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LEMBAR MOTO 

ةَ َك ل ََِفِيََْنبَْعثََ َوَيوَْمََ نََْعَليَْهِمََْشَهِيْداًَا مَّ ءَِ َعَلٰىَشَهِيْداًَبكَََِوَجِئْنَاَانَْف سِهِمََْم ِ لََۤ لْنَاَهٰٰٓؤ  ل ِك ل ََِتِبْيَانًاَالْكِتٰبَََعَليَْكَََوَنَزَّ َ

ه دىًَشَيْءَ  رَحْمَةًََوَّ ب شْرٰىَوَّ ََوَّ
َ
سْلِمِيْنَ لِلْم   

(Ingatlah)َhariَ(ketika)َKamiَmenghadirkanَseorangَsaksiَ(rasul)َkepadaَsetiapَ

umatَdariَ(kalangan)َmerekaَsendiriَdanَKamiَmendatangkanَengkauَ(Nabiَ

Muhammad)َmenjadiَsaksiَatasَmereka.َKamiَturunkanَKitabَ(Al-Qur’an)َ

kepadamuَuntukَmenjelaskanَsegalaَsesuatuَsebagaiَpetunjuk,َrahmat,َdanَkabarَ

gembiraَbagiَorang-orangَmuslim. 

 (An-Naḥl [16]:89) 

"Menjadikan media pembelajaran sebagai jalan penjelas (tibyān) yang 

menghadirkan kegembiraan (busyrā), mengubah yang abstrak menjadi nyata 

agar ayat-Nya semakin mudah dipahami dan dicintai."  
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ABSTRAK 

Ma’arif,َ Nabillahَ Putri.َ 2026.َ Pengembanganَ Mediaَ Pembelajaranَ Berbasisَ

Aplikasiَ Scratchَ untukَ Meningkatkanَ Pemahamanَ Siswaَ Terhadapَ

IlmuَTajwidَPadaَKelasَAl-Qur’an.َSkripsi,َProgramَStudiَPendidikanَ

AgamaَIslam,َFakultasَIlmuَTarbiyahَdanَKeguruan,َUniversitasَIslamَ

NegeriَMaulanaَMalikَIbrahimَMalang. 

Pembimbingَ:َProf.َDr.َEsaَNurَWahyuni,َM.Pd 

Kata Kunci:َPengembanganَMedia,َAplikasiَScratch,َPemahamanَSiswa,َHukumَ

MimَMati. 

Pembelajaranَ ilmuَ tajwid,َ khususnyaَ padaَ materiَ Hukumَ Mimَ Mati,َ

memilikiَkonsepَyangَbersifatَabstrakَ(sepertiَdurasiَdengungَdanَletakَmakhraj).َ

Meskipunَ metodeَ konvensionalَ lisanَ (talqin)َ sangatَ efektifَ untukَ mengoreksiَ

ketepatanَ pelafalanَ secaraَ langsung,َ siswaَ Generasiَ Alfaَ yangَ memilikiَ

kecenderunganَ visualَ seringkaliَ membutuhkanَ variasiَ mediaَ tambahanَ

pendampingَ agarَ dapatَ memvisualisasikanَ materiَ danَ mempertahankanَ fokusَ

belajarnyaَdiَkelas.َOlehَkarena iَtu,َpenelitian iَniَbertujuanَuntukَmengembangkanَ

sertaَmengujiَ kelayakanَ danَ keefektifanَmediaَ pembelajaranَ interaktifَ berbasisَ

aplikasiَScratchَsebagaiَinstrumenَpelengkapَgunaَmeningkatkanَhasilَbelajarَdanَ

pemahamanَsiswaَkelasَAl-Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang 

Penelitianَ iniَ menggunakanَ metodeَ Research and Developmentَ (R&D)َ

denganَ pendekatanَ modelَ ADDIEَ (Analyze, Design, Development, 

Implementation,َdanَEvaluate).َSubjekَdalamَpenelitianَiniَmelibatkanَahliَmateri,َ

ahliَmedia,َahliَpembelajaranَ(guru),َsertaَ23َpesertaَdidikَkelasَAl-Qur'anَdiَMIَ

Baipasَ Malang.َ Teknikَ pengumpulanَ dataَ dilakukanَ melaluiَ instrumenَ angketَ

validasiَahli,َangketَkepraktisan/responsَsiswa,َsertaَtesَhasilَbelajarَberupaَpre-

testَdanَpost-test.َAnalisisَdataَefektivitasَmenggunakanَujiَprasyarat,َujiَPaired 

Sample T-Test,َdanَujiَN-Gain Score. 

Hasilَ penelitianَ danَ pengembanganَ menunjukkanَ bahwaَ mediaَ

pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ dinyatakanَ sangatَ layakَ (Valid)َ denganَ

rincianَ persentaseَ dariَ ahliَ mediaَ sebesarَ 88%,َ ahliَ materiَ 85%,َ danَ ahliَ

pembelajaranَ 85%.َSelainَ itu,َ ujiَ keefektifanَmembuktikanَ adanyaَ peningkatanَ

signifikanَpadaَpemahamanَsiswaَyangَterlihatَdariَlonjakanَnilaiَrata-rataَpre-testَ

sebesarَ63,04َmenjadiَ89,78َpadaَhasilَpost-test.َHalَiniَdiperkuatَdenganَhasilَujiَ

Paired Sample T-Testَyangَmemperolehَnilaiَsignifikansiَ0,000َ<َ0,05,َsertaَhasilَ

analisisَ N-Gain Scoreَ yangَ mencapaiَ 0,7402َ atauَ 74,02%َ (kategoriَ Tinggi).َ

Denganَ demikian,َ mediaَ interaktifَ Scratchَ secaraَ praktisَ danَ efektifَ mampuَ

memvisualisasikanَ hukumَ tajwidَ yangَ abstrakَ menjadiَ lebihَ konkret,َ

menyenangkan,َdanَberhasilَmeningkatkanَpemahamanَsiswaَsecaraَnyata 
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ABSTRACT 

Ma’arif,َNabillahَPutri.َ2026.َDevelopment of Scratch Application-Based Learning 

Media to Improve Student Understanding of Tajweed in Al-Qur'an 

Class.َThesis,َIslamicَEducationَStudyَProgram,َFacultyَofَTarbiyahَ

andَ Teacherَ Training,َ Stateَ Islamicَ Universityَ ofَ Maulanaَ Malikَ

IbrahimَMalang.َAdvisor:َProf.َDr.َEsaَNurَWahyuni,َM.Pd 

Keywords:َ Mediaَ Development,َ Scratchَ Application,َ Studentَ Understanding,َ

MimَMatiَRules.َ 

Theَ learningَ ofَ tajweed,َ especiallyَ onَ theَ materialَ ofَ Mimَ Matiَ rules,َ

involvesَ abstractَ conceptsَ (suchَ asَ theَ durationَ ofَ nasalizationَ andَ pointsَ ofَ

articulation).َAlthoughَtheَconventionalَoralَmethodَ(talqin)َisَhighlyَeffectiveَforَ

directlyَcorrectingَpronunciationَaccuracy,َAlphaَGenerationَstudents,َwhoَhaveَ

strongَvisualَtendencies,َoftenَrequireَadditionalَsupplementaryَmediaَvariationsَ

toَbetterَvisualizeَtheَmaterialَandَmaintainَtheirَlearningَfocusَinَclass.َTherefore,َ

thisَstudyَaimsَtoَdevelopَandَtestَtheَfeasibilityَandَeffectivenessَofَinteractiveَ

learningَ mediaَ basedَ onَ theَ Scratchَ applicationَ asَ aَ complementaryَ toolَ toَ

improveَthe lَearningَoutcomesَandَunderstandingَofَAl-Qur'anَclassَstudentsَatَMIَ

BaipasَMalang. 

Thisَ studyَ usesَ theَ Researchَ andَ Developmentَ (R&D)َ methodَ withَ theَ

ADDIEَ modelَ approachَ (Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluate).َTheَsubjectsَinَthisَresearchَtrialَinvolvedَsubjectَmatterَexperts,َmediaَ

experts,َlearningَexpertsَ(teachers),َandَ23َstudentsَofَtheَAl-Qur'anَclassَatَMIَ

BaipasَMalang.َDataَcollectionَtechniquesَwereَcarriedَoutَusingَexpertَvalidationَ

questionnaires,َstudentَpracticality/responseَquestionnaires,َandَlearningَoutcomeَ

testsَ inَ theَ formَofَpre-testsَandَpost-tests.َDataَanalysisَ forَeffectivenessَusedَ

prerequisiteَtests,َtheَPairedَSampleَT-Test,َandَtheَN-GainَScoreَtest. 

Theَ resultsَ ofَ theَ researchَ andَ developmentَ showَ thatَ theَ Scratchَ

application-basedَ learningَ mediaَ wasَ declaredَ highlyَ feasibleَ (Valid)َ withَ aَ

percentageَ breakdownَ ofَ 88%َ fromَ mediaَ experts,َ 85%َ fromَ subjectَ matterَ

experts,َandَ85%َfromَlearningَexperts.َInَaddition,َtheَeffectivenessَtestَprovedَaَ

significantَincreaseَinَstudentَunderstandingَasَseenَfromَtheَjumpَinَtheَaverageَ

pre-testَscoreَfromَ63.04َtoَ89.78َonَtheَpost-testَresults.َThisَisَreinforcedَbyَtheَ

resultsَofَtheَPairedَSampleَT-Testَwhichَobtainedَaَsignificanceَvalueَofَ0.000َ<َ

0.05,َandَtheَresultsَofَtheَN-GainَScoreَanalysisَwhichَreachedَ0.7402َorَ74.02%َ

(Highَcategory).َThus,َtheَinteractiveَScratchَmediaَisَpracticallyَandَeffectivelyَ

able tَoَvisualizeَabstractَtajweedَrulesَtoَbecomeَmoreَconcreteَandَenjoyable,َandَ

successfullyَimprovesَstudentَunderstandingَsignificantly. 

 

 

  



xviii 

 

 ملخص 

" تطوير وسائط تعليمية قائمة على تطبيق سكراتش   ٢.٢٦معارف، نبيلة فوتري    (Scratch)   :لتعزيز فهم الطلاب لعلم التجويد
ولانا مادة قواعد قراءة الميم الساكنة في دروس القرآن الكريم. أطروحة، برنامج دراسات التربية الإسلامية، كلية التربية والتعليم، جامعة م

  مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية في مالانج. المشرف: الأستاذ الدكتور إيسا نور واهيوني، ماجستير في التربية.

 الكلمات المفتاحية: تطوير الوسائط، تطبيق سكراتش، فهم الطلاب، قواعد الميم الساكن. 

وموضع المخرج) مما يجعلها   يتميز تعليم علم التجويد، ولا سيما مادة قواعد الميم الساكن، بمفاهيم ذات طبيعة مجردة (مثل مدة الرني  
الأساليب السلبية التي تركز على المعلم إلى  صعبة الفهم على طلاب جيل ألفا إذا اعتمدوا فقط على الأساليب التقليدية. وتؤدي هذه  

إحداث شعور بالملل وصعوبة في الحفاظ على تركيز الطلاب في الفصل. تهدف هذه الدراسة إلى تطوير واختبار جدوى وفعالية وسائط  
من أجل تحسي نتائج التعلم وفهم طلاب صف القرآن في مادة قواعد الميم الساكنة في   Scratch تعليمية تفاعلية قائمة على تطبيق
 مدرسة بايباس البتدائية الأهلية مالانج. 

والتطوير  البحث  منهجية  الدراسة  هذه  نموذج (R&D) تستخدم  نهج  التنفيذ،   ADDIE مع  التطوير،  التصميم،  (التحليل، 
طالبًا في   23التعلم (المعلمي)، بالإضافة إلى  والتقييم). وشمل المشاركون في هذا البحث خبراء في المادة، وخبراء في الوسائط، وخبراء في  

يمانم تحمْقِيقِ الصِ دْقِ مِنم الخبرمماءِ،   فصل القرآن في مدرسة بايباس البتدائية الأهلية مالانج. لِ أمدموماتٍ تمشْمملُ اسْتِب ْ تِ مِنْ خِلام تَمَّ جَمْعُ الب ميمانام
بِ، بِالِإضمافمةِ إِلىم اخْتِبمارماتِ ن موماتِجِ الت َّعم  يمانم قمابلِِيَّةِ الِاسْتِخْدمامِ أموِ اسْتِجمابمةِ الطُّلاَّ ومتَمَّ .نُ مِنم الِاخْتِبمارِ القمبْلِيِ  ومالب معْدِي ِ لُّمِ الَّتِي ت متمكموَّ وماسْتِب ْ

اخْتِبمارِ الشُّرُوطِ الأموَّليَِّةِ، وماخْتِبم  امِ  تِ بِاسْتِخْدم الب ميمانام  N-Gain، وَاخْتِبَارِ  Paired Sample T-Testارِ  تحمْلِيلُ ف معَّاليَِّةِ 
Score 

تمطْبِيقِ   عملمى  ُعْتممِدمةم 
الم الت َّعملُّمِ  ومسِيلمةم  أمنَّ  ومالتَّطْوِيرِ  البمحْثِ  ن متمائِجُ  جِدًّا (صمالِحمةٌ)   Scratch أمظْهمرمتْ  مُنماسِبمةٌ  أمنهَّما  عملمى  صُنِ فمتْ  قمدْ 

بِيِر الومسمائِلِ  يْثُ ب ملمغمتْ نِسْبمةُ الت َّقْيِيمِ مِنْ خم امِ، حم ادَّةِ ٨٨لِلِاسْتِخْدم
م
بِيِر الم بِيِر الت َّعملُّمِ ٨٥٪، وممِنْ خم ٪٨٥٪، وممِنْ خم . 

بِ، حميْثُ  دمةٍ مملْحُوظمةٍ في ف مهْمِ الطُّلاَّ ، أمثْ بمتم اخْتِبمارُ الفمعَّاليَِّةِ وُجُودم زيَم  ارْت مفمعم مُت مومسِ طُ دمرمجماتِ الِاخْتِبمارِ القمبْلِيِ  مِنْ ومبِالِإضمافمةِ إِلىم ذملِكم
الب معْدِي ِ   ٨٩٫٧٨إِلىم    ٦٣٫٠٤ الِاخْتِبمارِ  ن متمائِجِ  في  اخْتِبمارُ . ا  أمظْهمرمهم الَّتِي  بِالن َّتمائِجِ  ذملِكم  ت معمزَّزم  -Paired Sample T ومقمدْ 

Test لمةِ الِإحْصمائيَِّةِ   ةُ الدَّلام يْثُ ب ملمغمتْ قِيمم ا أمظْهمرم تحمْلِيلُ  ٠٫٠٥   ٠٫٠٠٠،حم ، كممم N-Gain Score   ا ةً قمدْرهُم أموْ    ٠٫٧٤٠٢نمتِيجم
٪ (بتِمصْنِيفٍ عمالٍ)٧٤٫٠٢ . ُعْتممِدمةم عملمى  ومبِذملِكم 

م أمنَّ الومسِيلمةم الت َّفماعُلِيَّةم الم ، ت مبميَّ  Scratch   ِلِيَّةٌ في تحمْوِيلِ ق موماعِدِ التَّجْويِد ف معَّالمةٌ ومعممم
بِ  عمةً، ومقمدْ أمسْهمممتْ بِشمكْلٍ مملْمُوسٍ في تحمْسِيِ ف مهْمِ الطُّلاَّ ُجمرَّدمةِ إِلىم صُومرٍ أمكْث مرم وُضُوحًا وممُت ْ

 الم
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembanganَeraَdigitalَtelahَmembawaَperubahanَbesarَpadaَsistemَ

pendidikanَdiَmadrasah.َHalَ iniَmengharuskanَpesertaَdidikَuntukَmemilikiَ

keterampilanَabadَke-21,َyangَmeliputiَkemampuanَkolaborasi,َkomunikasi,َ

kreativitas,َ sertaَ pemikiranَ komputasional.1َ Menghadapiَ dinamikaَ ini,َ

khususnyaَbagiَpesertaَdidikَGenerasiَAlfaَyangَsangatَakrabَdenganَteknologiَ

visual,َ penerapanَmetodeَ pembelajaranَ diَ kelasَmembutuhkanَ penyesuaian.َ

Secaraَ objektif,َ metodeَ pembelajaranَ konvensionalَ memilikiَ keunggulanَ

fundamentalَyangَsangatَkuat.َNamunَdemikian,َapabilaَpembelajaranَmurniَ

mengandalkanَpenyampaianَpasifَyangَhanyaَberfokusَpadaَguru tَanpaَadanyaَ

variasiَmediaَpendamping,َpendekatanَiniَrentanَmemicuَkejenuhan.َKondisiَ

tersebutَ dinilaiَ dapatَmenghambatَ prosesَ pembentukanَ siswaَ yangَ dituntutَ

untukَ mampuَ berpikirَ kritis,َ bertindakَ kreatif,َ danَmenyelesaikanَ berbagaiَ

tantanganَpemahamanَmateriَsecaraَefektif.2ََ 

Dinamikaَ danَ keunggulanَ penerapanَ metodeَ konvensionalَ tersebutَ

dapatَ dilihatَ secaraَ nyataَ diَ MIَ Baipasَ Malang.َ Madrasahَ iniَ memilikiَ

karakteristikَyangَmenonjolَkarenaَmemadukanَkonsepَpembelajaranَberbasisَ

alamَ denganَ nilai-nilaiَ tradisiَ pesantren.َ Keunikanَ iniَ diwujudkanَ melaluiَ

berbagaiَ programَ unggulanَ yangَ memfasilitasiَ kebutuhanَ religiusَ siswa,َ

 
1َArumَBanarsariَEtَAl.,َ“PemanfaatanَTeknologiَPendidikanَPadaَAbadَ21,”َSocial, Humanities, 

And Educational Studies (Shes): Conference Seriesَ6,َNo.َ1َ(2023):َ459,َ

Https://Doi.Org/10.20961/Shes.V6i1.71152. 
2َFahrinaَYustiasariَLiriwatiَEtَAl.,َ“TransformasiَKurikulumَMerdekaَDiَMadrasah;َ

MenyongsongَEraَPendidikanَDigital,”َJurnal Ihsan Jurnal Pendidikan Islamَ2,َNo.َ1َ(2024):َ1–

10,َHttps://Doi.Org/10.61104/Ihsan.V2i1.103. 
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sepertiَpengajaranَkitabَkuningَdanَtahfidz.َDalamَpelaksanaannya,َmadrasahَ

iniَ memilikiَ rutinitasَ programَ Tilawahَ Al-Qur'anَ setiapَ pagiَ yangَ secaraَ

spesifikَmenerapkanَ tahapanَ talqinَmenggunakanَmetodeَBil Qolam.َUntukَ

mengoptimalkanَ keberhasilanَ program,َ siswaَ tidakَ digabungَ secaraَ acak,َ

melainkanَ dikelompokkanَ keَ dalamَ beberapaَ kelasَ berdasarkanَ tingkatَ

kemampuanَmereka.َ3ََSalahَsatuَkelompokَtersebutَadalahَKelasَAl-Qur'an,َ

yangَnantinyaَmenjadi lَokusَutamaَbagiَpenelitiَuntukَmengintegrasikanَmediaَ

digitalَ interaktifَ Scratchَ gunaَ mendampingiَ danَ memvisualisasikanَ materiَ

tajwidَyangَabstrakَpadaَmetodeَtalqinَyangَsudahَberjalan.َ 

Secaraَobjektif,َmetodeَBil Qolamَmemilikiَkeunggulanَfundamentalَ

yangَsangatَkuat:َpelaksanaannyaَsangatَpraktisَkarenaَtidakَbergantungَpadaَ

ketersediaanَaliranَlistrik,َperangkatَkeras,َmaupunَkoneksiَinternet.َSelainَitu,َ

metodeَ talqinَdiَdalamnyaَsangatَefektifَuntukَmelatihَketepatanَmakhrajul 

hurufَsecaraَreal-timeَsertaَmembentukَkebiasaanَmembacaَyangَfasihَmelaluiَ

interaksiَ langsungَantaraَguruَdanَ siswa.َNamunَdemikian,َmetodeَ iniَ jugaَ

memilikiَ tantanganَ tersendiriَ ketikaَ dihadapkanَ padaَ karakteristikَ pesertaَ

didik.َ Saatَ dihadapkanَ padaَ rentangَ konsentrasiَ siswaَ GenerasiَAlfaَ yangَ

relatifَsingkatَdanَsangatَvisual,َpendekatanَ lisanَyangَsepenuhnyaَberpusatَ

padaَguru (َteacher-centered) iَni rَentanَmemicuَkejenuhanَapabila tَidakَdisertaiَ

denganَvariasiَmediaَpendamping. 

Olehَkarenaَitu,َpenerapanَstrategiَpembelajaranَyangَtersusunَdenganَ

baikَ danَ mengintegrasikanَ teknologiَ interaktifَ menjadiَ sangatَ penting.َ

 
3َMuhamadَYasirَAndَSusilawatiَSusilawati,َ“PendidikanَKarakterَPadaَGenerasiَAlpha:َ

TanggungَJawab,َDisiplinَDanَKerjaَKeras,”َJurnal Pkm Pengabdian Kepada Masyarakatَ4,َNo.َ

3َ(2021):َ309,َHttps://Doi.Org/10.30998/Jurnalpkm.V4i3.10116. 
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Integrasiَmediaَdigitalَ iniَ dapatَmendorongَpartisipasiَ aktifَ siswa,َ sehinggaَ

prosesَ pendidikanَ diَmadrasahَmenjadiَ jauhَ lebihَ dinamis.َMadrasahَ yangَ

proaktifَ mengadopsiَ inovasiَ digitalَ sebagaiَ instrumenَ pelengkapَ

pembelajarannyaَ akanَ beradaَ padaَ posisiَ yangَ lebihَ baikَ untukَ terusَ

berkembangَdanَmeningkatkanَkompetensiَ lulusannyaَ diَ eraَmodern.َSalahَ

satuَ madrasahَ yangَ menonjolَ karenaَ kemampuanَ inovasiَ danَ adaptasiَ

pendidikannyaَadalahَMIَBaipasَMalang.َ 

Dalamَ konteksَ pembelajaranَ membacaَ Al-Qur'anَ danَ ilmuَ tajwid,َ

pendekatanَ konvensionalَ berbasisَ talqinَ (metodeَ pengulanganَ lisanَmelaluiَ

instruksiَguru)َtelahَlamaَmenjadiَpilarَutamaَdiَberbagaiَlembagaَpendidikanَ

danَ madrasah.َ Salahَ satuَ wujudَ penerapannyaَ adalahَ melaluiَ metodeَ Bil 

Qolam,َyakniَsebuahَpendekatanَpraktisَyangَdirancangَuntukَmempermudahَ

pembelajaranَmembacaَAl-Qur’anَ secaraَ tepat,َmulaiَ dariَ tahapَpengenalanَ

hurufَhinggaَmembacaَayatَdenganَbenar.ََSecaraَobjektif,َpenerapanَmetodeَ

talqinَdalamَpendekatanَiniَmemilikiَfungsiَfundamentalَyangَsangatَkrusial,َ

yaituَ untukَ melatihَ ketepatanَ bacaan,َ kesesuaianَ makhrajul huruf,َ sertaَ

kepatuhanَpadaَkaidahَtajwidَsecaraَlangsungَ(real-time).َMelaluiَpenekananَ

padaَpengulanganَlisan,َmetodeَiniَterbuktiَsangatَampuhَdalamَmembentukَ

kebiasaanَmembacaَAl-Qur'anَyangَfasihَdanَterstandarisasi.4َ 

6DinamikaَkejenuhanَtersebutَsecaraَkhususَsangatَterasaَpadaَKelasَAl-

Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang,َdiَmanaَsalahَsatuَfondasiَkrusialَyangَdiajarkanَ

adalahَilmuَtajwidَpadaَpokokَbahasanَHukumَMimَMati.َMateriَiniَmemilikiَ

 
4َFitrahَDwiَRahmawatiَAndَNoorَAmirudin,َ“ImplementasiَMetodeَBilَQalamَDalamَ

MeningkatkanَPembelajaranَAl-Qur’an,”َJurnal Pendidikan Islam Al-Ilmiَ6,َNo.َ2َ(2023):َ259,َ

Https://Doi.Org/10.32529/Al-Ilmi.V6i2.2663. 
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tantanganَ kognitifَ tersendiriَ karenaَ memuatَ banyakَ aturanَ yangَ bersifatَ

abstrak,َ sepertiَ penentuanَ durasiَ panjangَ dengungَ (ghunnah)َ danَ prosesَ

pertemuanَletakَkeluarnyaَhurufَ(makhrajul huruf).َMenjelaskanَkonsepَyangَ

abstrakَ iniَ semata-mataَ denganَ instruksiَ lisanَ (talqin)َ terbuktiَmenyulitkanَ

siswaَ Generasiَ Alfaَ untukَ memvisualisasikannyaَ secaraَ konkretَ diَ dalamَ

memoriَmereka.َ Olehَ karenaَ itu,َ kehadiranَmediaَ digitalَ interaktifَ Scratchَ

dalamَ penelitianَ iniَ tidakَ dirancangَ untukَ menggantikanَ peranَ guruَ atauَ

menyingkirkanَ metodeَ talqin,َ melainkanَ hadirَ secaraَ spesifikَ sebagaiَ

instrumenَkomplementer (َpelengkap)َuntukَmenjembataniَketerbatasanَmetodeَ

lisanَtersebut.َ 

Berbagaiَ studiَ terdahuluَ telahَmengonfirmasiَ bahwaَpemanfaatanَmediaَ

digitalَsangatَberperanَpentingَdalamَmenyukseskanَpembelajaranَPendidikanَ

AgamaَIslamَdanَAl-Qur'an.َSebagaiَcontoh,َrisetَterkaitَpengembanganَmediaَ

Scratch-MITَuntukَtopikَTataَSuryaَmendapatkanَtingkatَkelayakanَdariَahliَ

sebesarَ90,5%,َyangَjugaَdibarengiَdenganَpeningkatanَsignifikanَpadaَnilaiَ

post-testَsiswa,َdariَrata-rataَawalَ65,3َmelonjakَmenjadiَ80,2.5ََKeberhasilanَ

pemanfaatanَ aplikasiَ iniَ jugaَ terbuktiَ dalamَ ranahَ keagamaan,َ sepertiَ padaَ

penelitianَPujiantoَdkk.َ(2025)َyangَsuksesَmengembangkanَmediaَinteraktifَ

berbasisَgame ScratchَkhususَuntukَmataَpelajaranَPendidikanَAgamaَIslamَ

(PAI).َ Sejumlahَ literaturَ tersebutَ secaraَ konsistenَ mengindikasikanَ bahwaَ

penggunaanَScratchَterbuktiَampuhَdalamَmendongkrakَkeaktifanَdanَprestasiَ

belajarَpesertaَdidik.َMeskipunَdemikian,َeksplorasiَrisetَyangَsecaraَkhususَ

 
5َUniversitasَMuriaَKudusَAndَDyanَDwiَAfrianto,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَ

Scratch-MitَPadaَMateriَTataَSuryaَUntukَSiswaَKelasَViَSekolahَDasar,”َJurnal Guru Sekolah 

Dasarَ1,َNo.َ6َ(2025):َ8–17,َHttps://Doi.Org/10.70277/Jgsd.V1i6.2. 
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memanfaatkanَScratchَsebagaiَmediaَedukasiَdisiplinَilmuَtajwidَmasihَsangatَ

terbatasَuntukَditemukan.َBerangkatَdariَkesenjanganَtersebut,َpenelitianَiniَ

menawarkanَkebaruanَmelaluiَpemanfaatanَfiturَvisualَdanَinteraktifَScratchَ

yangَdipadukanَdenganَmateriَ tajwid,َsehinggaَpenyajianَhukumَbacaanَAl-

Qur’anَdapatَmemecahkanَkesulitanَbelajarَ siswaَdanَmenjadiَ lebihَmudahَ

dipahami,َmenarik,َsertaَefektif. 

Sejumlahَ literaturَ mengindikasikanَ bahwaَ penggunaanَ Scratch,َ aplikasiَ

Android,َ maupunَ sistemَ gamifikasiَ terbuktiَ ampuhَ dalamَ mendongkrakَ

keaktifanَ danَ prestasiَ belajarَ pesertaَ didik.َ Meskipunَ demikian,َ eksplorasiَ

yangَsecaraَkhususَmemanfaatkanَScratchَsebagaiَperancangَmediaَedukasiَ

ilmuَtajwidَmasihَsangatَ terbatasَuntukَditemukan.َKarenaَitu,َpenelitianَiniَ

menawarkanَkebaruanَmelaluiَpemanfaatanَfiturَvisualَdanَinteraktifَScratchَ

yangَdipadukanَdenganَmateriَ tajwid,َsehinggaَpenyajianَhukumَbacaanَAl-

Qur’anَdapatَmenjadiَlebihَmudahَdipahami,َmenarik,َdanَefektif. 

Penggunaanَ aplikasiَ Scratchَ sebagaiَ platformَ mengembangkanَ mediaَ

pembelajaranَ merupakanَ solusiَ yangَ tepat.َ Scratchَ memungkinkanَ guruَ

menyusunَ aplikasiَ interaktifَ denganَ bahasaَ pemrogramanَ visualَ sederhanaَ

denganَ menyusunَ blok-blokَ kodeَ visualَ sepertiَ potonganَ puzzleَ sehinggaَ

konsepَabstrakَ tajwidَsepertiَhukumَdengungَ (ghunnah)َatauَmakhrajَhurufَ

dapatَ divisualisasikanَ sehinggaَ mudahَ dipahami.َ Denganَ demikian,َ judulَ

“PengembanganَMediaَ PembelajaranَBerbasisَAplikasiَ Scratchَ padaَMateriَ

Hukumَ Mimَ Matiَ untukَ Meningkatkanَ Hasilَ Belajarَ Siswaَ diَ MIَ Baipasَ

Malang”َdiusungَdalamَpenelitianَini.َPenelitianَiniَakanَdilaksanakanَdiَMIَ
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Baipasَ Malang,َ denganَ harapanَ mampuَ memberikanَ solusiَ praktisَ dalamَ

peningkatanَkualitasَpembelajaran. 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimanaَ prosesَ pengembanganَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ

aplikasiَScratchَuntukَmeningkatkanَpemahamanَsiswaَterhadapَilmuَ

tajwidَpadaَkelasَAl-Qur'an? 

2. Bagaimanaَkelayakanَmediaَ pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ

untukَ meningkatkanَ pemahamanَ siswaَ terhadapَ ilmuَ tajwidَ padaَ

kelasَAl-Qur'anَberdasarkanَpenilaianَvalidator? 

3. Bagaimanaَ keefektifanَ penerapanَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ

aplikasiَScratchَdalamَmeningkatkanَhasilَbelajarَsiswaَpadaَkelasَAl-

Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang? 

C. Tujuan Pengembangan  

1. Untukَmengetahuiَprosesَpengembanganَmediaَpembelajaranَberbasisَ

aplikasiَScratchَuntukَmeningkatkanَpemahamanَsiswaَterhadapَilmuَ

tajwidَpadaَkelasَAl-Qur'an? 

2. Untukَ mengetahuiَ kelayakanَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ

Scratchَuntukَmeningkatkanَpemahamanَsiswaَterhadapَilmuَtajwidَ

padaَkelasَAl-Qur'anَberdasarkanَpenilaianَvalidator? 

3. Untukَmengetahuiَkeefektifanَpenerapanَmediaَpembelajaranَberbasisَ

aplikasiَScratchَdalamَmeningkatkanَhasilَbelajarَsiswaَpadaَkelasَAl-

Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang? 

D. Manfaat Pengembangan 

1. ManfaatَTeoritis 
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Penelitianَ iniَ bertujuanَ untukَ memperluasَ wacanaَ akademikَ

mengenaiَ pengembanganَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ

Scratchَ sertaَ memberikanَ wawasanَ tambahanَ tentangَ integrasiَ

teknologiَdalamَpembelajaranَTajwid,َkhususnyaَpadaَmateriَhukumَ

mimَsukun. 

2. ManfaatَPraktis 

Penelitiَ jugaَ mengharapkanَ penelitianَ iniَ memberikanَ manfaatَ

praktis,َantaraَlain: 

a. BagiَUINَMalang,َinovasiَpengembanganَdigitalَilmuَPendidikanَ

Agamaَ Islamَ sangatَ diharapkanَ dapatَ menjadiَ landasanَ bagiَ

penelitiَberikutnyaَdalamَmengkajiَefektivitasَmetodeَdanَmediaَ

pembelajaranَagarَselaluَrelevanَdenganَtuntutanَzaman. 

b. BagiَMIَBaipasَMalang, rَiset iَniَdapatَdimanfaatkanَsebagaiَacuanَ

untukَmencapaiَtujuanَpendidikanَyangَlebihَinovatif. 

c. BagiَGuruَdanَpenelitiَlain,َrisetَiniَdapatَdijadikanَsumberَdalamَ

mengembangkanَ risetَ serupaَ sesuaiَ cakupanَ materi,َ jenjangَ

pendidikan,َ maupunَ mediaَ teknologiَ yangَ lebihَ beragam,َ

sehinggaَmenghasilkanَinovasiَbaruَdalamَpembelajaranَdigital. 

d. Bagiَ penulis,َ mediaَ pembelajaranَ digitalَ dapatَ memperluasَ

wawasanَmengenaiَpemanfaatanَaplikasiَScratchَdalamَpelajaranَ

Tajwid,َsertaَmeningkatkanَkemampuanَakademikَdanَprofesionalَ

dalamَbidangَpenelitianَPendidikan. 
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E. Spesifikasi Produk  

Spesifikasiَ produkَ pembelajaranَ digitalَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ

denganَ fokusَ padaَ materiَ Hukumَ Mimَ Matiَ dapatَ dijabarkanَ sebagaiَ

berikut: 

1. Isi/MateriَProdukَ(Konten) 

Konsepَ HukumَMimَMatiَ dirancangَ secaraَ sistematisَ agarَ dapatَ

dipahamiَ olehَ siswaَ secaraَ bertahapَ danَ mendalam,َ berikutَ

klasifikasiَisiَdanَmaterinyaَmeliputi: 

a. Pendahuluan 

DefinisiَMimَMatiَyangَmenjelaskanَtentangَapaَituَhurufَMimَ

Sukunَ(َْم)َdanَpentingnyaَmempelajarinyaَdalamَilmuَTajwid. 

b. MateriَUtamaَ 

Materiَutamaَmenjelaskanَdefinisi,َhuruf-hurufَdanَcontohَdariَ

HukumَMimَMati 

c. ContohَdanَVisualisasi 

Menyajikanَbeberapaَcontohَpotonganَayatَuntukَsetiapَhukumَ

(denganَ highlightَ padaَ MimَMatiَ danَ hurufَ setelahnya)َ danَ

disertakanَ rekamanَ audioَ untukَ mendemonstrasikanَ caraَ

pelafalanَyangَbenarَpadaَsetiapَcontoh. 

d. LatihanَdanَEvaluasi 

Fiturَ kuisَ interaktifَ iniَ disajikanَ dalamَ formatَ permainanَ

mencocokkanَ (drag and drop).َ Tujuannyaَ adalahَ untukَ

mengevaluasiَ tingkatَ pemahamanَ pesertaَ didikَ dalamَ
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menganalisisَdanَmenentukanَklasifikasiَhukumَbacaanَtajwidَ

yangَterdapatَpadaَsuatuَpotonganَayat. 

2. Bentuk/SpesifikasiَProdukَ(Digital) 

Pengembanganَ materiَ hukumَ Mimَ Matiَ adalahَ programَ digitalَ

yangَdikembangkanَdiَScratch,َ"bentukَfisik"َdanَ"ukuran"َmengacuَ

padaَspesifikasiَtampilanَantarmukaَ(UI/UX).َBerikutَspesifikasiَdanَ

detailَprodukَdiantaranya: 

a. UkuranَProdukَ(Resolusi) 

UkuranَPanggungَ(Stage)َstandarَScratchَ(480َxَ360َpiksel)َatauَ

diperbesarَ(misalnyaَ960َxَ720َpiksel,َjikaَdikembangkanَdiَeditorَ

modern)َuntukَ tampilanَyangَ lebihَ jelas.َPastikan semua elemen 

dapat dilihat tanpa scrolling. 

b. Warnaَ(SkemaَDesain) 

SkemaَWarnaَmenggunakanَwarna-warnaَyangَmenenangkanَdanَ

edukatifَ (misalnya,َ kombinasiَ hijauَmuda,َ biruَmuda,َ danَ krem)َ

danَ memastikanَ kontrasَ tinggiَ antaraَ teksَ danَ latarَ belakangَ

(misalnya,َteksَhitam/putih)َagarَmudahَdibaca. 

c. Font 

Menggunakanَ fontَ yangَbersihَ danَmudahَdibacaَ danَFontَArabَ

untukَayatَAl-Qur'anَharusَjelas. 

d. Tombol-tombolَ(FiturَNavigasi) 

1) Tombolَ utamaَ terdiriَ dariَ “Mulai”,َ “Menuَ Utama”َ danَ

“Keluar” 
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2) Tombolَ Navigasiَ Materi:َ Lanjutَ (Next),َ Kembaliَ (Back)َ diَ

setiapَhalamanَmateri 

e. FeedbackَInteraktif 

Visual animasiَ spriteَ sepertiَ karakterَ guruَ yangَ munculَ

memberikanَpesanَ“benar”َatauَ“salah”َsaatَkuis.َSertaَadanyaَefekَ

suaraَsingkatَuntukَjawabanَbenarَ(positif)َdanَsalahَ(negatif). 

f. Karakterَ(Sprite) 

Menggunakanَtigaَspriteَ (karakterَkartun)َyangَberfungsiَsebagaiَ

naratorَatauَpemanduَpembelajaranَuntukَmeningkatkanَinteraksi. 

F. Orisinalitas Penelitian 

BeberapaَliteraturَterkaitَScratch,َdiَantaranya: 

1. ThresiaَYohanaَSembring,َAgusmantoَJ.BَHutauruk,َYantyَMarbun,َ

danَ Junaidaَ Boangَ Manaluَ (2022)َ denganَ judulَ Pengembangan 

Media Pembelajaran Scratch Berbasis Kearifan Lokal pada Materi 

HimpunanَmenggunakanَmodelَADDIE.َMediaَpembelajaranَberbasisَ

Scratchَyangَdipadukanَdenganَnilai-nilaiَkearifanَlokalَuntukَmateriَ

Himpunanَ dikembangkanَ menggunakanَ modelَ pengembanganَ

ADDIE.6َPenelitianَmerekaَmemilikiَkesamaanَdenganَpenelitianَiniَ

dalamَ penggunaanَ Scratchَ danَmodelَADDIE,َ tetapiَ berbedaَ padaَ

bidangَkajian,َyaituَMatematikaَSMP,َbukanَTajwid. 

2. Kajianَ yangَ dilakukanَ Nadhiraَ Azraَ Khalilَ bersamaَ Muhammadَ

Rizkyَ Wardanaَ (2022)َ berfokusَ padaَ perancanganَ mediaَ belajarَ

MatematikaَviaَScratchَgunaَmendongkrakَHOTSَsiswaَSD.َMerekaَ

 
6َThresiaَYohanaَSembringَEtَAl.,َPengembangan Media Pembelajaran Scratch Berbasis 

Kearifan Lokal Pada Materi Himpunan,َN.D. 
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memanfaatkanَ metodeَ pengembanganَ 4Dَ untukَ menciptakanَ alatَ

bantuَ tersebut.َMeskipunَ sama-samaَmenggunakanَ Scratchَ sebagaiَ

mediaَ pembelajaran,َ fokusَ penelitianَ merekaَ adalahَ peningkatanَ

HOTSَpadaَMatematikaَSD,َsedangkanَpenelitianَiniَmenggunakanَ

ADDIEَ untukَ meningkatkanَ pemahamanَ siswaَ terhadapَ hukumَ

bacaanَMimَSukun. 

3. PenelitianَyangَdilakukanَolehَEdiَIrawan,َYayaَSukjayaَKusumah,َ

danَVeniَSaputri (َ2023)َberjudulَPengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Scratch: Solusi Pembelajaran di Era Society 5.0,َ

menggunakanَ Scratchَ untukَ mendukungَ pembelajaranَ materiَ

PersamaanَKuadratَdenganَpendekatanَR&Dَmodelَ4D.7َPemanfaatanَ

Scratchَ sebagaiَ mediaَ interaktifَ menjadiَ titikَ kesamaanَ denganَ

penelitianَ ini,َ namunَ fokusَ subjeknyaَ berbedaَ merekaَ menelitiَ

Matematika,َsementaraَpenelitianَiniَberfokusَpadaَTajwid. 

4. PenelitianَolehَAtikَMa’rifah,َArifَMaftukhin,َYusroَAlَHakim,َdanَ

Raden Wakhid (2023) berjudul Pengembangan Media Pembelajaran 

Fisika Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Scratch untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik.8 Penerapan metode R&D 

dan model ADDIE menjadi aspek yang disamakan dengan penelitian 

ini, namun berbeda bidang kajian berupa materi Fisika (Efek Doppler), 

 
7َEdiَIrawanَEtَAl.,َ“PengembanganَMultimediaَInteraktifَMenggunakanَScratch:َSolusiَ

PembelajaranَDiَEraَSocietyَ5.0,”َAksioma: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematikaَ12,َ

No.َ1َ(2023):َ36,َHttps://Doi.Org/10.24127/Ajpm.V12i1.6226. 
8َAtikَMa’rifahَEtَAl.,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَFisikaَBerbasisَMultimediaَInteraktifَ

MenggunakanَScratchَUntukَMeningkatkanَHasilَBelajarَPesertaَDidik,”َJurnal Kumparan 

Fisikaَ6,َNo.َ3َ(2024):َ185–94,َHttps://Doi.Org/10.33369/Jkf.6.3.185-194. 
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sedangkan penelitian ini mengkaji hukum bacaan Mim Sukun dalam 

Tajwid. 

5. Penelitianَ dariَ Pujianto,َMudrikah,َ danَ ZaenalَAbidinَ (2025)َ yangَ

berjudulَ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Game 

Scratch pada Mata Pelajaran PAI,َ mengembangkanَ mediaَ

pembelajaranَinteraktifَberbentukَgameَScratchَuntukَmataَpelajaranَ

PAIَbagiَsiswaَkelasَVَSDَmenggunakanَmodelَpengembanganَ4D.9َ

Penelitianَ tersebutَmemilikiَ kesamaanَ denganَ penelitianَ iniَ karenaَ

sama-samaَmenggunakanَ Scratchَ danَ berkaitanَ denganَ PAI,َ tetapiَ

berbedaَ padaَ materiَ pembelajaranَ Rukunَ Imanَ untukَ siswaَ SD,َ

sedangkanَpenelitianَiniَmengembangkanَmediaَScratchَuntukَmateriَ

Hukumَ Mimَ Matiَ denganَ modelَ ADDIEَ diَ tingkatَ Madrasahَ

Ibtidaiyah. 

Tabelَ1.1َOrisinalitasَPenelitian 

NO Namaَ

Penelitiَ

&َTahun 

Judulَ

Penelitian 

Metode 

/Model 

Persamaan Perbedaan 

1 Thresiaَ

Yohanaَ

S.َdkk.َ

(2022) 

Pengembanganَ

Mediaَ

Pembelajaranَ

Scratchَ

Berbasisَ

KearifanَLokalَ

padaَMateriَ

Himpunan 

R&D,َ

ADDIE 

Menggunakanَ

Scratchَdanَ

modelَADDIE 

Fokusَyangَ

berbedaَpadaَ

materiَHimpunanَ

(Matematikaَ

SMP)َdanَ

HukumَMimَ

Matiَ(Tajwidَ

MA) 

ََََََََََََََََََََََ

2 

Nadhiraَ

A.َKhalilَ

&َM.َR.َ

Wardanaَ

(2022) 

Pengembanganَ

Mediaَ

Pembelajaranَ

Matematikaَ

Menggunakanَ

R&D,َ

4D 

Menggunakanَ

Scratch 

Modelَberbedaََ

(4DَdanَADDIE)َ

danَfokusَpadaَ

HOTSَ

 
9َPujiantoَPujiantoَEtَAl.,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَInteraktifَGameَScratchَPadaَ

MataَPelajaranَPendidikanَAgamaَIslam,”َLearning : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan Dan 

Pembelajaranَ5,َNo.َ1َ(2025):َ164–71,َHttps://Doi.Org/10.51878/Learning.V5i1.4100. 
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Scratchَuntukَ

Meningkatkanَ

HOTSَSiswaَ

SD 

MatematikaَSDَ

vsَTajwidَMA 

3 Ediَ

Irawanَ

dkk.َ

(2023) 

Pengembanganَ

Multimediaَ

Interaktifَ

Menggunakanَ

Scratch:َSolusiَ

Pembelajaranَ

diَEraَSocietyَ

5.0 

R&D,َ

4D 

Menggunakanَ

Scratch 

Materiَberbedaَ

(Persamaanَ

Kuadrat)َdanَ

Tajwid 

4 Atikَ

Ma’rifahَ

dkk.َ

(2023) 

Pengembanganَ

Mediaَ

Pembelajaranَ

FisikaَBerbasisَ

Multimediaَ

Interaktifَ

Menggunakanَ

Scratch 

R&D,َ

ADDIE 

Menggunakanَ

Scratch,َmodelَ

ADDIE,َsertaَ

ujiَ

kelayakan/efek

tivitas 

Fokusَmateriَ

berbedaَ(Fisikaَ

EfekَDoppler)َ

danَTajwidَ(Mimَ

Mati) 

5 
Pujiant

oَ dkk.َ

(2025) 
 

Pengembanganَ

Mediaَ

Pembelajaranَ

Interaktifَ

GameَScratchَ

padaَMataَ

PelajaranَPAI 

R&D,َ

4D 

menggunakanَ

Scratchَdanَ

bidangَPAI 

Materiَberbedaَ

RukunَImanَdanَ

HukumَMimَ

Matiَdenganَ

ADDIE 

 

Merujukَ padaَ ringkasanَ diَ Tabelَ 1.1,َ letakَ orisinalitasَ risetَ iniَ

terdapatَ padaَ perpaduanَ variabelَ danَ spesifikasiَ materiَ yangَ belumَ

dieksplorasiَ sebelumnya.َ Kajian-kajianَ sebelumnyaَ dominanَ

mengaplikasikanَ Scratchَ padaَ ranahَ ilmuَ eksakَ (Himpunan,َ Persamaanَ

Kuadrat,َEfekَDoppler)َatauَbahasanَRukun IَmanَdiَPAI.َSebagaiَpembeda,َ

risetَ iniَ secaraَ eksklusifَ menjadikanَ Hukumَ Mimَ Matiَ sebagaiَ pokokَ

bahasan,َ yangَ padaَ gilirannyaَ memberikanَ inovasiَ segarَ dalamَ

perancanganَmediaَedukasi.ََ 
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G. Definisi Istilah 

Istilah-istilahَpentingَyangَdigunakanَsepanjangَpenelitianَdijelaskanَ

dalamَpenelitianَiniَsebagaiَberikut: 

1. PenelitianَPengembanganَ 

Penelitianَiniَmenerapkanَpendekatanَresearchَandَdevelopmentَ(R&D)َ

denganَ mengacuَ padaَ modelَADDIE,َ mulaiَ dariَ analisisَ kebutuhan,َ

perancangan,َ hinggaَ penyusunanَ prototipe.َ Setelahَ prototipeَ

dikembangkan,َ produkَ divalidasiَ olehَ ahliَ danَ direvisiَ sesuaiَ

rekomendasiَ yangَ diberikan.َ Melaluiَ rangkaianَ prosedurَ tersebut,َ

diperolehَ mediaَ pembelajaranَ yangَ dinilaiَ layakَ danَ efektifَ untukَ

mendukungَprosesَbelajarَmengajar. 

2. MediaَPembelajaran 

Mediaَ edukasiَ dapatَ diartikanَ sebagaiَ instrumenَ digitalَ yangَ

berfungsiَ mendukungَ prosesَ transferَ ilmu.َ Padaَ risetَ ini,َ instrumenَ

tersebutَdirancangَmemanfaatkanَScratchَgunaَmenciptakanَalatَbantuَ

belajarَduaَarahَyangَmenghubungkanَinteraksiَpendidikَdenganَpesertaَ

didik.َ Pemanfaatannyaَ difokuskanَ untukَ memudahkanَ pemahamanَ

materiَsekaligusَmengoptimalkanَmutuَpendidikan.10 

3. AplikasiَScratch 

Scratchَadalahَperangkatَ lunakَcodingَ visualَdenganَ sistemَblokَ

yangَdiciptakanَuntukَmenyederhanakanَprosesَpenyusunanَkaryaَdigitalَ

interaktif,َ contohnyaَ sepertiَ simulasi,َ animasi,َ danَ gameَ berbasisَ

 
10َAisyahَFadilahَEtَAl.,َPengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,َ1,َNo.َ2َ(2023),َHttp://Eprints.Uad.Ac.Id/Id/Eprint/21247. 
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pembelajaran,َ Dalamَ konteksَ penelitianَ ini,َ istilahَ aplikasiَ Scratchَ

merujukَ padaَ mediaَ pembelajaranَ interaktifَ Hukumَ Mimَ Matiَ yangَ

dihasilkanَdanَdisimpanَdalamَformatَoffline playerَatauَexecutable file.َ

Media iَniَdapatَdijalankanَpadaَperangkatَkomputer/laptopَsasaranَdiَMIَ

Baipasَ Malang)َ tanpaَ memerlukanَ instalasiَ tambahanَ sepertiَ Scratch 

Editor,َsehinggaَmenjaminَkepraktisanَdanَkesesuaianَuntukَdigunakanَ

dalamَlingkunganَpendidikan. 

4. HukumَMimَMati 

Salahَ satuَ aspekَ pentingَ dalamَ ilmuَ tajwidَ adalahَHukumَMimَ

Matiَyangَmengaturَcaraَpelafalanَhurufَmimَ ketikaَdibacaَdenganََ(م)

sukun.َ Penelitianَ iniَ berfokusَ padaَ tigaَ aturanَ utamaَ Izhhar Syafawi,َ

Ikhfa Syafawi,َdanَIdgham Mimi.11َ 

5. PemahamanَSiswa 

Perkembangan aspek kognitif yang didorong oleh penggunaan 

Scratch menjadi tolak ukur pencapaian siswa.12 Evaluasi atas 

perkembangan ini dilakukan secara numerik oleh peneliti dengan 

membandingkan nilai tes awal (sebelum pemakaian media) terhadap nilai 

tes akhir (sesudah pemakaian media). Selisih antara kedua skor tersebut 

digunakan sebagai indikator sejauh mana peningkatan kinerja belajar 

siswa 

 
11َAbuَBakarَAkbar,َ“PendampinganَMembacaَAl-Qur’anَDenganَTajwidَYangَBenarَBagiَ

MasyarakatَDisekitarَLingkunganَKampus,”َBudimas : Jurnal Pengabdian Masyarakatَ3,َNo.َ2َ

(2022),َHttps://Doi.Org/10.29040/Budimas.V4i2.6131. 
12َUniversitasَMuriaَKudusَAndَAfrianto,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَScratch-MitَPadaَ

MateriَTataَSuryaَUntukَSiswaَKelasَViَSekolahَDasar.” 
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H. Sistematika Penulisan 

BABَ IَPendahuluanَmemaparkanَhal-halَmendasarَ sepertiَ alasanَ

pelaksanaanَ studi,َ identifikasiَ permasalahan,َ targetَ pencapaian,َ

signifikansiَ riset,َ detailَ rancanganَ produk,َ keaslianَ karya,َ penjelasanَ

istilah-istilahَoperasional,َdanَstrukturَpenyusunanَlaporan. 

BABَ IIَTinjauanَPustaka,َ disajikanَkajianَ teoritisَ yangَdianggapَ

relevanَdenganَpenelitian.َPembahasanَdilakukanَterhadapَteori-teoriَyangَ

mencakupَ pengembangan,َ konsepَ mediaَ pembelajaran,َ pemanfaatanَ

aplikasiَScratchَdalamَpembelajaran,َmateriَHukumَMimَMatiَdalamَilmuَ

tajwid,َteoriَmengenaiَhasilَbelajarَsiswa,َsertaَpenelitianَterdahuluَyangَ

dijadikanَdasarَdalamَpenyusunanَkerangkaَberpikir. 

BABَ IIIَ Metodeَ Penelitian,َ dijelaskanَ metodeَ penelitianَ yangَ

digunakan,َ yangَmencakupَmodelَ danَ desainَ penelitianَ pengembangan,َ

prosedurَ pengembangan,َ tempatَ danَwaktuَ penelitian,َ subjekَ penelitian,َ

instrumenَpengumpulanَdata,َsertaَteknikَanalisisَdataَyangَditerapkan. 

BABَ IVَ Hasilَ Pengembangan,َ dipaparkanَ hasilَ dariَ prosesَ

pengembanganَproduk,َyangَmencakupَtahapanَpengembangan,َdeskripsiَ

produkَ akhir,َ penyajianَ dataَ hasilَ validasi,َ analisisَ dataَ yangَ diperoleh,َ

sertaَrevisiَprodukَberdasarkanَtemuanَdanَmasukanَdariَvalidatorَmaupunَ

responَsiswa. 

BABَVَPembahasan,َanalisisَterhadapَhasilَpengembanganَprodukَ

yangَ sudahَ diterapkan.َ Pembahasanَ difokuskanَ padaَ interpretasiَ hasilَ

pengembangan,َ kesesuaianَ denganَ tujuanَ penelitian,َ keterkaitanَ denganَ
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teoriَ yangَ mendasari,َ perbandinganَ denganَ penelitianَ terdahulu,َ sertaَ

implikasiَterhadapَpembelajaran. 

BABَVIَ Penutup,َ disajikanَ kesimpulanَ secaraَ menyeluruhَ sertaَ

saran-saranَ yangَ dapatَ dijadikanَ bahanَ dalamَ pengembanganَ mediaَ

pembelajaranَselanjutnya  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

a. Definisi,َfungsi,َklasifikasi 

Mediaَ pembelajaranَmerupakanَ komponenَ pentingَ dalamَ prosesَ

pendidikanَ karenaَ berperanَ sebagaiَ perantaraَ komunikasiَ antaraَ

pendidikَ danَ siswa.1َ Kataَ "media"َ sendiriَ berakarَ dariَ bahasaَ Latinَ

"medius"َ (perantara).2َ Keberadaanَ mediaَ dalamَ kegiatanَ belajarَ

mengajarَ sangatَ membantuَ untukَ memvisualisasikanَ konsep-konsepَ

yangَ abstrakَ sehinggaَ pesertaَ didikَ lebihَ gampangَ mencernanya,َ

sehinggaَ dayaَ tangkapَ sertaَ ingatanَ siswaَ terhadapَ informasiَ dapatَ

meningkat.3 

Sejalanَdenganَ itu,َWahidَmemandangَmediaَ sebagaiَ alatَ

yangَ mempermudahَ penjelasanَ materiَ sekaligusَ merangsangَ

pemikiranَdanَkemampuanَsiswa.4َDefinisiَiniَmenekankanَaspekَ

psikologisَdanَstimulasiَsebagaiَkunciَefektivitasَmedia.َSementaraَ

itu,َ Teniَ Nurritaَ menekankanَ sisiَ praktisَ mediaَ denganَ

 
1َPujiَRahayuningsihَEtَAl.,َ“FungsiَDanَPeranَMediaَPembelajaranَSebagaiَUpayaَPeningkatanَ

KemampuanَBelajarَSiswa,”َEducation Journalَ2,َNo.َ1َ(2022). 
2َAzharَArsyad,َMedia Pembelajaranَ(PtَRajagrafindoَPersada,َ2010). 
3َSitiَAisyah,َ“MediaَPembelajaranَPerspektifَPendidikanَAgamaَIslam,”َTa’diban: Journal Of 

Islamic Educationَ2,َNo.َ2َ(2022):َ9–29,َHttps://Doi.Org/10.61456/Tjie.V2i2.19. 
4َAlfreidoَPerestheoَParlindunganَExposto,َ“DevelopmentَOfَInteractiveَLearningَMediaَUsingَ

AdobeَFl 

AshَProfessional,”َKalam Cendekia: Jurnal Ilmiah Kependidikanَ10,َNo.َ2َ(2022):َ510,َ

Https://Doi.Org/10.20961/Jkc.V10i2.65781. 
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menyebutnyaَsebagaiَalatَbantuَyangَmembuatَmaknaَpesanَlebihَ

jelas.5َSenadaَdenganَ itu,َparaَpakarَsepertiَA.S.َHardjasudarma,َ

DjamarahَdanَZain,َsertaَSutrisnoَHadiَjugaَmelihatَmediaَsebagaiَ

perantaraَ fisikَ yangَ membantuَ prosesَ pembelajaran.َ Dariَ sudutَ

pandangَ yangَ lebihَ sistemik,َAsyharَ memandangَ mediaَ sebagaiَ

sesuatuَ yangَ dapatَ menjelaskanَ pesanَ denganَ sistematisَ denganَ

demikian,َdapatَmenciptakanَlingkunganَbelajarَyangَmemudahkanَ

siswaَmemahamiَmateriَdanَsemangatَuntukَbelajar.َ6 

Peranَ mediaَ pembelajaranَ meluasَ dariَ sekadarَ

menyampaikanَ informasi,َ mencakupَ jugaَ aspekَ motivasi,َ

klarifikasiَmateri,َ danَ stimulasiَ partisipasiَ aktifَ siswa.َMcَKownَ

mengidentifikasiَempatَfungsiَkunciَmedia,َyaituَmengkonkretkanَ

materiَabstrak,َmeningkatkanَmotivasi,َmemperjelasَisiَpelajaran,َ

danَmenarikَperhatianَsiswa.7َRowntreeَmelengkapiَdenganَenamَ

fungsiَtambahan,َantaraَlainَmemicuَmotivasi,َmengulangَmateri,َ

memberiَ stimulusَ berpikir,َ mengaktifkanَ respons,َ memberikanَ

umpanَbalik,َ sertaَmemfasilitasiَ evaluasiَ danَ latihan.َLebihَ jauhَ

lagi,َ mediaَ jugaَ berfungsiَ mengatasiَ hambatanَ belajar,َ

diantaranya:8 

 
5َTeniَNurrita,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَUntukَMeningkatkanَHasilَBelajarَSiswa,”َ

Misykat: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyahَ3,َNo.َ1َ(2018):َ171,َ

Https://Doi.Org/10.33511/Misykat.V3n1.171. 
6َAtikaَAtikaَEtَAl.,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَFisikaَMobileَLearningَBerbasisَ

AndroidَPadaَMateriَFluidaَStatis,”َJurnal Ilmiah Profesi Pendidikanَ7,َNo.َ1َ(2022):َ13–17,َ

Https://Doi.Org/10.29303/Jipp.V7i1.381. 
7َAisyahَFadilahَEtَAl.,َPengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,َ1,َNo.َ2َ(2023). 
8َAisyahَFadilahَEtَAl.,َPengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,َ1,َNo.َ2َ(2023). 
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1) objekَ berukuranَ besarَ dapatَ disajikanَ dalamَ bentukَ

video,َsimulasiَ3D,َatauَ turَvirtualَadalahَformatَyangَ

ideal. 

2) objekَ yangَ terlaluَ kecilَ dapatَ diperbesarَ melaluiَ

visualisasi,َmodelَ3D iَnteraktif,َatauَanimasiَyangَsangatَ

diperbesar. 

3) peristiwaَberbahayaَdapatَditampilkanَdalamَvisualisasiَ

berupaَAnimasi,َ simulasiَ berbasisَ data,َ atauَ rekamanَ

time-lapse. 

Memahamiَklasifikasiَmediaَpembelajaran,َpendidikَdapatَ

menentukanَmediaَyangَpalingَrelevanَdenganَtujuanَpembelajaranَ

danَ karakteristikَ siswa.َ Berikutَ adalahَ klasifikasiَ mediaَ

pembelajaran.: 

1) Mediaَ visual,َ mengandalkanَ indraَ penglihatanَ denganَ

menyajikanَ informasiَ berupaَ gambar,َ tulisan,َ atauَ simbol.9َ

Keunggulannyaَ terletakَ padaَ kemampuanَ menyajikanَ materiَ

secaraَkonkretَdanَrealistis.َ 

2) Mediaَaudioَlebihَmenekankanَpadaَinderaَpendengaranَmelaluiَ

suara.َMediaَ iniَ cocokَ untukَ pembelajaranَ bahasa,10َmeskipunَ

cenderungَ pasifَ karenaَ hanyaَ menempatkanَ siswaَ sebagaiَ

pendengar.َ 

 
9َFadilahَEtَAl.,َPengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media Pembelajaran,َ

2023. 
10َEmaَSafitriَAndَMukhlisahَMukhlisah,َ“PengembanganَMediaَAudioَVisualَDalamَ

PembelajaranَBahasaَArabَUntukَMeningkatkanَKeterampilanَMenyimakَDiَKelasَ4َMi,”َFathir: 

Jurnal Studi Islamَ2,َNo.َ2َ(2025):َ269–85,َHttps://Doi.Org/10.71153/Fathir.V2i2.271. 
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3) Mediaَ audio-visual mampuَ meningkatkanَ hasilَ belajarَ karenaَ

merangsangَ lebihَ dariَ satuَ indra,َ sehinggaَ membantuَ siswaَ

memahamiَkonsepَyangَbersifatَabstrak.11َ 

b. Prinsipَdesainَmedia 

Desainَmediaَ pembelajaranَ harusَmengikutiَ prinsip-prinsipَ yangَ

memastikanَbahwaَpesanَdapatَtersampaikanَsecaraَjelas,َmenarik,َdanَ

mudahَdipahami.َPrinsipَdesainَvisual,َsepertiَkeseimbangan,َkontras,َ

konsistensi,َ danَ kesederhanaan,َ berfungsiَ untukَ mengaturَ tataَ letakَ

elemenَsehinggaَinformasiَdapatَdiaksesَdenganَefisien.12َ 

Padaَ mediaَ multimedia,َ prinsip-prinsipَ dariَ Mayerَ sepertiَ

coherence,َmodality,َredundancy,َdanَcontiguityَsangatَpentingَuntukَ

meminimalkanَbebanَkognitifَ danَmeningkatkanَ retensi.13َSelainَ itu,َ

aspekَ usabilityَ jugaَ signifikan,َ terutamaَ padaَ mediaَ digitalَ yangَ

menuntutَ navigasiَ intuitif,َ kecepatanَ respons,َ danَ kenyamananَ

interaksi.14َ Mediaَ yangَ didesainَ berdasarkanَ prinsip-prinsipَ

mendukungَ terciptanyaَ pengalamanَ belajarَ yangَ efektifَ danَ ramahَ

pengguna. 

c. KriteriaَPemilihanَMedia 

 
11َLitaَPutriَMarliani,َ“PengembanganَVideoَPembelajaranَUntukَMeningkatkanَMotivasiَBelajarَ

SiswaَSekolahَDasar,”َPaedagogy : Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Psikologiَ1,َNo.َ2َ(2021):َ125–

33,َHttps://Doi.Org/10.51878/Paedagogy.V1i2.802. 
12َMerriamَModeong,َDesain Grafisَ(TahtaَMediaَGroup,َN.D.). 
13َPujiَRahayuَEtَAl.,َAnalisis Penerapan Prinsip Mayer Pada Multimedia Digital Dalam 

Pembelajaran Matematika Di Kelas Iv Sekolah Dasar,َN.D. 
14َNiَKadekَPandeniَTaraَApsariَAndَIَNyomanَTriَAnindiaَPutra,َ“AnalisisَUsabilityَAplikasiَ

KesehatanَDigitalَHalodocَMenggunakanَMetodeَSystemَUsabilityَScaleَ(Sus),”َJurnal 

Informatika Dan Teknik Elektro Terapanَ13,َNo.َ3s1َ(2025),َ

Https://Doi.Org/10.23960/Jitet.V13i3s1.8063. 
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Dalamَmenentukanَmediaَpembelajaran,َperluَdiperhatikanَ

sejumlahَkriteriaَagarَmediaَyangَdigunakanَbenar-benarَmampuَ

menunjangَ tercapainyaَ tujuanَbelajar.َSalahَsatuَaspekَ terpentingَ

adalahَ keselarasanَ antaraَ mediaَ denganَ kompetensiَ yangَ inginَ

dicapaiَ sertaَ sifatَ materiَ yangَ akanَ dipelajari.َ Selainَ itu,َ

karakteristikَsiswa,َsepertiَusia,َkemampuanَawal,َgayaَbelajar,َdanَ

tingkatَ literasiَ teknologi,َ turutَ menentukanَ pilihanَ mediaَ yangَ

palingَtepat.15 

Dariَsisiَpraktis,َketersediaanَsarana,َbiaya,َdanَwaktuَjugaَ

perluَdiperhatikanَagarَmediaَdapatَdigunakan sَecaraَoptimalَdalamَ

konteksَ sekolah.َ Diَ sampingَ itu,َ kemampuanَ guruَ dalamَ

mengoperasikanَmediaَsertaَkeberlanjutanَpenggunaannyaَmenjadiَ

faktorَpentingَdalamَmemastikanَmediaَtidakَhanyaَefektifَ tetapiَ

jugaَ praktis.16َ Denganَ mempertimbangkanَ berbagaiَ kriteriaَ

tersebut,َ prosesَ pemilihanَmediaَ dapatَ dilakukanَ secaraَ objektifَ

danَterarah. 

d. KarakteristikَSiswaَdanَImplikasinyaَterhadapَMediaَPembelajaran 

Setiap jَenjangَpendidikanَmemilikiَperbedaanَkemampuanَkognitif,َ

ketertarikan,َ sertaَ preferensiَ belajar,َ sehinggaَmediaَ yangَdigunakanَ

harusَ dapatَ menyesuaikanَ denganَ variasiَ tersebut.َ Misalnya,َ siswaَ

sekolahَdasarَcenderungَmembutuhkanَmediaَvisualَyangَkonkretَdanَ

 
15َPrimanitaَSholihahَRosmanaَEtَAl.,َPentingnya Media Pembelajaran Dalam Perencanaan 

Pembelajaran Guru Sekolah Dasar,َ8َ(2024). 
16َNurَAzimaَEtَAl.,َ“KemampuanَGuruَDalamَPemanfaatanَMediaَPembelajaranَSederhanaَ

SebagaiَSumberَBelajar,”َKatalis Pendidikan : Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Matematikaَ1,َNo.َ2َ

(2024):َ11–20,َHttps://Doi.Org/10.62383/Katalis.V1i2.197. 
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menarik,َ sementaraَ siswaَ tingkatَ lebihَ tinggiَ dapatَ menggunakanَ

mediaَabstrakَsepertiَdiagramَatauَsimulasiَkonseptual.17َ 

Variasiَkemampuanَbelajarَjugaَperluَdiperhatikan,َkarenaَ

siswaَ denganَ gayaَ belajarَ visual,َ auditori,َ atauَ kinestetikَ akanَ

meresponsَberbagaiَjenisَmediaَsecaraَberbeda.َDenganَmemahamiَ

karakteristikَ ini,َ mediaَ pembelajaranَ dapatَ dirancangَ untukَ

meningkatkanَmotivasi,َpartisipasi,َsertaَefektivitasَprosesَbelajar. 

e. Perkembanganَmediaَdigitalَ/َmultimediaَinteraktif 

Kemajuanَ teknologiَ menghadirkanَ ragamَ mediaَ pembelajaranَ

digitalَ yangَmampuَmenciptakanَ prosesَ belajarَ yangَ lebihَ interaktifَ

danَ mudahَ menyesuaikanَ kebutuhanَ siswa.َ Mediaَ digitalَ sepertiَ

aplikasiَpembelajaran,َanimasi,َvideoَinteraktif,َsimulasiَkomputer,َdanَ

platformَ e-learningَ memungkinkanَ penyajianَ materiَ secaraَ lebihَ

dinamisَdanَfleksibel.18َMediaَdigitalَturutَmemperkuatَpembelajaranَ

mandiriَkarenaَmemungkinkanَsiswaَmengaksesَmateriَkapanَpunَdanَ

meninjauَkembaliَbagianَyangَdiperlukanَsesuaiَkebutuhanَmereka.19َ 

Kemajuanَ teknologiَ memungkinkanَ penggabunganَ unsurَ suara,َ

gambar,َ danَ fiturَ interaktifَ yangَ membantuَ memperjelasَ konsep-

konsepَ yangَ bersifatَ abstrak.َ Dalamَ praktikَ pendidikanَ masaَ kini,َ

kemampuanَmengoperasikanَmediaَdigitalَ tidakَ lagiَ sekadarَpilihan,َ

 
17َSitiَJunanahَEtَAl.,َ“PenerapanَMediaَVisualَUntukَMeningkatkanَHasilَBelajarَSiswaَPadaَ

PembelajaranَIpsَDiَSekolahَDasar,”َJurnal Nakula : Pusat Ilmu Pendidikan, Bahasa Dan Ilmu 

Sosialَ3,َNo.َ1َ(2024):َ74–84,َHttps://Doi.Org/10.61132/Nakula.V3i1.1450. 
18َSitiَJulaihaَHsb,َ“PemanfaatanَSumberَBelajarَDigitalَDalamَPembelajaranَPai,”َJournal Of 

Educationَ2,َNo.َ1َ(2024). 
19َMuzanipَAlperi,َPeran Bahan Ajar Digital Sigil Dalam Mempersiapkan Kemandirian Belajar 

Peserta Didik,َ23َ(2019). 
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tetapiَmenjadiَ tuntutanَpentingَ untukَmenyajikanَ pembelajaranَ yangَ

selarasَ denganَ perkembanganَ eraَ danَ karakteristikَ siswaَ generasiَ

digital. 

f. KeunggulanَdanَKelemahanَMediaَPembelajaran 

Untukَmemperolehَ gambaranَ yangَ seimbang,َ diperlukanَ analisisَ

mengenaiَ keunggulanَ danَ kelemahanَ mediaَ pembelajaran.َ Mediaَ

memilikiَkeunggulanَseperti:20 

1) Meningkatkanَmotivasi 

2) Memperjelasَmateriَabstrak,َ 

3) Mengurangiَverbalisme 

4) Menciptakanَpembelajaranَyangَinteraktif.َ 

Mediaَjugaَmemilikiَketerbatasan,َmisalnya: 

1) Ketergantunganَpadaَfasilitasَteknologi 

2) Potensiَgangguanَteknis 

3) Kebutuhanَ keterampilanَ khususَ bagiَ pendidikَ dalamَ

mengoperasikannya.َ 

Selainَ itu,َ penyusunanَmediaَ berkualitasَ memerlukanَ waktu,َ

tenaga,َ danَ biaya.َ Pendekatanَ analisisَ yangَ mendalamَ

memungkinkanَ penelitiَ menentukanَ mediaَ yangَ tidakَ hanyaَ

memilikiَefektivitasَtinggi,َtetapiَjugaَdapatَditerapkanَsecaraَnyataَ

danَselarasَdenganَkondisiَdiَlapangan. 

 
20َAmnaَAliَEtَAl.,َ“EfektivitasَMediaَPembelajaranَInteraktifَDalamَMeningkatkanَMinatَDanَ

MotivasiَBelajarَSiswaَSekolahَDasar,”َJournal Of Information System And Education 

Developmentَ3,َNo.َ1َ(2025):َ1–6,َHttps://Doi.Org/10.62386/Jised.V3i1.115. 
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g. TahapanَPengembanganَMediaَPembelajaran 

Penelitianَ iniَ menggunakanَ pendekatanَ penelitianَ danَ

pengembanganَ (R&D),َ pemahamanَ terhadapَ prosedurَ

pengembanganَmediaَmenjadiَkrusial.َModelَsepertiَADDIE,َBorgَ

&َ Gall,َ maupunَ Dickَ &َ Careyَ menawarkanَ langkahَ sistematisَ

mulaiَ dariَ analisisَ kebutuhan,َ perancangan,َ pengembangan,َ

implementasiَ hinggaَ evaluasi.َ Melaluiَ tahapanَ tersebut,َ prosesَ

pengembanganَ dapatَ dilakukanَ secaraَ terukurَ danَ dapatَ

dipertanggungjawabkanَ secaraَ ilmiah,َ sehinggaَ mediaَ yangَ

dihasilkanَ relevan,َefektif,َdanَ telahَmelaluiَprosesَujiَkelayakanَ

sebelumَditerapkanَdalamَpembelajaran. 

2. Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi (Scratch) 

Scratchَ adalahَ programَ pemrogramanَ visualَ berbasisَ blokَ yangَ

diciptakanَolehَMITَMediaَLab.َProgramَiniَberfungsiَsebagaiَperangkatَ

lunakَyangَdapatَmenjalankanَperintahَ sesuaiَ kebutuhanَpenggunaَpadaَ

suatuَ sistem.َ Penggunaanَ utamaَ Scratchَ diَ duniaَ pendidikanَ bertujuanَ

untukَmeningkatkanَmutuَpembelajaranَmelaluiَpengalamanَbelajarَyangَ

efisienَdanَefektif.21 

Scratchَ memungkinkanَ pengguna,َ khususnyaَ anak-anakَ danَ

remaja,َ untukَ belajarَ pemrogramanَ secaraَ menyenangkanَ melaluiَ

pembuatanَ animasi,َ ceritaَ interaktif,َ danَ permainan.َ Denganَ antarmukaَ

drag-and-drop,َScratchَmudahَdigunakanَbahkanَolehَpemulaَkarenaَtidakَ

memerlukanَpenulisanَkodeَsecaraَmanual.َSebagaiَmediaَpembelajaran,َ

 
21َUniversitasَMuriaَKudusَAndَAfrianto,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَScratch-MitَPadaَ

MateriَTataَSuryaَUntukَSiswaَKelasَViَSekolahَDasar.” 
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Scratchَmemilikiَberbagaiَmanfaat,َantaraَlainَmenjadikanَprosesَbelajarَ

lebihَ menyenangkanَ danَ interaktif,َ mendorongَ kreativitasَ dalamَ desainَ

animasi,َ melatihَ keterampilanَ pemecahanَ masalah,َ mengembangkanَ

kemampuanَberpikirَlogisَ(computational thinking).22َ 

DalamَkonteksَPendidikanَAgama Iَslamَ(PAI),َPenggunaanَScratchَ

terbuktiَ efektifَ sebagaiَ mediaَ pembelajaranَ interaktif.َ 23َ Scratchَ tetapَ

relevanَ sebagaiَ inovasiَ mediaَ pembelajaran,َ terutamaَ dalamَmembantuَ

guruَ menyajikanَ materiَ abstrakَ agarَ lebihَ konkret,َ visual,َ danَ mudahَ

dipahamiَolehَsiswa. 

3. Materi Hukum Mim Mati 

HukumَMimَMati iَalahَhukumَbacaanَdalamَyangَtermasukَbagianَdariَ

tajwid,َ yaituَ ketikaَ hurufَmim matiَ َ(مَْ) atauَmim sukunَ bertemuَ denganَ

hurufَ hijaiyahَ tertentu.َ Hukumَ bacaanَ mimَ matiَ terbagiَ menjadiَ tiga,َ

diantaranya:24 

a. Ikhfa’َ Syafawi 

Ikhfa’َ Syafawiَ terjadiَ apabilaَ mimَ matiَ َ(مَْ) bertemuَ denganَ

hurufَbaَ(ب).َSecaraَbahasa,َikhfa’َberartiَmenyamarkanَdanَsyafawiَ

berartiَ bibir,َ sehinggaَmaknanyaَ adalahَmenyamarkanَ bacaanَ padaَ

bibir.َCaraَmembacanyaَdilakukanَdenganَmenyamarkanَbunyiَmimَ

matiَ sambilَ didengungkanَ selamaَ duaَ hinggaَ tigaَ harakat,َ denganَ

 
22َFitrianiَFitrianiَAndَYahfizhamَYahfizham,َStudi Literatur: Penggunaan Software Matematika 

Scratch Terhadap Kemampuan Berpikir Komputasi Siswa Tingkat Sekolah Dasar,َN.D. 
23َPujiantoَEtَAl.,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَInteraktifَGameَScratchَPadaَMataَ

PelajaranَPendidikanَAgamaَIslam.” 
24َMugiyonoَAndَSutanَAldiَRamadan,َ“PemahamanَIlmuَTajwidَUntukَMeningkatkanَ

KemampuanَMembacaَAl-Qur’anَSecaraَTartilَPadaَMuridَKelasَXَSmknَ16َJakarta,”َAl-

Ubudiyah: Jurnal Pendidikan Dan Studi Islamَ5,َNo.َ1َ(2024):َ58–74,َ

Https://Doi.Org/10.55623/Au.V5i1.265. 
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bibirَ sedikitَ terbukaَ danَ tidakَ menutupَ sempurna.َ Contohَ bacaanَ

Ikhfa’َ SyafawiَterdapatَpadaَQS.َAn-Nisaَayatَ23َ( بهِِنَََّدخََلْت مَْ ). 

b. IdghamَMimiَatauَIdghamَMutamatsilain 

Hukumَ Idghamَ Mutamatsilainَ atauَ Idghamَ Mimiَ berlakuَ

apabilaَ terdapatَ hurufَ mimَ sukunَ َ(م) yangَ berhadapanَ langsungَ

denganَhurufَmimَ(م).َDariَsudutَpandangَbahasa,َidghamَbermaknaَ

memasukkanَ atauَ meleburkan,َ sementaraَ mutamatsilainَ merujukَ

padaَ duaَ hurufَ yangَ serupa.َ Adapunَ kaidahَ pelafalannyaَ adalahَ

denganَmenyatukanَbunyiَmimَsukunَkeَdalamَhurufَmimَsetelahnya,َ

sehinggaَ memunculkanَ bunyiَ seolahَ bertasydidَ yangَ dibarengiَ

denganَdengunganَ(ghunnah)َsepanjangَduaَsampaiَtigaَketukanَsertaَ

posisiَ bibirَ yangَ tertutupَ rapat.Contohَ IdghamَMimiَ terdapatَ padaَ

QS.َAl-Humazahَayatَ8َ( ؤْصَدةَ ََعَليَْهِمَْ م  ) 

c. Izhhar Syafawiَ 

Izhhar Syafawiَ terjadiَ ketikaَ mimَ matiَ َ(مَْ) bertemuَ denganَ

salahَsatuَhurufَhijaiyahَselainَmimَ(م)َdanَbaَ(َب),َyangَberjumlahَ26َ

huruf.َ Secaraَ etimologis,َ Izhhar berartiَ “jelas”َ danَ syafawiَ berartiَ

“bibir,”َsehinggaَmaknanyaَadalahَmembacaَhurufَmimَmatiَdenganَ

jelasَ melaluiَ bibirَ tanpaَ dengung.َ Caraَ melafalkannyaَ dilakukanَ

denganَmenutupَ bibirَ rapatَ danَmengucapkannyaَ secaraَ jelasَ sertaَ

tidakَtergesa-gesaَagarَbunyinyaَtidakَsamar.َContohَbacaanَIzhhar 

Syafawiَ dapatَ ditemukanَ padaَ QS.َ Al-Lahabَ ayatَ 4َ ( الَةََََمْرَأتَ ه َوَا حَمَّ َ

 .(الْحَطَبَِ

4. Pemahaman Siswa 
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a. PengertianَPemahamanَSiswaَ 

Secaraَumum,َpemahamanَ(understanding)َadalahَkemampuanَ

kognitifَseseorangَuntukَmengkonstruksiَmaknaَatauَpengertianَ

dariَsebuahَpesanَatau iَnformasiَyangَditerimanya.25َKemampuanَ

iniَ harusَ dibedakanَ secaraَ tegasَ dariَ kemampuanَ sekadarَ

mengingatَ (remembering).َ Padaَ hierarkiَ kognitif,َ mengingatَ

(recall)َmenempatiَposisiَpalingَdasarَsebabَaktivitasَ iniَhanyaَ

menitikberatkanَpadaَpemanggilanَulangَfakta,َistilah,َatauَdataَ

dariَmemoriَ jangkaَ panjangَ tanpaَmenuntutَ adanyaَ pengertianَ

esensial.26َ Diَ sisiَ lain,َ pemahamanَ menuntutَ individuَ untukَ

melakukanَ prosesَ pemaknaan;َ artinya,َ siswaَ tidakَ sekadarَ

menampungَwawasanَbaru,َmelainkanَharusَmampuَmeleburkanَ

wawasanَ tersebutَ denganَ strukturَ berpikirَ yangَ sudahَ merekaَ

miliki. 

Padaَ ranahَ pendidikan,َ pemahamanَ adalahَ sasaranَ esensialَ

yangَ menopangَ pengembanganَ kemampuanَ kognitifَ keَ tahapَ

yangَ lebihَ lanjut.27َPemahamanَ tersebutَ terbangunَeratَmelaluiَ

kegiatanَ belajarَ mengajar,َ yakniَ saatَ pesertaَ didikَ memprosesَ

berbagaiَinformasiَinstruksionalَyangَdisampaikanَolehَpendidikَ

baikَ secaraَ verbal,َ tertulis,َ maupunَ visual.َ Denganَ demikian,َ

 
25َAninditaَShmَKusumaَEtَAl.,َ“PengembanganَInstrumenَQuestioningَSkillsَBerdasarkanَ

DomainَKognitifَTaksonomiَBloomَRevisiَUntukَEvaluasiَKemampuanَBertanyaَSiswaَSmaَ

PadaَPembelajaranَBiologi,”َJurnal Ilmiah Profesi Pendidikanَ8,َNo.َ4َ(2023):َ2668–80,َ

Https://Doi.Org/10.29303/Jipp.V8i4.1764. 
26َMuhammadَAfifَMartaَEtَAl.,َ“KonsepَTaksonomiَBloomَDalamَDesainَPembelajaran,”َ

Lencana: Jurnal Inovasi Ilmu Pendidikanَ3,َNo.َ1َ(2024):َ227–46,َ

Https://Doi.Org/10.55606/Lencana.V3i1.4572. 
27َMuhammadَAfifَMartaَEtَAl.,َ“KonsepَTaksonomiَBloomَDalamَDesainَPembelajaran,”َ2024. 
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kecakapanَsiswaَdalamَmenguasaiَbahanَajarَmenjadiَtolakَukurَ

palingَ krusialَ bagiَ kesuksesanَ belajar,َ sebabَ halَ ituَ

merepresentasikanَkedalamanَdayaَserapَ ilmuَmereka,َalih-alihَ

sekadarَkemampuanَmenghafal. 

Indikatorَ keberhasilanَ suatuَ pemahamanَ dapatَ dilihatَ saatَ

pesertaَ didikَ berhasilَ mengartikan,َ menafsirkan,َ sertaَ

menjabarkanَ ulangَ sebuahَ informasiَ memakaiَ gayaَ bahasaَ

merekaَ pribadi.َ Tidakَ sekadarَ berhentiَ padaَ kecakapanَ

memaparkanَ materi,َ muridَ yangَ betul-betulَ mengertiَ jugaَ

terampilَmenyambungkanَragamَelemenَdariَsebuahَkonsepَgunaَ

memetakanَ benangَ merahnyaَ secaraَ utuh.َ Padaَ akhirnya,َ

pemahamanَkonseptualَyangَutuhَiniَmenjadiَsyaratَutamaَyangَ

memampukanَ siswaَ untukَ menerapkanَ atauَ mengaplikasikanَ

pengetahuanَmerekaَuntukَmenyelesaikanَmasalahَdalamَkonteksَ

atauَsituasiَyangَbaru. 

Pemahamanَjauhَlebihَpentingَdibandingkanَsekadarَhafalan,َ

karenaَhafalanَsemata tَidakَmembekaliَsiswaَdenganَkemampuanَ

untukَmenghadapiَtantanganَnyata.َPemahamanَyangَmendalamَ

sangatَberkaitanَeratَdenganَkemampuanَberpikirَkritisَ(critical 

thinking)َdanَpemecahanَmasalah.28َDenganَpemahaman,َsiswaَ

dapatَ secaraَ aktifَ menganalisisَ informasi,َ mengevaluasiَ fakta,َ

danَmenemukanَsolusiَatasَmasalahَsecaraَlogis. 

 
28َAvelinaَOvaَNamusَEtَAl.,َ“MembangunَPemahamanَYangَMendalamَDalamَPembelajaranَ

DenganَPrinsipَUnderstandingَByَDesignَ(Ubd),”َJurnal Ilmiah Pendas: Primary Educational 

Journalَ5,َNo.َ2َ(2024):َ83–92,َHttps://Doi.Org/10.29303/Pendas.V5i2.5236. 
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b. PemahamanَdalamَPerspektifَTeoriَBelajarَ 

Pemahamanَdanَkemampuanَberpikirَkritisَdapatَ tumbuhَdenganَ

strategiَ yangَ efektif,َ pendidikَ perluَ memahamiَ mekanismeَ diَ

baliknya,َ yangَ membawaَ kitaَ padaَ pembahasanَ mengenaiَ teoriَ

belajar.29َ Teoriَ belajarَ memberikanَ landasanَ teoritisَ tentangَ

bagaimanaَmanusiaَmemprosesَsuatuَstimulusَdanَinformasiَhinggaَ

akhirnyaَmembentukَsebuahَpengetahuanَyangَutuh.َDalamَperspektifَ

teoriَbelajarَkognitif,َbelajarَdipandangَsebagaiَsuatuَprosesَmentalَ

danَaktivitasَkejiwaanَ internَyangَdipakaiَuntukَmenafsirkanَduniaَ

luar,َ bukanَ sekadarَ responsَ otomatisَ terhadapَ stimulusَ yangَ

diberikan.30 

TokohَkognitivismeَsepertiَDavidَP.َAusubelَdanَRobertَM.َGagneَ

menjelaskanَbahwaَprosesَbelajarَbermaknaَ(meaningful learning)َiniَ

sangatَbergantungَpadaَperanَmemoriَsepertiَmemoriَjangkaَpendekَ

(short-term memory)َuntukَmenyeleksiَ persepsiَ danَmemoriَ jangkaَ

panjangَ(long-term memory)َuntukَmenampungَdanَmengintegrasikanَ

hasilَ pengolahanَ informasiَ keَdalamَstrukturَkognitifَ yangَ stabil.31َ

Sementaraَ itu,َ teoriَ belajarَ konstruktivismeَ melangkahَ lebihَ jauhَ

denganَmenekankanَbahwaَpengetahuanَtidakَdapatَditransferَsecaraَ

pasifَ dariَ pendidikَ kepadaَ pesertaَ didik,َmelainkanَharusَ dibangunَ

 
29َMuhammadَAfifَMartaَEtَAl.,َ“KonsepَTaksonomiَBloomَDalamَDesainَPembelajaran,”َ2024. 
30َRahmaَYanti,َTeori Belajar Kognitif Dan Implikasinya Dalam Pembelajaran,َN.D. 
31َKhoirotulَNi’amahَAndَHafidzullohَS.َM,َ“TeoriَPembelajaranَKognivistikَDanَAplikasinyaَ

DalamَPendidikanَIslam,”َJurnal Ilmiah Mahasiswa Raushan Fikrَ10,َNo.َ2َ(2021):َ204–17,َ

Https://Doi.Org/10.24090/Jimrf.V10i2.4947. 
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atauَ dikonstruksiَ sendiriَ secaraَ aktifَ olehَ siswaَ diَ dalamَ benakَ

mereka.32 

Menurutَ pandanganَ Jeanَ Piagetَ danَ Levَ Vygotskyَ yangَ

menegaskanَ bahwaَ prosesَ pemahamanَ sangatَ dipengaruhiَ olehَ

interaksiَ individuَ denganَ pengalamannyaَ diَ duniaَ nyata,َ sertaَ

melaluiَkolaborasiَdanَinteraksiَsosialَdenganَlingkungannya.َOlehَ

karenaَ itu,َ konstruktivismeَ menuntutَ terwujudnyaَ pembelajaranَ

aktifَ (student-centered learning),َ diَ manaَ siswaَ mengeksplorasi,َ

menemukanَmakna,َdanَmemecahkanَmasalahَsecaraَmandiriَagarَ

informasiَmenjadiَrelevanَdanَbermakna.َ 

Jikaَ disintesiskan,َ teoriَ kognitifَ lebihَ memfokuskanَ padaَ

mekanismeَ internalَ pengolahanَ informasiَ diَ dalamَ memoriَ danَ

strukturَmental,َsedangkanَteoriَkonstruktivismeَlebihَmenonjolkanَ

peranَ pengalamanَ eksternalَ sertaَ interaksiَ sosialَ sebagaiَ bahanَ

dasarَ pembentukanَ pengetahuan.َ Meskipunَ memilikiَ titikَ tekanَ

yangَ berbeda,َ keduaَ teoriَ iniَ bermuaraَ padaَ satuَ kesamaanَ

fundamentalَ yaituَ pemahamanَ adalahَ sebuahَ prosesَ aktifَ dalamَ

memberiَmakna,َbukanَsekadarَprosesَmenghafalَ secaraَmekanisَ

danَpasif.َ 

c. PemahamanَdalamَTaksonomiَBloomَRevisiَ 

TaksonomiَBloomَbertujuanَuntukَmengukurَsejauhَmanaَ

prosesَ aktifَmentalَ iniَ telahَ berkembangَ dariَ sekadarَmengingatَ

informasiَ hinggaَ mencapaiَ levelَ pemahamanَ yangَ mampuَ

 
32َNorَHafizahَIndahَFauziahَAndَMuhamadَHafizَAnshari,َImplementasi Teori Konstruktivisme 

Jean Piaget Dalam Pendekatan Psikologi Anak Sekolah Dasar,َ2025. 
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dikomunikasikanَ danَ diaplikasikan.33َ Taksonomiَ Bloomَ revisiَ

karyaَAndersonَdanَKrathwohl,َpemahamanَ(C2َ-َUnderstanding)َ

menempatiَposisiَsebagaiَlevelَkeduaَdalamَhierarkiَdimensiَprosesَ

kognitif.َPosisiَiniَmenempatkannyaَsecaraَberurutanَtepatَsetelahَ

tingkatَ kognitifَ palingَ dasar,َ yaituَ mengingatَ (C1).َ Penguasaanَ

padaَtahapanَC2َiniَbertindakَsebagaiَfondasiَtransisiَyangَsangatَ

esensial;َsiswaَdiwajibkanَuntukَmenguasaiَ tahapَpemahamanَiniَ

sebelumَ merekaَ dapatَ melangkahَ lebihَ jauhَ menujuَ level-levelَ

pemikiranَyangَmenuntutَpemrosesanَberpikirَtingkatَtinggiَ(High 

Order Thinking Skills),َ sepertiَ menganalisisَ (C4),َ mengevaluasiَ

(C5),َdanَmenciptaَ(C6). 

Padaَ kategoriَ ini,َ maknaَ "memahami"َ secaraَ spesifikَ

didefinisikanَ sebagaiَ kemampuanَ siswaَ dalamَ mengkonstruksiَ

maknaَ atauَ pengertianَ dariَ berbagaiَ pesanَ instruksionalَ yangَ

diterima,َ baikَ melaluiَ komunikasiَ lisan,َ tulisan,َ maupunَ pesanَ

grafis.34َ Prosesَ kognitifَ iniَ tidakَ sekadarَ bertumpuَ padaَ

kemampuanَ mengingatَ atauَ menghafalَ ulangَ faktaَ (recall)َ dariَ

memoriَjangkaَpanjang,.َSeseorangَdikatakanَtelahَmencapaiَtahapَ

pemahamanَ apabilaَ iaَ tidakَ hanyaَ mampuَ memanggilَ kembaliَ

informasiَ yangَ masuk,َ tetapiَ jugaَ sanggupَ menginterpretasikan,َ

menerjemahkan,َ danَ menjelaskanَ ulangَ informasiَ tersebutَ

menggunakanَkata-kataَsertaَbahasanyaَsendiri.َ 

 
33َDewiَAmaliahَNafiati,َ“RevisiَTaksonomiَBloom:َKognitif,َAfektif,َDanَPsikomotorik,”َ

Humanikaَ21,َNo.َ2َ(2021):َ151–72,َHttps://Doi.Org/10.21831/Hum.V21i2.29252. 
34َNabiilaَTsuroyyaَAzzahra,َTeori Konstruktivisme Dalam Dunia Pembelajaran,َN.D. 
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Untukَ memfasilitasiَ bagaimanaَ prosesَ konstruksiَ maknaَ

tersebutَ terjadi,َ Taksonomiَ Bloomَ revisiَ memecahَ tingkatَ

pemahamanَ keَ dalamَ tujuhَ jenisَ prosesَ kognitifَ yangَ spesifik.َ

Ketujuhَ prosesَ tersebutَ meliputiَ kemampuan:َ menafsirkanَ

(interpreting)َ informasiَ keَ dalamَ bentukَ komunikasiَ lain,َ

memberikanَ contohَ (exemplifying)َ yangَ mengilustrasikanَ suatuَ

konsep,َmengklasifikasikanَ(classifying)َsesuatuَkeَdalamَkategoriَ

yangَ sesuai,َ merangkumَ (summarizing)َ pokok-pokokَ informasiَ

secaraَ singkat,َ menarikَ inferensiَ (inferring/concluding)َ untukَ

menyimpulkanَ sebuahَ polaَ yangَ logis,َ membandingkanَ

(comparing)َ persamaanَ maupunَ perbedaanَ antarobjek,َ sertaَ

menjelaskanَ (explaining)َ suatuَ konsepَ danَ hubunganَ sebab-

akibat,.35 

Rincianَklasifikasiَdari tَeori iَniَmemilikiَmaknaَyangَsangatَ

pentingَdalamَpraktikَpendidikan,َkarenaَhal iَniَmenegaskanَbahwaَ

pemahamanَbukanlahَsuatuَentitasَyangَkaku,َmelainkanَmemilikiَ

banyakَbentukَmanifestasiَperilakuَyangَnyata.َBeragamnyaَbentukَ

prosesَ kognitifَ dariَ tahapَ memahamiَ iniَ kemudianَ dijadikanَ

sebagaiَ dasarَ pengukuranَ yangَ valid,َ operasional,َ danَ terukurَ

(measurable)َ untukَ mengevaluasiَ kualitasَ pemahamanَ siswaَ

terhadapَmateri.َ 

d. IndikatorَPemahamanَSiswaَ 

 
35َIilَDwiَLactonaَAndَEkoَAgusَCahyono,َ“KonsepَPengetahuan ;َRevisiَTaksonomiَBloom,”َ

Enfermeria Cienciaَ2,َNo.َ4َ(2024):َ241–57,َHttps://Doi.Org/10.56586/Ec.V2i4.64. 



34 

 

Tingkatَpemahamanَpesertaَdidikَ terhadapَbahanَajarَ adalahَ

targetَ kognitifَ utamaَ yangَ harusَ dievaluasiَ secaraَ terukur.َ Gunaَ

menilaiَsejauhَmanaَpesertaَdidikَberhasilَmenyerapَdanَmemaknaiَ

informasiَtersebut,َparaَpendidikَumumnyaَmerujukَpadaَTaksonomiَ

BloomَdomainَkognitifَyangَtelahَdisempurnakanَolehَAndersonَdanَ

Krathwohl.36ََPadaَlevelَkognitifَMemahamiَ(C2),َTaksonomiَBloomَ

memberikanَ beberapaَ indikatorَ prosesَ kognitifَ spesifikَ yangَ dapatَ

diamati,َ antaraَ lainَ menafsirkanَ (interpreting),َ mencontohkanَ

(exemplifying),َ mengklasifikasikanَ (classifying),َ merangkumَ

(summarizing),َ menyimpulkanَ (concluding),َ membandingkanَ

(comparing),َdanَmenjelaskanَ(explaining).37َKeberagamanَindikatorَ

iniَmenunjukkanَbahwaَpemahamanَmemilikiَbanyakَdimensiَyangَ

dapatَdigunakanَsebagaiَdasarَpengukuranَkualitasَhasilَbelajarَsiswaَ

secaraَobjektif. 

DariَberbagaiَprosesَkognitifَpadaَlevelَC2َtersebut,َpenelitianَ

iniَ secaraَ khususَ difokuskanَ padaَ satuَ indikatorَ utama,َ yaituَ

kemampuanَ mengklasifikasikanَ (classifying).َ Secaraَ definisi,َ

indikatorَmengklasifikasikanَberfokusَpadaَkemampuanَsiswaَdalamَ

mengelompokkan,َmengategorikan,َ atauَmenempatkanَ suatuَ objek,َ

fenomena,َmaupunَinformasiَkeَdalamَkelompokَtertentuَyangَsesuaiَ

denganَ karakteristiknya.َ Padaَ tahapَ ini,َ siswaَ dituntutَ untukَ

mengkonstruksiَ maknaَ dariَ pesanَ pembelajaranَ denganَ caraَ

 
36َMuhammadَAfifَMartaَEtَAl.,َ“KonsepَTaksonomiَBloomَDalamَDesainَPembelajaran,”َ2024. 
37َKusumaَEtَAl.,َ“PengembanganَInstrumenَQuestioningَSkillsَBerdasarkanَDomainَKognitifَ

TaksonomiَBloomَRevisiَUntukَEvaluasiَKemampuanَBertanyaَSiswaَSmaَPadaَPembelajaranَ

Biologi.” 
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memasukkanَinformasiَatauَkonsepَbaruَkeَdalamَkategori-kategoriَ

logisَyangَsudahَada. 

Pemilihanَ indikatorَ mengklasifikasikanَ (classifying)َ iniَ

didasariَ olehَ justifikasiَ krusialَ bahwaَ kemampuanَ iniَ merupakanَ

bentukَ perwujudanَ yangَ palingَ representatifَ untukَ menunjukkanَ

pemahamanَ konseptualَ yangَ mendalam.َ Kemampuanَ

mengklasifikasikanَ tidakَ sekadarَ menuntutَ siswaَ untukَ melakukanَ

hafalanَmekanisَatauَsekadarَmengingatَfaktaَverbalَdariَmateriَyangَ

sudahَdipelajari.38َSebaliknya,َmelaluiَprosesَklasifikasiَini,َpendidikَ

dapatَ mengungkapَ secaraَ langsungَ kemampuanَ siswaَ dalamَ

membedakanَ polaَ danَ mengungkapَ hubunganَ antarkonsepَ secaraَ

utuh.39َKetikaَsiswaَmampuَmengelompokkanَsesuatuَdenganَtepat,َ

halَ tersebutَ membuktikanَ bahwaَ merekaَ benar-benarَ menangkapَ

esensi,َ prinsipَ dasar,َ danَ keterkaitanَ maknaَ antarَ pengetahuanَ

tersebut.َ 

Secaraَ operasional,َ pencapaianَ indikatorَ mengklasifikasikanَ

(classifying)َ dapatَ diukurَ danَ diamatiَ dariَ beberapaَ aspekَ perilakuَ

siswaَdalamَmenyelesaikanَ tantanganَpembelajaran.َPertama,َ siswaَ

dituntutَ untukَ mampuَ mendeskripsikanَ danَ menjelaskanَ kategoriَ

konsepَ tersebutَdenganَmenggunakanَkata-kataَ atauَbahasaَmerekaَ

 
38َZiaulَRahmahَEtَAl.,َ“Faktor-FaktorَPenyebabَKetercapaianَLevelَKognitifَSiswaَDalamَ

PemecahanَMasalahَTeoremaَPythagorasَBerdasarkanَTaksonomiَBloomَRevisiَ[Contributingَ

FactorsَOfَStudents’َCognitiveَLevelَInَSolvingَPythagoreanَTheoremَProblemsَFollowingَ

Bloom’sَRevisedَTaxonomy],”َJohme: Journal Of Holistic Mathematics Educationَ8,َNo.َ2َ

(2024):َ144–72,َHttps://Doi.Org/10.19166/Johme.V8i2.8317. 
39َKusumaَEtَAl.,َ“PengembanganَInstrumenَQuestioningَSkillsَBerdasarkanَDomainَKognitifَ

TaksonomiَBloomَRevisiَUntukَEvaluasiَKemampuanَBertanyaَSiswaَSmaَPadaَPembelajaranَ

Biologi.” 
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sendiri.40َ Kedua,َ siswaَ harusَ mampuَ menjelaskanَ hubunganَ

antarkonsepَ ketikaَ merekaَ memilahَ atauَ menggabungkanَ berbagaiَ

komponenَinformasiَkeَdalamَkelompokَyangَrelevan.َKetiga,َdalamَ

menentukanَklasifikasiَtersebut,َsiswaَharusَmampuَmemberiَalasanَ

atauَ landasanَ logikaَ yangَ mendasariَ pemilihannya,َ gunaَ

membuktikanَbahwaَtindakanَtersebutَadalahَhasilَpenalaranَrasionalَ

danَbukanَsekadarَresponsَacak. 

Untukَmenjagaَketajamanَanalisisَdanَmemastikanَinstrumenَ

pengumpulanَ dataَ tetapَ terarah,َ penelitianَ iniَ dibatasiَ hanyaَ padaَ

pengukuranَ indikatorَ mengklasifikasikanَ (classifying).َ Pembatasanَ

padaَsatuَ indikatorَspesifikَ iniَdirancangَagarَpengamatanَ terhadapَ

prosesَkognitifَdanَpembentukanَmaknaَyangَdilakukanَsiswaَdapatَ

ditelaahَsecaraَlebihَfokus,َdetail,َdanَmendalam.َ 

e. FaktorَyangَMempengaruhiَPemahaman 

Padaَdasarnya,َkemampuanَ siswaَdalamَmemahamiَ suatuَ

topikَ pelajaranَ bukanlahَ fenomenaَ yangَmunculَ secaraَ terpisahَ

atauَ tunggal.َ Sebaliknya,َ keberhasilanَ dalamَ mencapaiَ tingkatَ

pemahamanَ tersebutَ melibatkanَ tahapanَ prosesَ mentalَ sertaَ

aktivitasَ berpikirَ yangَmenyeluruhَdanَ rumit..41َ Seseorangَ tidakَ

secaraَ otomatisَ mencapaiَ pemahamanَ yangَ utuhَ hanyaَ denganَ

menerimaَ paparanَ informasi,َ melainkanَ kemampuannyaَ dalamَ

mengkonstruksiَmaknaَtersebutَdipengaruhiَolehَbanyakَvariabelَ

 
40َMuhammadَAfifَMartaَEtَAl.,َ“KonsepَTaksonomiَBloomَDalamَDesainَPembelajaran,”َ

Lencana: Jurnal Inovasi Ilmu Pendidikanَ3,َNo.َ1َ(2024):َ227–46,َ

Https://Doi.Org/10.55606/Lencana.V3i1.4572. 
41َYanti,َTeori Belajar Kognitif Dan Implikasinya Dalam Pembelajaran. 
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yangَ salingَ berkaitan,42َ Variabel-variabelَ yangَ memengaruhiَ

tingkatَ keberhasilanَ pemahamanَ iniَ secaraَ garisَ besarَ dapatَ

diklasifikasikanَkeَdalamَduaَkategoriَutama,َyakniَfaktorَinternalَ

yangَberasalَdariَdalamَdiriَpesertaَdidikَdanَfaktorَeksternalَyangَ

berasalَdariَlingkunganَbelajarnya, 

Faktorَ internalَ merupakanَ elemen-elemenَ yangَ melekatَ

padaَ diriَ pesertaَ didik,َ yangَ secaraَ spesifikَ mencakupَ aspekَ

kognitif,َmotivasi,َminat,َdanَkesiapanَbelajar.َDariَsegiَkognitif,َ

tingkatَketerampilanَkognitifَdanَkemampuanَmetakognitifَsiswaَ

sangatَ menentukanَ seberapaَ baikَ merekaَ mampuَ memprosesَ

informasi,َmengendalikanَcaraَberpikir,َdanَmengonstruksiَmaknaَ

dalamَmemecahkanَmasalah.َSelainَitu,َmotivasiَdanَminatَyangَ

tinggiَterhadapَmateriَakanَbertindakَsebagaiَpenggerakَaktivitasَ

mentalَ yangَ mendorongَ siswaَ untukَ secaraَ aktifَ memusatkanَ

perhatianَ danَ terlibatَ dalamَ pembelajaran.43َ Diَ sampingَ itu,َ

kesiapanَbelajarَbaikَituَkesiapanَjasmaniَberupaَfisikَyangَkuat,َ

maupunَ kesiapanَ rohaniَ berupaَ kematanganَ psikologisَ menjadiَ

fondasiَ mutlakَ agarَ siswaَ dapatَ fokusَ menyerapَ informasiَ keَ

dalamَmemoriَmerekaَsecaraَefektif. 

Selainَ faktorَ internal,َ pencapaianَ pemahamanَ siswaَ jugaَ

sangatَdipengaruhiَolehَ faktorَeksternal.َFaktorَ iniَsecaraَumumَ

 
42َYossitaَWisman,َ“TeoriَBelajarَKognitifَDanَImplementasiَDalamَProsesَPembelajaran,”َ

Jurnal Ilmiah Kanderang Tingangَ11,َNo.َ1َ(2020):َ209–15,َ

Https://Doi.Org/10.37304/Jikt.V11i1.88. 
43َMuhammadَSyaikhulَBasyirَEtَAl.,َ“KontribusiَTeoriَBelajarَKognitivismeَDavidَP.َAusubelَ

DanَRobertَM.َGagneَDalamَProsesَPembelajaran,”َJurnal Pendidikan Madrasahَ7,َNo.َ1َ

(2022):َ89–100,َHttps://Doi.Org/10.14421/Jpm.2022.71.12. 
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meliputiَ penggunaanَ metodeَ pembelajaran,َ ketersediaanَ media,َ

kondisiَ lingkungan,َ sertaَ peranَ guruَ diَ dalamَ kelas.44َ َ Metodeَ

pembelajaranَ yangَ bervariasiَ danَ tidakَ monotonَ akanَ

memfasilitasiَprosesَasimilasiَpengetahuanَdenganَjauhَlebihَbaik.َ

Lingkunganَ belajar,َ baikَ secaraَ fisikَ maupunَ sosial,َ turutَ

memengaruhiَ bagaimanaَ siswaَ berinteraksiَ danَ mengaitkanَ

informasiَ baruَ denganَ fenomenaَ kehidupanَ nyata.َ Dalamَ

mengelolaَ semuaَ ini,َ peranَ guruَ tidakَ lagiَ sekadarَ bertindakَ

sebagaiَ penyampaiَ informasiَ tunggal,َ melainkanَ dituntutَ untukَ

menjadiَ fasilitatorَ yangَ menciptakanَ situasiَ menantang,َ

membimbing,َdanَmerangsangَprosesَkognitifَsiswaَagarَmerekaَ

dapatَmembangunَpengetahuannyaَsecaraَmandiri.َ 

Diَ antaraَ berbagaiَ faktorَ eksternalَ tersebut,َ penggunaanَ

mediaَpembelajaranَmemegangَperananَyangَsangatَkrusialَdalamَ

menjembataniَ prosesَ pemahamanَ siswa.َ Dalamَ usahaَ mengaturَ

kondisiَ eksternalَ diَ kelas,َ diperlukanَ berbagaiَ rangsanganَ yangَ

dapatَditerimaَsecaraَoptimalَolehَpancaindraَmelaluiَmediaَdanَ

sumberَbelajarَyangَtepat.َMediaَpembelajaranَberfungsiَpentingَ

untukَ membantuَ siswaَ dalamَ memvisualisasikanَ informasi,َ

mengubahَ pesan-pesanَ yangَ rumitَ menjadiَ bentukَ yangَ lebihَ

mudahَ dicerna.َ Melaluiَ visualisasiَ danَ interaksiَ grafisَ yangَ

disediakanَolehَmedia,َprosesَpenafsiran sَiswaَmenjadi lَebih tَajam,َ

 
44َBasyirَEtَAl.,َ“KontribusiَTeoriَBelajarَKognitivismeَDavidَP.َAusubelَDanَRobertَM.َGagneَ

DalamَProsesَPembelajaran.” 
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sehinggaَpemahaman tَerhadapَkonsep-konsepَyangَbersifatَabstrakَ

dapatَdibangunَdanَdipahamiَdenganَjauh lَebihَnyataَdanَmudah,45 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Keberadaanَ mediaَ pembelajaranَ memilikiَ kedudukanَ yangَ signifikanَ

berfungsiَ sebagaiَ alatَ untukَ menerangkanَ berbagaiَ konsep.َ Halَ iniَ sejalanَ

denganَperanَAl-Qur'anَsebagai tَibyānَatauَpenjelasَyangَutuh,َyangَmembawaَ

petunjukَsertaَkabarَgembira.َMerujukَpadaَQS.َAn-Nahlَayatَ89,َpenggunaanَ

perantara (َmedia)َyang sَesuaiَdiharapkanَdapatَmemacu sَemangatَpesertaَdidikَ

dalamَbelajar.,َAllahَSubhanahuَwaَTa'alaَberfirman: 

ة   ك ل ِ  فيِْ  نَبْعثَ   وَيَوْمَ  نْ  عَلَيْهِمْ  شَهِيْدًا ا مَّ شَهِيْدًا بكَِ  وَجِئْناَ انَْف سِهِمْ  م ِ  

ءِ   عَلٰى لََۤ لْناَ هٰٰٓؤ  ه دًى شَيْء   ل ِك ل ِ  تِبْياَناً الْكِتٰبَ  عَلَيْكَ  وَنزََّ رَحْمَةً  وَّ ب شْرٰى وَّ وَّ  

سْلِمِيْنَ     لِلْم 

(Ingatlah) hari (ketika) Kami menghadirkan seorang saksi 

(rasul) kepada setiap umat dari (kalangan) mereka sendiri dan 

Kami mendatangkan engkau (Nabi Muhammad) menjadi saksi atas 

mereka. Kami turunkan Kitab (Al-Qur’an) kepadamu untuk 

menjelaskan segala sesuatu sebagai petunjuk, rahmat, dan kabar 

gembira bagi orang-orang muslim.َ(An-Naḥlَ[16]:89).46 

 
45َNi’amahَAndَM,َ“TeoriَPembelajaranَKognivistikَDanَAplikasinyaَDalamَPendidikanَIslam.” 
46َ“SuratَAn-NahlَAyatَ98:َArab,َLatin,َTerjemahَDanَTafsirَLengkapَ|َQur’anَKementrian,”َ

AccessedَOctoberَ27,َ2025,َHttps://Quran.Kemenag.Go.Id/Quran/Per-

Ayat/Surah/16?From=89&To=89. 
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Secaraَ kontekstual,َ ayatَ iniَ memberikanَ landasanَ teoretisَ yangَ kuatَ

mengenaiَmetodeَpembelajaran.َAyatَiniَmengajarkanَpentingnyaَpenggunaanَalatَ

atauَmediaَsebagaiَsaranaَuntukَmempermudahَpenjelasanَdanَpemahamanَmateri. 

1. Al-Qur'anَsebagaiَModelَMedia 

Sebagaimanaَ Al-Qur'anَ yangَ diturunkanَ olehَ Allahَ sebagaiَ penerangَ

(tibyān)َ untukَ seluruhَ aspek,َ makaَ sudahَ semestinyaَ paraَ pengajarَ turutَ

mengaplikasikanَ perantaraَ atauَ alatَ bantuَ khususَ ketikaَ melaksanakanَ

kegiatanَbelajarَmengajar. 

2. MediaَsebagaiَJembatanَPemahaman 

Prinsipَ iniَ mendukungَ pengembanganَ mediaَ pembelajaran,َ sepertiَ

menggunakanَmediaَScratchَpadaَmateriَhukumَMimَMati,َyangَbertujuanَ

untukَ membuatَ materiَ hukumَ Mimَ Matiَ menjadiَ lebihَ sederhanaَ danَ

menyenangkan,َsehinggaَpemahamanَsiswaَdapatَmeningkat. 

QSَ An-Nahlَ 89َ tidakَ hanyaَ mewajibkanَ penggunaanَ media,َ tetapiَ jugaَ

memberikanَkriteriaَkualitasَmediaَyangَbaik.َMediaَyangَdikembangkanَharusَ

mampuَmemenuhiَfungsi-fungsiَutamaَAl-Qur'an,َyaitu: 

1. Menjelaskanَ(tibyān). 

2. MemberikanَPetunjukَ(hudā). 

3. MemberikanَRahmatَ(raḥmah). 

4. MenumbuhkanَPerasaanَGembiraَ(busyrā). 

Mediaَ yangَ baikَ harusَ mampuَ memenuhiَ fungsi-fungsiَ tersebut,َ Mediaَ

Scratchَiniَmemadukanَelemenَvisualَdanَaudioَgunaَmembantuَsiswaَmemahamiَ

HukumَMimَMati,َmempermudahَhafalan,َsertaَmemungkinkanَlatihanَmandiri. 
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C. Kerangka Berpikir 

InovasiَHukumَMimَMatiَberasalَdariَkurangَoptimalnyaَpenggunaanَ

mediaَ pembelajaranَ berbasisَ teknologi.َ Situasiَ iniَ berkontribusiَ padaَ

kejenuhanَsiswaَdanَrendahnyaَpemahamanَterhadapَmateri.َ 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Gambarَ2.1َmenyimpulkanَbahwaَpengembanganَdanَpenerapanَmediaَ

pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ menjadiَ strategiَ untukَ memperbaikiَ kualitasَ

pembelajaran.َ Denganَmediaَ yangَ lebihَ interaktif,َ siswaَ diperkirakanَ lebihَ

termotivasi,َsehinggaَhasilَbelajarَdanَpemahamanَmateriَmeningkat. 
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BAB III   

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metodeَ Researchَ andَ Developmentَ (R&D)َ memberikanَ

dampakَ besarَ diَ bidangَ teknologiَ pendidikan.َ Pendekatanَ iniَ

difokuskanَpadaَ penciptaanَ produkَyangَ fungsionalَ danَ terujiَ untukَ

mengatasiَ kendalaَ yangَ adaَ secaraَ efektif.1َ َ Menurutَ Sugiyono,َ

pembuatanَprodukَ sertaَpengujianَ efektivitasnyaَdalamَmemecahkanَ

permasalahanَ pembelajaranَ menjadiَ aspekَ yangَ diutamakanَ dalamَ

penelitianَdanَpengembanganَ(ResearchَandَDevelopment).2َ 

Produkَyangَdihasilkanَmencakupَmaknaَluas,َmulaiَdariَbahanَ

pelatihanَ guru,َ kurikulum,َ modulَ pembelajaran,َ bukuَ teks,َ alatَ

evaluasi,َ hinggaَ modelَ atauَ teknikَ mengajarَ baru,َ denganَ tetapَ

memperhatikanَ karakteristikَ pesertaَ didik,َ guru,َ sertaَ ketersediaanَ

saranaَ danَ prasarana.َ Sejalanَ denganَ itu,َAkkerَ (1999)َmenjelaskanَ

bahwaَtujuanَR&Dَdalamَpendidikanَdapatَdilihatَdariَberbagaiَaspekَ

pengembangannya,َsepertiَkurikulum,َmedia,َteknologi,َpelajaran,َdanَ

instruksi.َ R&Dَ munculَ sebagaiَ alternatifَ karenaَ metodeَ penelitianَ

tradisional,َ sepertiَ eksperimenَ danَ survei,َ seringَ kaliَ tidakَ

 
1َIrfanَArifinَEtَAl.,َ“InovasiَMelaluiَDesain:َModelَR&DَYangَDiperbaruiَDenganَMetodeَ

PerancanganَDesainَGrafisَPadaَKonteksَPengembanganَBukuَAjarَYangَKreatif:َInnovationَ

ThroughَDesign:َAnَUpdatedَR&DَModelَWithَGraphicَDesignَDesignَMethodsَInَTheَContextَ

OfَCreativeَTextbookَDevelopment,”َEfektorَ10,َNo.َ2َ(2023):َ196–206,َ

Https://Doi.Org/10.29407/E.V10i2.20341. 
2َProf.DrَSugiyono,َMetode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&DَCv.َAlfabeta,َ(2017). 
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menghasilkanَ temuanَyangَaplikatifَuntukَdesainَdanَpengembanganَ

dalamَduniaَpendidikan.3َ 

B. Prosedur Pengembangan 

Diَdalamَrisetَini,َpenelitiَmengaplikasikanَmodelَADDIEَsebagaiَ

acuanَ langkah-langkahَ sistematisَ untukَ mengembangkanَ produkَ

pembelajaran.4َ 

1. Analisisَ(Analyze) 

Prosesَ analisisَ diawaliَ denganَ identifikasiَ masalahَ yangَ

menyebabkanَ kesulitanَ dalamَ pembelajaranَ sertaَ menyiapkanَ

rencanaَawalَmengenaiَmataَpelajaranَyangَakanَdiajarkan.َProsesَ

analisisَberpusatَpadaَpengumpulanَdanَinterpretasiَdataَdiagnosticَ

sepertiَ analisisَ kinerjaَ danَ analisisَ kebutuhan.َ Padaَ prosesَ iniَ

dilakukanَwawancaraَdenganَkepalaَsekolahَsertaَsiswaَkelasَAl-

Qur’anَdiَMIَBaipasَMalangَuntukَmengidentifikasiَmasalah.َ 

2. Desainَ(Design) 

Faseَ perancanganَ (design)َ iniَ meliputiَ penyusunanَ gagasanَ

awal,َyangَdimulaiَdariَpenataanَbahanَajar,َseleksiَperangkat lَunakَ

pendukung,َ hinggaَ penetapanَ rancanganَ visualَ danَ formatَ

medianya 

 
3َAgusَRustamanaَEtَAl.,َ“PenelitianَDanَPengembanganَ(Researchَ&َDevelopment)َDalamَ

Pendidikan,”َJurnal Bima : Pusat Publikasi Ilmu Pendidikan Bahasa Dan Sastraَ2,َNo.َ3َ(2024):َ

60–69,َHttps://Doi.Org/10.61132/Bima.V2i3.1014. 
4َAndiَRustandiَAndَRismayanti,َ“PenerapanَModelَAddieَDalamَPengembanganَMediaَ

PembelajaranَDiَSmpnَ22َKotaَSamarinda,”َJurnal Fasilkomَ11,َNo.َ2َ(2021):َ57–60,َ

Https://Doi.Org/10.37859/Jf.V11i2.2546. 
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..َ Setelahَ konsepَ mediaَ ditetapkan,َ selanjutnyaَ membuatَ

storyboardَ yangَberfungsiَ sebagaiَ desainَ visualَ awalَ yangَdetailَ

untukَaplikasiَScratch,َmencakupَpembahasanَmateriَhukumَmim 

mati,َ desainَ antarmuka,َ penempatanَ teksَ Al-Qur'an,َ gambar,َ

animasi,َ danَ skemaَ navigasiَ dalamَ aplikasi.5َ Denganَ adanyaَ

prototy,َprosesَpengembanganَmediaَScratchَmenjadiَlebihَterarah,َ

efektif,َ danَ meminimalkanَ kesalahanَ desainَ sebelumَ masukَ keَ

tahapَcodingَaplikasi. 

3. Pengembanganَ(Development) 

Desainَyangَtelahَdibuatَkemudianَdiwujudkanَmenjadiَmediaَ

pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ melaluiَ penyusunanَ konten,َ

pembuatanَ tampilan,َ danَ ujiَ teknisَ awal.َ Produkَ tersebutَ

selanjutnyaَ divalidasiَ olehَ ahliَ materiَ menilaiَ ketepatanَ danَ

kesesuaianَ isiَ denganَ tujuanَpembelajaran,َ sedangkanَahliَmediaَ

meninjauَaspekَdesainَsertaَkualitasَteknisَaplikasi.َHasilَpenilaianَ

keduanyaَmenjadiَacuanَdalamَmelakukanَrevisiَproduk. 

4. Implementasiَ(Implementation) 

Setelahَdinyatakanَlayakَolehَparaَahli,َprodukَdapatَdigunakanَ

padaَ siswaَ MIَ Baipasَ Malang.َ Tahapَ iniَ bertujuanَ untukَ

memperolehَ dataَ empirisَ dariَ hasilَ validasi,َ hasilَ observasiَ nilaiَ

kepraktisanَdanَefektivitasَproduk.َTahapَ implementasiَ bertujuanَ

 
5َSyamsulَBakhri,َ“AnimasiَInteraktifَPembelajaranَHurufَDanَAngkaَMenggunakanَModelَ

Addie,”َIntensif: Jurnal Ilmiah Penelitian Dan Penerapan Teknologi Sistem Informasiَ3,َNo.َ2َ

(2019):َ130,َHttps://Doi.Org/10.29407/Intensif.V3i2.12666. 
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memastikanَ bahwaَ mediaَ pembelajaranَ dapatَ diterapkanَ secaraَ

nyataَdiَlingkunganَbelajarَsesuaiَdenganَtujuanَpenelitian. 

5. Evaluasiَ(Evaluation) 

Evaluasiَdilakukanَsetelahَseluruhَtahapَselesaiَuntukَmenilaiَ

efektivitasَprodukَsecaraَmenyeluruh.َDataَevaluasiَdiperolehَdariَ

evaluasi fَormatifَdan sَumatif,َevaluasi fَormatifَdilakukan sَepanjangَ

semuaَfaseَ(A,َD,َD,َI)َ tujuannyaَadalahَuntukَmemperbaikiَdanَ

menyempurnakanَ programَ saatَ masihَ dalamَ pengembangan.َ

Evaluasiَ sumatifَdilakukanَsetelahَ Implementasiَuntukَmengukurَ

efektivitasَ 

keseluruhanَprogramَdanَdampakَyangَdicapai.َBerikutَurutanَprosedurَ

pengembangannya 

 

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
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Gambarَ3.1َmenggambarkanَalurَpenelitianَdanَpengembanganَ

mediaَpembelajaranَberbasisَaplikasi.َProsesَdiawaliَpadaَFaseَAnalisisَ

denganَ analisisَ kinerjaَ danَ kebutuhan,َ kemudianَ dilanjutkanَ Faseَ

Desainَberupaَperancanganَprototipeَmediaَdanَpenyusunanَinstrumenَ

validasi.َ Padaَ Faseَ Development,َ prototipeَ Iَ dikembangkanَ danَ

divalidasiَ olehَ paraَ ahli,َ laluَ dianalisisَ hasilnyaَ untukَ menentukanَ

perluَ atauَ tidaknyaَ revisi.َ Jikaَ diperlukan,َ dilakukanَ revisiَ hinggaَ

menghasilkanَ prototipeَ II.َ Selanjutnya,َ padaَ Faseَ Implementasiَ danَ

Evaluasi,َ mediaَ diujiَ diَ lapangan,َ danَ apabilaَ memperolehَ responsَ

positif,َdihasilkanَprototipeَfinalَsebagaiَprodukَpembelajaran. 

C. Uji Produk 

Dalamَpenelitianَ ini,َujiَprodukَdilaksanakanَmelaluiَ tahapanَ

sistematisَsehinggaَprodukَyangَdihasilkanَdinyatakanَlayak,َvalid,َdanَ

praktis.َProsesَujiَkelayakanَdilaksanakanَmelaluiَvalidasiَahliَ(expertَ

validation). Penelitiَmelakukanَ ujiَ ahliَ denganَmenggunakanَ lembarَ

validasiَsebagaiَinstrumenَpenilaian.َPadaَtahapَini,َahliَmateriَmenilaiَ

kelengkapan,َ keakuratan,َ danَ kesesuaianَ isiَ denganَ kurikulumَ sertaَ

tujuanَpembelajaran,َ termasukَpenggunaanَbahasaَyangَkomunikatif.َ

Mediaَ pembelajaranَ yangَ dibuatَ dipastikanَ telahَ relevanَ denganَ

capaianَpembelajaranَyangَdiharapkanَmelaluiَujiَini.َberikutَsubjekَujiَ

ahli: 

1) Ahliَ Materiَ adalahَ dosenَ UINَ Maulanaَ Malikَ Ibrahimَ Malangَ

yangَmemilikiَ spesialisasiَdiَbidangَTajwid.َKompetensiَmerekaَ

mencakupَkemampuanَakademikَdanَpedagogikَdalamَmembacaَ
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sertaَ mengajarkanَ Al-Qur’an,َ denganَ tugasَ utamaَ menilaiَ

keakuratanَisiَmateriَdanَmemberikanَsaranَpenyempurnaan 

2) AhliَMediaَmerupakanَdosenَPendidikanَAgamaَIslamَ(PAI)َFITKَ

UINَMaulanaَMalikَ IbrahimَMalangَ yangَmemilikiَ kompetensiَ

dalamَ bidangَ desainَ pembelajaranَ danَ pengembanganَ media.َ

Mediaَ pembelajaranَ dinilaiَ olehَ ahliَ mediaَ berdasarkanَ desain,َ

aspekَ teknisَ danَ tampilanَ visualَ sertaَ ahliَ mediaَ memberikanَ

rekomendasiَperbaikanَuntukَmeningkatkanَkualitasَprodukَyangَ

dikembangkan. 

3) Ahliَ Pembelajaranَ adalahَ guruَ Al-Qur’anَ diَ MIَ Baipasَ

Keterlibatannyaَ didasariَ olehَ pertimbanganَ bahwaَ keahliannyaَ

dalamَbidangَTajwidَmemungkinkannyaَuntukَmelakukanَevaluasiَ

secaraَnetralَdanَakurat. 

D. Jenis Data 

Penelitianَiniَmenggunakanَduaَjenisَdata,َyaituَdataَkualitatifَdanَ

dataَ kuantitatif.َ Keduaَ jenisَ dataَ tersebutَ salingَ melengkapiَ untukَ

mendukungَ prosesَ pengembanganَ sertaَ pengujianَ kelayakanَ danَ

efektivitasَmediaَpembelajaran. 

1. DataَKualitatif 

Dataَ kualitatifَ diperolehَ untukَ menggambarkanَ kebutuhanَ

awal,َkonteksَpembelajaran,َsertaَmasukanَdariَparaَahli.َDataَiniَ

mencakup: 

a. Hasilَ observasiَ mengenaiَ kondisiَ kelas,َ karakteristikَ siswa,َ danَ

kebutuhanَmediaَpembelajaran. 
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b. Hasilَwawancaraَdenganَguruَmataَpelajaran,َahliَmateri,َdanَahliَ

mediaَ untukَ memperolehَ saranَ dalamَ perancanganَ sertaَ

penyempurnaanَproduk. 

Dataَkualitatifَdigunakanَuntukَmerumuskanَpermasalahan,َ

menentukanَspesifikasiَmedia,َdanَmelakukanَrevisiَprodukَpadaَ

setiapَtahapَpengembangan. 

2. DataَKuantatif 

Dataَ kuantitatifَ dikumpulkanَ untukَ menilaiَ tingkatَ

kelayakanَ danَ efektivitasَ mediaَ pembelajaranَ yangَ dihasilkan.َ

Dataَiniَmeliputi: 

a. Skorَ validasiَ dariَ ahliَ materi,َ ahliَ media,َ danَ ahliَ

pembelajaran. 

b. Nilaiَ pre-testَ danَ post-testَ siswaَ sebagaiَ dasarَ analisisَ

efektivitasَpenggunaanَmedia. 

Dataَ kuantitatifَ dianalisisَmelaluiَ teknikَ statistikَ deskriptifَ

danَ ujiَ signifikansiَ untukَ mengetahuiَ peningkatanَ hasilَ belajarَ

setelahَpenggunaanَmedia. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Alatَ ukurَ atauَ instrumenَ risetَ difungsikanَ sebagaiَ mediaَ

penghimpunَ dataَ yangَ diselaraskanَ denganَ targetَ penelitian.َ Padaَ

kajianَ ini,َ penelitiَ merumuskanَ instrumenَ yangَ mengakomodasiَ

kebutuhanَdataَ kualitatifَ sertaَ kuantitatifَ gunaَmendapatkanَ tinjauanَ

yangَkomprehensifَterkaitَtahapanَpembuatanَmediaَedukasiَinteraktifَ
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berbasisَ Scratch.َ Instrumenَ kuantitatifَ berupaَ angketَ denganَ skalaَ

Likertَ dimanfaatkanَ untukَ mengukurَ sejauhَ manaَ mediaَ tersebutَ

menarikَ sertaَ efektifَ dalamَ meningkatkanَ hasilَ belajar.َ Menurutَ

Sugiyono,َangketَadalahَteknikَpengumpulanَdataَuntukَmemberikanَ

sejumlahَ pertanyaanَ atauَ pernyataanَ tertulisَ kepadaَ respondenَ agarَ

dijawabَsesuaiَdenganَpersepsiَmereka. 

1. AngketَuntukَAhliَMateri 

Instrumenَangketَiniَdigunakanَsebagaiَalatَukurَutamaَuntukَ

memperolehَ dataَ kualitatifَ danَ kuantitatifَ mengenaiَ kualitasَ

pedagogisَ mediaَ pembelajaranَ yangَ dikembangkan.َ Penilaianَ

dilakukanَsecaraَsistematisَolehَvalidatorَahliَmateriَyangَmemilikiَ

kompetensiَ diَ bidangnya.َ Rincianَ indikatorَ yangَ menjadiَ acuanَ

dalamَprosesَvalidasiَolehَahliَmateriَdisajikanَpadaَTabelَ3.1. 
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Tabel 3.1 Aspek Penilaian Materi Oleh Ahli Materi6 

2. AngketَuntukَAhliَMedia 

Angketَ validasiَ iniَ dirancangَ untukَ mengukurَ kualitasَ

teknisَ danَ visualَ dariَ mediaَ pembelajaranَ yangَ dikembangkan.َ

Prosesَ penilaianَ berfokusَ padaَ duaَ dimensiَ utama,َ yaituَ aspekَ

rekayasaَmediaَ(meliputiَfungsionalitasَdanَketepatanَteknis)َsertaَ

aspekَ komunikasiَ visualَ (yangَ mencakupَ desainَ danَ estetikaَ

tampilan).َ Rincianَ indikatorَ penilaianَ yangَ digunakanَ olehَ ahliَ

mediaَdisajikanَpadaَTabelَ3.2. 

 

 
6َNoviaَSaptaَRamadhani,َ“PengembanganَMediaَPembelajaranَBerbasisَAplikasiَScratchَUntukَ

MeningkatkanَHasilَBelajarَSiswaَPadaَMataَPelajaranَIpasَKelasَVَMateriَPengelompokanَ

HewanَBerdasarkanَMakananَDiَMadrasahَIbtidaiyahَMiftahulَUlumَKaliglagahَSumberbaruَ

Jember”َ(UniversitasَIslamَNegeriَKiaiَHajiَAchmadَSiddiqَJemberََFakultasَTarbiyahَDanَIlmuَ

Keguruan,َ2025). 
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Tabel 2.2 Aspek Penilaian Materi Oleh Ahli Media 

No Aspek / Indikator 

A. Aspek Ketepatan Materi (Tampilan Desain) 

1. Tampilan media berbasis aplikasi tipe scratch menarik dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas Al-Qur’an 

2. Tata letak penempatan tulisan pada media mudah dipahami 

3. Berbasis aplikasi tipe scratch tahan lama 

4. Bentuk dan ukuran media sudah sesuai 

5. Desain gambar berbasis aplikasi tipe scratch sudah jelas dan 

dapat memvisualisasikan wujud benda yang asli 

6. Penggunaan media berbasis aplikasi tipe scratch dapat 

digunakan dengan lancar tanpa adanya lag atau hang 

7. Panduan/petunjuk dalam penggunaan media berbasis aplikasi 

tipe scratch ditampilkan secara jelas 

8. Kesesuaian pemilihan warna dalam media 

9 Konsistensi tampilan antarlayar (layout, warna, ikon, dan 

tombol) pada media berbasis aplikasi tipe Scratch 

memudahkan peserta didik dalam bernavigasi. 

B. Aspek Isi Materi 

10 Media berbasis aplikasi tipe scratch sesuai dengan Capaian 

dan Tujuan Pembelajaran 

11. Karakter dalam pemilihan gambar dalam media sesuai dengan 

isi materi 

12. Kelengkapan komponen media berbasis aplikasi tipe scratch 

sesuai dengan materi 

13 Alur penyajian materi dalam media berbasis aplikasi tipe 

Scratch disusun secara runtut dan logis sehingga mudah 

diikuti oleh peserta didik. 

C. Aspek Kebermanfaatan 

14. Media berbasis aplikasi tipe scratch efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran di kelas Al-Qur’an 

15. Penggunaan media berbasis aplikasi tipe scratch dapat 

meningkatkan suasana belajar yang menyenangkan 

16. Media berbasis aplikasi tipe scratch aman dan diaplikasikan 

secara praktis dalam dimensi ruang dan waktu 

17. Media berbasis aplikasi tipe scratch dapat menumbuhkan 

partisipasi aktif peserta didik 

18. Media berbasis aplikasi tipe scratch memungkinkan peserta 

didik memahami materi dengan mudah 

19. Media berbasis aplikasi scratch dapat membantu dan 

mempermudah pendidik dalam mengenalkan materi pada 

peserta didik dengan cara yang baru 

20 Media berbasis aplikasi tipe Scratch dapat digunakan secara 

fleksibel pada berbagai kondisi pembelajaran (klasikal, 

kelompok kecil, maupun mandiri). 
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3. AngketَAhliَPembelajaran 

Instrumenَ angketَ diberikanَ olehَ penelitiَ kepadaَ guruَAl-

Qur’anَ diَ MIَ Baipasَ Malangَ yangَ bertindakَ sebagaiَ validatorَ

dalamَ kapasitasَ praktis.َ Dokumenَ validasiَ diberikanَ untukَ

mendukungَ peningkatanَ danَ penyempurnaanَ kualitas.َ Berikutَ

rincianَ indikatorَ penilaianَ yangَ digunakanَ olehَ ahliَ mediaَ

disajikanَpadaَTabelَ3.3. 

Tabel 3.3 Aspek Penilaian Oleh Ahli Pembelajaran 

4. AngketَResponَSiswa 

Angketَ responَsiswaَ terhadapَprodukَmediaَdigunakanَuntukَ

menilaiَ tingkatَ keefektifanَmediaَ pembelajaranَ berbasisَ Scratch.َ

Dalamَpelaksanaannya,َsiswaَdiarahkanَuntukَmemberikanَumpanَ

balikَ terhadapَ mediaَ yangَ telahَ dikembangkan.َ Dalamَ

pelaksanaannya,َ siswaَ diarahkanَ untukَmemberikanَ umpanَ balikَ
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terhadapَ mediaَ yangَ telahَ dikembangkan,َ denganَ caraَ

mengungkapkanَtanggapanَmerekaَsebagaiَdasarَevaluasiَterhadapَ

keefektifanَmediaَtersebut.َindikatorَpenilaianَyangَdigunakanَolehَ

ahliَmediaَdisajikanَpadaَTabelَ3.4. 

Tabel 3.4 Aspek Penilaian Respon Siswa 

No Aspek / Indikator 

1. Sayaَsenangَbelajarَilmuَtajwidَ(materiَHukumَMimَMati)َ

menggunakanَmediaَpembelajaranَberbasisَaplikasiَScratch. 

2. SayaَmenyukaiَtampilanَmediaَaplikasiَScratchَkarenaَterdapatَ

gambarَantarmukaَdanَkarakterَhewanَ(Fasya,َMimi,َdanَ

Harsya)َyangَmenarik. 

3.  SayaَlebihَbersemangatَbelajarَHukumَMimَMatiَ

menggunakanَmediaَaplikasiَScratch. 

4. SayaَlebihَaktifَmengikutiَpembelajaranَdiَkelasَAl-Qur'anَ

setelahَmenggunakanَmediaَaplikasiَScratch. 

5. SayaَmerasaَlebihَmudahَmemahamiَpembagianَmateriَHukumَ

MimَMatiَ(Ikhfa'َSyafawi,َIdghamَMimi,َdanَIdzharَSyafawi)َ

melaluiَpenjelasanَdiَaplikasiَScratch. 

6. Sayaَmerasaَinginَtahuَdanَantusiasَmencobaَfitur-fiturَlainَdiَ

dalamَmediaَaplikasiَScratchَ(sepertiَmenuَlaguَ

tajwid/bernyanyi)." 

7. Sayaَtidakَmerasaَkesulitanَsaatَmengoperasikanَmediaَ

aplikasiَScratch,َtermasukَsaatَmengerjakanَgameَkuisَ

menjodohkanَ(dragَandَdrop). 

8. Belajarَilmuَtajwidَterasaَlebihَseru,َdanَmenyenangkanَsaatَ

menggunakanَmediaَaplikasiَScratchَdibandingkanَhanyaَ

mendengarkanَpenjelasanَlisan. 

9. Sayaَdapatَmembacaَteksَpenjelasanَmateriَdanَpotonganَayatَ

Al-Qur'anَ(hurufَArab)َyangَditampilkanَdiَdalamَmediaَ

aplikasiَScratchَdenganَsangatَjelas 

10. Semuaَtombolَmenuَ(sepertiَtombolَMulai,َTajwid,َMateri,َ

Bernyanyi,َdanَGame)َpadaَaplikasiَScratchَdapatَberfungsiَ

danَberjalanَdenganَbaikَsaatَsayaَklik. 

 

5. TesَHasilَBelajarَ 

Tesَhasilَbelajar iَniَdisajikanَdalamَbentukَTesَTertulisَ(Ujian/Kuis)َ

yangَdiberikanَduaَkali:َsebagaiَpre-testَ(untukَmengukurَkemampuanَ

awal)َdanَsebagaiَpost-testَ(untukَmengukurَkemampuanَakhirَsetelahَ
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intervensi).َDataَkuantitatifَyangَdiperolehَdariَtesَiniَ(berupaَskorَatauَ

nilai)َakanَdianalisisَuntukَmenentukanَsejauhَmanaَterjadiَperubahanَ

danَpeningkatanَsignifikanَpadaَpenguasaanَmateri,َsehinggaَmenjadiَ

buktiَempirisَutamaَterkaitَpencapaianَtujuanَpenelitian. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknikَpengumpulanَdataَadalahَprosedurَyangَdimanfaatkanَpenelitiَ

untukَ memperolehَ dataَ yangَ sesuaiَ denganَ tujuanَ penelitianَ melaluiَ

penggunaanَinstrumenَyangَtepat.َPadaَpenelitianَini,َbeberapaَteknikَyangَ

digunakanَdalamَprosesَpengumpulanَdataَmeliputiَhal-halَberikut.7 

1. Wawancara 

Wawancaraَ telahَ dilaksanakanَ secaraَ langsungَ (tatapَ muka)َ denganَ

Kepalaَ Madrasah,َ guru,َ danَ siswaَ MIَ Baipasَ Malangَ untukَ

mengumpulkanَ informasiَ kualitatifَ yangَ mendalam.َ Tujuanَ utamaَ

wawancaraَ iniَ adalahَmenggaliَ persepsi,َ pengalaman,َdanَ tanggapanَ

merekaَ terkaitَ mediaَ pembelajaranَ Scratchَ yangَ digunakanَ untukَ

materiَ Hukumَ Mimَ Mati.َ Wawancaraَ iniَ menegaskanَ bahwaَ

penggunaanَ mediaَ Scratchَ merupakanَ intervensiَ baruَ dalamَ prosesَ

pembelajaranَmateriَtersebut. 

2. Observasi 

Observasiَ dilaksanakanَ melaluiَ pengamatanَ langsungَ terhadapَ

prosesَpembelajaranَdiَ kelas.َHasilَ pengamatanَmenunjukkanَbahwaَ

penerapanَmediaَScratchَpadaَmateriَHukumَMimَMatiَdilakukanَdiَ

 
7َGagahَDaruhadiَAndَPiaَSopiati,َPengumpulan Data Penelitian,َ2024. 
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kelasَAl-Qur’anَMIَBaipasَMalangَsetiapَpagiَsebelumَkegiatanَbelajarَ

mengajarَdimulai,َgunaَmelihatَresponsَdanَketerlibatanَsiswaَselamaَ

penggunaanَmedia. 

3. Angket 

Angketَ disebarkanَ kepadaَ paraَ ahliَ kemudian,َ paraَ ahliَ

memberikan tَanggapanَberdasarkanَpengalamanَsertaَpenilaianَpribadi.َ

Dataَ hasilَ angketَ tersebutَ digunakanَ untukَmengetahuiَ sejauhَmanaَ

mediaَpembelajaranَberbasisَScratchَdinilaiَlayak,َpraktis,َdanَefektif. 

4. Tes 

Tesَdimanfaatkanَuntukَmenilaiَperkembanganَhasilَbelajarَsiswa.َ

pre-testَ mengukurَ kemampuanَ awalَ sebelumَ penggunaanَ media,َ

sedangkanَ post-testَ mengevaluasiَ hasilَ belajarَ setelahَ pembelajaranَ

materiَHukumَMimَMati. 

5. Dokumentasi 

Dokumentasiَ dilakukanَ denganَ mengumpulkanَ buktiَ pendukungَ

sepertiَfoto,َvideoَkegiatanَpembelajaran,َsertaَhasilَpekerjaanَsiswa.َ

Dataَdokumentasiَberfungsiَmemperkuatَhasilَdariَteknikَpengumpulanَ

dataَlainnyaَdanَmenjadiَbuktiَautentikَdalamَpenelitian. 

G. Analisis Data 

Penelitianَ iniَ menganalisisَ dataَ secaraَ komprehensifَ denganَ

menggabungkanَ pendekatanَ kualitatifَ danَ kuantitatifَ setelahَ seluruhَ

dataَ terkumpul.َ Informasiَ kualitatifَ yangَ diperolehَ dariَ hasilَ

wawancaraَdanَdokumentasiَdikategorikanَkeَdalamَtema-temaَutamaَ

sesuaiَ fokusَ penelitian,َ kemudianَ dianalisisَ secaraَ mendalamَ untukَ
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menemukanَ polaَ danَ maknaَ yangَ menggambarkanَ efektivitasَ sertaَ

kinerjaَmediaَpembelajaranَScratch. 

Sementaraَ itu,َ hasilَ angketَ danَ tesَ yangَ bersifatَ kuantitatifَ

dianalisisَ secaraَ deskriptifَ gunaَ menggambarkanَ sejauhَ manaَ

ketertarikanَ danَ persepsiَ siswaَ terhadapَ mediaَ pembelajaran,َ sertaَ

untukَ menilaiَ pengaruhnyaَ terhadapَ peningkatanَ pemahamanَ siswa.َ

Kombinasiَ keduaَ metodeَ iniَ memberikanَ gambaranَ menyeluruhَ

mengenaiَ kinerja,َ penerimaan,َ danَ dampakَ mediaَ pembelajaran,َ

sekaligusَmembantuَmenyusunَ polaَ danَ kategoriَ dataَ yangَmenjadiَ

dasarَperumusanَtemuanَutamaَpenelitian. 

1. AnalisisَDataَValidasiَAhliَ(UjiَKelayakanَProduk) 

Dataَ diperolehَ melaluiَ instrumenَ penilaianَ berupaَ angketَ

tertutupَ berskalaَ Likertَ sertaَ angketَ terbukaَ untukَ menampungَ

saranَ danَ tanggapan.8َ Dataَ tersebutَ dianalisisَ secaraَ deskriptifَ

gunaَmenilaiَtingkatَkelayakanَmediaَpembelajaranَHukumَMimَ

Matiَ dalamَ upayaَ meningkatkanَ hasilَ belajarَ siswa.َ Hasilَ

pengumpulanَdataَterdiriَatasَduaَbentuk,َyakniَdataَkualitatifَdanَ

dataَkuantitatif. 

a) DataَKuantitatif 

Dataَkuantitatifَberupaَangka-angkaَhasilَpenilaian,َsepertiَ

skorَ dariَ angketَ validasiَ danَ kepraktisanَ media.َ Untukَ

menghitungَ rata-rataَ penilaianَ tersebut,َ digunakanَ rumusَ

 
8َAliَMuhson,َTeknik Analisis Kuantitatif,َN.D. 
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persentaseَyangَlazimَdipakaiَdalamَpenelitianَpengembanganَ

produkَsebagaiَberikut: 

Pَ=َ
∑𝑋

∑Xmaks 
x100% 

Setelahَnilaiَpersentaseَ(P)َdiperoleh,َnilaiَtersebutَ

dikategorikanَuntukَmenentukanَstatusَkelayakanَproduk.َ

Presentaseَkelayakanَdapatَdilihatَpadaَtabelَ3.5. 

Tabel 3.5 Persentase Kelayakan 

 

b) DataَKualitatif 

Dataَ kualitatifَ dihimpunَ melaluiَ ulasan,َ evaluasi,َ sertaَ

anjuranَyangَdiberikanَolehَpakarَmateri,َpakarَmedia,َmaupunَ

pendidik.َ Berbagaiَ tanggapanَ tersebutَ kemudianَ ditelaahَ

denganَcaraَmerangkumَdanَmemaparkanَintiَpembahasannya.َ

hasilَ penilaianَ untukَ dijadikanَ dasarَ perbaikanَ danَ

penyempurnaanَmediaَpembelajaranَhukumَMimَMatiَsebelumَ

diterapkanَsecaraَluas.َ 

2. AnalisisَDataَUjiَLapanganَ 

Analisisَdataَujiَ lapanganَadalahَbagianَdariَ analisisَdataَ

kuantitatifَuntukَmengukurَdampakَnyataَatauَtingkatَkeberhasilanَ
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produkَ mediaَ pembelajaranَ dalamَ memecahkanَ masalahَ belajarَ

siswa.َFokusَutamaَdariَanalisisَiniَadalahَmenilaiَcapaianَbelajarَ

atau tَingkatَpemahamanَpesertaَdidikَsecaraَobjektifَsetelahَmerekaَ

diberikanَ perlakuanَ menggunakanَ mediaَ yangَ dikembangkan.َ

Secaraَumum,َanalisisَkeefektifanَdilakukanَmelaluiَduaَ tahapanَ

pengujianَutama: 

a. Analisisَ Kepraktisanَ Mediaَ (Menggunakanَ Angketَ Responsَ

Siswa) 

Analisisَkepraktisanَmediaَadalahَtahapanَevaluasiَpadaَfaseَ

implementasiَyangَbertujuanَuntukَmengukurَtingkatَkepraktisan,َ

dayaَ tarik,َ sertaَ penerimaanَ siswaَ terhadapَ produkَ mediaَ

pembelajaranَ yangَ telahَ dikembangkan.9َ Prosesَ danَ komponenَ

utamaَdalamَanalisisَiniَmeliputi: 

1) UjiَValiditasَInstrumen 

DilakukanَmenggunakanَnilaiَkorelasiَPearsonَ(Pearson 

Correlation)َ untukَ memastikanَ angketَ responsَ siswaَmampuَ

mengukurَ kepraktisanَ denganَ tepat.َ Syaratَ kepenuhannyaَ

adalahَnilaiَr hitungَharusَlebihَbesarَdariَr tabel. 

2) UjiَReliabilitasَInstrumen 

Menggunakanَ metodeَ Cronbach’s Alphaَ untukَ

memastikanَbahwaَinstrumenَangketَyangَdisebarkanَkonsistenَ

danَstabilَ(reliabel),َdenganَstandarَnilaiَacuanَdiَatasَ0,60.َ 

 
9َArdyَIrawanَAndَM.َArifَRahmanَHakim,َ“KepraktisanَMediaَPembelajaranَKomikَMatematikaَ

PadaَMateriَHimpunanَKelasَViiَSmp/Mts,”َPythagoras: Jurnal Program Studi Pendidikan 

Matematikaَ10,َNo.َ1َ(2021):َ91–100,َHttps://Doi.Org/10.33373/Pythagoras.V10i1.2934. 
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b. AnalisisَKeefektifanَMediaَ(Pre-Test dan Post-Test) 

1) UjiَSignifikansiَ(UjiَHipotesis)َ 

Pengujianَsignifikansiَatauَujiَhipotesisَadalahَsuatuَ

pendekatanَstatistikَyangَbertujuanَmendeteksiَapakahَdataَ

dariَ sampelَmenunjukkanَdampakَyangَvalidَ atauَ sebatasَ

kebetulan.10َ Metodeَ evaluasiَ iniَ padaَ praktiknyaَ seringَ

mengaplikasikanَ Paired Sample T-Testَ gunaَ melakukanَ

komparasiَlangsungَantaraَnilaiَtesَawalَpesertaَdidikَ(pre-

test)َsebelumَperlakuan,َdanَnilai tَesَakhir (َpost-test)َsetelahَ

pemanfaatanَ media.11َ Tujuanَ dariَ ujiَ iniَ adalahَ Mengujiَ

efektivitasَ perlakuanَ denganَ membandingkanَ rata-rataَ

sebelumَdanَ sesudahَ intervensiَ danَmenjawabَpertanyaanَ

"apakahَ adaَ perbedaanَ yangَ nyata?".َ Apabilaَ hasilَ

perhitunganَ menunjukkanَ nilaiَ signifikansiَ (Sig.َ atauَ p-

value)َ diَ bawahَ 0,05,َ makaَ dapatَ disimpulkanَ bahwaَ

penggunaanَmediaَtersebutَsecaraَmeyakinkanَmemberikanَ

perbedaanَatauَdampakَpadaَhasilَbelajarَsiswa. 

2) UjiَN-Gain Scoreَ(Normalized Gain)َ 

Karenaَ ujiَ signifikansiَ diَ atasَ hanyaَ dapatَ

membuktikanَ adaَ atauَ tidaknyaَ perbedaanَ hasil,َ analisisَ

keefektifanَ wajibَ dilanjutkanَ denganَ menghitungَ N-Gain 

 
10َPrihatenَMaskhuliahَEtَAl.,َHipotesis Penelitian Dalam Statistik Manajemen Pendidikan: 

Konsep, Jenis, Dan Prosedur Pengujian,َN.D. 
11َEniَAndari,َ“ImplementasiَKurikulumَMerdekaَBelajarَMenggunakanَLearningَManagementَ

Systemَ(Lms),”َAllimna: Jurnal Pendidikan Profesi Guruَ1,َNo.َ2َ(2022):َ65–79,َ

Https://Doi.Org/10.30762/Allimna.V1i2.694. 
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Score.12َ Ujiَ iniَ berfungsiَ untukَ menilaiَ seberapaَ besarَ

kategoriَpeningkatanَhasilَbelajar tَersebut sَecaraَangkaَpastiَ

(kuantitatif).َ Hasilَ perhitunganَ persentaseَ iniَ kemudianَ

akanَdiklasifikasikanَuntukَmenentukanَ tingkatَefektivitasَ

media,َ yakniَ masukَ keَ dalamَ kategoriَ Tinggiَ (gَ ≥َ 0,7),َ

Sedangَ(0,3َ≤َgَ<َ0,7),َatauَRendahَ(gَ<َ0,3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
12َTorangَSiregarَEtَAl.,َ“UjiَNormalitasَGainَUntukَPemantapanَDanَModulَDenganَOneَGroupَ

PreَAndَPostَTestَDiَSmpَNegeriَ1َPadangsidimpuan,”َDedikasi : Jurnal Pengabdian Kepada 

Masyarakatَ3,َNo.َ2َ(2025):َ499–504,َHttps://Doi.Org/10.53276/Dedikasi.V3i2.206. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Hasilَ penelitianَ danَ pengembanganَ iniَ menghasilkanَ mediaَ

pembelajaran iَnteraktifَberbasisَaplikasiَdigitalَuntukَsiswaَkelasَAl-Qur'anَ

diَtingkatَMadrasahَIbtidaiyahَ(MI).َMediaَiniَdibuatَmenggunakanَsalahَ

satuَ aplikasiَ pemrogramanَ visual,َ yaituَ Scratch.َ Materiَ yangَ disajikanَ

dalamَmediaَpembelajaranَiniَmembahasَtentangَilmuَtajwid,َkhususnyaَ

Hukumَ Mimَ Mati.َ Tujuanَ dariَ pembuatanَ mediaَ iniَ adalahَ untukَ

mengatasiَ kendalaَ yangَmunculَ selamaَ prosesَ pembelajaran,َ yaituَ rasaَ

jenuhَ danَ kesulitanَ siswa.َ Materiَ yangَ disampaikanَ mencakupَ

pendahuluanَ definisiَ mimَ mati,َ contohَ bacaanَ danَ visualisasi,َ sertaَ

pembagianَ tigaَ hukumَ bacaanَ yaituَ Ikhfa' Syafawi,َ Idgham Mimi,َ danَ

Idzhar Syafawi. 

Risetَ iniَ dijalankanَ denganَ mengadopsiَ metodeَ Penelitianَ danَ

Pengembanganَ (R&D)َyangَberpedomanَpadaَ alurَ kerjaَmodelَADDIE.َ

Skemaَ pengembanganَ iniَ diklasifikasikanَ keَ dalamَ limaَ faseَ esensial,َ

yakniَ tahapَ pengkajianَ atauَ analisisَ (Analyze),َ perancanganَ (Design),َ

penyusunanَ produkَ (Development),َ penerapanَ diَ lapanganَ

(Implementation),َ hinggaَ penilaianَ (Evaluate).َ Penjabaranَ diَ bawahَ iniَ

akanَmemaparkanَ lebihَ rinciَmengenaiَ rangkaianَ prosesَ penciptaanَ alatَ

bantuَajarَinteraktifَyangَdidesainَmenggunakanَperangkatَlunakَScratchَ

tersebut. 

1. Analyzeَ(analisis) 



62 

 

Tahapَ iniَ difokuskanَ padaَ pengumpulanَ danَ interpretasiَ dataَ

diagnostikَuntukَmengetahuiَkondisiَlapanganَdiَMIَBaipasَMalang.َMIَ

BaipasَMalangَmerupakanَ lembagaَpendidikanَdasarَ Islamiَdiَbawahَ

naunganَ Yayasanَ Baipasَ Raudhatulَ Jannahَ Malangَ yangَ saatَ iniَ

dipimpinَ olehَ BapakَMamang,َ S.Pd.I.َ Berlokasiَ diَ JalanَManunggalَ

Sudimoroَ Utara,َ Kotaَ Malang,َ sekolahَ iniَ awalnyaَ berdiriَ berkatَ

aspirasiَ paraَ waliَ murid.َ Merekaَ mengharapkanَ adanyaَ kelanjutanَ

programَ pendidikanَ formalَ yangَ terintegrasi,َ setelahَ melihatَ

keberhasilanَ kegiatanَ kajianَ keagamaanَ diَ masjidَ sertaَ jenjangَ

RaudhatulَAthfalَ (RA)َ yangَ telahَ berjalanَ sebelumnya.َ Mengusungَ

sloganَ "Amaliah Agama, Prestasi Ilmiah",َmadrasahَ iniَ berkomitmenَ

membentukَgenerasiَmuslimَyangَberakhlakَmulia,َcerdas,َmandiri,َdanَ

berwawasanَlingkungan. 

Dalamَ menjalankanَ rodaَ pendidikannya,َ MIَ Baipasَ Malangَ

mengembanَ visiَ untukَ menyiapkanَ generasiَ muslimَ yangَ berakhlakَ

mulia,َ berilmu,َ bertanggungَ jawab,َ berwawasanَ lingkungan,َ sertaَ

menjadiَ rahmatَ bagiَ alamَ semesta.َ Visiَ besarَ tersebutَ kemudianَ

dijabarkanَ keَ dalamَ beberapaَ misiَ utamaَ sekolah,َ diَ antaranyaَ

mewujudkanَinsanَpencintaَAl-Qur'an,َmeningkatkanَketakwaanَdalamَ

perilakuَ sehari-hari,َ sertaَmenghadirkanَ lingkunganَyangَmenjunjungَ

tinggiَ penerapanَ nilai-nilaiَ akhlak.َ Selainَ itu,َmadrasahَ berkomitmenَ

mengembangkanَ pembelajaranَ kontekstualَ yangَ kreatif,َ Islami,َ danَ

berbasisَ literasi,َ meningkatkanَ mutuَ pendidikanَ agamaَ maupunَ
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akademik,َ menumbuhkanَ karakterَ juara,َ sertaَ membiasakanَ sikapَ

disiplinَdanَmandiriَpadaَdiriَsiswa. 

Sebagaiَwujudَnyataَdariَvisiَdanَmisinya,َMIَBAIPASَmemilikiَ

programَ unggulanَ berupaَ TahfidzَAl-Qur'anَ denganَ targetَ kelulusanَ

minimalَ3 jَuz.َUntukَmencapai tَarget iَni,َsiswaَmendapatkanَpembinaanَ

intensifَ setiapَ hariَ selamaَ 2َ jamَ penuhَmelaluiَ kelasَAl-Qur'anَ yangَ

menerapkanَMetodeَBilqolam.َMelaluiَpendekatanَyangَterstrukturَini,َ

anak-anakَ tidakَhanyaَdilatihَuntukَmemperkuatَdanَmenjagaَhafalanَ

mereka,َtetapiَjugaَdibimbingَagarَtumbuhَmenjadiَpribadiَyangَberhatiَ

lembut,َdisiplin,َdanَmemilikiَkarakterَIslamiَyangَkuatَsejakَdini. 

Prosesَ analisisَ penelitianَ untukَ mengembangkanَ mediaَ

pembelajaranَ diَ MIَ Baipasَ Malangَ diawaliَ denganَ mengidentifikasiَ

permasalahanَ yangَ menyebabkanَ kesulitanَ belajarَ siswa.َ Penelitiَ

melakukanَwawancaraَlangsungَdenganَkepalaَsekolah,َguruَAl-Qur’anَ

sertaَsiswaَkelasَAl-Qur’anَdiَMIَBaipasَMalangَuntukَmengidentifikasiَ

masalah tَersebutَdanَmelakukanَanalisisَkinerjaَsertaَanalisisَkebutuhan.َ

Dariَ ketigaَ pihakَ (Kepalaَ Madrasah,َ Guruَ Al-Qur'an,َ danَ Siswa)َ

menghasilkanَ temuan-temuanَ krusialَ yangَ mendasariَ perlunyaَ

pengembanganَmediaَScratchَuntukَmateriَHukumَMimَMati.َBerikutَ

adalahَ rincianَ hasilَ analisisَ kinerjaَ danَ analisisَ kebutuhanَ dariَ tahapَ

tersebut: 

a. AnalisisَKinerjaَdanَPermasalahanَdiَLapangan 

Pembelajaranَ kelasَAl-Qur'anَ rutinَ dilakukanَ setiapَ pagiَ

menggunakanَ metodeَ Bil Qolamَ denganَ tahapanَ talqinَ
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(pengulangan lَisan).َSiswa jَugaَmengonfirmasiَbahwaَmerekaَsamaَ

sekaliَ belumَ pernahَ mempelajariَ materiَ Hukumَ Mimَ Matiَ

sebelumnya,َ sehinggaَ materiَ iniَ menjadiَ tantanganَ baruَ bagiَ

mereka.َ 

b. KarakteristikَSiswaَdanَKebutuhanَMediaَ(AnalisisَKebutuhan) 

SiswaَMIَBaipasَMalangَ adalahَ anak-anakَGenerasiَAlfaَ

yangَsangatَmenyukaiَteknologiَdigital,َanimasi,َdanَformatَgame. 

Hasilَ wawancaraَ mengungkapَ bahwaَ siswaَ diَ kelasَ tersebutَ

merupakanَGenerasiَAlfaَyangَsangatَmenyukaiَ teknologiَdigital,َ

animasi,َ danَ formatَ permainanَ (game).َ Baikَ Kepalaَ Madrasah,َ

guru,َmaupunَ siswaَmengonfirmasiَ bahwaَmerekaَ belumَ pernahَ

menggunakanَmediaَpembelajaranَinteraktifَdigitalَterlebihَaplikasiَ

ScratchَuntukَmengajarkanَdanَmempelajariَmateriَilmuَTajwidَdiَ

sekolahَtersebut. 

c. DukunganَdanَRencanaَTindakَLanjut 

KepalaَMadrasahَdanَGuruَmemandangَinovasiَdigitalَ iniَ

sebagaiَsolusiَpraktisَyangَsangatَtepat.َPihakَmadrasahَmenyadariَ

bahwaَ mempertahankanَ metodeَ pengajaranَ konvensionalَ akanَ

membuatَ merekaَ kesulitanَ bersaingَ diَ eraَ digital.َ Siswaَ

memberikanَtanggapanَyangَsangatَantusiasَdanَmenyatakanَakanَ

lebihَ bersemangatَ belajarَ jikaَ materiَ disajikanَ melaluiَ aplikasiَ

komputerَ yangَ memilikiَ karakterَ animasiَ (sprite),َ suaraَ contohَ

bacaan,َdanَfiturَgameَkuisَmenjodohkanَ(drag and drop). 
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Hasilَ diagnosisَ dataَ diَ tahapَ iniَ menegaskanَ pentingnyaَ

perancanganَ mediaَ Scratchَ sebagaiَ langkahَ penyelesaianَ masalah.َ

Penggunaanَ alatَ iniَ ditujukanَ untukَ memvisualisasikanَ teoriَ tajwidَ

agarَlebihَgampangَdipelajari,َmenghilangkanَkebosananَpadaَpesertaَ

didik,َ sertaَ membantuَ pendidikَ dalamَ memfasilitasiَ materiَ Hukumَ

MimَMati.َ 

2. Designَ(perencanaan/desain) 

PadaَbagianَDesignَ(Desain)َatauَperencanaan,َdijelaskanَtentangَ

merumuskanَ konsepَ mediaَ secaraَ menyeluruhَ yangَ mencakupَ

pengorganisasianَ materi,َ pemilihanَ aplikasiَ pendukung,َ sertaَ

penentuanَ formatَ desainَ antarmukaَ sebelumَ menyusunَ storyboard.َ

Tahapَdesainَiniَterdiriَdariَlimaَlangkahَutama,َyaitu: 

a. PenyusunanَMateriَPembelajaran 

Penelitiَ menyiapkanَ danَ menyusunَ materiَ yangَ akanَ

dimasukkanَ keَ dalamَmedia.َMateriَ yangَ dipilihَ adalahَ tentangَ

ilmuَTajwid,َkhususnyaَHukumَMimَMati,َyangَmencakupَtopikَ

utama,َyaitu: 

1) Pendahuluanَ(definisiَmimَmati) 

2) Pembahasanَmateriَutamaَpembagianَhukumَmimَmatiَ(Ikhfa' 

Syafawi, Idgham Mimi, dan Idzhar Syafawi) 

3) Contohَpelafalanَdanَvisualisasinya, 

4) latihanَdanَevaluasiَinteraktif. 

b. PemilihanَMedia 
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Penelitiَ menentukanَ untukَ menggunakanَ mediaَ

pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ visualَ codingَ menggunakanَ

Scratch.َDalamَprosesَ perancangannya,َmediaَ iniَ jugaَdidukungَ

denganَ aplikasiَ desainَ Canvaَ untukَ merancangَ seluruhَ elemenَ

grafis,َ ilustrasiَ karakterَ (sprite),َ ikonَ hurufَ hijaiyah,َ danَ latarَ

belakangَagarَantarmukaَterlihatَestetik,َcerah,َdanَramahَanak. 

c. PemilihanَFormat 

Tahapَiniَbertujuanَuntukَmenentukanَsusunanَdanَtampilanَ

awalَdariَmediaَpembelajaranَagarَterstrukturَdenganَbaik,َsesuaiَ

denganَkebutuhanَpembelajaranَanak tَingkatَMI.َPenelitiَmengaturَ

formatَ sepertiَ ukuranَ panggungَ (stage),َ skemaَ warnaَ yangَ

menenangkanَ(hijauَmuda,َbiruَmuda,َdanَkrem),َpenggunaanَfontَ

Arabَyangَjelas,َpenyediaanَtombolَnavigasiَ(Mulai,َMenuَUtama,َ

Keluar,َ Lanjut,َ Kembali),َ hinggaَ umpanَ balikَ interaktifَ berupaَ

feedbackَsuaraَdanَanimasiَbenar/salah. 

d. RancanganَAwal 

Penelitiَ merancangَ purwarupaَ (prototype)َ berupaَ

storyboardَsebagaiَdesainَvisualَawalَyangَdetailَsebelumَmasukَ

keَtahapَpemrogramanَ(coding)َpadaَaplikasiَScratch.َRancanganَ

isiَmediaَiniَmeliputi: 

1) TampilanَJudul/Coverَdenganَtombolَ"Mulai" 

2) TampilanَMenuَUtama,َpengantarَTajwid 

3) MenuَMateriَ(menjelaskanَhukumَbacaanَmelaluiَ3َkarakterَ

hewan:َFasyaَsiَkucing,َMimiَsiَsapi,َdanَHarsyaَsiَgajah) 
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4) MenuَBernyanyiَ(laguَedukasi) 

5) MenuَGameَ(latihanَdrag and dropَmenjodohkanَayat). 

e. PenyusunanَInstrumenَPengambilanَData 

Penelitiَ membuatَ instrumenَ penilaianَ berupaَ angketَ

menggunakanَ skalaَ Likertَ tertutupَ (skorَ 1-4)َ besertaَ lembarَ tesَ

hasilَ belajarَ berupaَ pre-testَ danَ post-test.َAngketَ iniَ disiapkanَ

untukَ menilaiَ kelayakanَ danَ kepraktisanَ media,َ yangَ nantinyaَ

akanَdinilaiَolehَahliَmateriَ (dosenَTajwid),َahliَmedia,َdanَahliَ

pembelajaranَ(guruَkelasَAl-Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang). 

3. Developmentَ(pengembangan) 

Tahapَ pengembanganَ adalahَ tahapanَ realisasiَ diَ manaَ konsepَ

desainَawalَdieksekusiَmenjadiَwujudَinstrumenَyangَfungsionalَgunaَ

menjawabَ kebutuhanَ lapangan.َ Dalamَ faseَ ini,َ penelitiَ mulaiَ

memproduksiَ alatَ bantuَ ajarَ digitalَ interaktifَ denganَmemanfaatkanَ

softwareَ Scratch.َTargetَ dariَ produkَ iniَ difokuskanَ bagiَ siswa-siswiَ

kelasَAl-Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang,َdenganَmuatanَutamaَmengenaiَ

materiَ Hukumَ Mimَ Sukun.َ Rangkaianَ perakitanَ aplikasiَ tersebutَ

diawaliَdenganَpenyusunanَantarmukaَyangَmeliputiَhalamanَsampulَ

(cover),َ tataَ letakَmenuَutama,َ sajianَ teoriَ tajwid,َ sertaَ sisipanَ laguَ

edukatif.َ Sebagaiَ instrumenَ penilaian,َ ditambahkanَ pulaَ evaluasiَ

berbentukَ permainanَ kuisَ mencocokkanَ (drag and drop)َ yangَ

dirancangَselarasَdenganَtopikَbahasan. 

Padaَtahapَawalَpembuatanَmediaَinteraktif,َpenelitiَmulaiَdenganَ

menyiapkanَberbagaiَkeperluanَyangَsudahَdirancangَsebelumnyaَdiَ



68 

 

tahapَdesain.َBahan-bahanَyangَdisiapkanَmeliputiَdesainَantarmukaَ

dariَCanva,َelemenَgrafis,َkarakterَkartunَatauَspriteَ(Fasya,َMimi,َdanَ

Harsya),َteksَpotonganَayatَAl-Qur'an,َrekamanَaudioَcontohَpelafalanَ

tajwid,َlirikَlagu,َsertaَblok-blokَkodeَpemrogramanَ(coding).َBerikutَ

hasilَdariَpengembanganَprodukَyangَdibuat: 

a. MembuatَMediaَPembelajaran 

1) DesainَAntarmuka 

Desainَ antarmukaَ (resolusiَ layar,َ kombinasiَ warna,َ font,َ

danَ tombolَ navigasi).َ Sebelumَ masukَ keَ codingَ diَ Scratch,َ

peneliti tَernyataَmemanfaatkanَaplikasiَCanvaَuntukَmerancangَ

seluruhَ elemenَ grafis.َ Canvaَ digunakanَ untukَ mendesainَ

ilustrasiَsampulَ (karakterَanakَ laki-lakiَdanَperempuan),َ latarَ

belakangَdenganَkombinasiَwarnaَ lembutَ (krem,َhijauَmuda,َ

biruَmuda),َ ikonَhurufَhijaiyah,َ teksَ lirikَ lagu,َhinggaَhiasanَ

visualَagarَantarmukaَterlihatَestetik,َcerah,َdanَramahَanak.َ 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Gambar Proses Awal Desain 

Padaَgambarَ4.1َmenampilkanَgambarَprosesَawalَdesainَ

antarmukaَ diَ aplikasiَ Canva.َ Desainَ inilahَ yangَ kemudianَ

diimporَmasukَkeَdalamَpanggungَ(stage)َScratch. 
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Gambar 1.2 Desain Antarmuka 

Padaَgambarَ4.2َmenunjukkanَbagaimanaَdesainَantarmukaَ

tersebutَdiimporَdanَdisesuaikanَkeَdalamَpanggung (َstage)َScratchَ

lengkapَdenganَkerangkaَukurannya. 

2) RancanganَHalaman 

Rancanganَ halamanَ merujukَ padaَ rancanganَ susunanَ danَ

desainَ antarmukaَ dariَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ

yangَ dikembangkan.َ Berikutَ adalahَ rincianَ 9َ bagianَ utamaَ

dalamَrancanganَhalamanَpadaَtabelَ4.1 

Tabel 4.1 Rancangan Halaman Aplikasi 

No 
Bagian 

Produk 
Gambar Keterangan 

1. 

Tampilanَ

Judul/Co

ver 

 

Navigasiَ

awalَ (entry 

point)َberupaَ

rancanganَ

halamanَ

depanَ yangَ

memuatَ

tombolَ

interaktifَ

"Mulai"َ diَ

bagianَ

tengahَlayer. 
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2. 

Menuَ

Utama 

 

Terdapatَ

empatَ opsiَ

tombolَbesar,َ

yaituَ Tajwid,َ

Materi,َ

Bernyanyiَ

(berisiَ laguَ

untukَ

menghafalَ

hukumَ

bacaan)َ

untukَ

memudahkanَ

siswaَ

memilihَ

bagianَ yangَ

inginَ

dipelajari. 

3. 

Penganta

rَIlmuَ

Tajwid 

 

Pengantarَ

ilmuَ tajwidَ

yangَ

memberikanَ

penjelasanَ

dasarَ

mengenaiَ

hukumَ

bacaanَ

tajwid. 

 

4. 

Pembaha

sanَ

Materi 

 

Setiapَ

karakterَ

berfungsiَ

sebagaiَ

tombolَ

interaktif.َ

Ketikaَ salahَ

satuَ karakterَ

tersebutَ

diklik,َ

aplikasiَ

Scratchَ akanَ

menampilkanَ

penjelasanَ

singkatَ

mengenaiَ

hukumَ

tajwidَ yangَ

terkait,َ
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lengkapَ

denganَ

contohَ

bacaanَ danَ

animasi 

5. 

Ikhfa’َ

Syafawi 

 

Materiَ Fasyaَ

(Ikhfa'َ

Syafawi)َ

yangَ

disajikanَ

dalamَ mediaَ

menjelaskanَ

tentangَ

kaidahَ

hukum,caraَ

membacaَdanَ

contohَ

bacaan. 

 

6. 

Idghamَ

Mimi/Mi

tslain 

 

Materiَ Mimiَ

(Idghamَ

Mimi/Mitslai

n)َ disajikanَ

dalamَ mediaَ

menjelaskanَ

tentangَ

kaidahَ

hukum,caraَ

membacaَdanَ

contohَ

bacaan. 

 

7. 

Idharَ

Syafawi 

 

 

Materiَ

Harsya (َIdharَ

Syafawi)َ

yangَ

disajikanَ

dalamَ mediaَ

menjelaskanَ

tentangَ

kaidahَ

hukum,caraَ

membacaَdanَ

contohَ

bacaan. 
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8. 

Bernyan

yi 

 

Bernyanyi"َ

(atauَ

Tampilanَ

Lagu)َ berisiَ

tentangَ

susunanَ lirikَ

yangَ runtutَ

dariَ

pengantarَ

hinggaَ

contohَ ayat,َ

siswaَ dapatَ

memahamiَ

sekaligusَ

menghafalَ

kaidahَmateriَ

Hukumَ Mimَ

Matiَ sambilَ

bernyanyi. 

9. 

Game 

 

Latihanَ

interaktifَ

berupaَ

permainanَ

kuisَdrag and 

dropَ

(menarikَ danَ

menjodohkanَ

potonganَ

frasaَ ayatَ keَ

keranjangَ

karakterَyangَ

tepat)َ yangَ

berfungsiَ

untukَ

mengujiَ danَ

mengevaluas

iَpemahamanَ

siswaَ secaraَ

langsung. 
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b. ValidatorَAhli 

Uji validitas oleh pakar merupakan proses evaluasi yang 

penting dalam R&D sebelum media diterapkan langsung pada 

siswa. Fokus utama fase ini adalah untuk mengukur kelayakan, 

mutu, dan akurasi materi, serta menghimpun umpan balik dari para 

ahli agar produk yang dirancang dapat diperbaiki menjadi lebih 

baik. Dalam proses pengembangan media pembelajaran, validasi 

umumnya melibatkan validator ahli materi, validator ahli media dan 

validator ahli pembelajaran. 

4. Implementasi 

Tahapَ implementasiَ baruَ dilaksanakanَ sesudahَ produkَ melewatiَ

rangkaianَ pengembanganَ danَmendapatَ rekomendasiَ kelayakanَ dariَ

paraَpakar,َyakniَahliَmateri,َmedia,َsertaَpembelajaran.َPenerapanَdiَ

lapangan iَniَmelibatkanَ23َsiswaَsecara lَangsungَyang tَergabungَdalamَ

kelasَ Al-Qur'anَ diَ MIَ Baipasَ Malang.َ Sebagaiَ langkahَ pembukaَ

sebelumَ memulaiَ kegiatanَ belajarَ mengajar,َ anak-anakَ tersebutَ

diinstruksikanَ untukَ mengerjakanَ tesَ awalَ (pre-test)َ yangَ berfungsiَ

sebagaiَpenilaianَdiagnostikَgunaَmemetakanَtingkatَpemahamanَdasarَ

mereka. 

Setelahَ itu,َ guruَ memperkenalkanَ danَ mendemonstrasikanَ caraَ

menggunakanَ aplikasiَ Scratchَ diَ depanَ kelas.َ Pembelajaranَ

dilaksanakanَpadaَrutinitasَpagiَhariَsebelumَkegiatanَbelajarَregulerَ

dimulai.َ Diَ akhirَ sesi,َ pesertaَ didikَ mengerjakanَ soalَ post-testَ danَ

dimintaَ untukَ mengisiَ angketَ gunaَ memberikanَ tanggapanَ terkaitَ
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kepraktisanَmedia.َ Produkَ hasilَ pengembanganَ diaksesَ olehَ pesertaَ

didikَmenggunakanَperangkatَkomputerَyangَdisediakan. 

Adapunَ langkah-langkahَ ujiَ cobaَ yangَ dilakukanَ olehَ penelitiَ

dalamَ penerapanَ mediaَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ adalahَ sebagaiَ

berikut:َ 

a. Penelitiَ membukaَ pembelajaranَ denganَ salam,َ doa,َ danَ

menyampaikanَtujuanَpembelajaran.َ 

b. Pesertaَ didikَ dimintaَ untukَ mengerjakanَ soalَ pre-testَ (asesmenَ

diagnostik)َsingkatَyangَtelahَdisiapkan. 

c. PenelitiَmendemonstrasikanَcaraَmenggunakanَaplikasiَScratchَdiَ

depanَ kelas,َ mencakupَ caraَ memilihَ materiَ hukumَ mimَ mati,َ

mendengarkanَaudioَpelafalan,َdanَmenjawabَkuisَgame. 

d. Pesertaَdidikَdiberikanَwaktuَuntukَmelakukanَeksplorasiَmandiriَ

menggunakanَ komputer.َ Karenaَ keterbatasanَ jumlahَ perangkatَ

(terdapatَ 10َ komputerَ untukَ 23َ siswa),َ pesertaَ didikَ dibagiَ keَ

dalamَ beberapaَ kelompokَ rotasiَ agarَ dapatَ menggunakanَ

perangkatَsecaraَbergantian. 

e. SetelahَsemuaَkelompokَselesaiَmencobaَaplikasiَScratch,َpesertaَ

didikَ berdiskusiَ untukَ berbagiَ pengalamanَ mereka,َ dilanjutkanَ

denganَpenguatanَkonsepَlangsungَolehَpeneliti.َ 

f. Diَakhirَpembelajaran,َpesertaَdidikَmengerjakanَsoalَpost-testَdanَ

mengisiَ angketَ responsَ penilaianَ terhadapَ produkَ yangَ telahَ

dikembangkan.َpenelitiَkemudianَmelakukanَrefleksiَdanَmenutupَ

pembelajaranَdenganَdoa. 
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5. Evaluasi 

Tahapَ akhirَ dariَ risetَ pengembanganَ alatَ bantuَ ajarَ berbantuanَ

Scratchَ iniَ adalahَ tahapanَ evaluasi.َ Penilaianَ atasَ produkَ digitalَ iniَ

telahَmelaluiَprosesَpengujianَolehَparaَpakar,َpendidik,َsertaَsiswa,َ

yangَ secaraَ umumَ memberikanَ umpanَ balikَ yangَ sangatَ baik.َ

Berdasarkanَdataَdariَkuesionerَtanggapanَdanَperbandinganَskorَtesَ

awalَ (pre-test)َ maupunَ tesَ akhirَ (post-test),َ terbuktiَ bahwaَ

pemanfaatanَaplikasiَScratchَsuksesَmemberikanَdampakَkonstruktif.َ

Instrumenَ iniَ secaraَ nyataَmampuَmendongkrakَ penguasaanَ pesertaَ

didikَ ketikaَmempelajariَ ilmuَ tajwid,َ terkhususَ padaَ pokokَbahasanَ

HukumَMimَSukun. 

Tanggapanَ positifَ dariَ pesertaَ didikَ jugaَ menilaiَ bahwaَ

pembelajaranَ berbasisَ teknologiَ interaktifَ (yangَ dilengkapiَ animasiَ

karakterَhewan,َaudioَpelafalan,َdanَgameَkuis)َ terasaَlebihَmenarikَ

danَ tidakَ membosankanَ dibandingkanَ denganَ pembelajaranَ

konvensional.َGuruَmenilaiَbahwaَmediaَiniَdianggapَmempermudahَ

penyampaianَ materiَ tajwidَ yangَ asalnyaَ abstrakَ (sepertiَ durasiَ

dengung)َ menjadiَ lebihَ konkret,َ membuatَ prosesَ belajarَ lebihَ

menyenangkanَ danَ praktis,َ sehinggaَ pesertaَ didikَ Generasiَ Alfaَ

menjadi lَebih tَertarikَdanَefektifَdalamَmeningkatkanَpemahamanَsertaَ

hasilَbelajarَpesertaَdidik 

B. Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Penilaian Validator 

1. ValidasiَAhliَMedia 
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ValidasiَAhliَMediaَadalahَtahapanَpengujianَyangَberfokusَpadaَ

penilaianَ kualitasَ teknis,َ desain,َ danَ komunikasiَ visualَ dariَ produkَ

yangَAndaَkembangkan.َprosesَvalidasiَahliَmediaَiniَtelahَdilakukanَ

olehَDr.َNurlaeliَFitriah,َM.َPd.َpadaَ tanggalَ13َAprilَ2026.َBerikutَ

adalahَ hasilَ validasiَ ahliَ mediaَ (Dr.َ Nurlaeliَ Fitriah,َ M.َ Pd.)َ yangَ

terbagiَmenjadiَdataَkualitatifَdanَkuantitatifَuntukَmediaَpembelajaranَ

ScratchَpadaَmateriَHukumَMimَMati: 

a) HasilَValidasiَKuantitatif 

Dataَ kuantitatifَ diperolehَ dariَ pengisianَ angketَ penilaianَ

berskalaَ1َhinggaَ4َ (1َ=َSangatَTidakَSetuju/SangatَTidakَBaik,َ

hinggaَ 4َ =َ Sangatَ Setuju/Sangatَ Baik).َAhliَ mediaَ memberikanَ

penilaianَceklisَ (✓)َpadaَ20َ indikatorَyangَ terbagiَkeَdalamَ tigaَ

aspekَutamaَyaituَaspekَketepatanَmateri/tampilanَdesain,َaspekَisiَ

materi,َ aspekَ kebermanfaatan.َAhliَ mediaَ memberikanَ penilaianَ

padaَtabelَ4.2. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Kuantitatif 
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Untukَmenghitungَtingkatَkelayakanَdariَskorَyangَdiberikanَ

olehَ validatorَ ahliَ mediaَ menggunakanَ rumusَ persentaseَ

kelayakan:َ 

Pَ=َ
∑𝑋

∑Xmaks 
x100% 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan,  

∑X = Total skor jawaban validator 

∑Xmaks = Total skor maksimal ideal).َ 

Berikutَ adalahَ perhitunganَ persentaseَ kelayakanَ

berdasarkanَdata: 

Pَ=َ
71

80
َxَ100% 

=َ0,88َxَ100% 

=َ88% 

Berikutَadalahَrincianَperolehanَpersentaseَkelayakanَdariَahliَ

mediaَ4.3. 

Tabel 4.3 Presentase Kelayakan 

BerdasarkanَTabelَKriteriaَPersentaseَKelayakan,َnilaiَ

88%َberadaَpadaَrentangَ81%َ−َ100%.َOlehَkarenaَitu,َtingkatَ
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validitasَprodukَtersebutَmasukَdalamَkategoriَValid,َyangَberartiَ

mediaَpembelajaranَtersebutَlayakَdigunakan. 

b) HasilَValidasiَKualitatif 

Dataَ kualitatifَ diperolehَ dariَ kolomَ komentar,َ saranَ

perbaikan,َ sertaَ kesimpulanَ akhirَ dariَ ahliَ mediaَ untukَ

menyempurnakanَaplikasiَScratch.َValidatorَmemberikanَcatatanَ

spesifikَberupa,َ"PastikanَketukanَPanjangَpendekَtampakَdenganَ

jelasَ karenaَ iniَ adalahَ tanpaَ animasiَ bergerak".َ Catatanَ iniَ

menyarankanَuntukَmenambahkanَpenandaَvisualَ (sepertiَwarnaَ

atauَ simbolَ tertentu)َ yangَ memperjelasَ durasiَ ketukanَ bacaanَ

tajwidَdiَdalamَaplikasi.َSecaraَkeseluruhan,َahliَmediaَmenarikَ

kesimpulanَ bahwaَmediaَ pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ tersebutَ

"Layakَdigunakanَdenganَrevisiَsesuaiَsaran". 

2. ValidasiَAhliَMateriَ 

Validatorَ Ahliَ Materiَ merupakanَ sosokَ profesionalَ yangَ

berkompetenَsecaraَakademikَpadaَbidangَdisiplinَilmuَspesifik.َPeranَ

utamaَmerekaَdiَsiniَadalahَmengevaluasiَkebenaran,َkesesuaian,َsertaَ

kelengkapanَ materiَ edukasiَ yangَ disajikanَ keَ dalamَ sebuahَ produkَ

media.َ Sasaranَ utamaَ dariَ prosesَ validasiَ olehَ ahliَ materiَ yakniَ

menjaminَ bahwaَ substansiَ yangَ ditransferَ sejalanَ denganَ kebenaranَ

ilmuَ tajwid,َ sertaَ sepenuhnyaَ relevanَ terhadapَ kurikulum,َ targetَ

capaian,َmaupunَindikatorَpembelajaranَyangَberlaku. 
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PadaَpengembanganَaplikasiَScratchَ(MateriَTajwidَHukumَMimَ

Mati),َvalidatorَmaterinyaَadalahَdosenَspesialisَTajwid,َyaituَBennyَ

Afwadzi,َM.Hum.َBeliauَdipilihَkarenaَmemilikiَkompetensiَakademikَ

danَ pedagogikَ dalamَ membacaَ sertaَ mengajarkanَAl-Qur’anَ untukَ

menilaiَkeakuratanَmateriَdanَmemberikanَsaranَpenyempurnaan.َAhliَ

materiَtidakَhanyaَmemberikanَnilaiَberupaَangkaَuntukَmenentukanَ

tingkatَkelayakan,َtetapiَjugaَmemberikanَcatatanَperbaikan,َkritik,َdanَ

saranَ sebagaiَ acuanَ penelitiَ merevisiَ produkَ sebelumَ diujiَ cobaَ keَ

siswa.َBerikutَadalahَrincianَdataَhasilَvalidasiَdariَahliَmateri: 

a. DataَKuantitatif 

Dataَkuantitatifَdariَahliَmateriَdilakukanَdenganَmengolahَ

angka-angkaَhasilَpenilaianَyangَdiperolehَdariَ instrumenَangketَ

tertutupَ berskalaَ Likert,َ yangَ menyediakanَ empatَ alternatifَ

jawabanَ(skorَ1َhinggaَ4).َPenilaianَuntukَahliَmateriَiniَmencakupَ

10َ indikatorَ yangَ dievaluasiَ secaraَ sistematisَ dalamَ duaَ aspekَ

utama,َ yaituَ aspekَ ketepatanَ materiَ (6َ indikator)َ danَ aspekَ

penyajianَ (4َ indikator).َAhliَ materiَ memberikanَ penilaianَ padaَ

tabelَ4.4. 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Kuantitatif 
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Untukَmenghitungَtingkatَkelayakanَdariَskorَyangَ

diberikanَ olehَ validatorَ ahliَ materiَ menggunakanَ rumusَ

persentaseَkelayakan:َ 

Pَ=َ
∑𝑋

∑Xmaks 
x100% 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan,  

∑X = Total skor jawaban validator 

∑Xmaks = Total skor maksimal ideal).َ 

Berikutَ adalahَ perhitunganَ persentaseَ kelayakanَ

berdasarkanَdata: 

Pَ=َ
34

40
َxَ100% 

=َ0,85َxَ100% 

=َ85% 

Berikutَadalahَrincianَperolehanَpersentaseَkelayakanَ

dariَahliَmateriََ4.5. 

Tabel 4.5 Presentase Kelayakan 

 

BerdasarkanَTabelَKriteriaَPersentaseَKelayakan,َnilaiَ

85%َberadaَpadaَrentangَ81%َ−َ100%.َOlehَkarenaَitu,َ
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tingkatَvaliditasَprodukَtersebutَmasukَdalamَkategoriَValid,َ

yangَberartiَmediaَpembelajaranَtersebutَlayakَdigunakan. 

b. AnalisisَDataَKualitatif 

Dataَ kualitatifَ dariَ ahliَ materiَ didapatkanَ dariَ

lembarَ angketَ terbukaَ berupaَ deskripsi,َ kritik,َ danَ saran.َ

Seluruhَmasukan iَniَdianalisisَdenganَcaraَdirangkumَuntukَ

dijadikanَacuanَdasarَdalamَmerevisiَdanَmenyempurnakanَ

mediaَ pembelajaranَ sebelumَ diujiَ cobaَ secaraَ luas.َ

Berdasarkanَlembarَvalidasiَdariَahliَmateri,َBapakَBennyَ

Afwadziَmemberikanَ komentarَ danَ saranَ (dataَ kualitatif)َ

yaituَ tentangَ konsistensiَ pelafalanَ danَ tajwidَ danَ padaَ

bagianَ lagu,َ lirikَ "Mimَ sukunَ bertemuَ Ma"َ perluَ

diperhatikan. 

3. ValidasiَAhliَPembelajaran 

ValidatorَAhliَPembelajaranَadalahَpakarَatauَpraktisiَpendidikanَ

yangَ memilikiَ pengalamanَ danَ kompetensiَ pedagogikَ dalamَ prosesَ

belajarَmengajar,َyangَbertugasَuntukَmenilaiَkelayakanَinstruksionalَ

sertaَ kepraktisanَ penggunaanَ sebuahَ mediaَ pembelajaran.َ Tujuanَ

utamaَdariَvalidasiَahliَpembelajaranَadalahَmemastikanَbahwaَmediaَ

yangَdisajikanَdapatَdigunakan sَecaraَefektifَuntukَmenjelaskanَmateri,َ

berinteraksiَdenganَsiswa,َefisienَuntukَdigunakanَdiَmanaَsaja,َsertaَ

kreatifَdalamَmenumbuhkanَmotivasiَdanَpartisipasiَaktifَpesertaَdidik 

PadaَpengembanganَaplikasiَScratchَ(MateriَTajwidَHukumَMimَ

Mati),َ validatorَ pembelajarannyaَ adalahَ seorangَ guruَ pembelajaran,َ
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yaituَ Sitiَ Husnulَ Chotimah,َ S.Pd.َ Beliauَ dipilihَ karenaَ memilikiَ

kompetensiَ danَ pengalamanَ langsungَ dalamَmengajarَ pesertaَ didik,َ

sehinggaَdapatَmenilaiَkelayakanَoperasionalَmediaَsecaraَnyataَdanَ

memberikanَ saranَ penyempurnaanَ yangَ sesuaiَ denganَ kondisiَ diَ

lapangan.َ Ahliَ pembelajaranَ tidakَ hanyaَ memberikanَ nilaiَ berupaَ

angkaَ(skalaَ1َsampaiَ4)َpadaَaspekَefektivitas,َinteraktivitas,َefisiensi,َ

danَ kreativitasَ untukَ menentukanَ tingkatَ kelayakan,َ tetapiَ jugaَ

memberikanَcatatanَperbaikan,َkritik,َdanَsaran.َBerikutَadalahَrincianَ

dataَhasilَvalidasiَdariَahliَpembelajaran: 

a. Dataَkuantitatifَ 

Dataَ kuantitatifَ dariَ ahliَ pembelajaranَ dilakukanَ denganَ

mengolahَ angka-angkaَ hasilَ penilaianَ yangَ diperolehَ dariَ

instrumenَangket tَertutupَberskalaَLikert,َyangَmenyediakanَempatَ

alternatifَ jawabanَ (skorَ 1َ hinggaَ 4).َ Penilaianَ untukَ ahliَ

pembelajaranَ iniَ mencakupَ 10َ indikatorَ yangَ dievaluasiَ secaraَ

sistematisَdalamَduaَaspekَutama,َyaituَaspekَketepatanَmateriَ(6َ

indikator)َ danَ aspekَ penyajianَ (4َ indikator).َAhliَ pembelajaranَ

memberikanَpenilaianَpadaَtabelَ4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Kuantitatif 
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Untukَmenghitungَtingkatَkelayakanَdariَskorَyangَ

diberikanَ olehَ validatorَ ahliَ materiَ menggunakanَ rumusَ

persentaseَkelayakan:َ 

Pَ=َ
∑𝑋

∑Xmaks 
x100% 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan,  

∑X = Total skor jawaban validator 

∑Xmaks = Total skor maksimal ideal).َ 

Berikutَ adalahَ perhitunganَ persentaseَ kelayakanَ

berdasarkanَdata: 

Pَ=َ
34

40
َxَ100% 

=َ0,85َxَ100% 

=َ85% 

Berikutَadalahَrincianَperolehanَpersentaseَkelayakanَ

dariَahliَpembelajaranَ4.7. 

Tabel 4.7 Presentase Kelayakan 

b. DataَKualitatif 

Catatanَ perbaikan,َ kritik,َ danَ saranَ sepertiَ saranَ dariَ

validatorَahliَpembelajaranَuntukَmemperjelasَsuaraَdalamَbacaanَ
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sebagaiَ acuanَ penelitiَ merevisiَ produkَ sebelumَ diujiَ cobaَ keَ

siswa. 

4. RevisiَProduk 

Berdasarkanَhasilَvalidasi,َpadaَbagianَcontohَbacaanَhukumَMimَ

Mati tَerdapatَkekuranganَpadaَaspekَwarnaَdan jَenisَhurufَyangَkurangَ

sesuai,َ sehinggaَ memengaruhiَ keterbacaanَ danَ kenyamananَ visual.َ

Olehَkarenaَitu,َdilakukanَrevisiَdenganَmemperbaikiَkombinasiَwarnaَ

menjadiَlebihَkontrasَdanَsederhana,َsertaَmenggantiَjenisَdanَukuranَ

fontَ agarَ lebihَ jelas,َ khususnyaَpadaَpenulisanَ teksَArab.َSelainَ itu,َ

tampilanَ contohَ bacaanَ disusunَ dalamَ bentukَ kotak-kotakَ terpisahَ

untukَmeningkatkanَfokusَsiswaَdalamَmemahamiَmateri.َHasilَrevisiَ

iniَ diharapkanَ dapatَ meningkatkanَ kejelasanَ penyajianَ materiَ sertaَ

mempermudahَsiswaَdalamَmemahamiَhukumَmimَmatiَsecaraَlebihَ

efektif.َBerikutَmerupakanَ tampilanَsebelumَdanَsesudahَrevisiَpadaَ

bagianَcontohَbacaan: 

a. ContohَBacaanَIkhfa’َ Syafawi 

Tabel 3Revisi Contoh Bacaan Ikhfa’ Syafawi 

Sebelum 
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Sesudah 

 

 

b. ContohَBacaanَIdghamَMimi 

Tabel 4.16 Hasil Revisi Contoh Bacaan Idgham Mimi 

Sebelum 

 

Sesudah 

 

 

c. ContohَBacaanَIdzharَSyafawi 
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Tabel 4.17 Hasil Revisi Contoh Bacaan Idzhar Syafawi 

Sebelum 

 

Sesudah 

 

d. LaguَdanَAudio 

Membuatَ ritmeَ audioَ lebihَ stabilَ danَ santaiَ sertaَ

mengoreksiَ lirikَ laguَ agarَ sesuaiَ denganَ kaidah,َ danَ perubahanَ

contohَbacaanَpadaَlirik. 

Tabel 4.18 Hasil Revisi Lagu 
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Sebelum 

 

Sesudah 

 

 

C. Keefektifan Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Scratch 

1. PaparanَData 

Tahapَ ujiَ cobaَ produkَ mediaَ pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ

diimplementasikanَ dalamَ pembelajaranَ Tajwidَ materiَ Hukumَ Mimَ

Matiَpadaَ siswaَkelasَAl-Qur'anَdiَMIَBaipasَMalang.َDataَ empirisَ

diperolehَ melaluiَ penyebaranَ instrumenَ angketَ kepraktisan,َ sertaَ

instrumenَ evaluasiَ berupaَ pre-testَ danَ post-test.َ Hasilَ ujiَ cobaَ

menunjukkanَadanyaَperkembanganَpositifَpadaَpesertaَdidikَselamaَ

prosesَpembelajaranَberlangsung.َRincianَdataَmengenaiَnilaiَrata-rataَ

pre-testَdanَpost-testَpesertaَdidikَdipaparkanَpadaَtabelَ4.8. 
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  Tabel 4.8 Hasil Pre-tes dan Post-tes 

No Nama Preَ

Test 

PostَTest 

1 AzkaَRizqillahَAlَFarizi 60 100 

2 UmmiَKultsumَAliyah 60 90 

3 ShofiyyaَHananَAzَZahdaَ

Abdurrohman 

70 100 

4 MuhammadَRisyamَSetyawan 60 100 

5 DanishَAdlanَPradipta 70 80 

6 AnasَAbdurrohim 60 90 

7 RobyَPurbaya 70 100 

8 IzzaَHaqَIbrahim 60 70 

9 MuhammadَTegarَHardiansyah 70 100 

10 RahmaَZuhairaَSyauqiyya 70 100 

11 NimasَAprilyaَYahya 60 90 

12 MuhammadَJamaludinَNur 60 80 

13 AlyaَHafizhahَAzkiya 60 80 

14 DaffaَMaulanaَYusro 60 90 

15 RajaَRadinkaَKevan 60 90 

16 MuhammadَHisyaamَRizqullaahَ

Bahtiar 

60 80 

17 MafruhatulَUnaifah 60 95 

18 MaulanaَLuthfanَAidilَMubarok 60 80 

19 AlbyَAlkholifiَMoisaniَManggalaَPutra 50 70 

20 FadhilَMaskurَAbdullahَSattar 60 90 

21 BrianَAktamَArbyarsyah 70 100 

22 MuhammadَKenarَSaskara 70 90 

23 SyakilaَAisyahَInara 70 100 

Rata-Rata 63.04 89.78 

 

Dataَpadaَtabelَ4.8َdiperolehَrata-rataَnilaiَpre-testَsebesarَ

63,04,َ sedangkanَ rata-rataَ nilaiَ post-testَ sebesarَ 89,78.َ Denganَ

demikian,َ terjadiَ peningkatanَ rata-rataَ nilaiَ sebesarَ 26,74َ poinَ

setelahَ siswaَ menggunakanَ mediaَ pembelajaranَ yangَ

dikembangkan.َ Secaraَ umum,َ seluruhَ siswaَ mengalamiَ

peningkatanَhasilَbelajar.َPadaَsaatَpre-test,َ sebagianَbesarَsiswaَ

memperolehَ nilaiَ antaraَ 50–70,َ yangَ menunjukkanَ bahwaَ
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pemahamanَsiswaَterhadapَmateriَHukumَBacaanَMimَMatiَmasihَ

beradaَpadaَkategoriَsedangَhinggaَrendah.َSetelahَpembelajaranَ

menggunakanَ mediaَ berbasisَ aplikasiَ Scratch,َ nilaiَ post-testَ

meningkatَ secaraَ signifikanَ denganَ sebagianَ besarَ siswaَ

memperolehَ nilaiَ 80–100.َ Bahkanَ terdapatَ beberapaَ siswaَ yangَ

berhasilَmencapaiَnilaiَsempurnaَ(100). 

Salahَ satuَ siswaَ mengungkapkanَ bahwaَ pembelajaranَ

menjadiَ lebihَmenyenangkanَkarenaَ terdapatَ animasiَ danَ latihanَ

yangَdapatَlangsungَdikerjakan.َSiswaَlainnyaَmenyatakanَbahwaَ

materiَyangَdisajikanَsecaraَbertahapَmembuatَmereka lَebihَmudahَ

mengingatَ konsepَ yangَ dipelajari.َ Selainَ itu,َ beberapaَ siswaَ

mengakuَlebihَtermotivasiَuntukَbelajarَkarenaَmediaَmemberikanَ

pengalamanَ belajarَ yangَ berbedaَ dibandingkanَ pembelajaranَ

konvensional. 

Peningkatanَ hasilَ belajarَ iniَ menunjukkanَ bahwaَ mediaَ

pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ mampuَ membantuَ siswaَ

memahamiَ materiَ denganَ lebihَ mudah,َ menarik,َ danَ interaktif.َ

Penyajianَmateriَyangَdikombinasikanَdenganَanimasi, lَatihanَsoal,َ

sertaَ umpanَ balikَ langsungَ membuatَ siswaَ lebihَ aktifَ dalamَ

mengikutiَprosesَpembelajaran. 

2. AnalisisَData 

Analisisَdataَdariَtahapanَujiَcobaَlapanganَiniَberfokusَpadaَduaَ

halَutamaَuntukَmelihatَdampakَnyataَmedia,َyaitu: 
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a. Analisisَ Kepraktisanَ Mediaَ (Menggunakanَ Angketَ Responsَ

Siswa) 

Setelahَsiswaَmengeksplorasiَaplikasiَsecaraَmandiri,َdataَ

kuantitatifَ dikumpulkanَmenggunakanَ instrumenَ angketَ tertutupَ

berskalaَLikert.َAngka-angkaَ hasilَ penilaianَ dariَ angketَ responsَ

siswaَ kemudianَ dihitungَ menggunakanَ rumusَ persentaseَ

kelayakan.َHasilَpersentaseَtersebutَakanَdicocokkanَdenganَtabelَ

kriteriaَuntukَmenyimpulkan sَtatusَkepraktisanَprodukَdi lَapangan.َ

Angketَtersebutَdianalisisَmelaluiَuji: 

1) UjiَValiditas 

Tahapanَ ujiَ validitasَ padaَ risetَ iniَ diaplikasikanَ gunaَ

memverifikasiَ ketepatanَ alatَ ukurَ dalamَ menilaiَ tingkatَ

penguasaanَpesertaَdidik.َAlatَukurَyangَdievaluasiَberbentukَ

kuesionerَdengan tَotalَ10َpertanyaan. Aَdapunَkomputasiَuntukَ

prosesَ pengujianَ tersebutَ dieksekusiَ denganَ memanfaatkanَ

perangkatَlunakَSPSSَversiَ16,َyangَhasilَringkasannyaَdapatَ

dilihatَpadaَTabelَ4.9. 
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Tabel 4.9 Hasil Perhitungan Validitas 

Berdasarkanَ hasilَ pengujian,َ seluruhَ butirَ angketَ

memilikiَ nilaiَ rَ hitungَ >َ rَ tabelَ (0,413).َ Denganَ demikian,َ

semuaَ itemَdinyatakanَvalidَdanَ instrumenَ layakَdigunakanَ

dalamَ penelitianَ mengenaiَ pengembanganَ mediaَ Scratchَ

untukَmeningkatkanَpemahamanَsiswa. 

2) UjiَReabilitas 

Pengujianَ reliabilitasَ diterapkanَ gunaَ mengevaluasiَ

seberapaَ stabilَ danَ konsistennyaَ suatuَ alatَ ukurَ ketikaَ

digunakanَ untukَ menilaiَ pemahamanَ pesertaَ didik.َ Dalamَ

tahapَini,َpenelitiَmemanfaatkanَperantiَlunakَSPSSَversiَ16َ

denganَpendekatanَCronbach’s Alphaَpadaَtabelَ4.10. 

Tabel 4.10 Reliability Statistics 
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Berdasarkanَhasilَanalisis,َdiperolehَnilaiَCronbach’sَAlphaَ

sebesarَ0,942َuntukَ10َbutirَpertanyaan.َKuesionerَdinyatakanَ

reliabelَjikaَnilaiَCronbach'sَAlphaَ>َ0,6َ(mengacuَpadaَteoriَ

Wiratnaَ Sujarweni,َ 2014)َ sehinggaَ menunjukkanَ bahwaَ

instrumenَ memilikiَ tingkatَ reliabilitasَ yangَ tinggi.َ Denganَ

demikian,َ angketَ pemahamanَ siswaَ dinyatakanَ reliabelَ danَ

layakَ digunakanَ sebagaiَ alatَ pengumpulanَ dataَ dalamَ

penelitian. 

b. AnalisisَKeefektifanَMelaluiَPeningkatanَHasilَBelajarَSiswa 

Analisisَiniَmemanfaatkanَdataَdariَinstrumenَevaluasiَberupaَ

skorَpre-testَ (kemampuanَawal)َdanَpost-testَ (kemampuanَakhirَ

setelahَmenggunakanَScratch).َDataَtersebutَdianalisisَmelaluiَduaَ

tahap: 

1) UjiَSignifikansiَ(UjiَHipotesis) 

Ujiَ signifikansiَ digunakanَ untukَ menilaiَ capaianَ belajarَ

siswaَdenganَmembandingkanَnilaiَtesَawalَ(pre-test)َdanَtesَ

akhirَ (post-test).َ Pengujianَ iniَ dilakukanَ menggunakanَ ujiَ

hipotesisَberupaَPaired Sample T-Test,َkarenaَdataَberasalَdariَ

subjekَyangَsama,َyaituَsiswaَdalamَsatuَkelasَyangَdiukurَduaَ

kali,َ sebelumَdanَ sesudahَperlakuan.َUjiَ iniَ bertujuanَ untukَ

mengetahuiَapakahَ terdapatَperbedaanَyangَsignifikanَantaraَ

rata-rataَhasilَbelajarَsebelumَdanَsesudahَpenggunaanَmediaَ

pembelajaran.َApabilaَ nilaiَ signifikansiَ (Sig.َ atauَ p-value)َ <َ

0,05,َmakaَdapatَdisimpulkanَbahwaَterdapatَperbedaanَhasilَ
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belajarَ yangَ signifikanَ antaraَ kondisiَ sebelumَ danَ sesudahَ

perlakuan. 

Tabel 4.11 Paired Samples Statistics 

Berdasarkanَtabelَ4.11َhasilَujiَPairedَSampleَT-Testَpadaَ

tabelَ diَ atas,َ nilaiَ rata-rataَ (mean)َ pretestَ sebesarَ 63,04َ

sedangkanَ rata-rataَ posttestَ meningkatَ menjadiَ 89,78.َ Dataَ

tersebutَdiperolehَdariَ23َpesertaَdidik.َPeningkatanَnilaiَrata-

rataَ iniَmenunjukkanَ adanyaَ peningkatanَ hasilَ belajarَ siswaَ

setelahَdiberikanَperlakuan. 

Tabel 4.12 Paired Samples Correlation 

Berdasarkanَ tabelَ 4.12َ hasilَ analisisَ korelasiَ antaraَ nilaiَ

pretestَ danَ posttest,َ diperolehَ nilaiَ korelasiَ sebesarَ 0,592َ

denganَ nilaiَ signifikansiَ (Sig.)َ sebesarَ 0,003.َ Karenaَ nilaiَ

signifikansiَ lebihَ kecilَ dariَ 0,05َ (0,003َ <َ 0,05),َmakaَ dapatَ

disimpulkanَbahwaَ terdapatَhubunganَyangَ signifikanَantaraَ

nilaiَpretestَdanَposttest.َ 

Tabel  4.13 Paired Samples Test 
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Berdasarkanَtabelَ4.13َPairedَSamplesَTest,َdiperolehَnilaiَ

signifikansiَ (Sig.َ 2-tailed)َ sebesarَ 0,000َ <َ 0,05.َ Halَ iniَ

menunjukkanَbahwaَterdapatَperbedaanَyangَsignifikanَantaraَ

nilaiَpretestَdanَposttest.َDenganَdemikian,َpenggunaanَmediaَ

pembelajaranَ berbasisَ Scratchَ terbuktiَ dapatَ meningkatkanَ

pemahamanَsiswaَpadaَmateriَTajwidَHukumَMimَMati. 

2) Uji N-Gain Score (Normalized Gain) 

Ujiَ signifikansiَ hanyaَ menjawabَ adaَ atauَ tidaknyaَ

perbedaan,َ analisisَ wajibَ dilanjutkanَ denganَ menghitungَN-

Gain Score.َPerhitunganَiniَ(selisihَskorَpost-testَdanَpre-testَ

dibagiَ selisihَ skorَ maksimalَ idealَ denganَ skorَ pre-test)َ

bertujuanَ untukَ menilaiَ secaraَ kuantitatifَ seberapaَ besarَ

tingkatَ peningkatanَ hasilَ belajarَ tersebut,َ yangَ kemudianَ

diklasifikasikanَ keَ dalamَ kategoriَ keefektifanَ "Tinggi",َ

"Sedang",َatauَ"Rendah". 

   Tabel 4.14 Descriptive Statiscs 
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Mengacuَ padaَ Tabelَ 4.14,َ kalkulasiَ N-Gainَ

mendemonstrasikanَ adanyaَ lonjakanَ capaianَ belajarَ siswaَ

denganَnilaiَrata-rataَmencapaiَ0,7402َ(74,02%).َMerujukَpadaَ

pedomanَ N-Gain,َ perolehanَ iniَ masukَ keَ dalamَ klasifikasiَ

tinggiَ(gَ≥َ0,7).َSebagaiَperbandingan, lَevelَmenengahَberkisarَ

antaraَ 0,3َ ≤َ gَ <َ 0,7َ danَ levelَ rendahَ diَ bawahَ 0,3.َ Faktaَ

tersebutَmenegaskanَbahwaَpemanfaatanَmediaَdalamَkegiatanَ

kelasَberhasilَmeningkatkanَkemampuanَkognitifَsiswaَsecaraَ

efisien. 

Denganَ memadukanَ duaَ hasilَ tinjauanَ dataَ itu,َ

pemanfaatanَ Scratchَ dapatَ dikajiَ secaraَmenyeluruh.َHalَ iniَ

tidakَ hanyaَ dinilaiَ dariَ aspekَ kemudahanَ operasionalَ

(kepraktisan),َ melainkanَ jugaَ dariَ pengaruhَ signifikannyaَ

dalamَ mendongkrakَ penguasaanَ ilmuَ tajwidَ pesertaَ didikَ

(keefektifan). 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Scratch 

Prosesَpengembanganَmediaَpembelajaranَ interaktifَberbasisَScratchَ

dalamَpenelitianَiniَdiimplementasikanَmelaluiَpendekatanَResearch and 

Developmentَ (R&D)َ menggunakanَ kerangkaَ kerjaَ modelَ instruksionalَ

ADDIE.َ Padaَ tahapَ analisisَ (Analyze),َ temuanَ diagnostikَ diَ lapanganَ

menunjukkanَ bahwaَ akarَ permasalahanَ rendahnyaَ pemahamanَ siswaَ

terhadapَ materiَ HukumَMimَMatiَ disebabkanَ olehَ karakteristikَ materiَ

tajwidَyangَbersifatَabstrakَ(sepertiَdurasiَdengungَdanَmakhrajulَhuruf)َ

sertaَdominasiَpenggunaanَmetodeَkonvensionalَlisan. 

Dalamَ tinjauanَ teoriَ pembelajaranَ digital,َ pengembanganَ aplikasiَ

Scratchَ diposisikanَ sebagaiَ intervensiَ pedagogisَ yangَ esensialَ untukَ

memvisualisasikanَteoriَtajwidَyangَabstrakَmenjadiَbentukَkonkret,َagarَ

lebihَmudahَdicernaَdanَefektifَmengeliminasiَkejenuhanَsiswa.َMemasukiَ

tahapَ perancanganَ (Design)َ danَ pengembanganَ (Development),َ penelitiَ

secaraَ sengajaَmengolaborasikanَ duaَ perangkatَ lunak,َ yakniَCanvaَ danَ

Scratch.َCanvaَdimanfaatkanَuntukَmerancangَantarmukaَ(UI/UX)َdenganَ

memadukanَ skemaَ warnaَ yangَ menenangkanَ (hijauَ muda,َ biruَ muda,َ

krem)َ sertaَ elemenَ visualَ yangَ estetikَ danَ ramahَ anak.َ Desainَ visualَ

tersebutَ kemudianَ dirakitَ menjadiَ kesatuanَ mediaَ yangَ utuhَ diَ dalamَ

aplikasiَScratch.َ 
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Pemanfaatanَ Scratchَ sangatَ selarasَ denganَ teoriَ multimediaَ

pembelajaranَ karenaَ perantiَ iniَ memfasilitasiَ pengintegrasianَ berbagaiَ

elemenَsecaraَinteraktifَmulaiَdariَteksَayatَsuci,َrekamanَaudioَpelafalan,َ

laguَedukasi,َhinggaَkarakterَanimasiَ(sprite)َrepresentatifَsepertiَFasyaَsiَ

kucing,َMimiَsiَsapi,َdanَHarsyaَsiَgajah.َKehadiranَfiturَmultimediaَiniَ

terbuktiَ efektifَ memberikanَ rangsanganَ optimalَ padaَ pancaindraَ siswa,َ

sehinggaَpengalamanَbelajarَmenjadiَjauhَlebihَbermaknaَdanَefisien.Padaَ

tahapَimplementasiَ(Implementation)َdanَevaluasiَ(Evaluate),َinovasiَfiturَ

gameَevaluasiَberbasisَdrag and dropَ(menjodohkanَayat)َterbuktiَsuksesَ

menggeserَ paradigmaَ kelasَ yangَ semulaَ berpusatَ padaَ guruَ (teacher-

centered)َ menjadiَ pembelajaranَ yangَ menuntutَ partisipasiَ aktifَ siswaَ

(student-centered learning).َ 

B. Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Scratch 

MediaَedukasiَinteraktifَyangَdirancangَdenganَScratchَmerupakanَ

pirantiَ lunakَ yangَmemadukanَ berbagaiَ elemenَmultimediaَ sepertiَ teksَ

ayatَ suciَAl-Qur'an,َ ilustrasiَ karakterَ animasi,َ rekamanَ audioَ pelafalan,َ

hinggaَ laguَedukatifuntukَmemvisualisasikanَmateriَ tajwidَyangَabstrakَ

(sepertiَmakhrajَdanَdurasiَdengungan)َmenjadi lَebihَkonkret.َTargetَutamaَ

pemanfaatanَinovasiَ iniَadalahَpesertaَdidikَtingkatَMadrasahَIbtidaiyahَ

(MI)َ untukَ mataَ pelajaranَAl-Qur'an,َ terkhususَ padaَ babَ HukumَMimَ

Sukun.َ Merujukَ padaَ hasilَ ujiَ validitasَ danَ tinjauanَ kepraktisannya,َ

kelayakanَaplikasiَiniَditopangَolehَbeberapaَparameterَberikut: 

1. MemenuhiَaspekَkelayakanَberdasarkanَvalidasiَahliَProdukَ 
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Sebelumَ diimplementasikanَ secaraَ langsungَ diَ kelas,َ mutuَ

danَkelayakanَmediaَScratchَiniَtelahَdievaluasiَsecaraَkomprehensifَ

olehَ tigaَ pakar,َ yakniَ ahliَmedia,َ ahliَmateri,َ danَ guruَ selakuَ ahliَ

pembelajaran. 

a. Penilaianَ dariَ pakarَmediaَ (Dr.َ Nurlaeliَ Fitriah,َM.Pd.)َ yangَ

meninjauَ aspekَ desainَ visual,َ substansiَ materi,َ danَ

fungsionalitasَ produkَ mencapaiَ persentaseَ 88%,َ yangَ berartiَ

masukَdalamَkategoriَValidَ(Layak). 

b. Sementaraَ itu,َ pakarَ materiَ (Bennyَ Afwadzi,َ M.Hum.)َ

memberikanَ skorَ 85%َ (Valid)َ atasَ ketepatanَ penyajianَ sertaَ

keakuratanَteoriَtajwidَdiَdalamnya. 

c. Dariَ sudutَ pandangَ praktisi,َ ahliَ pembelajaranَ (Sitiَ Husnulَ

Chotimah,َ S.Pd.)َ jugaَ memberikanَ nilaiَ 85%َ (Valid)َ untukَ

indikatorَ keefektifan,َ interaktivitas,َ danَ kreativitasَ produk.َ

Kesimpulannya,َ instrumenَScratchَ iniَamatَdirekomendasikanَ

untukَmenunjangَkegiatanَbelajarَkarenaَmutunyaَtelahَteruji,َ

baikَdariَ segiَ perancanganَ rekayasaَperantiَ lunaknyaَmaupunَ

validitasَisinya. 

2. Memenuhiَaspekَkelayakanَmateriَberdasarkanَkarakteristikَsiswa.َ 

Aspekَtersebutَmemenuhiَbaikَsecaraَteoritisَmaupunَimplementasiَ

praktisnya,َsuatuَalatَbantuَajarَdianggapَmumpuniَapabilaَsanggupَ

menyederhanakanَ materiَ yangَ kompleksَ menjadiَ lebihَ gampangَ

dicernaَ sehinggaَ menunjangَ prosesَ kognitifَ anakَ secaraَ optimal.َ

Mengingatَpembelajaranَtajwidَmemuatَbanyakَaturanَyangَsifatnyaَ
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abstrak,َmediaَ iniَhadirَ sebagaiَ solusiَ konkretَ untukَmenjembataniَ

kesulitanَpemahamanَtersebut. 

Penilaianَ paraَ ahliَ danَ ujiَ lapanganَ membuktikanَ bahwaَ mediaَ

Scratchَ sangatَ layakَ karenaَ berhasilَ menyesuaikanَ diriَ denganَ

karakteristikَGenerasiَAlfaَyangَmenyukaiَteknologiَdigital,َanimasi,َ

dan fَormatَgame.َKombinasiَwarnaَyangَestetis,َpenandaَbacaan, sَertaَ

kehadiranَkarakterَhewan iَnteraktif (َFasyaَsiَkucing,َMimiَsiَsapi,َdanَ

Harsyaَsiَgajah)َmembuatَpenyajianَmateriَtajwidَiniَsangatَrelevanَ

danَmenarik. 

C. Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Scratch 

Temuanَ penelitianَ menunjukkanَ bahwaَ mediaَ pembelajaranَ

berbasisَScratchَmemilikiَefektivitasَyangَtinggiَdalamَmengatasiَkendalaَ

pembelajaranَ sekaligusَ meningkatkanَ pemahamanَ siswaَ padaَ materiَ

HukumَMimَMati.َSecaraَkuantitatif,َhalَiniَterlihatَdariَpeningkatanَrata-

rataَ nilaiَ yangَ semulaَ 63,04َ padaَ pre-testَmenjadiَ 89,78َ padaَ post-test,َ

yangَ mengindikasikanَ adanyaَ perubahanَ hasilَ belajarَ yangَ cukupَ

signifikan. 

Selainَ itu,َhasilَpengujianَhipotesisَmelaluiَPairedَSampleَT-Testَ

memperlihatkanَnilaiَsignifikansiَ(Sig.َ2-tailed)َsebesarَ0,000َyangَlebihَ

kecilَ dariَ 0,05,َ sehinggaَ dapatَ diartikanَ bahwaَ terdapatَ perbedaanَyangَ

bermaknaَ antaraَ kondisiَ sebelumَ danَ setelahَ penggunaanَ mediaَ

pembelajaran.َPenguatanَ terhadapَ temuanَ tersebutَ jugaَditunjukkanَolehَ

hasilَ analisisَN-Gainَ Scoreَ sebesarَ 0,7402َ atauَ 74,02%,َ yangَ termasukَ

dalamَkategoriَtinggi.َHalَiniَmenandakanَbahwaَpeningkatanَhasilَbelajarَ
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siswaَberadaَpadaَ tingkatَefektivitasَyangَoptimalَ setelahَditerapkannyaَ

mediaَpembelajaranَyangَdikembangkan.َKeberhasilanَangkaَstatistikَiniَ

sejalanَ denganَ berbagaiَ landasanَ teori,َ temuanَ wawancara,َ danَ

perbandinganَrisetَterdahuluَsebagaiَberikut: 

1. AnalisisَBerdasarkanَTeoriَPembelajaranَDigitalَdanَTeoriَMediaَ 

Peningkatanَ nilaiَ siswaَyangَ tajamَdapatَ dibedahَmelaluiَ

Teoriَ Kognitifَ Pembelajaranَ Multimediaَ (Cognitive Theory of 

Multimedia Learning)َ dariَ RichardَMayer.َTeoriَ iniَmenegaskanَ

bahwaَ efektivitasَ mediaَ dipengaruhiَ olehَ prinsipَ coherence, 

modality,َ danَ contiguityَ untukَ meminimalkanَ bebanَ pikiranَ

kognitifَ(cognitive load)َsiswa.َAplikasiَScratchَsuksesَmenerapkanَ

prinsipَ iniَ denganَ menyajikanَ visualisasiَ antarmukaَ danَ audioَ

ketukanَtajwidَsecaraَserentak,َsehinggaَmateriَHukumَMimَMatiَ

menjadiَlebihَkonkretَdanَmudahَdiserapَolehَotakَGenerasiَAlfa.َ

Lebihَlanjut,َditinjauَdariَTeoriَBelajarَKonstruktivismeَ(Piagetَdanَ

Vygotsky),َ efektivitasَ mediaَ iniَ didorongَ olehَ kemampuannyaَ

memfasilitasiَ interaksiَ aktif.َ Siswaَ tidakَ lagiَ pasifَ menerimaَ

informasiَ dariَ pendidik,َ melainkanَ secaraَ aktifَ mengonstruksiَ

pemahamannyaَsendiriَmelaluiَfiturَsimulasiَevaluasiَgame. 

2. AnalisisَBerdasarkanَTeoriَTaksonomiَBloomَ 

Dariَ aspekَ kognitif,َ keefektifanَ iniَ didorongَ olehَ fiturَ

evaluasiَinteraktifَberupaَgame kuis drag and dropَ(menjodohkanَ

frasaَ ayatَ keَ dalamَ keranjangَ hukumَ tajwid).َ Berdasarkanَ

TaksonomiَBloom,َaktivitasَiniَterbuktiَsecaraَempirisَmerangsangَ
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indikatorَ kognitifَ "mengklasifikasikan"َ (classifying)َ yangَ sejalanَ

denganَ kompetensiَ Memahamiَ (C2َ -َ Understanding).َ Melaluiَ

interaksiَ mandiriَ tersebut,َ pesertaَ didikَ tidakَ sekadarَ menebakَ

acak,َtetapiَmampuَmembedakanَpolaَdanَbernalarَlogis. 

3. DukunganَDataَHasilَWawancaraََ 

Tingkatَkeefektifanَteoretisَdiَatasَtervalidasiَsecaraَmutlakَ

olehَ temuanَ kualitatifَ diَ lapangan.َ Berdasarkanَ hasilَwawancaraَ

danَ angketَ respons,َ siswaَ memberikanَ tanggapanَ yangَ sangatَ

antusiasَdanَpositif.َPesertaَdidikَsecaraَspesifikَmenuturkan,َ"Saya 

menyukai tampilan media aplikasi Scratch karena terdapat gambar 

antarmuka dan karakter hewan (Fasya, Mimi, dan Harsya) yang 

menarik,"َ sertaَ "Belajar ilmu tajwid terasa lebih seru dan 

menyenangkan saat menggunakan media aplikasi Scratch 

dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan lisan".َAntusiasmeَ

intrinsik iَnilahَyangَberhasilَmenghilangkanَkejenuhanَdanَmenjadiَ

katalisatorَutamaَmeningkatnyaَkefokusanَbelajarَmerekaَdiَKelasَ

Al-Qur'an. 

4. KorelasiَdanَPerbandinganَdenganَPenelitianَTerdahuluَ 

Temuanَ efektivitasَ iniَ sangatَ sejalanَ denganَ studi-studiَ

terdahuluَdalamَrumpunَPendidikanَAgamaَIslamَ(PAI).َPenelitianَ

yangَdilakukanَolehَPujianto,َMudrikah,َdanَZaenalَAbidinَ(2025)َ

sebelumnyaَ telahَ membuktikanَ bahwaَ pengembanganَ mediaَ

interaktifَ game Scratchَ terbuktiَ efektifَ mendongkrakَ capaianَ

belajarَsiswaَpadaَmataَpelajaranَPAI.َNamun,َjikaَrisetَterdahuluَ
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dominanَ berfokusَ padaَ ranahَ eksakَ (sepertiَ Tataَ Suryaَ danَ

PersamaanَKuadrat)َ atauَ PAIَ dasarَ (Rukunَ Iman),َ penelitianَ iniَ

berhasilَ menutupَ kesenjanganَ (gap)َ risetَ tersebut.َ Penelitianَ iniَ

menawarkanَ kebaruanَ (novelty)َ sekaligusَ membuktikanَ bahwaَ

aplikasiَ Scratchَ jugaَ secaraَ mutlakَ efektifَ digunakanَ sebagaiَ

instrumenَpedagogisَpadaَdisiplinَilmuَTajwidَ(khususnyaَHukumَ

MimَMati). 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkanَhasilَpenelitianَpengembanganَmediaَpembelajaranَ

berbasisَaplikasiَScratchَpadaَmateriَHukumَMimَMati,َdapatَdiambilَ

beberapaَkesimpulanَsebagaiَberikut: 

1. Prosesَ Pengembanganَ Mediaَ Pembelajaranَ Prosesَ pengembanganَ

mediaَ pembelajaranَ tajwidَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ iniَ dilakukanَ

melaluiَmetodeَResearch and Developmentَ(R&D)َdenganَberpedomanَ

padaَalurَkerjaَmodelَADDIEَyangَterdiriَdariَlimaَtahapanَterstruktur. 

Padaَ tahapَDesignَ (perancangan)َ danَDevelopmentَ (pengembangan),َ

pengembanganَ dieksekusiَ denganَ mengolaborasikanَ aplikasiَ Canvaَ

untukَmendesainَ antarmukaَ grafisَ yangَ ramahَ anak,َ sertaَ perangkatَ

lunakَ Scratchَ untukَ merakitَ codingَ visual,َ animasiَ karakterَ hewanَ

(Fasya,َMimi,َdanَHarsya),َaudioَpelafalan,َdanَfiturَkuisَevaluasiَdrag 

and drop.َ 

Selanjutnyaَ padaَ tahapَ Implementationَ (implementasi),َ produkَ

diujicobakanَ langsungَkepadaَ23َpesertaَdidikَkelasَAl-Qur'anَdiَMIَ

Baipasَ Malang.َ Terakhir,َ padaَ tahapَ Evaluateَ (evaluasi),َ dilakukanَ

penilaianَyangَmengonfirmasiَbahwaَserangkaianَprosesَtersebutَtelahَ

berhasilَmemproduksiَalatَbantuَajarَinteraktifَyangَfungsionalَdalamَ
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memvisualisasikanَ konsepَ abstrakَ ilmuَ tajwidَ menjadiَ bentukَ yangَ

konkret. 

2. MediaَpembelajaranَberbasisَaplikasiَScratchَdinyatakanَsangatَlayakَ

danَ validَ berdasarkanَ hasilَ validasiَ ahliَmedia,َ ahliَmateri,َ danَ ahliَ

pembelajaranَ (guru).َAspekَ yangَ dinilaiَmencakupَ ketepatanَmateri,َ

penyajian,َ tampilanَ desainَ visual,َ sertaَ kebermanfaatanَ (efektif,َ

interaktif,َ efisien,َ danَ kreatif).َ Hasilَ penelitianَ menunjukkanَ bahwaَ

mediaَ iniَ memenuhiَ kriteriaَ mediaَ pembelajaranَ yangَ validَ denganَ

persentaseَkelayakanَahliَmediaَsebesarَ88%,َahliَmateriَ85%,َdanَahliَ

pembelajaranَ 85%َ karenaَ mampuَ mengubahَ konsepَ tajwidَ yangَ

abstrakَmenjadiَ bentukَ visualَ yangَ konkret,َ jelas,َ danَmenarikَ bagiَ

GenerasiَAlfa.َResponsَdariَguruَdanَpesertaَdidikَjugaَmenunjukkanَ

bahwaَ mediaَ iniَ praktisَ digunakanَ danَ mampuَ mendukungَ prosesَ

pembelajaranَdiَkelas.َDenganَdemikian,َmediaَScratchَdapatَdijadikanَ

sebagaiَalternatifَinovatifَdalamَpembelajaranَilmuَtajwid. 

3. Mediaَ pembelajaranَ berbasisَ aplikasiَ Scratchَ terbuktiَ efektifَ dalamَ

meningkatkanَ pemahamanَ danَ hasilَ belajarَ pesertaَ didik.َ Halَ iniَ

dibuktikanَ denganَ adanyaَ peningkatanَ nilaiَ rata-rataَ dariَ pre-testَ

(63,04)َ keَ post-testَ (89,78),َ sertaَ hasilَ ujiَ paired sample t-testَ yangَ

menunjukkanَ perbedaanَ signifikanَ (nilaiَ Sig. 2-tailedَ 0,000َ <َ 0,05)َ

sebelumَdanَsesudahَpenggunaanَmedia.َTingkatَkeefektifanَ iniَ jugaَ

diperkuatَdenganَhasilَperhitunganَN-Gain Scoreَsebesarَ74,02%َyangَ

masukَ dalamَ kategoriَ tinggi.َ Responsَ positifَ dariَ pesertaَ didikَ

memperlihatkanَ bahwaَ pembelajaranَ melaluiَ fiturَ animasiَ karakterَ
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hewanَ danَ gameَ interaktifَ (drag and drop)َ membuatَ prosesَ belajarَ

lebihَmenarik,َtidakَmembosankan,َdanَmerangsangَindraَpesertaَdidikَ

secaraَoptimal.َGuruَ jugaَmenilaiَbahwaَmediaَ iniَsangatَmembantuَ

memvisualisasikanَhukumَtajwidَ(sepertiَdurasiَdengung)َsecaraَnyataَ

danَefisienَdiَdalamَkelas. 

B. Saran 

Berdasarkanَ hasilَ penelitianَ danَ pengembanganَ makaَ penelitiَ

memberikanَsaranَsebagaiَberikut: 

1. Untukَrisetَdiَmasaَmendatang,َmediaَedukasiَScratchَiniَdisarankanَ

agarَ diperluasَ cakupannyaَ denganَ menambahkanَ babَ tajwidَ lainَ

misalnyaَHukumَNunَSukun,َTanwin,َatauَMadَdanَdiujicobakanَpadaَ

jenjangَpendidikanَyangَberbedaَgunaَmemperkayaَpengetahuanَsiswaَ

terkaitَpembacaanَAl-Qur'an. 

2. Mediaَ pembelajaranَ iniَ dioperasikanَ menggunakanَ perangkatَ

komputerَatauَlaptop.َProsesَdistribusiَdataَdilakukanَsecaraَbertahapَ

melaluiَ mediaَ penyimpananَ eksternal,َ sepertiَ flashdisk,َ untukَ

dipindahkanَ keَ masing-masingَ perangkat.َ Apabilaَ dalamَ

pelaksanaannyaَ pihakَ sekolahَ mengizinkanَ penggunaanَ teleponَ

genggamَolehَsiswa,َmakaَpenelitiَdapatَmenyediakanَkodeَQRَsebagaiَ

alternatifَ akses.َ Penggunaanَ kodeَ QRَ iniَ bertujuanَ untukَ

mempermudahَ siswaَ dalamَ mengaksesَ mediaَ pembelajaranَ secaraَ

lebihَefisien. 
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3. Produkَ mediaَ besertaَ seluruhَ temuanَ risetَ iniَ nantinyaَ akanَ

dipublikasikanَ keَ dalamَ jurnalَ akademik.َ Langkahَ diseminasiَ iniَ

diambilَ agarَ manfaatَ penelitianَ dapatَ dijangkau,َ diterapkan,َ danَ

diadaptasiَsecaraَluasَolehَpublik 
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Lampiran 1:Surat Observasi/Pra-Penelitian 
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Lampiran 2:Surat Penelitian 
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Lampiran 3: Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 4:Validasi Ahli Media  
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Lampiran 5:Validasi Ahli Pembelajaran  
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Lampiran 6:Respon Siswa Terhadap Media 
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Lampiran 7:Data Angket Respon Siswa Terhadap Media 

Responden Pertanyaan Total 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

1. 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 27 

2. 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 25 

3. 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 32 

4. 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 22 

5. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

6 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 23 

7. 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 32 

8. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

9. 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 

10. 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 25 

11. 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 31 

12. 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 21 

13. 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 32 

14. 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 22 

15. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 31 

16. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

17. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

18. 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 25 

19. 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 32 

20. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

21. 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 

22. 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 25 

23. 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 
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 Lampiran 8: Hasil Game Drag & Drop, Pre-Test dan Post Test  
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Lampiran 9: Dokumentasi 
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Lampiran 10: Modul Ajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

MODUL AJAR  

 
MADRASAH IBTIDAYAH BAIPAS MALANG 
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MODUL AJAR  

 
 

INFORMASI UMUM  

A.  IDENTITAS MODUL 

Penyusun 

Instansi            

Tahun Penyusunan 

Jenjang Sekolah 

Materi Pokok 

Alokasi Waktu 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

NabillahَPutriَMa’arif 

MIَBaipasَMalang 

2025 

MadrasahَIbtidaiyah 

HukumَMimَMati 

2َJPَ(2َXَ35َMenit) 

B.  KOMPETENSI AWAL  

Pesertaَdidikَdapatَmembacaَal-Quranَdenganَcaraَbaikَdanَbenar. 

 

C.  PROFIL PELAJAR PANCASILA 

BerimanَDanَBertakwaَKepadaَTuhanَYangَMahaَEsa,َBerakhlakَMulia,َMandiri,َBernalarَ

Kritis,َKreatif,Bergotong-RoyongَdanَBerkebinekaanَGlobal 

D.  SARANA DAN PRASARANA 

1) PapanَTulis 

2) Komputer 

E.  TARGET PESERTA DIDIK 

● PesertaَdidikَkelasَAl-Qur’an 

F.  MODEL PEMBELAJARAN 

● Pembelajaranَberbasisَaplikasi 

G.  METODE PEMBELAJARAN  
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MetodeَDemonstrasi/Simulasi 

1. Persiapan: Menetapkanَtujuan 

2. Pelaksanaan: Guruَmendemonstrasikanَ 

3. Aktivitas: Siswaَmencoba 

4. Evaluasi/Diskusi: Membahasَprosesَdanَhasilَyangَdiperoleh.َ 

KOMPNEN INTI 

A.  TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

SiswaَmampuَmengklasifikasikanَatauَmengelompokkanَpotonganَayatَAl-Qur'anَ(frasaَ

ayat)َkeَdalamَhukumَbacaanَtajwidَyangَtepatَ 

B.  PEMAHAMAN BERMAKNA  

Siswaَ mampuَ menghubungkanَ aturanَ tajwidَ denganَ praktikَ membacaَAl-Qur’anَ yangَ

benar,َ dapatَ membedakanَ tigaَ hukumَmimَmatiَ dalamَ berbagaiَ ayat,َ sertaَ memahamiَ

bahwaَpenerapanَhukumَ iniَberpengaruhَ langsungَpadaَkejelasanَmaknaَdanَkeindahanَ

bacaan. 

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  

KetikaَUstadz/ustadzahَ diَTPQَmembacaَ ayat,َ kokَ bunyiَ ‘m’-nyaَ kadangَ jelas,َ kadangَ

samar,َkadangَmenyatu?َMengapaَbisaَberbeda? 

D.  KEGIATAN PEMBELAJARAN, PERTEMUAN PERTAMA 

A. Kegiatan Pendahuluan (± 10 menit) 

1. Salamَ&َPembukaanَ 

2. DoaَPembukaَ 

3. PengkondisianَKelasَ 

4. PenyampaianَTujuanَPembelajaranَ 

 

B. Kegiatan Inti (± 50 menit) 

1. DemonstrasiَmediaَpembelajaranَScratchَolehَGuru 

2. Pre-Test 
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3. EksplorasiَMandiriَ(RotasiَKomputer)َ 

4. Guruَberkelilingَmemanduَyangَkesulitan. 

5. Diskusiَ 

6. PenguatanَKonsepَ 

7. Post-testَ 

 

C. Kegiatan Penutup (± 10 menit) 

1. Menyimpulkan 

2. Refleksiَ 

3. Doaَ&َPenutupَ 

 

E.  REFLEKSI  

• Apaَhalَpalingَpentingَyangَkamuَpelajariَhariَiniَtentangَhukumَmimَmati? 

• Bagianَkegiatanَmanaَyangَpalingَkamuَsukaiَdanَmengapa? 

• Bagianَkegiatanَmanaَyangَkurangَkamuَsukai?َJelaskanَalasannya.? 

LAMPIRAN  

QR Scratch 
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SOAL PRE TEST  

1. Manakah yang termasuk kaidah dalam ilmu tajwid? 

1) Caraَmengucapkanَhurufَ(makhraj) 
2) Sifat-sifatَhuruf 
3) Hukumَbacaan,َsalahَsatunyaَHukumَMimَMََati 

4) Jumlahَayatَdalamَsetiapَsurah 

Pilihanَjawaban: 

A.َSemuaَbenar C.َ1,َ2,َdanَ3 

B.َSemuaَsalah D.َ1َdanَ4 

2. Idgham Mimi terjadi ketika… 

A.َMimَberharakatَbertemuَnunَmati C.َNunَmatiَbertemuَhurufَba 

B.َMimَmatiَ(  D.َMimَberharakatَbertemuَalif (م)bertemuَhurufَmimََ(مْ 

3. Cara membaca Idgham Mimi adalah… 

A.َMembacaَmimَmatiَdenganَsamar C.َMemasukkanَmimَmatiَkeَdalamَmimَ

berharakatَsambilَmendengungkan 

B.َMenghilangkanَsuaraَmimَmati D.َMembacaَmimَmatiَdenganَcepat 

4. Pernyataan berikut menunjukkan contoh bacaan Idgham Mimi: 

اَلهَُمْ  (1 مَّ  

ع رِضُونََْهُمْ  (2 مُّ  

بعَ دِهَِْمِنْ  (3  

نْ َكَم (4 م ِ  

Pilihanَjawaban: 

A.َSemuaَbenar C.َ1,َ2,َdanَ4 

B.َSemuaَsalah D.َ1َdanَ3 

5. Idzhar Syafawi (Harsya) terjadi ketika… 

A.َMimَmatiَbertemuَhurufَmim C.َMimَmatiَbertemuَhurufَselainَmimَdanَ

ba 

B.َMimَmatiَbertemuَhurufَba D.َMimَberharakatَbertemuَalifَ 

6. Pernyataan berikut menunjukkan contoh bacaan Idzhar Syafawi: 

بعَ دِهِْْمِنْ  (1 ْ 
فيِهَاَفهَُمْ  (2  

مًاَعَليَ هِمْ  (3 قوَ   

ع رِضُونََْهُمْ  (4 مُّ  

Pilihanَjawaban: 

A.َSemuaَbenar C.َ2َdanَ3 

B.َSemuaَsalah D.َ1,َ2,َdanَ4 

7. Dalam Idzhar Syafawi, mim mati harus dibaca… 

A.َSamar C.َJelasَtanpaَdengung 

B.َDengungَkuat D.َDipanjangkanَduaَharakat 

8. Fasya (Ikhfa’ Syafawi) terjadi ketika… 

A.َMimَmatiَbertemuَnun C.َMimَmatiَbertemuَba 

B.َMimَmatiَbertemuَmim D.َMimَmatiَbertemuَalif 

9. Cara membaca Fasya (Ikhfa’ Syafawi) adalah… 

A.َDisamarkanَdanَdidengungkan C.َDihilangkanَsuaranya 

B.َDibacaَjelasَtanpaَdengung D.َDigantiَbacaanَlain 

10. Perhatikan pernyataan berikut tentang contoh bacaan Ikhfa’ Syafawi! 
شَدِيدْ َبعَِذَابْ َهُمْ  (1  
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مِيهِمْ  (2 بِحِجَارَةْ َترَ   

يشََاءُونََْمَاَلهَُمْ  (3  

YangَmerupakanَcontohَIkhfa’َ Syafawiَadalah…. 

A.َ(1)َsaja C.َ(2)َdanَ(3) 

B.َ(1)َdanَ(2) D.َ(1),َ(2),َdanَ(3) 
 

BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK 

TajwidَadalahَilmuَtentangَcaraَmembacaَAl-Quranَdenganَbenar.َSecaraَbahasa,َtajwidَ

berartiَ"memperindah"َatauَ"memperbagus".َDalamَkonteksَmembacaَAl-Quran,َtajwidَ

mencakupَkaidah-kaidahَmengenaiَpengucapanَhurufَ(makhraj),َsifat-sifatَhuruf,َhukumَ

bacaan,َdanَpanjangَpendeknyaَbacaan.َSalahَsatuَhukumَtajwidَdalamَmembacaَAl-

Quranَyangَterjadiَketikaَhurufَmimَsukunَ(َْم)َbertemuَdenganَhurufَhijaiyahَlainnya.َAdaَ

tigaَhukumَmimَmati,َyaituَ 

1. IdzharَSyafawi 
2. Ikhfa'َSyafawi 
3. IdghamَMimiَ(Mutamatsilain). 

GLOSARIUM 

1. Mim Mati ( ْم) 

Hurufَmimَyangَberharakatَsukunَ(tidakَberharakat),َdibacaَtanpaَvokal. 

2. Ikhfa’ Syafawi (  إخِْفاَء شَفوَِي) 

Hukumَbacaanَmimَmatiَyangَdibacaَsamarَketikaَbertemuَhurufَba’ (ب). 

3. Idgham Mimi / Idgham Mutamatsilain ( مِيمِي  إدِْغَام  ) 

Hukumَbacaanَmimَmatiَyangَdibacaَdenganَmeleburَsepenuhnyaَmenjadiَ

dengungَketikaَbertemuَhurufَmim ( م). 

4. Izhhar Syafawiَ(  إظِْهَار شَفَوِي) 

Hukumَbacaanَmimَmatiَyangَdibacaَjelasَketikaَbertemuَselainَhurufَba’َdanَ

mim. 

5. Tajwid (تجَْوِيد) 

IlmuَyangَmempelajariَcaraَmembacaَAl-Qur’anَdenganَbaikَdanَbenarَsesuaiَ

kaidah. 

6. Makharijul Huruf 

Tempatَkeluarnyaَhuruf-hurufَhijaiyahَsaatَpengucapan. 

7. Sifat Huruf 

Karakteristikَsuaraَsetiapَhurufَhijaiyah,َsepertiَtebal,َtipis,َmendengung,َdanَlain-

lain. 
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8. Dengung (Ghunnah) 

Suaraَberdengungَyangَkeluarَdariَronggaَhidungَsaatَmembacaَsebagianَhurufَ

tertentu. 

9. Contoh Lafaz (Contoh Bacaan) 

KataَdalamَAl-Qur’anَyangَdigunakanَsebagaiَcontohَpenerapanَsuatuَhukumَ

tajwid. 

DAFTAR PUSTAKA 

1. Internet 

2. BukuَQur’anَHadisَ 
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Lampiran 11: Lembar Bukti Konsultasi 
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Lampiran 12: Sertifikat Bebas Plagiasi  
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Lampiran 13: Riwayat Hidup 

 

 

A. Data Pribadi 

Nama  :َNabillahَPutriَMa’arif 

NIM  :َ220101110041 

TTL  :َSidoarjo,َ7َJuliَ2003 

ProgramَStudi:َPendidikanَAgamaَIslam 

Alamat  :َKebonsari,َCandiَSidoarjo 

Email  :َnabillahmaarif@gmail.com 

B. Riwayat Pendidikan 

1. RAَRoudlotulَUlumَSidoarjo 

2. MIَRoudlotulَUlumَSidoarjo 

3. SMPَProgresifَBumiَShalawatَSidoarjo 

4. SMAَProgresifَBumiَShalawatَSidoarjo 

5. UINَMaulanaَMalikَIbrahimَMalang 
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