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Abstract This study aims to develop interactive learning media using the Lumio By Smart application to
increase student activeness and effectiveness in learning the material “Adab A Muslim Towards Parents
and Teachers” in Akidah Akhlak subject for class VIII students. This study uses a research and development
method (Research and Development) with a 4-D development model which includes the stages of defining,
designing, developing, and disseminating. The define stage identifies the need to develop technology-based
learning media for a more innovative and interesting learning process. The design stage produces
storyboards and templates for presentations and educational games. The develop stage produces learning
media prototypes based on the design. Validation by media experts and material experts was conducted to
evaluate the media. The presentation media consisted of PowerPoint slides containing materials, images,
and interesting educational games. Educational game media was designed as a reflection material for
students. The results of expert validation showed a feasibility of 70% for the media aspect and 79% for the
material aspect, both in the “feasible” category. This learning media is expected to increase students’
activeness and effectiveness in learning the material through interactive presentations and easily accessible
games. Interactive learning media developed using the
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan
aplikasi Lumio By Smart untuk meningkatkan keaktifan dan keefektifan siswa dalam mempelajari materi
“Adab Seorang Muslim Terhadap Orang Tua dan Guru” pada mata pelajaran Akidah Akhlak untuk siswa
kelas VII1. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan model pengembangan 4-D yang meliputi tahap pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Tahap pendefinisian (define) mengidentifikasi
kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi untuk proses pembelajaran yang
lebih inovatif dan menarik. Tahap design menghasilkan storyboard dan template untuk presentasi dan game
edukasi. Tahap develop menghasilkan prototipe media pembelajaran berdasarkan rancangan. Validasi oleh
ahli media dan ahli materi dilakukan untuk mengevaluasi media. Media presentasi terdiri dari PowerPoint
yang berisi materi dan game edukasi yang menarik. Media permainan edukatif dirancang sebagai bahan
refleksi siswa. Hasil validasi ahli menunjukkan kelayakan sebesar 70% untuk aspek media dan 79% untuk
aspek materi, keduanya masuk dalam kategori “layak”. Media pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan keaktifan dan keefektifan siswa dalam mempelajari materi melalui presentasi interaktif dan
permainan yang mudah diakses. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunakan aplikasi
Lumio By Smart ini layak untuk disebarluaskan dan dapat menjadi alternatif bagi guru dalam kegiatan
pembelajaran berbasis teknologi.
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LATAR BELAKANG

Menuntut ilmu adalah kewajiban bagi setiap Muslim, sebagaimana diungkapkan
bahwa seseorang hendaknya belajar sepanjang hidupnya, dari lahir hingga akhir hayat
(Sari et al., 2020). Hal ini menegaskan bahwa manusia harus terus belajar selama
hidupnya (Cut Zahri Harun, 2018). Dalam Islam, landasan menuntut ilmu adalah Al-
Qur'an dan Hadis dengan tujuan agar manusia tunduk kepada ajaran agama dan memiliki
akhlak yang mulia, karena hanya dengan ilmu dan akhlak manusia memperoleh
kemuliaan di hadapan Allah (Sukaiyna et al., 2022). llmu merupakan fondasi amal
seorang Muslim sehingga harus dimiliki sebelum berbuat (Nur Hidayatun, Ranti Fadhila
Simatupang, 2023). Pendidikan moral atau akhlak dan adab sejalan dengan tujuan
pendidikan nasional yang tercantum dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, di mana
pendidikan diartikan sebagai upaya sadar untuk mengembangkan potensi peserta didik
agar memiliki kekuatan spiritual, akhlak mulia, dan keterampilan yang berguna bagi
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara (Frinaety, 2023). Landasan karakter ini juga
ditegaskan dalam Al-Qur'an, Surah Lugman ayat 17, yang memerintahkan untuk
menegakkan sholat, berbuat baik, mencegah kemungkaran, dan bersabar dalam ujian
(Abnisa, 2022). Akhlak, dari kata Arab "khulug,” berarti perangai atau tingkah laku, dan
seperti halnya adab, akhlak kini mulai memudar di kalangan pelajar. Rasulullah SAW
bersabda bahwa seseorang bukan bagian dari umatnya jika tidak menghormati yang lebih
tua, menyayangi yang lebih muda, atau menghargai hak orang berilmu (Kadir, 2020). Al-
Ghazali pun menilai bahwa adab mencakup tata krama, moral, serta nilai-nilai yang
disepakati masyarakat karena kebaikannya (Fauseh, 2019). Seiring kemajuan zaman,
kekuatan suatu bangsa tidak lagi dilihat dari kekayaan alamnya, melainkan dari kualitas
sumber daya manusia yang ditentukan oleh pendidikan(Saparina & Pratama, 2023). Di
era globalisasi ini, pendidikan berperan penting dalam membentuk generasi bermartabat
dan dihormati, namun masalah dekadensi akhlak masih dihadapi (Saparina & Pratama,
2023). Oleh karena itu, kelemahan dalam pendidikan akhlak menjadi penyebab
kemerosotan generasi, dan penelitian ini akan memberikan upaya kesadaran kepada

pelajar melalui media game edukasi (Arif, 2019).
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Pendidikan merupakan landasan utama dalam membangun peradapan yang maju
dan berkelanjutan (Ristanti, 2020). Pendidikan ini bertujuan untuk membentuk individu
yang beriman, bertagwa, dan memiliki pemahaman yang mendalam (Manan, 2023). Di
zaman yang semakin canggih saat ini, dengan adanya kemajuan teknologi yang
mengglobal telah mempengaruhi di berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia
pendidikan juga mengalami perkembangan sangat pesat seiring dengan perkembangan
teknologi (Maritsa, 2021). Pendidik dituntut untuk mampu memilih dan menerapkan
media pembelajaran yang tepat sesuai tujuan pembelajaran guna menarik perhatian
peserta didik agar terbentuknya minat dan motivasi belajar yang tinggi. Pendidik harus
mampu menyelaraskan tujuan pembelajaran dengan perkembangan peserta didik di era
digital ini. Penerapan teknologi dalam pembelajaran tak bisa diabaikan begitu saja,
mengingat peserta didik pada zaman ini merupakan generasi digital. Maka dengan ini
Pemilihan media yang tepat diharapkan dapat mencapai tujuan pembelajaran secara
efektif dan efisien. Maka secara garis besar Media pembelajaran digital merupakan alat
mediator antara guru dan Siswa dalam aktivitas belajar mengajar berbasis teknologi yang
interaktif, menarik, kontekstual, baik Audio atau visual atau audiovisual (Nur Alifah,
2023).

Kemajuan teknologi digital di abad ke-21 telah membawa dampak besar pada
kehidupan manusia, khususnya di bidang pendidikan, yang ditandai dengan era
industrialisasi dan globalisasi (Wirda et al., 2023). Pendidikan, yang merupakan usaha
terencana untuk menciptakan suasana belajar agar peserta didik dapat mengembangkan
potensinya, menjadi semakin penting di era teknologi yang pesat ini, terutama melalui
media digital yang dinamis (Wardatul Janah et al., 2023). Di tengah perubahan ini,
pemanfaatan media pembelajaran yang efektif menjadi faktor utama dalam peningkatan
kualitas Pendidikan (Chandra, 2017). Namun, tantangan utama yang dihadapi guru, baik
di sekolah umum maupun swasta, adalah kurangnya optimalisasi penggunaan media
pembelajaran, yang seharusnya relevan dan inovatif untuk memenuhi kebutuhan dunia
industri (Lego Prayogo, David Chandrawan, 2024). Pelatihan dan pengembangan
kompetensi guru dalam penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan untuk

menghadapi tuntutan ini. Beragam produk teknologi Kkini tersedia untuk mendukung
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pembelajaran, membuka peluang bagi pendidik untuk memperbaiki kualitas proses
belajar mengajar dan menemukan metode yang sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (Nuraziza Rahmah et al., 2024). Salah satu media yang dapat
digunakan dalam pembelajaran di era globalisasi adalah dengan menggunakan aplikasi
Lumio By Smart. Aplikasi lumio by smart adalah sebuah platfrom pembelajaran yang
memungkinkan pendidik untuk menciptakan presentasi interaktif yang meliputi
penyajian materi dan game edukasi dalam proses pembelajaran . Lumio, platform
pembelajaran online yang komprehensif dan mudah digunakan, memberikan berbagai
alat dan fitur yang membantu pendidik meningkatkan keterlibatan peserta didik,
mendorong kolaborasi, dan mempermudah penilaian (Relawati et al., 2024). Lumio
sendiri bisa digunakan kapan saja dan dimana saja. Bisa digunakan oleh pendidik dan
juga peserta didik. Hanya dengan masuk pada web lumio pendidik bisa mengajar dari

jarak jauh dan peserta didik bisa belajar (Fajrianti, 2024).

Metode pembelajaran interaktif ini sangat efektif bagi anak-anak usia dini karena
pada tahap ini, anak-anak cenderung memiliki rasa ingin tahu yang besar terhadap segala
sesuatu di sekeliling mereka ( et al., 2016). Dalam penelitian ini game edukasi berbasis
Lumio telah disusun untuk meningkatkan daya pikir, konsentrasi, dan kemampuan
pemecahan masalah siswa, khususnya untuk anak usia dini yang memiliki rasa ingin tahu
tinggi (Siregar et al., 2024). Lumio menyediakan platform pembelajaran digital dengan
akses ke video edukatif, latihan interaktif, dan aktivitas pembelajaran yang menarik,
menjadikan materi lebih interaktif dan menarik (Fitri et al., 2024). Pembelajaran interaktif
dengan Lumio, yang berisi materi pembelajaran dan simulasi animasi, memperlihatkan
bagaimana media pembelajaran dapat memengaruhi kualitas pembelajaran dengan
mentransfer informasi secara efektif dari sumber ke penerima (Kaltsum et al., 2024).

Melalui media pembelajaran berbasis presentase dan game edukasi menggunakan
aplikasi lumio by smart ini akan memiliki daya tarik bagi peserta didik (Juhaeni et al.,
2023). Sehingga bertujuan untuk meningkatkan interaktif pendidik dan peserta didik
dalam proses pembelajaran kelas V111 pada materi Akhidah Akhlak. Yang dapat di akses
secara mudah dan dimana saja. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan
serta kefektivitasan peserta didik dalam proses pembelajaran pada materi “adab
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seseorang terhadap orang tua dan guru” pada mata pelajaran Akidah Akhlak.
Pendidikan yang berorientasi pada pembentukan karakter juga memainkan peran penting
dalam pengembangan sifat-sifat mulia siswa, yang dilakukan dengan keikhlasan untuk
mencapai kondisi diri yang terbaik (Nurdin, 2010). Pendidikan karakter yang sempat
diajarkan sebagai mata pelajaran “Pendidikan Budi Pekerti” pada tahun 1960-an
menekankan nilai-nilai moral melalui pelajaran agama, seni, sastra, dan olahraga, yang
relevan hingga saat ini dalam menanamkan etika kepada siswa. Hal ini sejalan dengan
tujuan pembelajaran, di mana siswa diharapkan mampu memahami, menguasai, dan
mengimplementasikan materi yang telah diajarkan, sehingga mencapai tujuan
pembelajaran yang ditetapkan (Silta Tuloli, 2019). Dalam penelitian ini, pendidikan
karakter berfokus pada pemahaman adab terhadap orang tua dan guru, mengingat
keduanya adalah pihak yang berjasa besar dalam kehidupan seorang anak. Ketaatan pada
orang tua, yang disebut birrulwalidain atau berbakti kepada orang tua, merupakan salah
satu amal yang mulia dalam Islam dan mencerminkan inti dari pendidikan karakter yang
hendak ditanamkan kepada peserta didik (Sumardin et al., 2024).

Penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) yang dikenal
dengan istilah penelitian dan pengembangan. Penelitian ini mencangkup analisis ahli
validasi , desain media pembelajaran serta evaluasi terhadap implementasi media tersebut
di kelas. Penelitian ini diharapkan dapat berkontibusi bagi pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah. Dengan adanya validasi para ahli media ini
diharapkan dapat diterima dan digunakan secara luas oleh pendidik sebagai alat bantu

pembelajaran yang efektif di lingkungan pendidikan.
KAJIAN TEORITIS

Teori Etika Visual, yang menjelaskan bagaimana desainer grafis dan warganet
dapat menciptakan pesan verbal-visual yang efektif dalam media sosial. (Nurhablisyah,
2022) mengemukakan bahwa penggunaan teori ini memungkinkan desainer untuk
mempertimbangkan aspek etika dalam menyampaikan pesan, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman dan respons dari audiens. Selain itu, (Pratiwi et al., 2022)
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menekankan pentingnya eksplorasi teori dalam penelitian desain, di mana teori berfungsi
sebagai kerangka untuk menemukan masalah dan pertanyaan yang akan dibahas, serta

mengintegrasikan berbagai variabel yang relevan.

Teori Gestalt juga merupakan pendekatan penting dalam desain, khususnya dalam
analisis estetika. (Muhaemin, 2023)menunjukkan bagaimana prinsip-prinsip Gestalt
seperti keseragaman, kelengkapan, kontinuitas, dan simetri dapat diterapkan untuk
mengevaluasi estetika bentuk dalam desain. Prinsip-prinsip ini membantu desainer
memahami bagaimana elemen visual berinteraksi dan membentuk persepsi keseluruhan
dari karya desain. Dengan demikian, penerapan teori Gestalt dalam penelitian desain
dapat memberikan wawasan yang lebih dalam tentang bagaimana elemen-elemen visual

dapat diorganisir untuk menciptakan pengalaman yang lebih menarik bagi pengguna.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Kurnianto, 2013) menunjukkan
bagaimana metode estetika Birkhoff dapat digunakan untuk menganalisis layout surat
kabar. Metode ini menekankan pentingnya keseimbangan dan proporsi dalam desain,
yang merupakan aspek krusial dalam menciptakan komunikasi visual yang efektif.
Dengan menggunakan pendekatan ini, desainer dapat memastikan bahwa elemen-elemen
dalam desain tidak hanya menarik secara visual tetapi juga menyampaikan informasi

dengan jelas dan efektif.

Dalam konteks yang lebih luas, penelitian tentang desain komunikasi visual juga
menunjukkan bagaimana media digital dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
efektivitas penyampaian informasi. (Archita Desia, 2023) meneliti penggunaan Instagram
sebagai media promosi, di mana desain konten visual yang menarik dapat meningkatkan
brand awareness. Penelitian ini menyoroti pentingnya strategi visual yang efektif dalam

konteks pemasaran dan komunikasi, yang menjadi semakin relevan di era digital saat ini.

Salah satu teori yang sering dijadikan acuan adalah teori belajar konstruktivis, yang
menekankan bahwa siswa membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman
dan interaksi dengan lingkungan. Teori ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran, seperti yang ditemukan oleh Sumarsono dan Syamsudin, yang

6 ~JURNAL WIDYA BALINA - VOLUME 9 NOMOR 2 TAHUN 2024



Desain Media Presentase Berbasis Lumio By Smart Pada Materi Adab Seorang Muslim Terhadap Orang
Tua Dan Guru Di Kelas VIII

menyatakan bahwa pelatihan pembuatan media interaktif bagi guru dapat menghasilkan
media yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Sumarsono & Syamsudin, 2019).
Selain itu, teori belajar Bruner juga relevan dalam konteks ini. Penelitian oleh Lestari
menunjukkan bahwa penerapan teori belajar Bruner dalam pembelajaran matematika
dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa, terutama melalui penggunaan benda
konkret yang membuat siswa lebih aktif dan tertarik (Lestari, 2023). Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dirancang dengan mempertimbangkan teori-teori belajar

dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.

Dalam  pengembangan media  pembelajaran, penting juga  untuk
mempertimbangkan kebutuhan dan karakteristik siswa. Penelitian oleh Fadly
mengungkapkan bahwa banyak guru masih menggunakan metode konvensional yang
kurang menarik bagi siswa, sehingga diperlukan inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik (Fadly, 2023). Penelitian lain oleh
Puspitasari dan Lestari menekankan pentingnya pengembangan media berbasis video
untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran matematika, terutama di tengah

tantangan yang dihadapi akibat pandemi Covid-19 (Puspitasari & Lestari, 2022).

Lebih jauh, penelitian oleh Putra dan Wulandari menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran yang berorientasi pada teori belajar Ausubel dapat
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik (Putra & Wulandari, 2021). Hal ini
sejalan dengan penelitian oleh Putra dan Milenia yang melakukan kajian literatur tentang
efektivitas media komik dalam pembelajaran matematika, yang menunjukkan bahwa
media yang menarik dapat meningkatkan motivasi dan kemampuan pemecahan masalah
siswa (Putra & Milenia, 2021).

Secara keseluruhan, pengembangan media pembelajaran yang efektif memerlukan
pemahaman yang mendalam tentang teori-teori belajar serta kebutuhan siswa. Dengan
mengintegrasikan teori-teori ini ke dalam desain media pembelajaran, para pendidik
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermanfaat bagi siswa.
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Dalam konteks penelitian mengenai Lumio by Smart, terdapat beberapa teori dan
konsep yang relevan yang dapat mendasari pemahaman tentang aplikasi ini dalam
pengelolaan energi dan pendidikan. Lumio by Smart merupakan alat presentasi yang
dirancang untuk meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar
mengajar, yang sejalan dengan tren pengembangan smart education dan smart energy

management.

Pertama, konsep smart grid dan manajemen energi yang cerdas menjadi landasan
penting dalam memahami bagaimana Lumio dapat berkontribusi dalam pengelolaan
energi di lingkungan pendidikan. Smart grid, sebagai infrastruktur yang
mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi untuk mengoptimalkan distribusi
dan konsumsi energi, memungkinkan pengelolaan yang lebih efisien dan responsif
terhadap kebutuhan pengguna (Kim et al., 2019; Erol-Kantarci & Mouftah, 2015). Dalam
konteks ini, Lumio dapat berfungsi sebagai alat yang mendukung pengajaran dengan
memanfaatkan data konsumsi energi untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih

efisien dan berkelanjutan.

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Chen et al. menunjukkan bahwa
aplikasi sistem cerdas dalam pengelolaan energi di bangunan pintar dapat meningkatkan
kenyamanan hidup dan efisiensi energi (Chen et al., 2023). Dengan menggunakan Lumio,
pengajar dapat memanfaatkan fitur interaktif untuk menyampaikan materi dengan cara
yang lebih menarik, sehingga meningkatkan perhatian siswa dan mengurangi pemborosan
energi yang dihasilkan dari metode pengajaran konvensional yang kurang menarik.

Selain itu, pentingnya pengelolaan energi yang efisien dalam konteks pendidikan
juga ditekankan oleh Gupta, yang menjelaskan bahwa sistem pemantauan energi yang
cerdas dapat membantu pengguna untuk mengontrol konsumsi energi mereka. Dengan
mengintegrasikan Lumio dalam proses belajar, siswa dapat belajar tentang pentingnya
pengelolaan energi dan dampaknya terhadap lingkungan, yang sejalan dengan tujuan
pendidikan berkelanjutan.
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Penelitian yang dilakukan oleh Janah juga menunjukkan bahwa penggunaan media
presentasi Lumio dapat meningkatkan pola pikir kritis siswa dalam mata pelajaran
aplikasi pengolah angka (Janah, 2023). Hal ini menunjukkan bahwa teknologi tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga dapat memfasilitasi pengembangan

keterampilan berpikir kritis yang penting dalam pendidikan modern.

Akhirnya, dalam konteks pengelolaan energi yang lebih luas, konsep Demand Side
Management (DSM) yang dijelaskan dalam beberapa penelitian menunjukkan bahwa
pengelolaan permintaan energi dapat membantu mengurangi konsumsi energi puncak dan
meningkatkan efisiensi sistem energi secara keseluruhan. Lumio dapat berkontribusi
dalam konteks ini dengan memberikan informasi yang relevan kepada siswa tentang
konsumsi energi dan cara-cara untuk mengoptimalkannya dalam kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian, Lumio by Smart tidak hanya berfungsi sebagai alat presentasi,
tetapi juga sebagai bagian dari ekosistem yang lebih besar dalam pengelolaan energi dan
pendidikan yang berkelanjutan. Integrasi teknologi ini dalam proses belajar mengajar
dapat memberikan manfaat ganda, yaitu meningkatkan keterlibatan siswa dan

mendukung praktik pengelolaan energi yang lebih efisien.
METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau dikenal juga
istilah Research and Development (R&D). Jenis penelitian Research and Development
(R&D) ini merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk produk yang di gunakan dan dibuat dalam pendidikan dan
pembelajaran (Mujahidin, 2012). Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D.

Yang hanya dibatasi pada 3 tahapan utama (Wulandari. 2019) :
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Befine Developmen

Gambar 1.1 Bagan Alur model pengenbangan 4D

Berdasarkan gambar diatas desain pengembangan menurut 4D dapat diberikan
penjelasan yaitu: Define , peneliti mengindetifikasi dengan melakukan survei mendalam
atas kebutuhan siswa kelas VIII dalam hal mempelajari adab seorang muslim terhadap
orang tua dan guru, target yang dituju adalah peserta didik . selain itu peneliti juga
melakukan indetifikasi terhadap kebutuhan siswa , ketersedian sarana dan prasarana
seperti teknologi dan kebutuhan lainnya yang di perlukan dalam proses pembelajaran.
Pada tahap ini juga peneliti melakukan desain media presentase dan game educasi

berbasis lumio by smart yang akan di gunakan dalam pembelajaran.

Desain, Setelah memahami kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai, peneliti
melanjutkan perancangan media pembelajaran menggunakan aplikasi lumio dengan
menyusun format, struktur konten,desain materi dan perancangan visual serta antarmuka
pengguna. Sedangkan Develoment, peneliti mengembangkan desain prototipe dari media
pembelajaran yang sudah dirancang. Setelah produk desain media presentase dan game
educasi berbasis lumio selesai , kemudian peneliti melakukan uji validasi dengan teknik
pengumpulan data yaitu teknik angket. Meliputi angket validasi ahli media dan angket
validasi ahli materi. Validator terdiri dari 2 ahli yaitu ahli media pembelajaran berbasis
aplikasi lumio by smart Bapak Slamet Riyadi, M. Kom dan ahli materi adab seorang
muslim terhadap orang tua dan guru mata pelajaran Akhidah Akhlak yaitu Ibu Dr.
Noorazmah Hidayati, S. Pd., M. Hum. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini analisis data dreskriptif kuantitatif. Data penelitian ini adalah konversi data
kualitatif deskriptif menjadi nilai kuantitatif berdasarkan aturan pemberian skor yang
digunakan. (Lihat Tabel 1).
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Tabel 1. Aturan Pemberian Skor

Keterangan Skor
Sangat setuju sekali (SSS) 5
Sangat setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Skor yang diperoleh dari validasi ahli media dan ahli materi dari desain media yang
dikembangkan.

Adapun skala kelayakan yang digunakan disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Skala kelayakan media pembelajaran

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Kurang Layak
0% -20% Sangat Kurang Layak

Hasil angket validasi media dan ahli materi pada materi adab seorang muslim
terhadap orang tua dan guru, memperoleh nilai rata rata persentase kelayakan sebesar 70
% dan 79 % yang berada pada sekala antara 61 % - 80 % dengan kategori “ layak * di uji

coba dengan revisi.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Define (Definisi) problem yang dihadapi dalam proses pembelajaran akhidah
akhlak menunjukkan bahwa pembelajaran yang masih bersifat konvesional berbasis buku
dan ceramah yang sering kali membuat peserta didik jenuh dan kurang dalam keterlibatan
pembelajaran. Serta kurangnya penerapan media pembelajaran berbasis digital menjadi
salah satu hal yang menghambat efektivitas pengajaran padahal nyata-nya dampak media
berbasis teknologi memiliki pengaruh besar dalam meciptakan penggalaman
pembelajaran yang interaktif dan menarik. Dengan menggunakan teknologi siswa dapat
kemudahan dalam memahami materi. Melalui berbagai cara yang lebih dinamis.
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Hasil Design (Desain) pada tahap ini, peneliti merancangan media pembelajaran
menggunakan aplikasi lumio dengan menyusun storyboard secara detail dan terperinci
untuk setiap elemen media presentase dan game edukasi. Pada tahap ini peneliti memilih
templete presentase yang sudah tersedia di lumio serta menambahkan desain pada
template tersebut di editing ppt yang meliputi gambar, teks materi, dan audio serta musik
yang sesuai dengan tema dan isi materi yang akan dipelajari. Selanjutnya Peneliti memilih
tema template game edukasi sebagai refleksi bagi siswa. Media ini dirancang untuk satu
kali pertemuan. Desain ini akan dipertimbangkan agar menarik dan mudah di akses oleh
peserta didik. Media ini dipilih karena lumio by smart adanya interaktivitas yang tinggi,
fitur variatif, aksebilitas yang luas. Aplikasi ini dapat mendukung keterlibatan peserta
didik. Oleh sebab itu peneliti memilih aplikasi tersebut karena dapat mengajarkan materi

akhidah akhlak yang lebih modern dan menyenangkan.

Berikut ini rancangan presentase dan game educasi pada materi adab seorang
muslim terhadap  orang tua dan guru bisa diakses melalui Link berikut:
https://lum.io/student/share/29dea81f-33e2-442d-b759-7404dad4af077

Hasil Develoment (Pengembangan) pada tahap pengembangan ini peneliti
mengembangkan prototipe dari media pembelajaran yang dirancang dan didesain. Pada
tahap ini kemudian peneliti melakukan pembelajaran menggunakan game based learning
dimana pada tahap awal peneliti memperkenalkan aplikasi lumio by smart kemudian
proses pembelajaran dimulai peneliti menyajikan materi yang telah disajikan pada
aplikasi lumio setelah itu peneliti menarik umpan balik dari siswa dengan menyajikan
game edukasi interaktif lalu dilanjutkan kepada siswa secara bergilir dalam menjawab

teka teki yang telah disediakan.
KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini  berhasil mengembangkan media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Lumio By Smart untuk meningkatkan keterlibatan dan efektivitas
siswa dalam mempelajari materi "Adab Seorang Muslim terhadap Orang Tua dan Guru”
pada mata pelajaran Akidah Akhlak untuk siswa kelas VIII. Metode Research and
Development dengan model pengembangan 4-D telah diterapkan, yang mencakup tahap
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define, design, develop, dan disseminate. Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini layak digunakan, dengan skor kelayakan 70% untuk aspek

media dan 79% untuk aspek materi, keduanya dalam kategori "layak".

Penggunaan aplikasi Lumio By Smart dalam pembelajaran memberikan alternatif
yang inovatif dan menarik bagi pendidik dan peserta didik, memperkuat interaksi dan
kolaborasi dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya media pembelajaran berbasis
teknologi ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi serta memiliki
motivasi belajar yang tinggi. Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah, serta mendorong

penggunaan metode yang lebih interaktif dan efektif dalam Pendidikan.
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