67% dari ahli
Bahasa 2. Berdasarkan perolehan persentase gabungan dari
kedua ahli Bahasa diperoleh sebesar 93,06% sehingga media
animasi dapat digunakan.

Data yang diperoleh dari ahli bahasa bertujuan untuk
memaksimalkan media animasi yang dikembangkan peneliti
sehingga bahasa yang digunakan dalam media animasi tersebut
sesuai dengan standar Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
dan mudah dipahami oleh pengguna media animasi yang
membantu mempermudah proses pembelajaran di dalam kelas.
Berikut saran dan penilaian dari ahli bahasa yang dipaparkan
pada tabel dibawah ini:

Tabel IV. 7 Saran dan Penilaian Validasi Ahli Bahasa

No. | Validator | Penilaian | Keterangan
Validasi Tahap 1
Perbaiki kalimat yang | Media animasi
. kurang baku seperti kata | dapat
Ahli i : )
1 Gak™ dan penulisan | digunakan
Bahasa 1 . . o
kalimat harus sesuai | dengan revisi
EYD
Ukuran penulisan pada | Media animasi
) Ahli judul di awal video | dapat
Bahasa2 | animasi diperbesar digunakan
dengan revisi

Revisi sesuai saran dan penilaian kemudian dilanjutkan

ke validasi tahap 2

Validasi Tahap 2
1 Ahli Media Animasi layak | Media animasi
Bahasa 1 digunakan dapat
digunakan
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2 Ahli Saran sudah diperbaiki | Media animasi
Bahasa 2 dan media animasi sudah | dapat
bagus digunakan

Setelah melalui serangkaian diskusi, dilakukan evaluasi dan
penilaian yang menjadi landasan untuk memodifikasi media
animasi. Berdasarkan kesimpulan akhir setelah melalui tahap
perbaikan oleh peneliti, validator ahli bahasa menyatakan bahwa
produk tersebut sudah dapat diuji cobakan kepada siswa kelas V
MIN 2 Padang Lawas.

Dari analisis penilaian hasil validator ahli materi, ahli media
dan ahli bahasa disimpulkan bahwa Pengembangan Media
Animasi Intteraktif Berbasis Artificial Intelligence (Al) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah
Akhlak secara umum telah terbukti valid. Seluruh item kriteria
media animasi telah direvisi sesuai saran dari validator dan
media animasi ini siap untuk diuji cobakan kepada siswa kelas
V 'MIN 2 Padang Lawas. Hasil ‘validasi secara keseluruhan
sebagai berikut:

Tabel IV. 8 Data Hasil Validasi Keseluruhan

Persentase
Persentase

No | Validasi Kategori
Ahli1 | Anli2 | Rata-rata

Validator | 92.31% | 90,38% | 91,35% Sangat
Materi Valid

Validator | 95,83% | 93,75% | 94,79% Sangat
Media Valid




97.00%
96.00%
95.00%
94.00%
93.00%
92.00%
91.00%
90.00%
89.00%
88.00%
87.00%
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3 Validator | 94,44% | 91,67% | 93,06% Sangat
Bahasa Valid
Rata-rata Keseluruh 03,06% | Sangat
ata-rata Keselurunan N (1] Valid

Hasil Validasi Keseluruhan

95.83%
94.44%
93.75%
92.31%
91.67%
I ¢ I
Validator Materi Validator Media Validator Bahasa

HAhlil = Ahli2

Grafik IV.1 Hasil Validasi Keseluruhan

Berdasarkan Gambar IV.1 grafik hasil validasi yang diberikan

oleh para validator menunjukkan bahwa:

» | Skor ahli materi 1 adalah 92,31%, dan: skor:ahli ‘materi 2
adalah 90,38% dengan rata-rata 91,35% berada dalam
kategori “Sangat Valid”.

» Skor ahli media 1 adalah 95,83% dan skor ahli media 2
adalah 93,75% dengan rata-rata 94,79% berada dalam

kategori “Sangat Valid”.
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» Skor ahli bahasa 1 adalah 94,44% dan skor ahli bahasa 2
adalah 91,67% dengan ratarata 93,06% berada dalam
kategori “Sangat Valid”.

Rata-rata keseluruhan dari semua validator menunjukkan
bahwa instrumen validasi berada dalam kategori “Sangat Valid”
dengan rata-rata 93,06%. Oleh karena itu, Pengembangan Media
Animasi Interaktif Berbasis Artficial Intelligence (Al) Untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah
Akhlak dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sesuai
dengan hasil penilaian.

b. Praktikalitas Pengembangan Produk

Untuk melihat praktikalitas produk yang dikembangkan

dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket pengguna oleh

guru dan angket pengguna oleh siswa. Praktikalitas pengembangan
produk dipaparkan pada pembahasan tahap implementasi.
Implementation (Implementasi)

Tahap ini adalah lanjutan dari tahap pengembangan. Pada tahap ini,
semua rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah
dilakukan revisi. Media pembelajaran menggunakan sofware yaitu
Artificial ~ Intelligence  (Al)  yang  telah  dikembangkan,
diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Pada tahap
implementasi peneliti melakukan tahap uji coba pada guru mata

pelajaran akidah akhlak, uji coba kelompok kecil dan besar.
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Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 12 Maret 2025
di kelas V MIN 2 Padang Lawas. Uji coba kelompok kecil bertujuan
untuk mengidentifikasi permasalahan awal dan mencari masukan untuk
revisi produk. Dalam uji coba ini lima siswa dipilih berdasarkan tingkat
kemampuan mereka sesuai laporan guru. Para siswa tersebut
diwawancarai dan diamati selama proses ujicoba. Menurut Arikunto
dalam jurnal subjek uji coba kelompok kecil dilakukan pada 4-14
responden dan untuk kelompok besar antara 15-50 responden.”® Untuk
menghindari subjektif peneliti, maka subjek uji coba dari siswa dipilih
oleh guru matapelajaran akidah akhlak.

Uji coba ini melibatkan lima siswa dengan berbagai tingkat
kompetensi: Azka Romiansyah dan Baginda Parmonangan dengan
kompetensi tinggi, siswa Nova Ritonga dengan kompetensi sedang dan
siswa Lisna Dewi dan Zahra Aulia Nasution dengan kompetensi rendah.
Hasil uji coba menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif
terhadap penggunaan media animasi.

Hasil yji coba menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif
terhadap penggunaan media animasi. Setiap siswa, terlepas dari tingkat
kemampuannya, mampu memahami gambar, instruksi, dan pertanyaan
yang diberikan. Animasi dalam media tersebut membuat siswa lebih

tertarik dan mudah memahami materi yang disampaikan dalam media

% Sara Annisa, Siti Istiningsih, and Vivi Rachmatul Hidayati, “Pengembangan Modul
Pembelajaran Berbasis Kontekstual Pada Materi Bangun Datar Untuk Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar Volume 08, No. 01 (2023), him. 3768-3780.
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animasi tersebut. Wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa
mereka tertarik dan mudah memahami materi dalam video media

animasi. Berikut merupakan bukti hasil pengujian pada kelompok kecil.

Gambar IV. 12 Uji coba kelompok kecil

Dan juga dapat dilihat pada tabel data yang diperoleh setelah
melakukan penelitian dalam kelompok kecil sebagai berikut:

Tabel IV. 9 Hasil uji coba kelompok kecil

No

Pernyataan Siswa 1 | Siswa 2 | Siswa3 | Siswa 4| Siswa 5

Media ini memiliki
tampilan yang menarik
dan membuat saya
tertarik belajar

Animasi dalam media
ini membantu saya
memahami materi 4 4 4 4 4
Akidah Akhlak dengan
lebih mudah.

Media ini membuat
pembelajaran menjadi 4 4 4 4 4
lebih menyenangkan.

Saya bisa
menggunakan media
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ini secara mandiri
tanpabantuan guru
atau teman

Media ini tidak
5 | membuat saya bosan 4 4 4 4 4
saat belajar

Materi dalam media
sesuai dengan

6 | pelajaran yang 4 4 4 4 4
diajarkan oleh guru di
kelas.

Media ini
mempermudah saya
7 | mengingat kembali 4 3 3 4 4
materi yang sudah
dipelajari

Media ini membantu
saya belajar lebih
cepat dibandingkan
dengan buku pelajaran

Media ini memberikan
pengalaman belajar

9 | yang berbeda dan lebih 4 g 3 3 4
menarik dibanding
metode lain.

Saya lebih mudah
memahami konsep-
10 | konsep dalam Akidah 3 3 4 4 4
Akhlak dengan media
ini
Jumlah 38 37 38 38 39
Skor Maksimum 40 40 40 40 40
Persentase 95.0% | 92.5% | 95.0% | 95.0% | 97.5%
Rata-rata Persentase 95.0%

Setelah uji coba kelompok kecil, tahap berikutnya dilakukan dengan
ujicoba kelompok besar kelas V. MIN 2 Padang Lawas dengan
melibatkan 20 siswa sebagai peserta ujicoba kelompok besar. Hal ini

sejalan dengan pernyataan Arikunto dalam jurnal yang menyebutkan
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bahwa uji coba dalam kelompok besar dapat melibatkan 15-50 subjek
penelitian.

Uji coba kelompok besar dilaksanakan pada 13 Maret 2025 di MIN
2 Padang Lawas dengan seluruh siswa kelas V sebagai peserta. Sebelum
uji coba dimulai, peneliti memberikan soal prefest sebelum
menggunakan media animasi, untuk melihat perbandingan setelah
menggunakan media animasi dalam pembelajaran. Setelah pelaksanaan
uji coba, peneliti mewawancarai siswa. Hasil wawancara menunjukkan
bahwa mereka memberikan respons yang sangat positif, dengan
antusiasme tinggi dalam mengerjakan soal yang telah diberikan kepada
siswa. Soal yang diberikan berupa soal posttest yaitu setelah
menggunakan media animasi.

Siswa merasa senang belajar menggunakan media animasi karena
berisi banyak gambar animasi dan warna, yang membantu mereka lebih
mudah memahami materi pembelajaran. Berikut adalah bukti

pelaksanaan uji coba kelompok besar.
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Gambar 1V. 13 Uji coba kelompok besar

Uji coba dilakukan untuk melihat respon dari guru dan respon dari
siswa terhadap media animasi pembelajaran yang telah dikembangkan.
Uji coba yang dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada
media tersebut. Untuk menunjang uji coba produk dan pembelajaran ini
membutuhkan alat bantu yaitu laptop dan LCD proyektor.

Pada saat pelaksanaan uji coba, peneliti menjelaskan apa-apa yang
saja yang terdapat pada media animasi pembelajaran tersebut. Hal ini
dilakukan peneliti agar siswa lebih semangat ketika mempelajari materi
pada media animasi pembelajaran tersebut. Setelah guru dan siswa
selesai memperhatikan media animasi pembelajaran tersebut, maka
pada tahap terakhir uji coba, diberikanlah tes dan angket oleh

pengembang. Tes diberikan bertujuan untuk mengetahui tingkat
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pemahaman siswa setelah menggunakan media animasi interaktif
berbasis Artificial Intelligence (Al) pada proses pembelajaran.
Sedangkan angket diberikan bertujuan untuk melihat sejauh mana
respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran dengan
menggunakan software Artificial Intelligence (Al) yang sudah
dikembangkan. Berikut penjelasan analisis praktikalitas produk:
a. Analisis Praktikalitas Pengembangan Produk
Untuk melihat praktikalitas produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan angket pengguna oleh guru dan
siswa dengan paparan sebagai berikut:
1) Respon Guru
Uji kepraktisan dilakukan setelah proses validasi telah
selesai. Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui apakah
media animasi yang telah dikembangkan praktis atau mudah
digunakan. Angket uji kepraktisan diberikan langsung kepada
Ika Nurfadilah Siregar, S.Pd. sebagai guru mataPelajaran akidah
akhlak di MIN 2 Padang Lawas. Data yang diperoleh berupa data
kuantitatif dan kualitatifhasil validasi ahli praktisi. Kedua data
tersebut diperoleh peneliti dari angket penelitian.
Berikut adalah paparan data hasil skor aspek praktikalitas
media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran

akidah akhlak.
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a) Data Kuantitatif

Tabel IV. 10 Hasil Praktikalitas oleh Ahli Praktisi

(Guru)
Pernyataan Ahli Praktisi
Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran berbasis Artificial Intelligence 4

sederhana dan mudah dipahami.

Tampilan media Artificial Intelligence menarik

dan mampu meningkatkan minat siswa untuk 4
belajar

Media animasi interaktif berbasis Artificial
Intelligence mudah digunakan dalam proses 3
pembelajaran

Penggunaan media ini membantu saya dalam 4

menyampaikan materi Akidah Akhlak

Media ini mempermudah saya dalam menjelaskan
konsep abstrak dalam Akidah Akhlak

Materi dalam media sesuai dengan kurikulum 4
Akidah Akhlak yang berlaku

Media ini mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam diskusi kelas

Media ini membantu saya dalam mengevaluasi 4
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan

Secara keseluruhan, media ini praktis digunakan

dalam pembelajaran Akidah Akhlak 4
Penyajian materi dalam media sesuai dengan 4
kebutuhan dan karakteristik siswa
Jumlah 39
Skor Maksimum 40
Persentase 97.50%
Kriteria Sangat Praktis

Produk pengembangan media animasi interaktif
berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak yang
telah divalidasikan kepada praktisi pendidikan diperoleh

total nilai 39 dari nilai maksimal 40. Peneliti
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mempersentasekan nilai tersebut sehingga diperoleh nilai
validasi sebesar 97,50% dengan kategori sangat praktis.
Data yang tertera di atas adalah hasil perhitungan

dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

Respon Guru
x 100%

b= Skor yang diperoleh

Berdasarkan analisis penilaian hasil validasi oleh
praktisi guru, diketahui bahwa pengembangan media
animasi berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah
akhlak dinyatakan sangat praktis karena terletak pada
rentang 81%-100%. Semua item kriteria tidak diperlukan
revisi.

Media animasi dikatakan praktis dapat membantu
siswa memahami konsep dengan mudah karena disajikan
sesuai gaya belajar siswa.

Data Kualitatif

Produk pengembangan yang diberikan kepada
validator praktisi berupa video media animasi interaktif. Ahli
praktisi tidak memberikan saran dan masukan karena produk
sudah dinyatakan layak untuk langsung diuji cobakan

kepada siswa.
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Setelah melakukan uji praktikalitas oleh guru selanjutnya

adalah tahap uji respon siswa, tahap ini dilakukan oleh siswa

kelas V MIN 2 Padang Lawas. Berikut hasil keseluruhan dari uji

respon siswa.

Tabel IV. 11 Hasil Uji Responden Siswa

Rl::p Pernyataan Jg‘;;z:_h 13;:;; Skor % Kategori
1|12|3|4|5/6|7]8[9]10
1 414413 /4/3[3|4]|3]|4 36 40 90.00% | Sangat Praktis
2 | 4134|343 |3/4[3]4 35 40 87.50% | Sangat Praktis
3 | 4)3|4|3/4/4|4[4|3]4 37 40 92.50% | Sangat Praktis
4 |4 1413|3413 |4/4[4]4 37 40 92.50% | Sangat Praktis
5 | 41343 /4/4|4/4(3]4 37 40 92.50% | Sangat Praktis
6 |44 |4|34|4]|3|4|4]4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
7 |44 |4|4|4/4|3[4(4]4 39 40 97.50% | Sangat Praktis
8 |4 |4 |4|4/4|3|4/3[4]|4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
9 | 4144|443 |4/4[4]4 39 40 97.50% | Sangat Praktis
10 | 4143|4444 |3]|3|4 37 40 92.50% | Sangat Praktis
11 | 4][4]4]|3/4/3[4/4]|4|4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
12 | 4 14|3]|4/4/4|3(4|3]|3 36 40 90.00% | Sangat Praktis
13 14 (34|34 4|4|4|4]|4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
14 | 4|3 |4|3/4/3|4|4|3|4 36 40 90.00% | Sangat Praktis
15 143444 /4[3|4]|4]|4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
16 .4 413|413 /4|4|3|4/|3 36 40 90.00% | Sangat Praktis
17 |4 141434143434 37 40 92.50% | Sangat Praktis
18 |4 ['44413/3/4|4|3]/|3]3 35 40 87.50% | Sangat Praktis
19 | 4144|143 /4[|3|4|4|4 38 40 95.00% | Sangat Praktis
2004141313444 14|3]4 37 40 92.50% | Sangat Praktis
Jumlah 742 800
Persentase Rata-rata 92.75% Sangat Praktis

Dari hasil rata-rata angket respon siswa diperoleh rata-rata

persentase sebesar 92,75% dengan kriteria sangat praktis.

Tabel IV. 12 Hasil Rata-rata Kepraktisan Media Animasi

d

d

ate
l't

Respon Guru 97,50% Sangat Praktis

Respon 92,75% Sangat Praktis
Siswa

Rata-rata 95,12% Sangat Praktis
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Grafik Persentase Kepraktisan

98.00%
96.00%
94.00%

92.00%
90.00%

Persentase

B Respon Guru M Respon Siswa

Grafik IV. 2 Hasil Kepraktisan Guru dan Siswa
5. Evaluation (Evaluasi)

Pada model desain penelitian pengembangan ADDIE, evaluasi
terletak pada urutan terakhir. Namun, peneliti ini melibatkan evaluasi
pada setiap tahapnya. Ketika menganalisis kebutuhan, evaluasi
dilakukan dengan menyelidiki masalah sesuai kebutuhan melalui
observasi dan wawancara.

Ketika merancang dan mengembangkan media dibuat berdasarkan
analisis kebutuhan, panduan dari- pembimbing dan validator, serta
dengan merujuk pada teori. Tahap implementasi juga melibatkan
evaluasi termasuk penilaian terhadap kegiatan pembelajaran dan hasil
tes dan  angket yang  diperoleh.  Berikut  efektivitas

pengembangan produk:
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a. Analisis Efektifitas Pengembangan Produk
1) Analisis Nilai N Gain Tes Pemahaman Siswa

Data hasil perhitungan skor tes pemahaman materi siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media animasi diperoleh
dari siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas. Nilai tes pemahaman
materi dari pretest posttest dibandingkan, kemudian hasil N-
Gain dihitung dan disesuaikan dengan tabel kategori tafsiran
efektifitas N-Gain.

Analisis nilai N-Gain pemahaman materi digunakan untuk
mengetahui efektifitas media animasi sebelum dan sesudah
diberi perlakuan. N-Gain menunjukkan bahwa peneliti ingin
meningkatkan pemahaman materi siswa setelah proses
pembelajaran berlangsung. Berikut hasil N-Gain pemahaman

siswa pada mata pelajaran akidah akhlak.
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Tabel 1V. 13 Hasil Uji N-Gain Pretest-Posttest Pemahaman

Siswa

N Gain P

No Nama Pretest | Posttest | Post-Pre Skor Ideal Score N Gain
(100-Pre) Score

(%)
1 |Baginda Parmonangan 40 97 57 60 56.6 0.57
2 |Azka Romiansyah Pufra 55 100 45 45 44 .45 0.44
3 |Rido Muhammad 35 95 60 65 59.65 0.60
4 |Ariandival Nasution 30 95 65 70 64.7 0.65
5  |Bahrum Sitorus 20 85 65 80 64.8 0.65
6 |Zahra Aulia Nasution 40 100 60 60 59.6 0.60
7  |Lisna Dewi Harahap 45 96 51 55 50.55 0.51
8 |Fauzan Harun Sholeh Hag 50 100 50 50 49.5 0.50
9 Parlin 30 95 65 70 64.7 0.65
10 |Jamiah Islamiyah 50 100 50 50 49.5 0.50
11 |Halimatus Saddia 45 100 55 55 54.55 0.55
12 |Taufik Hidayah Simboloyl 40 100 60 60 59.6 0.60
13 |Nayla Asmaida Pane 40 95 55 60 54.6 0.55
14 |Ahlan Bakti Ritonga 30 100 70 70 69.7 0.70
15 |Aura Arnida Siregar 45 100 55 55 54.55 0.55
16 |Ririn 35 97 62 65 61.65 0.62
17 |Risma Yani Simbolon 35 95 60 65 59.65 0.60
18 |Nova Afna Sari 60 100 40 40 394 0.39
19 |Muhammad Hafiz Tanjun| 40 95 55 60 54.6 0.55
20 [Abdul Sabet Harahap 35 95 60 65 59.65 0.60
Jumlah 800 1940 1140 1200 1132.00 | 11.32
Rata-rata 40 97 57 60 56.60 0.57
Kategori Sedang

Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan dalam tabel
excel, nilai rata-rata N-Gain adalah 56,60% atau 0,57. Dengan
nilai pretest rata-rata 40. dan nilai posttest rata-rata 97, hal ini
menunjukkan peningkatan pemahaman siswa pada mata
pelajaran akidah akhlak materi indahnya berperilaku terpuji
ketika bertamu. Ini menunjukkan bahwa Tingkat N-Gain berada
pada kategori sesuai dengan tabel kriteria, yaitu jika nilai N-Gain
score 0,3 maka berada pada kategori rendah. Jika N-Gain score
0,3 <g<0,7, maka berada pada kategori sedang. Sedangkan jika

N-Gain score 0,7, maka berada pada kategori tinggi.
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Berdasarkan hasil perhitungan pada tabel excel nilai N-Gain
score 0,57 artinya 0,3 < g < 0,7 yaitu berada pada kategori
sedang. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Media
animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) efektif
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran
akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas.

Berdasarkan hasil uji-t menggunakan excel, diperoleh hasil
sebagai berikut:

Tabel IV. 14 Hasil Uji t-test menggunakan Excel

t-Test: Paired Two Sample for Means

Variable

1 Variable 2
Mean 40.000 97.000
Variance 89.474 13.368
Observations 20 20
Pearson Correlation 0.715
Hypothesized Mean Difference 0
df 19
t Stat -34.894
P(T =t) one-tail 0.000
t Critical one-tail 1.729
P(T =t)two-tail 0.000
t Critical two-tail 2.093

Berdasarkan tabel uji #-test menggunakan excel, bahwa
diperoleh nilai t sebesar 1,72 dan p-value sebesar 0,00. Dengan
tingkat signifikansi sebesar 0,05, dengan hipotesis HO
(Hipotesis Nol) yaitu tidak ada perbedaan signifikan

pemahaman siswa sebelum menggunakan media animasi dan
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sesudah menggunakan media animasi. Sedangkan Ha (Hipotesis
Altematif) yaitu terdapat perbedaan signifika pemahaman siswa
sebelum menggunakan media animasi dan setelah menggunakan
media animasi. Karena p-value 0,05 maka HO ditolak dan Ha
diterima artinya terdapat perbedaan signifikan pemahaman
siswa sebelum menggunakan media animasi dan setelah
menggunakan media animasi dalam pembelajaran.
B. Pembahasan Penelitian
1. Penggunaan Media Pembelajaran Akidah Akhlak di MIN 2 Padang
Lawas

Penggunaan media pembelajaran Akidah Akhlak di MIN 2 Padang
Lawas kenyataannya masih didominasi oleh penggunaan buku paket
sebagai media utama dalam kegiatan belajar mengajar. Buku paket
tersebut merupakan media cetak yang disediakan oleh pemerintah dan
digunakan secara luas dalam menyampaikan materi pelajaran
kepada peserta didik.

Guru ‘Akidah - Akhlak di, MIN 2. Padang Lawas cenderung
mengandalkan buku paket sebagai sumber utama informasi, baik dalam
penyampaian materi di kelas maupun dalam pemberian tugas kepada
siswa. Buku ini dianggap praktis karena telah memuat seluruh
kompetensi dasar dan indikator pembelajaran sesuai dengan kurikulum
yang berlaku. Namun, penggunaan yang monoton dan minim variasi

media cenderung membuat pembelajaran menjadi kurang menarik bagi
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sebagian peserta didik, terutama dalam konteks generasi digital saat ini.
Penggunaan media yang hanya terfokus pada buku paket juga memiliki
keterbatasan, seperti kurangnya variasi dalam penyajian materi,
minimnya ilustrasi interaktif, dan kurang mendukung pembelajaran
berbasis teknologi. Oleh karena itu, masih terdapat kebutuhan untuk
pengembangan media pembelajaran tambahan agar proses pembelajaran

lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan zaman.

. Kevalidan Media Animasi

Hasil validasi ahli yang mendukung penyempurnaan pengembangan
media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak
menunjukkan bahwa media animasi ini memiliki tingkat kevalidan yang
sangat baik. Para ahli memberikan penilaian positif terhadap kualitas isi
materi, media (tampilan) dan penggunaan media animasi.

Validator ahli materi menilai bahwa media animasi ini secara efektif
menyajikan konten yang relevan dan sesuai dengan kurikulum yang
berlaku. Para ahli. mengapresiasi penggunaan media animasi untuk
meningkatkan pemahaman siswa yang memungkinkan penyesuaian
dengan kebutuhan masing-masing siswa, sehingga setiap siswa dapat
belajar dengan cara yang paling sesuai bagi mereka.

Tampilan media animasi yang menarik dan tidak berlebihan
membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan memudahkan siswa

untuk memahami materi yang disajikan.
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Validator ahli media memberikan penilaian mengenai media
animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak.
Pada tampilan media animasi sudah bagus, desain yang menarik
sehingga siswa tertarik untuk belajar menggunakan media animasi dan
memudahkan siswa dalam memahami materi. Pada bagian gaya belajar
visual yang menarik, seperti karakter animasi yang menarik dan tidak
membosankan untuk dilihat membantu memperjelas konsep-konsep
materi yang diajarkan.

Validator ahli bahasa memberikan penjelasan bahwa media animasi
interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak telah di rancang
dengan penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dipahami. Pemilihan
kata, kalimat dan istilah dalam media animasi sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa, sehingga memudahkan siswa untuk memahami
konsep akidah akhlak dalam media animasi tersebut.

Ini menandakan bahwa, media animasi yang dikembangkan
menunjukkan keselarasan dengan teori yang disampaikan oleh Tjeerd
Plomp dan Nienke Nieveen yaitu suatu media dianggap valid jika para
ahli atau validator menilainya valid berdasarkan kriteria evaluasi

melalui uji kevalidan.”’

7 Tjeerd Plomp and Nienke Nieveen, Pendidikan Penelitian Desain (Institut
Pengembangan Kurikulum Belanda (SLO): Belanda, 2013), him. 38.
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/recordDetail?accno=EJ815766.


http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/recordDetail?accno=EJ815766
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3. Kepraktisan Media Animasi

Pengujian kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, kemudahan penggunaan dan manfaat produk.
Hasil analisis menunjukkan bahwa media animasi dinyatakan praktis
berdasarkan perolehan nilai rata-rata skor angket dari respon guru dan
siswa dimana praktis dalam penggunaannya.

Berdasarkan respon guru dan siswa terhadap penggunaan media
animasi bermanfaat dan praktis bagi proses pembelajaran. Melalui
tanggapan positif dari guru dan siswa secara tertulis serta diperjelas
melalui wawancara kepada beberapa perwakilan siswa. Siswa
menyatakan bahwa media animasi membuat pembelajaran akidah
akhlak lebih mudah dipahami, mudah digunakan, menarik dengan
karakter animasi yang tidak membosankan dan kemudahan memahami
materi dengan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami. Tanggapan
positif ini memberikan dukungan yang kuat terhadap hasil analisis
praktikalitas.

Hasil penelitian ini. menunjukkan keselarasan dengan teori yang
disampaikan Van Den Akker: “Practically refers to the extent that user
(or other experts) consider the intervention as appeling and usable in

normal conditions”. Kepraktisan merujuk pada sejauh mana pengguna
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menganggap perangkat tersebut menarik dan mudah digunakan dalam
situasi normal.”®
4. Keefektifan Media Animasi

Uji efektifitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk
mengukur Tingkat keberhasilan penggunaan media animasi dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Berdasarkan hasil analisis bahwa
terdapat perbedaan hasil pemahaman materi siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence
(AD) untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata Pelajaran akidah
akhlak. Hal ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
pada mata pelajaran akidah akhlak materi tentang indahnya berperilaku
terpuji ketika bertamu.

Hal ini selaras dengan teori efektivitas yaitu media animasi yang
efektif terlihat dari keberhasilan siswa mencapai tujuan, diukur melalui
peningkatan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan media
animasi tersebut. Media yang lebih interaktif dan menarik juga
diperlukan untuk meningkatkan proses pembelajaran di kelas.” Deby
Kartika Ratri menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan uji
di lapangan yang dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan media

video animasi berbantuan Artificial Intelligence (Al), serta peneliti

% Nienken Nieveen and Plomp Akker, Jan van den, Robert Maribe Branch, Ken Gustafson,
Design Approaches and Tools in Education and Training, Stochastic Environmental Research and
Risk Assessment, , 2015, hlm. 127 https://doi.org/10.1007/s00477-014-0937-9.

% Suri et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Artificial Intelligence
(AI) Dalam Pembelajaran Contextual Oral Language Skills Sebagai Implementasi Revolusi Industri
5.0.7
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menegaskan bahwa video animasi berbantuan Artificial Intelligence
(AI) merupakan media pembelajaran inovatif yang sangat cocok untuk
digunakan pada pembelajaran.'®
Berdasarkan penelitian dan pembahasan sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa media animasi telah berhasil memenuhi kriteria
validitas, kepraktisan dan efektifitas dalam meningkatkan pemahaman
siswa.  Serta memenuhi  kriteria ~media animasi yaitu
ketepatan/kesesuaian dengan capaian pembelajaran, materi yang
relevan dalam video animasi serta disesuaikan dengan kebutuhan belajar
siswa.
Adapun kelemahan dalam penggunaan media animasi berbasis
Artificial Intelligence (Al) ini adalah keterbatasan akses, dalam
pembuatan media animasi ini hanya dapat diakses secara online dan
untuk mengubah gambar animasi menjadi video dengan menggunakan
aplikasi berbayar. Ini bisa menjadi kendala bagi siswa bahkan juga guru
yang ingin membuat media animasi berbasis Artificial Intelligence (Al).
Adapun keunggulan dari media animasi yang dirasakan oleh guru
adalah guru merasa terbantu dalam proses pembelajaran dan juga
membuat siswa lebih tertarik belajar dengan menggunakan media

animasi tersebut.

1% Ratri and Janattaka, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbantuan ¢
Al * Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD Negeri 3 Talang.”
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C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial

Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata

pelajaran akidah akhlak ini tidak terlepas dari keterbatasan, yaitu:

1.

Cakupan materi terbatas, dalam media animasi ini hanya terfokus pada
satu materi yaitu indahnya berperilaku terpuji ketika bertamu. Hal ini
membatasi ruang lingkup pembelajaran dan tidak mencakup berbagai
topik pembahasan yang ada dalam kurikulum akidah akhlak.
Keterbatasan akses, pembuatan karakter dan script video dalam media
animasi ini hanya dapat dibuat secara online melalui apk piclumen.ai
secara online sehingga memerlukan biaya kuota internet. Ini bisa
menjadi kendala bagi siswa yang memiliki keterbatasan akses internet
atau sumber daya finansial.

Setiap siswa dan guru memiliki tingkat pemahaman serta pengalaman
yang berbeda dalam menggunakan teknologi digital. Tidak semua siswa
terbiasa belajar dengan media interaktif berbasis Artificial Intelligence
(AI), sehingga. beberapa dari mereka mungkin mengalami kesulitan
dalam beradaptasi dengan metode pembelajaran baru ini.

Demikian pula, guru yang bertugas dalam mendampingi siswa juga
mungkin menghadapi tantangan dalam memahami dan memanfaatkan
teknologi ini secara efektif. Kurangnya keterampilan digital pada
beberapa guru dan siswa bisa menjadi hambatan dalam implementasi

media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al).
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4. Tidak semua konsep dalam mata pelajaran Akidah Akhlak dapat
dijelaskan secara optimal menggunakan media animasi interaktif
berbasis Artificial Intelligence (Al). Beberapa materi mungkin lebih
efektif disampaikan melalui diskusi, pengalaman langsung, atau
pendekatan reflektif yang melibatkan interaksi manusiawi secara lebih
mendalam. Oleh karena itu, penelitian ini mungkin hanya efektif untuk
konsep-konsep tertentu, sementara bagian lain dari kurikulum masih

memerlukan pendekatan pembelajaran tradisional.
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Hasil pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial

Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata

pelajaran akidah akhlak dijabarkan sebagai berikut:

1.

Penggunaan media pembelajaran akidah akhlak di MIN 2 Padang Lawas
kenyataannya masih monoton menggunakan buku paket akidah akhlak
sebagai media pembelajaran yang membuat pembelajaran menjadi
kurang menarik dan siswa merasa bosan karena tidak adanya variasi
dalam proses pembelajaran, seperti hanya menggunakan buku paket
sebagai media pembelajaran secara monoton yang membuat siswa
merasa bosan dan tidak tertarik mendengarkan dan penyampaian materi
oleh guru di kelas.

Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence
(Al) telah memenuhi kriteria kevalidan dalam meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak materi indahnya
berperilaku terpuji ketika bertamu oleh ahli materi, ahli media dan ahli
Bahasa. Hasil validasi ahli menyatakan pengembangan media animasi
berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman
siswa “Sangat Valid” pada uji validitas dengan persentase kevalidan

91,35%.

137
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3. Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence
(Al) telah memenuhi kriteria kepraktisan dalam meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak materi indahnya
berperilaku terpuji ketika bertamu oleh guru dan peserta didik. Hasil
angket respon guru pada uji coba lapangan, skor yang diperoleh pada
persentase 97,50% dan hasil angket respon siswa 95,00% dengan
kategori sangat praktis. Rata-rata persentase gabungan respon guru dan
siswa yaitu 96,25% dinyatakan “Sangat Praktis”.

4. Hasil efektifitas penggunaan media animasi yang dikembangkan dilihat
dari hasil tes pemahaman siswa, antara lain: pengembangan media
animasi  interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak
“Efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran
akidah akhlak”. Berdasarkan hasil perolehan N-Gain hasil tes
pemahaman siswa yaitu 0,57 atau 56,60% berada pada kriteria
“Sedang”. Hasil uji t juga menunjukkan bahwa nilai t sebesar 1,72 dan
p-value sebesar 0,00, Dengan tingkat signifikansi sebesar 0,05, karena
p-value 0,05 maka HO ditolak artinya terdapat perbedaan signifikan
pemahaman siswa sebelum menggunakan media animasi dan setelah
menggunakan media animasi dalam pembelajaran.

B. Implikasi Penelitian
1. Penelitian ini menghasilkan pengembangan media animasi interaktif

berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman
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siswa pada mata pelajaran akidah akhlak. Media animasi ini
dikembangkan dengan menggunakan platform Artificial Intelligence
(Al). Pengembangan media animasi didasarkan pada karakteristik dan
masalah pembelajaran siswa di MIN 2 Padang Lawas.

2. Penggunaan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence
(AI) dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran.
Karakter animasi dalam media berbasis Artificial Intelligence (Al)
membuat siswa lebih tertarik belajar dan lebih merespons materi yang
disajikan.

3. Media animasi ini membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran
terutama pada mata pelajaran akidah akhlak khususnya pada materi
indahnya berperilaku terpuji ketika bertamu di kelas V MIN 2 Padang
Lawas.

C. Saran
Saran untuk pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial

Intelligence (Al) dalam memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran

terkait pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak, khususnya

siswa kelas V MIN 2 Padang Lawas sebagai berikut:

1. Bagi Guru

Guru dapat menggunakan pengembangan media animasi interaktif
berbasis Artificial Intelligence (Al) untuk menciptakan suasana belajar

yang lebih bervariasi dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan
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pemahaman materi siswa. Kedepannya media animasi ini dapat
dikembangkan dengan konten materi akidah akhlak lainnya.
. Bagi Peneliti Lain

Peneliti yang tertarik dapat mengembangkan media animasi
interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al) yang lebih baik atau
menciptakan media animasi berbasis Artificial Intelligence (Al) yang
berbeda lagi. Hal ini dapat melengkapi penelitian sebelumnya dan
memberikan kontribusi tethadap pengembangan media ajar yang lebih

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran

akidah akhlak.
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LEMBAR TES PEMAHAMAN MATERI (TES TULIS)

Kompetensi
dasar

Indikator

Soal

Kunci
jawaban

Menerapkan
adab
bertamu

Menjelaskan
pengertian
bertamu

Tamu adalah ...

a. Orang yang berkunjung ke
rumah kita

b. Orang yang kita kunjungi
rumahnya

c. Berkunjung ke rumah
saudara

d. Berkunjung ke rumah teman

Berkunjung atau bersilaturrahim ke
rumah saudara, teman ataupun orang
lain dengan tujuan menjalin
persaudaraan atau maksud tertentu
disebut ...

a. Bertamasya

b. Bertamu

c. Berlibur

d. bersantai

Mengetahui
dalil tentang
adab
bertamu

Agama silam mengatur seluruh
perilaku manusia mulai dari bangun
tidur hingga tidur kembali semua
ada tatacaranya termasuk dalam
bertamu. Di dalam bertamu sebelum
masuk rumah, kita harus
mengucapkan salam dan meminta
izin kepada tuan rumabh.
Adab bertamu ini tercantum dalam
surah ...

a.. An-Nur ayat 26

b.. .An-Nur ayat 27

c. An-Nur ayat 28

d. An-Nur ayat 29

Menjelaskan
adab-adab
ketika
bertamu

Masuk rumah dan duduk dengan
baik setelah dipersilahkan, termasuk
adab ...

a. Bermain

b. Bertamu

¢. Menerima tamu

d. Berpergian

Ketika bertamu saat mengetuk pintu
hendaknya sambil mengucap ...

a. Salam

b. Terima kasih




c. Tahmid
d. Tasbih

Berikut ini yang tidak termasuk adab
bertamu yaitu ...
a. Berbicara seperlunya
b. Menjaga pandangan saat di
dalam rumah
c. Mengetuk pintu dan
mengucapkan salam
d. Bertamu saat jam istirahat

Dalam bertamu dan menginap
sebaiknya tidak lebih dari ...
a. 2 malam
b. 3 hari
c. 3jam
d. 1 malam

Yang dilakukan seorang tamu ketika
hendak pulang yaitu ...

a. Berpamitan

b.. Membungkus hidangan

c. Langsung keluar

d. Langsung pulang

Memperkuat persaudaraan adalah
contoh dari tujuan ...
a. Bermain

b. Belajar
c. Bertamu
d. Belanja

Hal apa yang tidak boleh dilakukan
dalam bertamu ...
a.  Berbicara kasar
b." Bersikap sopan
c.. Menghormatituan rumah
d. Tidak merepotkantuan
rumah

Sebagai tamu, kita dianjurkan untuk

a. Banyak melirik-lirik kepada
wajah orang-orang yang
sedang makan.

b. Memberatkan tuan rumah.

c. Membawa buah tangan/oleh-
oleh

d. Tidak meminta persetujuan
tuan rumah untuk
menyantap.




Setelah selesai bertamu hendaknya

a. Tidak memperlihatkan budi
pekerti yang mulia.

b. Memaafkan segala
kekurangan tuan rumah.

c. Tidakpulang dengan lapang
dada

d. Mengatakan segala
kekurangan kepada tuan
rumah.

Menjelaskan
adab-adab
ketika
menerima
tamu

Ketika tamudatang kita dianjurkan
untuk mengajak tamu ...

a. Berbincang-bincang dengan
perkataan yang baik dan
sopan

. Gibahin orang lain

c. Memlfitnah orang lain

d. Bergosip tentang keburukan
teman

Ketika tamuhendak pulang, maka
yang kita lakukan adalah ...
a. Mengantartamu sampai ke
depan rumahnya
b. Mengusir tamuagar segera
pulang
c. Mendiamkan tamu di kursi
d. Mengantarkan tamusampai
ke depan rumah kita

Evi dan Najah teman sekelas,
sepulang sekolah Najah ingin
berkunjung ke rumah Evi. Maka
sikap yang harus ditunjukkan Evi
adalah ...
a. menemani jamuan makan
b. membiarkan di luar rumah
c. segeramemintatemannya
pulang
d. ditinggal tidur dahulu

Adab menerima tamu yang baik
ditunjukkan oleh pernyataan ...
a. segeramemintatamuuntuk
pulang
b. menyapatamudengan wajah
ramah
c. menunjukkan wajah tak suka




d. Membiarkan tamu di luar

Apabila ada seseorang yang tidak
dikenal dan gerak-geriknya
mencurigakan ketika hendak
bertamu, sikap yang seharusnya
kamu lakukan adalah ....
a. menanyakan
keperluannya dari balik pintu
b. mengusir tanpa basa-basi
c. langsung mempersilakan
tamu untuk masuk ke
dalam rumah
d. meneriakinya sebagai maling

Berikut ini yang merupakan adab
menerima tamu adalah ...
a. memuliakan tamunya
b. melayani tamuhingga 4 hari
C. menunggu sampai tamu
datang
d. merepotkan tamu

Mampu Berikut ini yang merupakan manfaat
menjelaskan | dalam bertamu adalah ...
manfaat a. diluaskan rizki dan
bertamu dipanjangkan umur untuk
ibadah
b. bertamu dapat menciptakan
sengketa antar manusia
c. menumbuhkan sikap egois
terhadap orang lain
d.! ‘memberikan dampak buruk
terthadap orang lain
Mampu Berikut ini merupakan hikmah
menjelaskan |- dalam bertamu, kecuali ...
hikmah a. Bertamu dapat mempererat
dalam persaudaraan.
bertamu b. Datangnya membawa rahmat

dan kepulangannya
membawa ampunan bagi
tuan rumah

c. Bertamu dapat menciptakan
perdamaian

d. Bertamu sebagai sarana
untuk mengghibah




LEMBAR WAWANCARA DENGAN GURU

NO. Pertanyaan Wawancara Jawaban
Bagaimana menurut Anda kondisi Siswa masih banyak yang
keterlibatan siswa dalam kurang berminat ketika belajar,

1. | pembelajaran akidah akhlak di kelas | sering bermain dengan teman
yang anda ajar? sabangku ketika guru
menjelaskan Pelajaran
Apa saja kendala yang sering Anda Keterbatasan metode dalam
) temui dalam proses pembelajaran, penyampaian materi pelajaran
| khususnya terkait pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan?
Apakah Anda pernah menggunakan | Iya pernah, menggunakan ppt
3 media pembelajaran interaktif dalam
* | mengajar? Jika ya, media apa saja
yang sudah digunakan
Bagaimana pendapat Anda tentang Penggunaan teknologi dalam
penggunaan teknologi dalam pembelajaran Akidah Akhlak
4 pembelajaran, khususnya untuk mata | dapat menjadi cara yang efektif
" | Pelajaran akidah akhlak? untuk membuat materi lebih
menarik dan relevan bagi siswa.
Misalnya, video animasi
Apakah Anda pernah mendengar Pernah, tetapi hanya chatgpt saja
5 atau menggunakan aplikasi Artificial
| Intelligence (Al)? Jika ya, bagaimana
pengalaman Anda?
Menurut Anda, apakah media Ya, media pembelajaran berbasis
pembelajaran berbasis Artificial Al dapat membantu
6. | Intelligence (Al) dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa
meningkatkan pemahaman siswa? dengan menyediakan penjelasan
yang lebih interaktif, dan adaptif
Apasaja yang Anda butuhkan untuk = /| Akses ke perangkat teknologi
dapat mengintegrasikan media seperti laptop, tablet, atau
7 interaktif berbasis teknologi dalam smartphone, Koneksi intemet
" | pembelajaran? yang stabil, Pelatihan bagi guru
untuk memahami penggunaan
media berbasis teknologi
Bagaimana menurut Anda media Membuat suasana belajar lebih
3 tersebut dapat digunakan untuk menyenangkan dan tidak
| meningkatkan pemahaman materi monoton
siswa?
Apa harapan Anda terhadap Menyajikan materi dengan cara
pengembangan media interaktif yang lebih menarik, seperti
9. | berbasis Artificial Intelligence (Al) storytelling interaktif,

dalam pembelajaran terutama pada
mata pelajaran akidah akhlak?

Mengadaptasi tingkat kesulitan




materi sesuai dengan
pemahaman siswa

10.

Apakah ada saran lain terkait desain
atau implementasi media
pembelajaran interaktif agar efektif
di kelas Anda?

Pastikan media yang digunakan
mudah dipahami dan tidak
terlalu kompleks bagi siswa
Sediakan panduan bagi guru
agar dapat mengoptimalkan
penggunaan media berbasis
teknologi dalam pembelajaran




LEMBAR WAWANCARA DENGAN PESERTA DIDIK

Nama :
Kelas :
NO. Pertanyaan Wawancara Jawaban
1 Bagaimana pendapatmu tentang Terkadang menyenangkan,
" | pembelajaran akidah akhlak di kelas? | terkadang membosankan
Apakah kamu merasa tertarik atau Saya merasa tertarik belajar
5 semangat saat belajar akidah akhlak? | akidah, apalagi guru
" | Mengapa? menggunakan metode yang
menyenangkan
3 Apa saja kesulitan yang kamu alami | Kesulitan memahami materi
" | saat belajar akidah akhlak? yang dijelaskan guru
Apakah Anda lebih mudah Lebih mudah menggunakan
memahami materi jika disajikan media animasi, lebih
4. | dalam bentuk animasi interaktif menyenangkan dan tidak
dibandingkan dengan metode membuat bosan
konvensional? Mengapa?
Bagaimana perasaanmu saat pertama | Sangat menyenangkan dan
kali menggunakan media animasi tertarik untuk belajar
5. | interaktif berbasis Artificial
Intelligence dalam belajar Akidah
Akhlak?
Apa saja kelebihan dari media Memudahkan memahami materi
6. | animasi interaktif berbasis Artificial | yang disajikan karena langsung
Intelligence yang Anda rasakan? diberikan contoh
Menurut Anda, bagaimana pengaruh | Pengaruhnya memudahkan
- | penggunaan media animasi interaktif | memahami materi yang
" | tethadap pemahaman Anda dalam disajikan melalui media animasi
materi Akidah Akhlak?
Apa kendala yang Anda hadapi saat = | Akses internet menggunakan
8. | menggunakan media pembelajaran kuota
berbasis teknologi?
Menurutmu, apakah belajar dengan Menurut saya bisa mengingat
9 animasi interaktif bisa membuat materi dengan animasi
" | kamu lebih mudah mengingat materi
dalam jangka waktu yang lama?
Apa yang paling kamu sukai dari Karakter animasi yang dibuat
10 media animasi interaktif berbasis sangat bagus, materi disajikan
" | Artificial Intelligence dalam dengan jelas
pembelajaran Akidah Akhlak?




LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) untuk Meningkatkan Pemahaman
Materi Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di
Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas

Penyusun : Siti Aminah Lubis
Pembimbing : 1. Prof. Dr. Hj. Asfiati, S.Ag., M.Pd.
2. Dr. Lelya Hilda, M.Si.

Program Studi : Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Program Magister

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas,
maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran berbasis
Artificial Intelligence (Al) ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media
pembelajaran tersebut digunakan dalam kegiatan Akidah Akhlak. Aspek penilaian
media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) ini diadaptasi dari
komponen penilaian aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan
kebahasaan bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BBNS).

A. Petunjuk Pengisian
1. Isilah tanda check (V) pada kolom yang bapak/ibu anggap sesuai dengan
penilaian yang ada.
2. 'Kriteria penilaian:

e SS :'Sangat Setuju

e S : Setuju

e TS : Tidak Setuju

e STS : Sangat Tidak Setuju

B. Aspek Penilaian
Sebelum melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon mengisi identitas secara
lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS
NAMA : Dr. Hj. Zulhimma, S.Ag., M.Pd.
NIP. : 197207021997032003



C. Penilaian Ahli Materi

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

SS| S TS | STS

Kejelasan Materi

Materi yang
disampaikan
memiliki struktur
yang jelas dan
terorganisir.
Tujuan
pembelajaran dari
materi dapat
dipahami dengan
mudah.

Penjelasan konsep
dalam materi tidak
membingungkan.

Kemudahan dalam
memahami materi

Materi disajikan
secara sistematis
sehingga mudah
dipahami.
Penjelasan dalam
materi
menggunakan
kalimat yang
sederhana dan
mudah dimengerti.
Materi dilengkapi
dengan contoh
yang memudahkan
pemahaman.
Penjelasan materi
sesuai dengan
tingkat kemampuan
siswa.

Bahasa pada materi
mudah dipahami

10.

Bahasa yang
digunakan dalam
materi
pembelajaran
sederhana dan
jelas.

Tidak terdapat
istilah ataukata
yang sulit dipahami
dalam materi.
Penjelasan dalam
materi




menggunakan

kalimat yang

mudah dipahami
oleh siswa.

Cara penyampaian 11. Cara penyampaian

materi mudah materi menarik dan

dipahami tidak
membosankan

12. Penyampaian
materi dilakukan
secara perlahan
sehingga mudah
diikuti.

13. Penyampaian
materi disertai
media atau alat
bantu yang
membantu
pemahaman

D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan
Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman materi siswa pada mata pelajaran akidah
akhlak di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas ini dinyatakan:
1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi.
2. Layak digunakan di lapangn dengan revisi.
3. 'Tidak layak digunakan di lapangan.

*) Lingkari salah satu
Padangsidimpuan, Maret 2025
Ahli Materi

Dr. Hj. Zulhimma, S.Ag., M.Pd.
NIP. 197207021997032003



LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di Madrasah
Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas

Penyusun : Siti Aminah Lubis
Pembimbing : 1. Prof. Dr. Hj. Asfiati, S.Ag., M.Pd.
2. Dr. Lelya Hilda, M.Si.
Program Studi : Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Program Magister

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak Di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas,
maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran berbasis
genially ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media pembelajaran tersebut
digunakan dalam kegiatan pembelajaran pendidikan agama Islam. Aspek penilaian
media pembelajaran berbasis genially ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan kebahasaan bahan ajar oleh
Badan Standar Nasional Pendidikan (BBNS).

A. Petunjuk Pengisian
1. Isilah tanda check (V) pada kolom yang bapak/ibu anggap sesuai dengan
penilaian yang ada.
2. Kriteria penilaian :

e 'SS :'Sangat'Setuju
e S s Setuju
e TS : Tidak Setuju

e STS : Sangat Tidak Setuju
B. Aspek Penilaian
Sebelum melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon mengisi identitas secara
lengkap terlebih dahulu.
IDENTITAS

NAMA : Akhmad Ibrahim, S.Kom.
NIP 198902022024211024



C. Penilaian Ahli Media

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

SS S | TS | STS

Kesesuaian dalam
pemilihan
background

Background yang
digunakan dalam
media artificial
intelligence sesuai
dengan tema
pembelajaran
akidah akhlak
Tampilan
background mudah
dipahami dan tidak
membingungkan
siswa.

Background
mendukung
penyajian materi
sehingga lebih
menarik dan
interaktif

Kesesuaian
pemilihan warna
pada isi media

Kombinasi warna
dalam media
Artificial
Intelligence
menarik dan tidak
membuat mata
lelah

Warna pada media
membantu
membedakan
bagian penting
dari materi.
Warna latar
belakang dan teks
memiliki kontras
yang baik
sehingga mudah
dibaca

Kesesuaian
pemilihan gaya
penulisan pada isi
media

Gaya penulisan
dalam media
Artificial
Intelligence jelas,
menarik, dan




mudah dipahami
oleh siswa.

8. Pemilihan font
(jenis dan ukuran
huruf) pada media
memudahkan
siswa membaca isi
materi.

9. Penulisan materi
konsisten dalam
setiap bagian
media sehingga
memudahkan
pemahaman.

10. Gambar yang
digunakan dalam
media animasi
sesuai dengan isi
materi
pembelajaran.

11. Gambar dalam
mediamembantu
memperjelas
konsep atau isi
materi.

12. Gambar yang
digunakan
menarik perhatian
siswa dan
meningkatkan
minat belajar

Kesesuaian gambar
pada media

Komentar dan Saran

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

Kesimpulan

Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak di
Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas ini dinyatakan:
1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi.
2. Layak digunakan di lapangn dengan revisi.
3. Tidaklayak digunakan di lapangan.



*) Lingkari salah satu
Padangsidimpuan, Maret 2025
Ahli Media

Akhmad Ibrahim, S.Kom.
NIP. 198902022024211024



LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial  Intelligence  (Al) Untuk Meningkatkan
Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di
Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas
Penyusun : Siti Aminah Lubis

Pembimbing : 1. Prof. Dr. Hj. Asfiati, S.Ag., M.Pd.
2. Dr. Lelya Hilda, M.Si.

Program Studi : Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Program Magister

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak Di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas,
maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran berbasis
Artificial Intelligence (Al) ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media
pembelajaran tersebut digunakan dalam kegiatan pembelajaran akidah akhlak.
Aspek penilaian media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) ini
diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kebahasaan bahan ajar oleh
Badan Standar Nasional Pendidikan (BBNS).

A. Petunjuk Pengisian

1. Isilah tandacheck (V) pada kolom yang bapak/ibu anggap sesuai dengan
penilaian yang ada.

2. Kiriteria penilaian:

SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju



B. Aspek Penilaian Sebelum melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon

mengisi identitas secara lengkap terlebih dahulu.

pemahaman siswa

digunakan
mendorong siswa
untuk memahami
materi

IDENTITAS
NAMA: Dr. Erna Ikawati, M.Pd.
NIP  :197912052008012012
C. Penilaian Ahli Bahasa
. . . Alternatif Penilaian
Indikator Penilaian Butir Pernyataan SST S | TS [STS
Ketepatan Struktur . Penulisan kalimat
Kalimat berisi informasi
berpedoman pada
tatakalimat
Bahasa Indonesia
Efektivitas kalimat . Menggunakan
kalimat yang lugas
dan sederhana
Istilah Baku Menggunakan
kalimat yang lugas
dan sederhana
Penyampaian Informasi
Informasi disampaikan
dengan bahasa
yang menarik
Peningkatanmotivasi |5. Menggunakan
siswa Bahasa yang
menimbulkan rasa
senang dan
mendorong siswa
untuk terlibat
dalam
memecahkan
masalah
Kemampuan . Bahasa yang

Kesesuaian
perkembangan
kognitif siswa

. Bahasa yang

digunakan sesuai
dengan Tingkat
perkembangan
kognitif siswa




Ketepatan Bahasa 8. Penyusunan
Bahasa
berpedoman pada
kaidah penulisan
Bahasa Indonesia
Ketepatan Ejaan 9. Berpedoman pada
Ejaan Yang

Disempurnakan
(EYD)

D. Komentar dan Saran

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

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

------------------------------------------------------------------------------

E. Kesimpulan
Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata Pelajaran akidah akhlak di
madrasah ibtidaiyah negeri 2 padang lawas ini dinyatakan :
1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi.
2. Layak digunakan di lapangn dengan revisi.
3. Tidak layak digunakan di lapangan.

*) Lingkari salah satu

Padangsidimpuan, Maret 2025
Ahli Bahasa

Dr. Erna Ikawati, M.Pd.
NIP. 197912052008012012



ANGKET KEPRAKTISAN GURU

Judul Penelitian . Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) untuk meningkatkan pemahaman
siswa pada mata pelajaran akidah akhlak di madrasah
ibtidaiyah (mi) negeri 2 padang lawas

Penyusun : Siti Aminah Lubis
Pembimbing : 1. Prof. Dr. Hj. Asfiati, S.Ag., M.Pd.
2. Dr. Lelya Hilda, M.Si.

Program Studi : Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Program Magister

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak Di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas,
maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (Al) yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran berbasis
artificial intelligence ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media
pembelajaran tersebut digunakan dalam kegiatan pembelajaran akidah akhlak.
Aspek penilaian media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence ini diadaptasi
dari komponen penilaian aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan
kebahasaan bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BBNS).

A. Petunjuk Pengisian
1. Tsilah tanda check () pada kolom yang bapak/ibu anggap sesuai dengan
penilaian yang ada.
2. Kriteria penilaian :

e SS : Sangat Setuju

e S : Setuju

o TS : Tidak Setuju

e STS : Sangat Tidak Setuju

B. Aspek Penilaian Sebelum melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon
mengisi identitas secara lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS
NAMA  :IkaNurfadilah Siregar, S.Pd.
NIP :-



Alternatif Penilaian
NO. Pernyataan

SS | S | TS | STS

Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran berbasis Artificial
Intelligence sederhana dan mudah
dipahami.

Tampilan media Artificial Intelligence
2. | menarik dan mampu meningkatkan
minat siswa untuk belajar

Media animasi interaktif berbasis

3. | Artificial Intelligence mudah digunakan
dalam proses pembelajaran.
Penggunaan media ini membantusaya
4. | dalam menyampaikan materi Akidah
Akhlak.

Media ini mempermudah saya dalam
5. | menjelaskan konsep abstrak dalam
Akidah Akhlak.

Materi dalam media sesuai dengan
kurikulum Akidah Akhlak yang berlaku.
Media ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam diskusi kelas.
Media ini membantu saya dalam

8. | mengevaluasi pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan.
Secara keseluruhan, media ini praktis
9. | digunakan dalam pembelajaran Akidah
Akhlak.

Penyajian materi dalam media sesuai
10. | dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa

C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan
Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al)
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran akidah akhlak di
madrasah ibtidaiyah negeri 2 padang lawas ini dinyatakan :
1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi.



2. Layak digunakan di lapangn dengan revisi.
3. Tidaklayak digunakan di lapangan.

*) Lingkari salah satu

Sihaborgoan Dalan, Maret 2025

Ika Nurfadilah Siregar, S.Pd.
NIP. -



ANGKET KEPRAKTISAN PESERTA DIDIK

Judul Penelitian . Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial  Intelligence  (Al) Untuk  Meningkatkan
Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Di
Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas

Penyusun : Siti Aminah Lubis
Pembimbing : 1. Prof. Dr. Hj. Asfiati, S.Ag., M.Pd.
2. Dr. Lelya Hilda, M.Si.

Program Studi : Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Program Magister

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media Animasi Interaktif Berbasis
Artificial Intelligence (Al) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak Di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 2 Padang Lawas,
maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon untuk memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran berbasis Artificial Intelligence yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai validasi dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran berbasis
Artificial Intelligence ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak media
pembelajaran tersebut digunakan dalam kegiatan pembelajaran akidah akhlak.
Aspek penilaian media pembelajaran berbasis aArtificial Intelligence ini diadaptasi
dari komponen penilaian aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan
kebahasaan bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BBNS).

A. Petunjuk Pengisian
1. Tsilah tanda check (V) pada kolom yang bapak/ibu anggap sesuai dengan
penilaian yang ada.
2. Kriteria penilaian :

e SS : Sangat Setuju

e S : Setuju

o TS : Tidak Setuju

e STS : Sangat Tidak Setuju

B. Aspek Penilaian Sebelum melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon
mengisi identitas secara lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS
NAMA
KELAS



Alternatif Penilaian
NO. Pernyataan

SS S | TS | STS

Media ini memiliki tampilan yang

1. | menarik dan membuat saya tertarik
belajar.

Animasi dalam media ini membantu
2. | sayamemahami materi Akidah Akhlak
dengan lebih mudah.

Media ini membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan.

Saya bisa menggunakan media ini

4. | secara mandiri tanpa bantuan guru atau
teman.

Media ini tidak membuat saya bosan
saat belajar.

Materi dalam media sesuai dengan

6. | pelajaran yang diajarkan oleh guru di
kelas.

Media ini mempermudah saya

7. | mengingat kembali materi yang sudah
dipelajari.

Media ini membantusaya belajar lebih
8. | cepat dibandingkan dengan buku
pelajaran.

Media ini memberikan pengalaman

9. | belajar yang berbeda dan lebih menarik
dibanding metode lain.

Saya lebih mudah memahami konsep-
10.! | konsep dalam Akidah Akhlak dengan
media ini.

C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan
Pengembangan media animasi interaktif berbasis Artificial Intelligence
(AI)untuk meningkatkan pemahaman siswa pada matapelajaran akidah akhlak
di madrasah ibtidaiyah negeri 2 padang lawas ini dinyatakan:



1. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi.
2. Layak digunakan di lapangn dengan revisi.
3. Tidaklayak digunakan di lapangan.

*) Lingkari salah satu

Sihaborgoan Dalan, Maret 2025



SOAL PRETEST AKIDAH AKHLAK

Nama :

Kelas :

Petunjuk:

Berdoalah sebelum mengerjakan soal!
Bacalah dengan teliti setiap soal!
Jawablah soal berikut dengan benar!

Sebutkan tiga adab atau etika yang harus diperhatikan saat bertamu?
Bagaimana cara bertamu yang baik agar tidak merasa terbebani oleh tuan
rumah?

Sebutkan beberapa hal yang sebaiknya tidak dilakukan saat bertamu dalam
rangka menjaga akhlak terpuji?

Apa yang sebaiknya dilakukan jika tuan rumah tidak bisa menyambut
kedatangan kita saat bertamu?

Sebutkan waktu yang baik ketika ingin bertamu kerumah teman!

Jawaban :



KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST AKIDAH AKHLAK

. Tiga adab atau etika yang harus diperhatikan saat bertamu:

a. Mengucapkan salam sebelum masuk dan meminta izin kepada tuan
rumabh.

b. Bertamu dengan sopan dan tidak berlebihan dalam berbicara atau
bertindak.

c. Tidak terlalu lama bertamu agar tidak merepotkan tuan rumah.

. Cara bertamu yang baik agar tidak merasa terbebani oleh tuan rumah:

a. Mengabari terlebih dahulu sebelum datang agar tuan rumah dapat
mempersiapkan diri.

b. Tidak meminta hal-hal yang dapat menyulitkan tuan rumah.

c. Bertamu dengan waktu yang tidak terlalu lama agar tidak mengganggu
aktivitas tuan rumah.

. Beberapa hal yang sebaiknya tidak dilakukan saat bertamu dalam rangka

menjaga akhlak terpuji:

a. Tidak melihat ataumemasuki ruangan tanpa izin tuan rumah.

b. Tidak berbicara atau bertanya hal-hal yang bersifat pribadi dan sensitif.

c. Tidak membawa orang lain tanpa seizin tuan rumah.

. Yang sebaiknya dilakukan jika tuan rumah tidak bisa menyambut

kedatangan kita saat bertamu

a. Memaklumi keadaan tuan rumah dan tidak memaksa untuk diterima.

b. Bisa mengatur ulang jadwal kunjungan di lain waktu yang lebih sesuai.

c. Jika memungkinkan, meninggalkan pesan atau salam sebagai tanda
sopan santun.

. Waktuyang baik ketika ingin bertamu ke rumah teman:

a. Pagi setelah waktusarapan ataumenjelang siang sebelum waktumakan
siang.
Sore setelah waktu istirahat siang tetapi sebelum waktu makan malam.

¢. Hindari waktu tetlalu pagi, terlalu malam, atau saat waktu istirahat.



SOAL POSTTEST AKIDAH AKHLAK

Nama :

Kelas :

Petunjuk:

10.

Berdoalah sebelum mengerjakan soal!
Bacalah dengan teliti setiap soal!
Jawablah soal berikut dengan benar!

Sebutkan tiga adab bertamu dalam islam yang harus diperhatikan!

Apa yang harus dilakukan seorang tamu sebelum berkunjung ke rumah orang
lain menurut ajaran Islam?

Dalam Islam, ada batasan waktu bertamu yang dianjurkan. Jelaskan batasan
waktu tersebut dan alasannya!

Bagaimana sikap seorang tamu jika tuan rumah sedang sibuk atautidak

bisa menerima tamu?

Apa yang harus dilakukan seorang tamujika telah selesai urusannya di
rumah tuan rumah?

Jelaskan etika berbicara yang baik saat bertamu agar tidak menyinggung
perasaan tuan rumah?

Jelaskan bagaimana seharusnya seorang tamu berpakaian ketika bertamu agar
tetap menjaga kesopanan?

Sebutkan waktu yang baik ketika ingin bertamu kerumah teman!

Jelaskan batasan waktu bertamu yang dianjurkan dalam Islam dan alasan di
balik aturan tersebut!

Apa yang sebaiknya dilakukan seseorang sebelum bertamu untuk memastikan
waktu yang tepat?



SOAL POSTTEST AKIDAH AKHLAK

Nama :

Kelas :

Petunjuk:

e Berdoalah sebelum mengerjakan soal!
e Bacalah dengan teliti setiap soal!
e Jawablah soal berikut dengan benar!

1.
2.

Sebutkan tiga adab bertamu dalam islam yang harus diperhatikan!

Apa yang harus dilakukan seorang tamu sebelum berkunjung ke rumah
orang lain menurut ajaran Islam?

Bagaimana sikap seorang tamu jika tuan rumah sedang sibuk atau tidak
bisa menerima tamu?

Apa yang harus dilakukan seorang tamu jika telah selesai urusannya di
rumah tuan rumah?

Sebutkan waktu yang baik ketika ingin bertamu kerumah teman!

Jawaban:



KUNCIJAWABAN POSTTEST AKIDAH AKHLAK

. Tiga adab bertamu dalam Islam yang harus diperhatikan!

a.

Meminta izin sebelum masuk: Seorang tamu harus mengetuk pintu atau
mengucapkan salam terlebih dahulu dan menunggu izin dari tuan rumah
sebelum masuk.

Tidak berlama-lama tanpa keperluan: Islam mengajarkan untuk tidak
menyulitkan tuan rumah dengan kunjungan yang terlalu lama jika tidak
ada kepentingan mendesak.

Menjaga pandangan dan sopan santun: Tamu harus menjaga pandangan
agar tidak melihat sesuatu yang bukan haknya serta bersikap sopan
dalam berbicara dan berperilaku.

. Apa yang harus dilakukan seorang tamu sebelum berkunjung ke rumah
orang lain menurut ajaran Islam?

a.

b.

Menginformasikan terlebih dahulu kepada tuan rumah tentang
kedatangannya agar tidak mengganggu aktivitas mereka.

Memilih waktuyang tepat untuk bertamu agar tidak mengganggu waktu
istirahat atau kesibukan tuan rumah.

Memastikan tujuan bertamu adalah untuk hal yang baik dan tidak
membawa masalah bagi tuan rumah.

. Bagaimana sikap seorang tamujika tuan rumah sedang sibuk atautidak bisa
menerima tamu?

a.

b.

Jika tuan rumah sedang sibuk atau tidak bisa menerima tamu, maka
tamuharus bersikap pengertiandan tidak memaksa untuk tetap bertemu.
Tamu bisa meminta maaf dan berjanji untuk datang di lain waktu yang
lebih sesuai.

Jika memang ada keperluan mendesak, tamu bisa menyampaikan
maksudnya secara singkat tanpa mengganggu kesibukan tuan rumah.

. Apa yang harus dilakukan seorang tamu jika telah selesai urusannya di
rumah tuan rumah?

a.

b.

Segera berpamitan dengan sopan setelah urusannya selesai dan tidak
berlama-lama jika tidak ada keperluan lain.

Mengucapkan terima kasih kepada tuan rumah atas waktu dan
sambutannya.

Mendoakan kebaikan bagi tuan rumah, seperti doa keberkahan atas
rumah dan keluarganya.

Sebutkan waktu yang baik ketika ingin bertamu ke rumah teman!

a.

Waktu yang baik untuk bertamu adalah saat pagi menjelang siang atau
sore menjelang malam, yaitu setelah waktu Dhuha dan sebelum
Maghrib.

Tidak bertamu pada waktu istirahat, seperti siang hari saat orang tidur
siang atau malam terlalu larut setelah Isya.



c. Jika kunjungan penting, sebaiknya disesuaikan dengan kesediaan tuan
rumah agar tidak mengganggu aktivitas mereka.
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