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Abstract. This study aims to examine how effective the use of mobile applications based on Lumio by Smart by
using the ppe model at MA Darul Ulum Palang Raya. Where this study also aims to help the school to apply
learning media in the learning process to be easier to understand to achieve goals and interactivity between
teachers and students. In this study using quantitative methods by involving students of class X MA at Darul
Ulum Palangka Raya as research subjects. Data were collected by preparing mobile application media
products based on Lumio by Smart, then observation, product trials and filling out questionnaires. This study
involved students as participants to measure the extent to which the use of mobile applications based on Lumio
by Smart was effective.

Keywords: Effectiveness, Mobile app, PPE Model, Lumio by Smart.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji seberapa efektivitas penggunaan aplikasi mobile berbasis
Lumio by Smart dengan menggunakan model ppe di MA Darul Ulum Palang Raya. Dimana penelitian ini
bertujuan juga membantu di sekolah tersebut untuk menerapkan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran untuk lebih mudah dipahami mencapai tujuan dan keinteraktifan antara guru dan siswa. Dalam
penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan melibatkan siswa MA kelas X di Darul Ulum Palangka
Raya sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui mempersiapkan produk media aplikasi mobile
berbasis Lumio by Smart selanjutnya observasi, uji coba produk dan pengisian angket. Penelitian ini
melibatkan siswa sebagai parsipan untuk mengukur sejauh mana keefektifan penggunaan aplikasi mobile
berbasis Lumio by Smart.

Kata kunci: Efektivitas, Aplikasi mobile, Model PPE, Lumio by Smart.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman berubah sangat cepat terkhusus pada perkembangan teknologi
termasuk dalam dunia Pendidikan. pendidikan di Indonesia telah berkembang pesat, dengan
diterapkannya media pembelajaran di sekolah (Jasiah, 2024). Pendidikan berperan
mengembangkan kemampuan dan berperilaku, bertujuan mengembangkan potensi siswa menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang maha esa, berakhlak mulia, berilmu,
keterampilan komunikasi, kreatif, mandiri dan memiliki rasa bertanggung jawab (Komariah, 2021).
Perkembangan media sangat diperlukan dalam kualitas pendidikan seiring perkembangan teknologi
untuk meningkatkan efektivitas dan efesiensi dari aspek Pendidikan (Jasiah, 2019). Apabila guru
mampu melaksanakan tugas dan melaksanakan secara profesional maka pengajaran akan berjalan
efektif (Nur’asiah, 2021). Guru merupakan figur yang patut dihormati oleh para siswa (Sapuadi &
Nuraini, 2019:54). Media pembelajaran juga menciptakan suasana belajar dan menjadi
semakin penting di era teknologi saat ini (Wardatul Janah, 2023).

Mulyani Pendidikan akan sangat mudah diakses dengan perkembangan zaman yaitu
perkembangan zaman teknologi ini. Teknologi dalam pendidikan digunakan sebagai sarana
yang mendukung proses pembelajaran baik sebagai sarana untuk mengakses materi
pembelajaran maupun menggunakan evaluasi dalam pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
membantu belajar lebih interaktif, memberikan pengetahuan lebih luas, mendorong
kemampuan dalam memecahkan masalah, serta menggali pemahaman materi mendalam
(Belva Saskia Permana, 2024). Pada era digital saat ini, teknologi menjadi salah satu hal
yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari.Salah satu potensi yang dapat
dimanfaatkan adalah dengan menggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar (Salomo
Leuwol, 2023). Pemanfaatan media pembelajaran dalam dunia pendidikan menjadi salah
satu upaya dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran dapat membantu
siswa memahami materi pelajaran danmeningkatkan keterampilan mereka (Suyuti, 2023).
Dalam perkembangan teknologi maka penggunaan media pembelajaran semakin maju dan
canggih yang membantu mendukung dalam keseharian terutama dalam Pendidikan (Maritsa,
2021).

Perkembangan teknologi yang semakin canggih disesuaikan sama materi
pembelajaran. Dengan perkembangan teknologi maka memudahkan untuk mengases dan
secara cepat digunakan untuk menjelaskan materi pembelajaran bagi siswa. Hal ini maka
menjadi tantangan bagi guru bahwa harus memahami dan mengikuti dengan perkembangan
zaman dimana proses pembelajaran memanfaatkan media pembelajaran untuk proses
pendidikan (Nurillahwaty, 2022). Zaman yang mengalami perubahan sangat cepat maka siswa
dapat mampu menyesuaikan diri dengan keadaan perubahan (Masjkur, 2018). Namun, dalam

pemanfaatannya teknologi mengalami hambatan seperti keterbatasan jaringan, wilayah
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terpencil, dan kurangnya kesiapan guru dalam menggunakan teknologi. Oleh karena itu,
perlu mengatasi dengan pengembangan materi pengajaran yang relevan dengan kebutuhan,
dan pengembangan strategi pembelajaran yang efektif untuk memaksimalkan manfaat
teknologi dalam proses mengajar (Hidayatullah, 2023). Sebab, ketika seseorang yakin dan
memiliki kemampuan pada dirinya, mereka akan menjadi lebih mampu menghadapi
berbagai tantangan (Puspitasari, 2024). Memanfaatkan media pembelajaran menjadikan
proses pembelajaran lebih menyenangkan, memotivasi belajar, serta menjadikan
pembelajaran lebih interaktif. Hal ini menjadikan siswa berperan aktif dengan siswa lain,
mengemukakan pendapat, menunjukkan kreativitasnya, melibatkan berbagai pihak, sesuai
dengan minat dan bakat masing masing dan mempermudah tercapainya suatu tujuan(Zahwa
& Syafi’i, 2022).

Pendidikan modern pada zaman saat ini maka diperlukannya penggunaan media
pembelajaran untuk proses belajar mengajar di sekolah. Media pembelajaran sangat penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran karena memudahkan bagi guru dalam
memaparkan materi pelajaran, dan memudahan siswa dalam memahami pembelajaran
(Daniyati, 2023). Mengimplementasikan media pembelajaran disesuaikan dengan penanaman nilai-
nilai agama di sekolah (Azis, 2023). Memiliki tujuan untuk membentuk pribadi yang baik, warga
masyarakat, dan warga negara yang baik (Dakir, 2020). Melakukan pengamatan baik dari lingkungan
maupun media yang digunakan digunakan (Ali S, 2014). Ruang lingkup pendidikan agama
Islam seperti, guru, siswa, sumber ajaran agama Islam, serta media pembelajaran dalam
materi pendidikan agama Islam (Dwistia, 2022). Media pembelajaran Pendidikan Agama
Islam adalah alat dalam proses ilmu, dan pratek kepada siswa. Media pembelajaran meliputi
berbagai bentuk, seperti teks, gambar, audio, video, dan aplikasi interaktif ( Faqihuddin,
2024).

Media pembelajaran salah satunya bisa memanfaatkan aplikasi mobile learning
sebagai suatu proses pembelajaran. Guru dan siswa dapat mengakses dan mengikuti proses
pembelajaran, tanpa terikat oleh ruang dan waktu dengan menggunakan akses smartphone.
Mobile learning adalah sebuah layanan atau fasilitas yang menyediakan berbagai informasi
elektronik dan konten-konten edukasi,yang membantu untuk tercapainya tujuan
pembelajaran. pendapat Kim menyatakan bahwa mobile learning adalah media
pembelajaran dan mudah untuk digunakan (Antoni, 2023). Berbagai media pembelajaran
dan platform digital seperti aplikasi pembelajaran, simulasi interaktif, dan multimedia
menyediakan fitur untuk memperdalam pemahaman materi dan tak terkecuali tentang
Pendidikan agama islam, baik dilingkungan sekolah maupun diluar (Rahmadani, 2024).
Media pembelajaran memainkan peran penting untuk meningkatkan efektivitas dalam

pembelajaran dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di masa kedepannya
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(Mubarok, 2023). Menurut Nasution media telah menjadi unsur utama dalam aspek
kehidupan manusia, karena pekerjaan, pendidikan, bisnis, dan komunikasi sehari-hari
bergantung pada teknologi (Fauzan, 2024).

Pembelajaran yang kreatif diharapkan dapat mengakomodasi perkembangan
pembelajaran serta kemajuan teknologi (Raniyah, 2024). Penelitian ini menggunakan
multimedia interaktif lumio by smart sebagai media pembelajaran. Lumio by smart adalah
platform media pembelajaran yang dirancang untuk guru dan siswa dapat saling berinteraksi
dan berkolaborasi dalam pembelajaran. Penerapan lumio by smart dalam proses
pembelajaran dapat menjadi alat bantu dalam proses belajar mengajar. Lumio by smart
diharapkan dapat menjadi media yang memudahkan guru dan siswa untuk menyampaikan
pembelajaran, membuat siswa termotivasi dan tidak membosankan dalam proses
pembelajaran (Sari, 2024).

Adapun dalil yang menyatakan tentang memperkuat pembelajaran pada era zaman
sekarang dan memanfaatkan media pembelajaran salah satunya terdapat pada Hadis
Rasulullah Saw Bersabda :

“aSile) e el VAR agdd (SaY ol | sale

Ajarilah anak-anakmu sesuai dengan zamannya, karena mereka hidup di zaman
mereka bukan pada zaman mu”. (H.R. Ali Bin Abi Thalib) (Irna, 2023).

Proses pembelajaran maka dilakukanlah pembelajaran disesuaikan dengan era zaman
dimana termasuk dizaman sekarang ini dizaman era digital maka dimanfaatkan alat
teknologi sebagai alat bantu untuk proses pembelajaran. Dikarenakan zaman yang semakin
modern maka pembelajaran dimanfaatkan sesuai pada zamannya agar siswa dapat mudah

memahami.
Media Pembelajaran dijelaskan dalam Q.S Al-Mulk Ayat 23
{YT 03K G S8 8915 ety aad A0 Oes 5 280 g3l 5h (8

Terjemahan Kemenag 2019
Katakanlah, “Dialah Zat yang menciptakanmu dan menjadikan bagimu pendengaran,
penglihatan, dan hati nurani. (Akan tetapi,) sedikit sekali kamu bersyukur.” (Izzan &
Nuraeni, 2023).
Media Pembelajaran sangat membantu proses pembelajaran pada zaman saat ini
dimana penggunaan aplikasi atau platform sangat mudah digunakan untuk proses belajar
mengajar dikarenakan dengan zaman semakin modern dan teknologi yang semakin pesat

maka diperlukannya belajar untuk memanfaatkan media pembelajaran.
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METODOLOGI PENELITIAN

Metode Penelitian ini menggunakan PPE yang dikembangkan oleh Richey dan Klein,
yang mencakup tahapan perencanaan, produksi, dan evaluasi. Richey dan Klein
mengemukakan bahwa difokuskan pada tahapan perencanaan, produksi, dan evaluasi (PPE)
(Septyani, 2021).

1. Planning yaitu proses perencanaan suatu produk yang akan dikembangkan.

2. Production yaitu merancang media pembelajaranyangkemudian diaplikasikan dalam
desain produk sebagai langkah penyelesaian masalah yang ada. pada tahap ini, bagian
yang menggabungkan perencanaan dan pengembangan produk.

3. Evaluation yaitu untuk memberikan umpan balik kepada pengguna media pembelajaran

berbasis Lumio By Smart.

Hasil produk berbasis Lumio By Smart selesai dibuat maka dilakukannya validasi
produk mencakup validasi materi, desain produk, serta desain pembelajaran. Setelah produk
direvisi disesuaikan dengan komentar atau saran dari ahli validasi, langkah selanjutnya
adalah melakukan dengan uji coba respon guru dan siswa untuk melihat hasil tanggapan guru
dan siswa dalam media pembelajaran dan game edukasi berbasis Lumio By Smart dengan
Memberikan penilaian melalui pengisian from angket dengan menggunakan aturan

pemberian skor.

skor yang diperoleh dari hasil validator media dari media pembelajaran yang selesai

dirancang. Adapun skala kelayakan yang digunanakan disajikan pada table 1.2

Tabel 1.2 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

Sumber. ( Masitha, 2020.)
Hasil angket validator media situs web Lumio By Smart dan validator materi pada
meteri riya, mempeeroleh nilai kelayakan sebesar 75 dan 80 yang berada pada skala antara

61% - 80% dengan kriteria “Layak” dengan saran revisi dari ahli media dan materi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Planning (perencanaan) pada tahap ini dilakukannya perencanaan dalam
menentukan sekolah yang akan dituju salah satunya MA Darul Ulum Palangkaraya. Pada
sekolah tersebut terdapat permasalahan dimana fasilitas teknologi yang kurang memadai,
proses pembelajaran yang cenderung konvesional, sehingga diperlukannya solusi yang dapat
mendukung proses pembelajaran agar lebih interaktif terkait basis teknologi berupa media
pembelajaran yang mendungkung proses pembelajaran. sehingga Penelitian ini akan
dilaksanakan di Ma Darul Ulum Palangka Raya beralamat di Jalan Dr. Murjani Gang Sari
45 Rt Rw Desa/Kelurahan Pahandut.

Pada tahap berikutnya dilakukannya proses perencanaan membuat struktur modul ajar
yang bersumber dari buku, jurnal artikel ilmiah, baik dari segi materi yang akan dibahas
maupun hal hal yang mendukung topik pembahasan yang akan dibahas dalam modul ajar
seperti indentifikasi modul, kompentensi awal, profil pelajar pancasila, profil pelajaran
rahmatan lil alamin, sarana dan prasana serta sumber belajar, target peserta didik, persiapan
pembelajaran, model pembelajaran yang digunakan, kegiatan pembelajaran, pemahaman
bermakna, pertanyaan pemantik, kegiatan pembelajaran, refleksi, melalukan asesmen
penilaian, kegiatan pengayaan, dan lampiran yang disesuaikan dengan tingkat sekolah

menengah.

Pada tahap akhir dari planning peneliti melakukan proses perencanaan pembuatan
produk mulai dari pemilihan media berbasis situs web yaitu Lumio by smart. Media Lumio
by smart ini dipilih karena platform ini tersedia berbagai fitur yang dapat digunakan dalam
proses belajar-mengajar yang mencangkup slide materi berupa presentasion power point,
slide video yang sesuai dengan topik pembahasan serta slide game edukasi yang dapat
membantu pembelajaran agar lebih modern dan menarik dengan interaktif dua arah antara

pendidik dan peserta didik.

Hasil Production (perancangan) pada tahap ini peneliti merancang desain modul ajar
berupa table yang diisi dengan data-data yang telah dikumpulkan berdasarkan point-point
perencanan struktur modul ajar yang sudah dikumpulkan sesuai dengan sumber jurnal artikel
ilmiah, dan buku serta materi yang dibahas berdasarkan topik pembahasan yaitu Riya pada
mata pelajaran akidah akhlak dikelas X.
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MODUL AJAR 2025

AKIDAH AKHLAK SMA KELAS X

‘ INFORMAST UMUM

Akidah Akhlak

a Menghindari Perilaku Tercela

B. KOMPETENSI AWAL

a

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA & PROFIL RAHMATAN LIL ALAMIN

Dan berahlak mulia

SARANA PRASARANA DAN SUMBER BELAJAR

Pada tahap selanjutnya peneliti melakukan perancangan media pembelajaran berbasis
situs web Lumio By Smart dengan menetukan format, struktur konten, dan desain. pada
tahap ini peneliti juga memilih template yang tersedia pada Lumio By Smart yaitu slide
materi berupa presentasion power point (ppt) yang di desain agar tampilan visual dapat
dilihat semenarik mungkin bagi peserta didik. sehingga peneliti menentukan background,
warna, suara, jenis dan ukuran penulisan, yang akan dikombinasikan dengan isi materi yang
sesuai topik pembahasan yang ada pada modul ajar. kemudian pada tahap berikutnya peneliti
merancang pemilihan konten video yang sesuai dengan topik pembahasan dalam proses
belajar-mengajar yang bertujuan untuk menambahkan pengetahuan bagi peserta didik dalam
memahami materi yang disajikan dalam ppt seperti review materi ceramah ustadz Abdul
Shomad tentang menjaga hati dari riya dan ayat al qur’an tentang riya yang akan didesain

menggunakan video diri dan backsound suara dari peneliti.

Tahapan selanjutnya peneliti memilih dan membuat konten game edukasi yang sudah
tersedia dalam fitur Lumio By Smart. konten game edukasi yang peneliti pilih template yaitu
Game Show yang didesain dengan isi-isi soal yang berhubungan dengan topik pembahasan.
maka dalam hal ini peneliti merancang tentang pemilihan model pembelajaran yang

digunakan seperti gamebased learning.
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Jika seseorang melakukan kebaikan dan tidak sengaja mendapatkan
pujian, maka perbuatan baiknya secara otomatis menjadi Riya.

A True B False

@
!

Rancangan yang dilakukan pada tahap ini diharapkan dapat membantu proses

100 Points

pembelajaran berbasis media agar selanjutnya terus berjalan dengan baik.

Hasil Evaluation, pada tahap ini setelah produk aplikasi mobile berbasis Lumio By
Smart selesai dibuat dilakukannya validasi media lumio by smart dan validasi materi tentang
riya, desain produk, serta desain pembelajaran yang dilakukan memalui from angket.
validasi dan validator ini hanya sebatas pada skala kecil yang akan dilakukan oleh dosen dan
mahasiswa dalam kelas. Setelah produk direvisi sesuai dengan komentar atau saran dari
validator dosen dan mahasiswa, langkah selanjutnya adalah dilakukannya uji coba yang
bertujuan untuk melihat respon guru dan siswa terkait media pembelajaran dan game edukasi
berbasis Lumio By Smart yang disebarluaskan melalui link
https://www.lumioclass.com/link/848434 maka dalam hal ini setelah dilakukannya evaluasi
terbukti bahwa kepala sekolah dan guru mata pelajaran akidah akhlak menerima dengan
positif dan disarankan untuk melakukan penyebarluasan pada peserta didik kelas X di MA

Darul ulum Palangkaraya.

Setelah dilakukanya penyebarluasan peneliti melakukan tahap akhir yaitu penyebaran
angket untuk mengetahui hasil efektivitas keinteraktifan media lumio by smart. (Lihat Tabel

2.2)

dengan jumlah responden 27 siswa kelas X-A dengan total 15 pertanyaan. Berdasarkan
hasil angket diketahui rata-rata nilai responden secara keseluruhan 71 yang berada pada

skala antara 61% - 80% dengan kategori “Layak” (lihat tabel 2.2)
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Berdasarkan gambar tabel diatas bahwasannya jumlah responden 27 siswa kelas X-
A dengan total 15 pertanyaan. Berdasarkan hasil angket menunjukkan rata-rata nilai
responden secara keseluruhan 71 yang berada pada skala antara 61% - 80% dengan kategori
“Layak”. Maka dengan ini diketahui hasil keefektifan interaktif media Lumio By Smart

efektif untuk digunakan dan berdampak positif pada guru dan siswa.

KESIMPULAN

Penggunaan aplikasi mobile Lumio by Smart di MA Darul Ulum Palangka Raya
terbukti memberikan kontribusi yang positif dan efektif untuk mencapai tujuan dalam proses
pembelajaran dari hasil analisis data memperoleh nilai skor 71 dengan rata rata 61%-80%
dari 27 siswa. Lumio by Smart mampu membantu guru menyajikan materi dengan mudah,
meningkatkan motivasi belajar, materi mudah dipahami dan memperkuat keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran.
SARAN

Mengenai Efektifivitas penggunaan aplikasi mobile berbasis Lumio by Smart maka
ada beberapa saran diberikan yaitu perlunya peningkatan pelatihan untuk guru, penyediaan
infrastruktur teknologi juga sarana prasana yang mendukung, peningkatan partisipan pada
siswa, adanya evaluasi melalui media pembelajaran, pemanfaatan media pembelajaran
seperti aplikasi, platform dll dalam menambah memaksimalkan proses pembelajaran,
peningkatan interaktif dalam pembelajaran, pengembangan konten dan media dalam
pembelajaran.

Demikianlah Artikel ini dibuat semoga dapat menambah ilmu dari para pembaca.
Penulis juga menyadari betul dan memohon maaf sebesar-besarnya dalam artikel ini masih
banyak terdapat kekurangan dan jauh dari kata sempurna maka dari itu penulis meminta

saran dan kritik demi tercapainya kesempurnaan tersebut.
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