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Abstrak : Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menganalis: 1) Proses pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif akidah-akhlak berbasis smartphone berdasarkan model ADDIE dalam upaya
mengaplikasikan metakognisi peserta didik kelas XII di MA Al-Argom Bogor. 2) Kelayakan
multimedia pembelajaran interaktif akidah-akhlak berbasis smartphone berdasarkan model
ADDIE dalam upaya mengaplikasikan metakognisi peserta didik kelas XII di MA Al-Argom
Bogor. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan
(R&D) berdasarkan model ADDIE. Adapun subyek validasi terdiri dari dua orang ahli materi,
dua orang ahli media dan desain instruksional, satu orang praktisi pembelajaran, tiga peserta
didik untuk uji coba perorangan, tujuh peserta didik untuk uji coba kelompok kecil, dan tiga
puluh tiga peserta didik untuk uji coba lapangan. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah pencatatan dokumentasi dan angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik
analisis deskriptif kuantitatif dan teknik analisis deskriptif kualitatif.

Adapun kesimpulan penelitian ini bahwa: 1) proses pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif akidah-akhlak berbasis smartphone berdasarkan model ADDIE dalam
upaya mengaplikasikan metakognisi peserta didik kelas XI1 di MA Al-Argom Bogor dilakukan
dengan Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate (ADDIE); 2) Penilaian kelayakan
multimedia oleh ahli materi pertama diperoleh skor 93% (Sangat Layak). Penilaian kelayakan
oleh ahli materi kedua diperoleh skor 94% (Sangat Layak). Penilaian kelayakan oleh ahli media
dan desain instruksional pertama diperoleh skor 90% (Sangat Layak). Penilaian kelayakan oleh
ahli media dan desain instruksional kedua diperoleh skor 96% (Sangat Layak). Penilaian
kelayakan oleh praktisi pembelajaran Akidah-Akhlak kelas XII diperoleh skor 97% (Sangat
Layak). Dan rerata penilaian dari para ahli (expert judgement) dan praktisi pembelajaran
Akidah-Akhlak diperoleh skor 94% (sangat layak). Adapun respon peserta didik kelas XII
dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif akidah-akhlak terhadap aplikasi
metakognisinya pada uji coba perorangan, rerata aplikasi metakognisinya bernilai 92,33
(Sangat Bagus). Pada uji coba kelompok kecil diperoleh rerata aplikasi metakognisinya bernilai
80,85 (Bagus). Dan pada uji coba lapangan diperoleh rerata aplikasi metakognisinya bernilai
84,27 (Bagus). Dengan demikian maka multimedia pembelajaran interaktif akidah-akhlak
berbasis smartphone dikatakan sangat layak dan Bagus dalam upaya mengaplikasikan
metakognisi peserta didik kelas XII MA Al-Arqom Bogor.
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A. PENDAHULUAN

Multimedia pembelajaran  berbasis
smartphone sangat berpengaruh dalam proses
pembelajaran di era pandemi, dan merupakan
salah satu media yang efektif untuk belajar
jarak jauh seperti saat ini, dan manfaat yang
didapatkan siswa dengan menggunakan
smartphone antara lain yaitu : a) sebagai
media belajar siswa, b) sebagai pusat
informasi, ¢) menambah wawasan siswa, d)
dan alat untuk memudah komunikasi.
(Maknuni, 2020).

Guru Akidah-Akhlak dalam
menyuguhkan pembelajaran seyogianya bisa
mengedepankan pendekatan pembelajaran
yang bervariasi. Pendidikan agama juga
sebagaimana pendidikan lainnya
membutuhkan sarana dan fasilitas, atau media
pembelajaran yang kegunaannya sebagainya
alat perangsang emosional keberagamaan
peserta didik. (Daulay, 2007).

Penggunaan media atau alat bantu
disadari oleh banyak praktisi pendidikan
sangat membantu aktivitas proses
pembelajaran baik di dalam kelas maupun di
luar kelas, terutama membantu peningkatan
prestasi belajar siswa (Munadi, 2008, hal. 2).
Tetapi kenyataan di lapangan metode
ceramah lebih popular di kalangan pendidik,
terlebih pada mata pelajaran keagamaan
penggunaan media bisa dikatakan belum
optimal dalam penggunaannya.

Hasil riset awal di Madrasah Aliyah Al-
Arqom Bogor oleh peneliti pada tanggal 18
Januari 2021, diketahui bahwa saat ini belum
ada guru yang menyajikan pembelajaran
dengan multimedia interaktif. Begitu pula

yang disampaikanWaka Kurikulum,
Muhammad Ridho mengatakan bahwa
proyektor  yang dimiliki madrasah

kepentingannya hanya untuk menampilkan
presentasi power point selama ini, belum ada
guru yang membuat multimedia interaktif
apalagi berbasis smartphone. Dan
penyuguhan media tersebut belum diketahui
apakah mengarah kepada pengaplikasian
metakognisi siswa, sebagai kemampuan yang
penting di abad 21 dan sebagai tujuan hasil
belajar dari dimensi pengetahuan tertinggi
pada kurikulum 2013, oleh sebab itu
madrasah menyambut baik pengembangan
produk pada penelitian ini untuk kepentingan
pembelajaran jangka panjang. Dan juga, hasil
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observasi peneliti bahwa dalam rangka
memutus mata rantai Covid-19 di Madrasah,
jadwal pembelajaran hanya masuk ke
Madrasah seminggu dua kali, kelas XII
terjadwal setiap hari Selasa dan Jum’at, dan
peserta didik hanya belajar melalui media
buku ketika mereka di luar Madrasah yang
membuatnya jenuh. Oleh sebab itu penulis
tertarik untuk meneliti lebih lanjut mengenai
pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif akidah-akhlak berbasis smartphone
dalam upaya mengaplikasikan metakognisi
peserta didik kelas XII di madrasah Aliyah
Al-Argom Bogor

Pengembangan Model

Adapun salah satu strategi penelitian
yang digunakan dalam pengembangan mutu
pendidikan adalah lewat Research and
Development atau yang popular disingkat
R&D. R&D dalam pendidikan sering disebut
juga research-based development atau
pengembangan berbasis penelitian yaitu
proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk-
produk pendidikan. Dalam penjelasan
Ibrahim, dkk bahwa  produk-produk
pendidikan tidak hanya berupa materi, seperti
buku pelajaran, video pembelajaran, dan lain-
lain, tetapi juga merujuk pada cara-cara dan
proses-proses pembelajaran yang telah ada,
misalnya metode pembelajaran atau metode
pengorganisasian pembelajaran. (Ibrahim, et
al., 2018).

Jika diterjemahkan, Research and
Development adalah riset dan pengembangan.
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, ‘riset’
diartikan sebagai penyelidikan atau penelitian
suatu masalah secara bersistem, kritis, dan
ilmiah untuk meningkatkan pengetahuan dan
pengertian, mendapatkan fakta yang baru,
atau melakukan penafsiran yang lebih baik.
Sedangkan ‘pengembangan’ diartikan
sebagai proses, cara perbuatan
mengembangkan, misalnya pengembangan
bahasa, yaitu adanya upaya meningkatkan
mutu bahasa agar dapat dipakai untuk
berbagai  keperluan dalam  kehidupan
masyarakat modern.

Maka dapat disintesiskan bahwa riset
dan pengembangan dalam pendidikan ialah
penelitian yang ditujukan untuk
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mengembangkan atau meningkatkan mutu
pendidikan.

Adapun produk-produk yang dihasilkan
melalui penelitian R&D dalam bidang
pendidikan diharapkan dapat meningkatkan
produktivitas pendidikan. Produk tersebut
tidak selalu berbentuk benda atau perangkat
keras (hardware), seperti buku, modul, alat
bantu pembelajaran di kelas atau di
laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak
(software), seperti program komputer untuk
pengolahan data, pembelajaran di kelas,
perpustakaan atau laboratorium, ataupun
model-model  pendidikan, pembelajaran,
pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen,
dil. (lbrahim, etal., 2018). Sebagaimana
pengembangan yang akan dilakukan ini, yaitu
pengembangan berbentuk software aplikasi.

Model ADDIE

ADDIE adalah konsep pengembangan
produk. Konsep ADDIE diterapkan untuk
membangun pembelajaran berbasis kinerja.
Filosofi pendidikan untuk penerapan ADDIE
ini adalah bahwa pembelajaran yang
disengaja harus berpusat pada siswa, inovatif,
otentik, dan inspiratif. Membuat produk
menggunakan proses ADDIE menjadi salah
satu model pengembangan yang efektif saat
ini. Karena ADDIE merupakan sebuah proses
yang berfungsi sebagai kerangka pedoman
untuk situasi yang kompleks, maka tepat
untuk mengembangkan produk pendidikan
dan sumber belajar lainnya. Lebih lanjut,
Robert Maribe Branch menyebutkan bahwa
model pengembangan ADDIE merupakan
proses fundamental untuk menciptakan
sumber belajar yang efektif. (Branch, 2009).

ADDIE adalah akronim dari Analyze,
Design, Develop, Implement, dan Evaluate.
ADDIE merupakan paradigma
pengembangan produk dan bukan model
semata. Konsep ADDIE diterapkan di sini
untuk membangun episode berbasis kinerja
yang ditujukan untuk ruang belajar. Ruang
belajar adalah istilah yang digunakan untuk
merujuk pada lingkungan belajar yang
disengaja daripada pembelajaran tentional
yang terjadi sepanjang waktu. Lingkungan
pembelajaran yang disengaja itu kompleks
dan ADDIE menyediakan cara untuk
menavigasi kompleksitas yang terkait dengan
pengembangan model untuk digunakan dalam
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lingkungan pembelajaran yang disengaja.
Penerapan ADDIE untuk desain sistem
instruksional memfasilitasi  kompleksitas
lingkungan belajar yang disengaja dengan
menanggapi berbagai situasi, interaksi dalam
konteks, dan interaksi antar konteks. Namun,
komponen dasar ADDIE tetap sama di
berbagai aplikasi dan variasi paradigma
ADDIE bergantung pada konteks di mana
ADDIE sedang diterapkan. (Branch, 2009).
Oleh sebab itu maka memungkinkan untuk
memodifikasi model ADDIE atau dikombain
dengan model lain yang relevan dengan
kebutuhan penelitian dan pengembangan.

Adapun penjabaran masing-masing
konsep ADDIE tersebut adalah sebagai
berikut:

Media Pembelajaran

Pengertian media pembelajaran
menurut beberapa ahli adalah sebagai berikut:
Menurut Yudhi Munadi dalam konteks
pembelajaran  media diartikan  sebagai
“bahasanya guru.” Maka, untuk beberapa hal
media dapat menggantikan fungsi guru —
terutama — sebagai sumber belajar. (Munadi,
2008).

Menurut Arief S. Sadiman dkk, banyak
sekali sumber belajar selain dari guru atau
instruktur. Pandu, Mirna dan Koko telah
belajar dari bahan atau materials seperti
misalnya buku, radio, majalah, video dengan
atau tanpa bantuan alat-alat seperti proyektor
dan pesawat radio/video. Bahan dan alat yang
kita kenal dengan istilah software dan
hardware tak lain dan tak bukan adalah media
dalam pendidikan. (Sadiman & dkk, 1996).

Dari beberapa definisi diatas, arti media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan pendidik untuk menyalurkan
pesan/materi pelajaran.

Multimedia Pembelajaran Interaktif
Menurut Munadi, multimedia
pembelajaran interaktif adalah media yang
melibatkan berbagai indra dalam proses
pembelajaran. Multimedia ini yakni segala
sesuatu yang memberikan pengalaman
langsung bisa melalui komputer atau internet,
bisa juga melalui pengalaman berbuat dan
pengalaman terlibat. (Munadi, 2008).
Sedangkan menurut Munir, multimedia
interaktif adalah tampilan multimedia yang
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dirancang  untuk  memenuhi  fungsi
menyampaikan  pesan dan  memiliki
interaktivitas dengan penggunanya. Definisi
ini mengacu pada kemampuan multimedia
interaktif untuk berkomunikasi dengan
penggunanya. Antarmuka dirancang agar
pengguna bisa mendapatkan informasi
interaktif. (Munir, 2012).

Sementara  Daryanto  mengatakan
multimedia interaktif yaitu yang dilengkapi
dengan alat kendali dan dapat dioperasikan
oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang diinginkannya untuk proses
selanjutnya. Pernyataan ini menunjukkan
bahwa salah satu ciri multimedia interaktif
adalah memiliki alat kontrol. Pengontrol ini
memungkinkan pengguna untuk menentukan
proses  sesuai  dengan  keinginannya.
(Daryanto, 2010).

Dapat ditarik suatu sintesis bahwa
multimedia pembelajaran interaktif
merupakan tampilan multimedia yang
mengintegrasikan beberapa macam media

dimana pengguna dapat belajar secara
interaktif ~ karena  dilengkapi  dengan
pengontrol ~ yang  berfungsi  sebagai
penghubung dengan program sehingga

pengguna dapat memilih apa yang mereka
inginkan. Dalam penelitian ini interaktivitas
media diperoleh dari pemilihan materi menu
yang dapat dipelajari sesuai keinginan siswa
dan adanya evaluasi, disertai teks, gambar,
dan seni grafis.

Konsep Pembelajaran

Pembelajaran, menurut Putrawangsa,
pembelajaran dimaknai sebagai aktivitas yang
dirancang untuk memfasilitasi proses belajar
individu dimana individu tersebut berperan
aktif untuk mencapai perubahan mental dan
perilaku yang diharapakan pada dirinya yang
bersifat relatif permanen akibat dari aktivitas
tersebut. (Putrawangsa, 2018).

Sedangkan menurut  Arief, proses
pembelajaran bermakna dalam perspektif
teknologi  pendidikan, dimulai dengan
pemecahan masalah dan berpikir tingkat
tinggi yang berorientasi pada peserta didik
dengan menggunakan sistem dan sumber
belajar dalam arti luas, sehingga pendidik dan
peserta didik keduanya bersamaan aktif dalam
proses  pembelajaran, sehingga dapat
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meningkatkan kualitas pembelajaran. (Arief,
2017).

Disimpulkan bahwa hakikat
pembelajaran adalah aktivitas yang dirancang
oleh guru untuk memfasilitasi proses belajar
peserta didik. Implikasinya dalam melakukan
pembelajaran, seyogianya guru mampu
menciptakan suasana belajar yang kondusif
serta menentukan model dan metode
pembelajaran yang akan diterapkan dalam
proses pembelajaran dengan efektif.

Akidah-Akhlak

Akidah dan akhlak selalu disandingkan
sebagai satu kajian yang tidak bisa lepas satu
sama lain. Hal tersebut dikarenakan sebelum
melakukan sesuatu akhlak, maka terlebih
dahulu meniatkannya dalam hati (akidah).
Semakin baik akidah seseorang, maka
semakin  baik  pula akhlak  yang
diaplikasikannya dalam kehidupan sehari
hari. Sebaliknya semakin buruk tingkat
keyakinan ~ akidah  seseorang, = maka
akhlaknyapun akan sebanding dengan
akidahnya. (Mahjuddin, 2009).

Sebagaimana yang telah disabdakan
rasul tentang hadis Jibril, diantaranya
menanyakan tentang iman, tentang Islam, dan
tentang Ihsan. Berarti tiang tonggak Islam itu
pertama mengenai akidah, kedua mengenai
syariah (Islam), dan tiang tonggak ketiga
adalah ihsan, vyaitu terkait hubungannya
dengan akhlak. Akhlak disini menurut
Daulay, meliputi akhlak kepada Allah, akhlak
kepada manusia dan kepada alam semesta.
Akhlak kepada Allah intinya ialah beribadah
seolah-olah melihat Allah. Ketiga pilar itu
saling terkait, dari sisi keilmuan berdiri
sendiri, tetapi dari sisi  praktiknya
pengamalannya saling terkait. Dengan
demikian, akhlak mulia adalah buah dari
akidah dan syariah yang benar yang
diamalkan oleh si pelakunya dengan sungguh-
sungguh dan benar. (Daulay, 2014).

Secara filosofis, mata pelajaran PAI
yang diajarkan bertujuan mendekatkan
pencapaian kepada generasi kaffah (cerdas
intelektual, spiritual dan mental) jalan menuju
pencapaian itu tentu tidak sebentar, tidak
mudah dan tidak asal-asalan namun tidak juga
mustahil dicapai. Pencapaian ultimate goal
(tujuan puncak) membentuk generasi kaffah
tersebut membutuhkan ikhtiar terencana
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(planned), strategis dan berkelanjutan
(sustainable).
Metakognisi

Keterampilan berhubungan dengan

penggunaan pengetahuan, dan terlibat dalam
lingkaran umpan balik dengan pengetahuan.
Kualitas karakter menggambarkan bagaimana
seseorang terlibat dan berperilaku. Adapun
metakognisi menumbuhkan proses regulasi
diri dan belajar bagaimana cara belajar dalam
menguasai pemenuhan pengetahuan,
keterampilan dan karakter. Jadi, kunci agar
mampu berpengetahuan, berketerampilan dan
berkarakter adalah metakognisi. Menghadapi
tantangan abad ke-21 tentu membutuhkan
upaya Yyang disengaja untuk memupuk
pertumbuhan pribadi peserta didik dan
kemampuan untuk memenuhi tanggung
jawab sosial dan masyarakat sebagai warga
dunia. (Bialik & et al., 2015).

Menurut  Srini  Iskandar, kegiatan
metakognisi pada dasarnya merupakan
kegiatan “berpikir tentang berpikir”, yaitu
merupakan kegiatan mengontrol secara sadar
tentang proses kognitifnya sendiri. Kegiatan
metakognitif meliputi kegiatan berfikir untuk
merencanakan, memonitoring, merefleksi
bagaimana menyelesaikan suatu masalah.
(Iskandar, 2014).

Sedangkan menurut Rinaldi,
kemampuan metakognitif memungkinkan
individu untuk merencanakan, menyortir dan
memantau pembelajaran mereka dengan cara
yang langsung meningkatkan kinerja. Ada
dua  komponen  metakognitif:  yaitu
pengetahuan dan peraturan. Jenis
pengetahuan metakognitif, yaitu: deklaratif,
prosedural, dan kondisional. Sedangkan
kemampuan pengaturan metakognitif adalah:
perencanaan, pemantauan, dan evaluasi.
(Rinaldi, 2017).

Dari beberapa batasan-batasan di atas,
bahwa metakognisi adalah pengetahuan
seseorang  tentang  kognisinya  serta
kemampuan mengatur, mengontrol dan
mengevaluasi aktivitas kognisinya dalam
berpikir. Pada proses pembelajaran, orang
yang menguasai metakognisi akan mampu
belajar bagaimana belajar.
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B. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di Madrasah
Aliyah Al-Argom Bogor yang beralamat di JI.
Jembatan Hitam, RT 03/10, Desa Cijujung,
Kecamatan Sukaraja, Kabupaten Bogor,
Provinsi Jawa Barat, Kode Pos 16710. Subjek
penelitiannya yaitu peserta didik kelas XIlI
yang berjumlah 33, dilaksanakan Januari
sampai April 2021.

Penelitian ini dilaksanakan dengan
menggunakan  metode  penelitian  dan
pengembangan (R&D) dengan model

pengembangan ADDIE.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengembangan Model
a) Analisa Kebutuhan

Hasil observasi di Madrasah Aliyah Al-
Argqom Bogor oleh peneliti, diketahui bahwa
saat ini belum ada guru yang menyajikan
pembelajaran dengan multimedia interaktif.
Begitu pula yang disampaikan olen Waka
Kurikulum Muhammad Ridho bahwa selama
ini belum ada guru yang membuat multimedia
interaktif. Apalagi multimedia pembelajaran
interaktif  berbasis  smartphone  yang
mengarah kepada pengaplikasian
metakognisi siswa, sebagai kemampuan yang
penting di abad 21 dan sebagai tujuan dari

dimensi  pengetahuan  tertinggi  pada
kurikulum 2013.

Analisis  kebutuhan  disini  vyaitu
menentukan media pembelajaran  yang

diperlukan oleh peserta didik, dan bisa
digunakan secara mobile serta relevan dengan
kondisi pandemi covid-19 saat ini, yang
mengharuskan pembelajaran dilakukan jarak
jauh, dan selama ini peserta didik hanya
belajar dengan media konvensional buku
ketika di luar madrasah dan kejenuhan
menjadi implikasinya.

Dalam pembuatan aplikasi ini terdapat
beberapa unsur-unsur media yang digunakan
yaitu: Media Grafis, Tools Keinteraktifan,
Teks, dan Gambar.

b) Model Draft 1

Aplikasi  multimedia
interaktif model draft 1 yaitu :
1) Tampilan Awal

Menu pembuka ini dibangun sebagai
tampilan pembuka saat media pertama Kali

pembelajaran
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dijalankan dan memunculkan judul isi dari

media.

LR
Multimedia Pembel ajaran Interakif

Akidah Akhlak

Kelas XII / /
/

Madrasah Aliyah

Semester Genagy/1l

Gambar 1 Tampilan Awal Multimedia

2) Tampilan Menu Daftar Isi BAB

Menu daftar isi bab ini dibangun sebagai
tampilan materi setiap bab yang akan
dipelajari peserta didik selama satu semester.
Tampilan daftar isi bab ini bisa dipilih oleh
siswa yang mau dipelajari terlebih dahulu
dengan cara mengklik tombol navigasi
“open” dari setiap bab yang telah disediakan.

; e
SEMESTER 2
£

BAB VI ok v
MEMBIASAKAN AKHLAK TERPUJI :
BAB VII

MENGHINDARI AKHLAK TERCELA

BAB VIII
MEMBIASAKAN ADAB MEMBACA
AL-QUR’AN DAN DOA

BAB IX ——
MENELADANI AKHLAK UTAMA
ORANG-ORANG SHALIH

Gambar 3 Tamplan Menu Daftar Isi BAB

3) Tampilan Halaman Judul Materi PerBAB

Tampilan ini dibangun sebagai halaman
judul materi per-bab yang akan dipelajari
peserta didik. Pada tampilan halaman judul
materi per-bab bisa dimasuki peserta didik
dengan cara mengklik tombol navigasi
“mulai” yang telah disediakan.
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BAB VI

MEMEIASAKAN AKHL AK TERPLII

Gambar 4 Tampilan Menu Daftar Isi BAB

4) Tampilan Menu Home Setiap BAB
Menu home dibangun sebagai pondasi
atau acuan dalam membangun isi pada setiap
bab multimedia pembelajaran interaktif ini.
Pada menu home berisikan bagian-bagian
menu agar dapat dikontrol oleh pengguna,
yang berisikan: 1) Kompetensi Dasar; 2)
Tujuan Pembelajaran; 3) Mengamati; 4)
Materi; 5) Evaluasi.
R SO RN iy R
BAH VI

MEMEIASARAN MMTE{PUH

Gambar 5 Tampilan Menu Home Setiap BAB
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c) Model Draft 2

Pada tahap  pengerjaan  aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif model
draft 2 ini, sebagai berikut :

1) Tampilan Kompetensi Dasar

Tampilan  ini  dibangun  sebagai
pengetahuan untuk peserta didik terkait
kompetensi dasar yang harus dikuasai dalam
proses pembelajaran. Pada menu ini juga
disediakan tombol navigasi “home” untuk
kembali ke menu utama bab dan tombol
“daftar isi bab” untuk kembali ke pilihan
menu utama setiap bab, dengan cara mengklik
tombol yang diinginkan.

KOMPETENSI DASAR

3.1. Menjelaskan pengertian dan

pentingnya perilaku semangat
berkompetisi  (fastabiq  F-khamd,
optimis, dinamis, inovatif dan kreatif.
4.1. Menyajikan contoh perilaku
berkompetisi (fastabiy af-khamt),
optimis, dinamis, inovatif dan kreatif.

o

=

Gambar 2 Tampilan Kompetensi Dasar

2) Tampilan Tujuan Pembelajaran

Tampilan  ini  dibangun  sebagai
pengetahuan untuk peserta didik terkait tujuan
pembelajaran pada materi setiap bab-nya.
Pada menu ini juga disediakan tombol
navigasi “home” untuk kembali ke menu
utama bab dan tombol “daftar isi bab” untuk
kembali ke pilihan menu utama setiap bab,
dengan cara mengklik tombol yang
diinginkan.
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1. Siswa dapat menjelaskan pengertian
berkompetisi daam kebaikan
(fastabiqul khairat), optimis, dinamis,
inovatif dan kreatif.

2. Siswa dapat menjelaskan pentingnya
herperilaku kompetisi dalam kehakan
(fastabiqul khairat), optimis, dinamis,
inovatif dan kreatif.

3. Siswa dapat menunjukkan contoh-
contoh perilaku bekompetisi dalan
kebaikan (fastabiqul khairat), optimis,
dinamis, inovatif dan kreatif.

Gambar 7 Tampilan Tujuan Pembelajaran

3) Tampilan Mengamati Gambar

Tampilan ini dibangun sebagai pemantik
untuk peserta didik berfikir pada materi setiap
bab-nya. Pada menu ini juga disediakan
tombol navigasi “home” untuk kembali ke
menu utama bab dan tombol “daftar isi bab”
untuk kembali ke pilihan menu utama setiap
bab, dengan cara mengklik tombol yang
diinginkan.

MENGAMATI

‘ Setelah Anda mengamati gambar
di atas, buatlah daftar kKomentar aau
pertanyaan yang relevan!

Gambar 8 Mengamati Gambar
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4) Tampilan Materi

Tampilan ini dibangun sebagaimateri
untuk peserta didik belajar. Pada menu ini
juga disediakan tombol navigasi ‘“home”
untuk kembali ke menu utama bab, tombol
“daftar isi bab” untuk kembali ke pilihan
menu utama setiap bab, tombol “next” untuk
berpindah ke materi selanjutnya dan tombol
“back’ untuk kembali ke materi sebelumnya,

dengan cara mengklik tombol yang
diinginkan.
MATERI
B. OFTIMIS
1. Pengertian Op timis

[an sis1 etunologl optins bemsal dan bahesa latin
opiima wang beratl ferhak Marowat Keavans Begar Babass
Indonesis optimis adalsh orang yang selaluberpeng harpan
dalam menghadapi segals hal. Cptimis me rapakan perassan
yakin terhadap sesustu verg baik vang kelak akan erjadi
yang mernben bara pan pogit feeata me npadi pendorong unak
berusaha ke arah kemajuan aka kejayman. Oplimis
merapaban kevekmar din den salah satu sifat baik yang
denprkan dalam [shm Meslwm sieralsiewl yang
mengibuli seleksi penenmsan mabasiswa bam pasta is
berharapakan lulus dan deferimad perguman tmggl yang 1a
plik.

Tengan sikap optimis seseorang ahan bersemangal
dalarn memyelarg ke budopan, buk dema kebidopan duma
wempun dalam menghadape kebidupsn abhbirat. Allah

berflman: .
ket 8 o QB 3 3 4 gy
am ganlah ey bersikap lamakh, danjanganlah fpula)
ks Bersedih haty, padahal bamulah orang-orang pang
peling Snggi (dergiafmpe), jika kamu orang-orang pang
baroman.

2. Milai Positif Op timis
& Berpeng harapan ba k kepada &llah b. Berfilar posifif,
c. Parcaya dirl, berani dan bertanggung jawsh, d. Ihslm
yvang optimis lebih disukai Allsh, ¢ IMengambil pelajaan
berharza dalam setiap kesuliten,

@
=

Gambar 3 Tampilan Materi

Next

5) Tampilan Judul Evaluasi

Tampilan ini dibangun sebagai halaman
judul untuk memasuki tampilan evaluasi
peserta didik setelah mempelajari materi.
Pada menu ini juga disediakan tombol
navigasi “home” untuk kembali ke menu
utama bab dan tombol “daftar isi bab” untuk
kembali ke pilihan menu utama setiap bab,
dengan cara mengklik tombol yang
diinginkan. Tetapi jika peserta didik sudah
memasuki evaluasi setelah mengklik tombol
“mulai” maka peserta didik tidak bisa
berpindah ke  menu lain  sebelum
menyelesaikan soal-soal evaluasi yang
tersedia.
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y EVALUASI ‘!

Ayo Berlatih

Jangan Lupa. ..
Awdi dengan Membaca

IMuLas)

i/

Gambar 10 Tampilan Judul Evaluasi

6) Halaman Evaluasi

Pada halaman ini, peserta didik harus
menjawab pertanyaan untuk evaluasi setelah
mempelajari materi setiap bab-nya. Dengan
cara mengklik pilihan jawaban yang telah
disediakan, dan akan seterusnya begitu
sampai selesai.

E J:'\TLUAM !

1. Apavyang Anda pahami dan makna
berlomba-lomba dalam kebaikan ¥7

a. Berdomba-lomba untuk menguasai
kelaz.

b. Perhuatan menolong sesama, Seperti ,
rmenyinglirkan benda membahayvakan di |
jalan, [

c. Berdomba-lomba untuk dipuji guru,
d. Berlomba-lomba untuk lormba lari.

Gambar 11 Halaman Evaluasi
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7) Halaman Penilaian

Pada halaman ini pengembang software,
yaitu peneliti membuat pengaturan penilaian
dari jawaban peserta didik sesuai dengan
jawaban benar yang telah diselesaikan.
Apabila peserta didik menjawab pertanyaan
evaluasi keseluruhan dengan benarmaka akan
muncul penilaian angka seratus pada akhir
tampilan evaluasi. Dan pada halaman ini juga
disediakan tombol navigasi “home” untuk
kembali ke menu utama bab dan tombol
“daftar isi bab” untuk kembali ke pilihan
menu utama setiap bab, dengan cara mengklik
tombol yang diinginkan.

RN

W  Evauast 0
7 X ‘

S@YEINe

NILAI ANDA

100
T @YEIN® e

Gambar 4 Halaman Penilaian

2. Analisis Uji Coba Model

Validasi produk dilakukan oleh 4 orang
validator yang terdiri dari dua orang ahli
materi dan dua orang ahli media dan desain
instruksional. Data diperoleh dari angket
penilaian yang diberikan kepada validator.
Dan para validator juga dipersilahkan untuk
memberikan komentar atau saran untuk
perbaikan produk.
a) Uji Ahli Materi

Ahli  materi dalam  pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif ini, yang
pertama adalah seorang yang memiliki
kompetensi di bidang ilmu pendidikan Islam,
yaitu Bapak Dr. Masyhuril Khamis, SH.,
MM. sebagai Dosen Pendidikan Islam di
berbagai perguruan tinggi swasta Jakarta.
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Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Materi Pertama

No.
Item

Aspek

Indikator

Nilai

Kualitas
Produk Media

Kesesuaian materi dengan

kompetensi dasar

Kesesuaian materi dengan tujuan

pembelajaran

Kesesuaian multimedia dengan
perkembangan inteleklual peserta
didik

Penggunaan multimedia pembelajaran
ini dapat memotivasi peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran

Penggunaan multimedia pembelajaran
ini dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi pada mata
pelajaran Akidah-Akhlak

Kemudahan penggunaan dalam
pembelajaran baik di dalam kelas

maupun di luar kelas

Desain dan Isi
Pesan
Pembelajaran

Desain pembelajaran yang disajikan
sesuai dan terkait dengan kondisi yang
ada di lingkungan sekitar

Desain pembelajaran yang disajikan
dengan jelas dan mendukung

pemahaman peserta didik

Tingkat kontekstualitas dengan
penerapan / aplikasi dalam kehidupan
nyata yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik kelas XI| terkait
ketepatan pemilihan media

dibandingkan dengan media lain

Konsep, maleri dan keterampilan yang
disajikan sesuai dengan konsep,
materi dan keterampilan dalam
multimedia pembelajaran interaktif

Memberikan kemudahan dan
kecepatan pemahaman untuk
mengembangkan kemandirian belajar

Ketepatan desain pembelajaran sesuai
dengan muatan aspek kognitif, afektif
dan psikomotorik peserta didik

Dapat melatih pengaplikasian aspek
pengetahuan dan aspek pengaturan
metakognisi peserta didik

Kesesuaian evaluasi dengan tujuan
pembelajaran pada setiap bab materi
Akidah-Akhlak

Tampilan

Desain/Tampilan menarik

Jenis dan ukuran huruf yang dipilih
sudah tepat dan menjadikan media
menjadi lebih menarik

Komposisi warna teks terhadap warna
background (kontras)

Proporsi gambar latar belakang

Kesesuaian gaya bahasa dan
komunikasi dengan karakteristik
peserta didik kelas XII
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Tata Letak
20 | dan llustrasi

Tata letak tombol, gambar, tulisan dan
penggunaan tombol navigasi mudah 5
dipahami

Desain dan Isi | Desain pembelajaran yang disajikan
7 | Pesan sesual dan terkait dengan kondisi yang 5

Pembelajaran | ada di lingkungan sekitar

Jumlah 93

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
materi pertama terhadap pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone ini, maka diperoleh presentase
hasil berikut:

Skor Perolehan

- 6 6——=—~=~=~= @ 0,
Skor Maksimal x100%

Presentase =

93
P =—x100% = 939
resentase 100x 00% 3%

Hasil 93% apabila diinterpretasikan
menggunakan interpretasi kevalidan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone dikatakan layak apabila nilai
akhir dari lembar validasi > 61%, dan masuk
kategori sangat layak bila nilai akhir
mencapai > 81%. (Arikunto & Safruddin A.J).
Maka produk multimedia pembelajaran
interaktif ini berada pada kualifikasi “sangat
layak”.

Ahli materi yang kedua yaitu seorang
yang memiliki kompetensi di bidang ilmu
pendidikan Islam, vyaitu Bapak kandidat
Doktor, lhsan Ibadurrahman, M.Pd, sebagai
Dosen Pendidikan Islam di Fakultas Agama
islam Universitas 1bn Khaldun Bogor. Beliau
juga seorang ketua yayasan yang mengelola
lembaga pendidikan Islam.

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Materi Kedua

No.

Aspek
Item P

Indikator Nilai

Kualitas
Produk Media

Kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar

Kesesuaian materi dengan tujuan

pembelajaran

Kesesuaian multimedia dengan
3 perkembangan intelektual peserta 5
didik

Penggunaan mulimedia pembelajaran
4 ini dapat memotivasi peserta didik 5

dalam mengikuti pembelajaran

Penggunaan multimedia pembelajaran
ini dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi pada mata
pelajaran Akidah-Akhlak

Kemudahan penggunaan dalam
6 pembelajaran baik di dalam kelas 5
maupun di luar kelas
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Desain pembelajaran yang disajikan
8 dengan jelas dan mendukung 5
pemahaman peserta didik.

Tingkat kontekstualitas dengan
9 penerapan / aplikasi dalam kehidupan 5
nyata yang sesuai dengan karakteristik

peserta didik kelas Xl terkait
ketepatan pemilihan media

dibandingkan dengan media lain

Konsep, materi dan keterampilan yang
disajikan sesuai dengan konsep,
materi dan keterampilan dalam
multimedia pembelajaran interaktif

Memberikan kemudahan dan
kecepatan pemahaman untuk
mengembangkan kemandirian belajar
peserta didik

Ketepatan desain pembelajaran sesuai
12 dengan muatan aspek kognitif, afektif 4
dan psikomotorik peserta didik

Dapat melatih pengaplikasian aspek
13 pengetahuan dan aspek pengaturan 4
metakognisi peserta didik

Kesesuaian evaluasi dengan tujuan

14 pembelajaran pada setiap bab materi 5
Akidah-Akhlak
15 | Tampilan Desain/Tampilan menarik 5

Jenis dan ukuran huruf yang dipilih
16 sudah tepat dan menjadikan media 4
menjadi lebih menarik

Komposisi warna teks terhadap warna
background (kontras).

18 Proporsi gambar latar belakang 5

Kesesuaian gaya bahasa dan
19 komunikasi dengan karakteristik 5
peserta didik kelas XI|

Tata Letak Tata letak tombol, gambar, tulisan dan

20 | dan llustrasi penggunaan tombol navigasi mudah 5

dipahami

Jumlah 94

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
materi kedua terhadap pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone ini, maka diperoleh presentase
hasil berikut:

Skor Perolehan

- 0,
Skor Maksimal *100%

Presentase =

94
= — 0fy — 0,
Presentase 100 x100% = 94%

Hasil 94% apabila diinterpretasikan
menggunakan interpretasi kevalidan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
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smartphone dikatakan layak apabila nilai
akhir dari lembar validasi > 61%, dan masuk
kategori sangat layak bila nilai akhir
mencapai > 81%. (Arikunto & Safruddin A.J).
Maka produk multimedia pembelajaran
interaktif ini berada pada kualifikasi “sangat
layak”

b) Uji Ahli Media dan Desain

Instruksional

Ahli media dan desain instruksional yang
pertama melakukan uji adalah bapak Dr.
Virgana, MA. Beliau merupakan dosen
pascasarjana di Universitas Indraprasta PGRI
Jakarta, yang juga menjabat sebagai Ketua
Program Studi MIPA di Universitas
Indraprasta PGRI Jakarta

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Media dan Desain Instruksional

Pertama
No.
tem Aspek Indikator Nilai
1 Tampilan | Desain / tampilan menarik 5
Janis dan ukuran hured yang dipéih sudah tepat 4
2 dan manjadikan multimedia manjadi lebih
manank
5 Kompesisi wama teks terhadap wama 4
background dan gralis seimbang
i Proparsi gambar backgpround dan teks 4
5 Krjelazan gaya bahasa dan knmunisasi dengan ]
karakteristik pesarta didik kelas X1
[ Kemenarikan tampilan fisik multimeda 4
T Kualitas | Aplkasl mudah dicgarasikan 5
Produk Kemudahan umluk mengunduh dan Inslalas B
8 Madia aplikasi pada perangsat
. Apliasi dapal digunakan pada perangal B
? amanphome
Mudah uriuk digunakan dalam pembelajaran 8
" baik di dalam kelas maugun di luar kelas
Fenggunaan mullimedia pambelagaran ini dagat 4
1" mamatves pesera didik dalam proses
pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran ini dapat 4
12 mambaniu pesarta didik dalam memahami
materi yang disarmpaikan
Kemampuan multimedia untuk mangakdifiian 4
13 peserla didik dalam membangun pengstahuan
saendir
14 Drapat digunakan & barbagai tempal, waktu, dan E
kaadaan
_ Kemampuan multimedia untuk umpan balik 5
13 dengan segera malalui penilaian
15 Tata Tata |tk tombol, gemiar dan tlisan mudah 4
latak dan | dipahami
17 |Nustrasi | Kesesuaian fala latak eks dengan gambar 4
18 Gambar | Kesesualan gambar dengan mater yang 4
dibahas
19 |Mavigasi | Penggunaan tombol mavigas mudah dipsharmi 5
20 Media Pembelajaran i bersifal inberakbf [
Jumlah | 80
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
media dan desain instruksional pertama
terhadap pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis smartphone
ini, maka diperoleh presentase hasil berikut:

Skor Perolehan

- 0,
Skor Maksimal *100%

Presentase =

90
= — 0fy = 0,
Presentase 100 x100% = 90%

Hasil 90% apabila diinterpretasikan
menggunakan interpretasi kevalidan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone dikatakan layak apabila nilai
akhir dari lembar validasi > 61%, dan masuk
kategori sangat layak bila nilai akhir
mencapai > 81%. (Arikunto & Safruddin A.J).
Maka produk multimedia pembelajaran
interaktif ini berada pada kualifikasi “sangat
layak”. Tanpa revisi. Hal ini sesuai dengan
kesimpulan yang diberikan oleh ahli media
dan desain instruksional yang pertama bahwa
multimedia ini layak untuk diujicobakan.

Ahli media dan desain instruksional
dalam pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif ini, yang kedua yaitu
seorang yang memiliki kompetensi di bidang
media dan desain instruksional, yaitu lbu Dr.
phil. Merry Lapasau, M.A., beliau merupakan

doktor lulusan University of Siegen,
Germany.
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media dan Desain Instruksional
Kedua
No.
Aspek Indikator Nilai
Item
1 Tampilan | Desain / tampilan menarik 5
Jenis dan ukuran huruf yang dipilih sudah tepat
2 dan menjadikan multimedia menjadi lebih 5

menarik

Komposisi warna teks terhadap warna
background dan grafis seimbang

4 Proporsi gambar background dan teks 5

Kejelasan gaya bahasa dan komunikasi dengan
karakteristik peserta didik kelas XI|

6 Kemenarikan tampilan fisik multimedia 5
7 Aplikasi mudah dioperasikan 5
Kualitas | Kemudahan untuk mengunduh dan Instalasi

Produk aplikasi pada perangkat

Media Aplikasi dapat digunakan pada perangkat

smariphone

Mudah untuk digunakan dalam pembelajaran
baik di dalam kelas maupun di luar kelas

Penggunaan multimedia pembelajaran ini dapat

11 memaotivasi peserta didik dalam proses 5

pembelajaran
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Penggunaan media pembelajaran ini dapat
12 membantu peserta didik dalam memahami 4
materi yang disampaikan

Kemampuan multimedia untuk mengaktifkan

13 peserta didik dalam membangun pengetahuan 4
sendiri

14 Dapat digunakan di berbagai tempat, waktu, dan 5
keadaan

Kemampuan multimedia untuk umpan balik

dengan segera melalui penilaian

Tata Tata letak tombol, gambar dan tulisan mudah
letak dan | dipahami

17 | Nustrasi | Kesesuaian tata letak teks dengan gambar 4

18 Gambar | Kesesualan gambar dengan materi yang 5
dibahas

19 | Navigasi | Penggunaan tombol navigasi mudah dipahami 5

20 Media Pembelajaran ini bersifat interaktif 5

Jumlah 96

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
media  pembelajaran  kedua  terhadap
pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis smartphone ini, maka
diperoleh presentase hasil berikut:

Skor Perolehan
x100%

P t =
resentase Skor Maksimal

96
= — 0 = 0
Presentase 100 x100% = 96%

Hasil 96% apabila diinterpretasikan
menggunakan interpretasi kevalidan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone dikatakan layak apabila nilai
akhir dari lembar validasi > 61%, dan masuk
kategori sangat layak bila nilai akhir
mencapai > 81%. (Arikunto & Safruddin A.J).
Maka produk multimedia pembelajaran
interaktif ini berada pada kualifikasi “sangat
layak”.

c) Uji Oleh Guru

Guru yang melakukan uji adalah Bapak U.
Junaedy, S.Pd, yaitu guru Mata Pelajaran
Akidah-Akhlak di Madrasah Aliyah Al-
Argom Kabupaten Bogor kelas XII.

Tabel 5Hasil Validasi Guru

Aspek Indikator Nilai

Kualitas

Materi

Kesesuaian isi dengan Kompetensi
Dasar (KD) dan Tujuan Pembelajaran.
Materi Akidah-Akhlak semester 2 kelas

2 X telah tercakup secara keseluruhan 5

dalam multimedia pembelajaran.
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Contoh yang disajikan sesuai dan terkait
dengan kondisi sosial masyarakat.

Caontoh yang disajikan dengan jelas dan

mendukung pemahaman peserta didik.

Ketepatan materi dan contoh untuk

mengembangkan kemandirian belajar.

Evaluasi yang diberikan sesuai dengan
maleri dan tujuan pembelajaran.

7 Teks sesuai dengan materi yang dibahas. 5

Muatan aspek kognitif, psikomotor dan

afektif pada materi yang disampaikan.

Bahasa Ketepatan dan kesesuaian Istilah-istilah
9 yang digunakan dengan mata pelajaran 5
Akidah-Akhlak.

Kemudahan memaharmi aber mater

medalul penggunaan bahasa.

Penggunaan bahasa yang sanbun dan

[}

lidak mengurangi nilai-nilai pendidikan

Kesesuaian gaya behasa dan

oW

12 komunikasi dengan karakieristik peserta
didik kelas XII

Penyajian maten mendorong siswa untuk

Penyajian

Mater teriat aldif dalam pembealajaran

14 Desain tampsdan menarik 5]

15 Aplikasi mudah dioperasikan 5

Mendorong seawa unhuk mengaplikasiian
16 matakognisinys baik dan aspek i

pengetahuan maupun aspek regulasi

Penggunaan | Kermudahan uniuk mengunduh dan

Intalasi aplikasi pada perangkal

Aplikasi dapal digunakan pada parangkal

™
5]

smariphong
Mudah wnituk digunakan dalam

149 pembelajaran baik di dalam kelas 5

maupun di lear kelas.

Tata letak tombel, gaminar, tullsan dan
20 penggunaan tombal navigasi mudah 4

dipahami

Jumlah ar

Berdasarkan hasil penilaian dari Guru
Akidah-Akhlak terhadap pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone ini, maka diperoleh presentase
hasil berikut:

Skor Perolehan

T x1009
Skor Maksimal *100%

Presentase =

97
Presentase = —x100% = 97%

100
Hasil 97% apabila diinterpretasikan
menggunakan interpretasi kevalidan

multimedia pembelajaran interaktif berbasis
smartphone dikatakan layak apabila nilai
akhir dari lembar validasi > 61%, dan masuk
kategori sangat layak bila nilai akhir
mencapai > 81%. (Arikunto & Safruddin A.J).
Maka produk multimedia pembelajaran
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interaktif ini berada pada kualifikasi “sangat
layak™.

Tabel 6 Data Validasi Produk Pengembangan Multimedia
Interaktif

Ahli Media & | Ahli Media &

Ahli Ahli
Materi
1 2

. Desain Desain
Materi ) ) Guru
Instruksional | Instruksional

1 2

Rerata

Skor

Presentase

93% 94% 90% 96% 97% 94%

Sangat | Sangat Sangat

Kategori Sangat Layak | Sangat Layak

Layak | Layak Layak

. | Sangat
Rerata Kategori
Layak

Berdasarkan Tabel 6 di atas, rerata
validasi produk oleh kelima validator sebesar
94% dan termasuk pada kategori sangat layak.
Maka produk multimedia interaktif yang telah
dikembangkan oleh peneliti bernilai sangat
layak menurut para ahli dan guru Akidah-
Akhlak, sehingga dapat digunakan pada
proses pembelajaran.

d) Uji Coba Peserta Didik

Aplikasi metakognisi dilihat dari angket
MAI (Metacognitive Awareness Inventory)
yang diisi oleh peserta didik setelah mereka
menggunakan  multimedia  pembelajaran
interaktif Akidah-Akhlak.

(1) Uji Perorangan
Tabel 7 Hasil Analisis Aplikasi Metakognisi Peserta Didik
Perorang

Rerata Aplikasi

Jumlah Peserta Didk Keterangan

Metakognisi
3 92,33
Kriteria

Mampu menggunakan

Sangat Bagus | kesadaran metakognitif
secara teratur untuk
mengatur proses berpikir
dan belajamya sendiri.
Sadar akan banyak
macam kemungkinan
berpikir, mampu
menggunakannya
dengan lancar dan
merefleksikan proses
berpikirmya.

Berdasarkan hasil tanggapan dari peserta
didik kelas XII tersebut pada uji coba

perorangan terhadap multimedia
pembelajaran  interaktif ~ Akidah-Akhlak
berbasis  smartphone  dalam upaya

mengaplikasikan metakognisinya, termasuk
pada kategori sangat bagus dengan rerata nilai
aplikasi metakognisinya sebesar 92,33.
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(2) Uji Kelompok

Tabel 8 Hasil Analisis Aplikasi Metakognisi Peserta Didik
Kelompok

Rerata Aplikasi

Jumlah Peserta Didk Keterangan

Metakognisi
7 80,85 Sadar akan berpikimya
Kriteria Bagus sendiri dan dapat

membedakan tahap-
tahap elaborasi input dan
output pikirannya sendiri.
Terkadang
menggunakan model ini
untuk mengatur berpikir
dan belajamya sendiri

Berdasarkan hasil tanggapan dari peserta
didik kelas XII tersebut pada uji coba

kelompok kecil terhadap  multimedia
pembelajaran interaktif ~ Akidah-Akhlak
berbasis  smartphone  dalam upaya

mengaplikasikan metakognisinya, diketahui
bahwa rerata aplikasi metakognisi peserta
didik bernilai 80,85 yang masuk pada kategori
Bagus

(3) Uji Lapangan

Tabel 9Hasil Analisis Aplikasi Metakognisi Uji Coba
Lapangan

Rerata Aplikasi

Jumlah Peserta Didk . Keterangan
Metakognisi
33 84,27 Sadar akan berpikimya
Kriteria Bagus sendiri dan dapat

membedakan tahap-
tahap elaborasi input dan
output pikirannya sendiri.
Terkadang
menggunakan model ini
untuk mengatur berpikir

dan belajamya sendiri.

Berdasarkan hasil tanggapan dari peserta
didik kelas XII tersebut pada uji lapangan
terhadap multimedia pembelajaran interaktif
Akidah-Akhlak berbasis smartphone dalam
upaya mengaplikasikan metakognisinya,
diketahui bahwa rerata aplikasi metakognisi
peserta didik bernilai 84,27 yang masuk pada
kategori Bagus.

Hasil penelitian yang mengadopsi model
ADDIE, dapat dilihat pada tabel di bawah
berikut :
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Tabel 10 Hasil Penelitian Berdasarkan Model ADDIE

Analyze Design Develop Implement Evaluate
Selama ini peserta - Menyusun - Membuat produk - Diuji cobakan | Menilai
didik hanya belajar Instrumen miullimedia kepada liga menggunakan
dengan media kelayakan pembelajaran pesarta didik angket MAI
konvensional buku multimedia interakfif akidah- pada uji coba | (Mefacognitive
ketika di dalam untuk ahli akhlak, perorangan; Awareness
maupun di luar materi, ahli Keintarakiifan ) Inventory),
madrasah; media dan multimedia didapat | - Tuluh peserta |, o,

) desain dari adanya pilihan didik pada uil | a0 etahui
Pembelajaran yang instruksicnal, manu materi yang coba respan
lebih mutti dlpgrl_ukan serta praklisi dapat dipelajari kelqmp&k mengenai
EIGH Egsefi_d'd'_"' .r:.:la_n pembelajaran sesual keinginan kecil: multimedia
:;‘;Lf;g:;:; -::I;-:;:rd :z|ndaa: akhlak pesorta didik, . - Keselu rulja_n pembelajaran
e ket adanya evaluasi, pesarta didik interalktif
dengan kondisi aplikasi disertasi teks, kelas X pada | akidah-akhlak
panueml covid-19 saat metakognisi gambar, dan seni uji coba berbasis
nk uniuk pesera arafik yang bisa lapangan di smariphane
Semua peserta didik didik. digunal:an ul MA Al-Argom | dalam upaya
memiliki smariphone; | Merancang ;;’L’i’fﬂ one peserta Bogor, yakni ;nf:ngjzuﬁli};i
sketsa desain ' sabanyak 33 |
Adapun mata ; i o ecarta didik, | Eeserta didik.
pelajaran Akidah- multlmec!la - ":.I'alll:lasl ahli {expert P -
Akhlak digilih karena pembalajaran judgement], sera
merupakan salah satu interaktif untuk validasi praktisi
materi pokok yang diisi dengan pembelajaran (Gury
harus dibekali kepada materi pada Akldﬂ.h'.ﬂkmﬂk:‘
para peserta didik lahap
madrasah untuk bekal selanjutnya.
keseimbangan
kehidupan dunia dan
akhirat.
D. KESIMPULAN 5) Penilaian kelayakan oleh  praktisi

Dari hasil penelitian pada ini, maka
penelitian dan pengembangan ini dapat
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif akidah-akhlak berbasis smartphone
berdasarkan model ADDIE dalam upaya
mengaplikasikan metakognisi peserta didik
kelas XII di MA Al-Argom Bogor. Diketahui
berdasarkan penilaian kelayakan dari dua ahli
materi, dua ahli media dan desain
instruksional, serta satu praktisi pembelajaran
Akidah-Akhlak kelas XII, dan juga respon
peserta didik kelas XII dengan adanya
multimedia pembelajaran interaktif terhadap
aplikasi metakognisinya.

1) Penilaian kelayakan oleh ahli materi
pertama diperoleh skor 93% (Sangat
Layak).

2) Penilaian kelayakan oleh ahli
kedua diperoleh skor 94%
Layak).

3) Penilaian kelayakan oleh ahli media dan
desain instruksional pertama diperoleh
skor 90% (Sangat Layak).

4) Penilaian kelayakan oleh ahli media dan
desain instruksional kedua diperoleh skor
96% (Sangat Layak).

materi
(Sangat
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6)

pembelajaran Akidah-Akhlak kelas XII
diperoleh skor 97% (Sangat Layak). Dan
rerata penilaian dari para ahli (expert
judgement) dan praktisi pembelajaran
Akidah-Akhlak diperolen skor 94%
(sangat layak).

Adapun respon peserta didik kelas XIlI
dengan adanya multimedia pembelajaran
interaktif akidah-akhlak terhadap aplikasi
metakognisinya pada uji coba perorangan,
rerata aplikasi metakognisinya bernilai
92,33 (Sangat Bagus). Pada uji coba
kelompok kecil diperoleh rerata aplikasi
metakognisinya bernilai 80,85 (Bagus).
Dan pada uji coba lapangan diperoleh
rerata aplikasi metakognisinya bernilai
84,27 (Bagus). Dengan demikian maka
multimedia  pembelajaran  interaktif
akidah-akhlak  berbasis  smartphone
dikatakan Sangat Layak dan Bagus dalam
upaya mengaplikasikan  metakognisi
peserta didik kelas XII di MA Al-Argom
Bogor.
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