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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 
 

Transliterasi yang digunakan mengacu pada SKB antara Menteri Agama 

serta Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI, masing-masing No. 158 Tahun 

1987 dan No. 0543b/U/1987 dengan beberapa adaptasi. 

 
1. Konsonan 

 
Transliterasi huruf Arab ke dalam huruf Latin adalah sebagai berikut : 

 
Aksara Arab Aksara Latin 

Simbol Nama (Bunyi) Simbol Nama (Bunyi) 

 Alif Tidak dikembangkan Tidak dikembangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Sa S Es dengan titik di atas ث

 Ja J Je ج

 Ha H Ha dengan titik dibawah ح

 Kha Kh Ka dan ha خ

 Dal D De د

 Zal Z Zet dengan titik di atas ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy Es dan Ye ش

 Sad S Es degan titik dibawah ص

 Dad D De dengan titik dibawah ض

 Ta T Te dengan titik dibawah ط

 Za Z Zet dengan titik dibawah ظ

 ain „ Apostrof terbalik„ ع

 Ga G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Waw W We و

 Ham H Ha ه

 Hamzah „ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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Hamzah (ء)yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi 

tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda 

(„). 

2. Vocal 
 

Vokal  bahasa  Arab  seperti  halnya  vokal  bahasa  Indonesia,  terdiri  atas 

vokal tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. Vokal tunggal 

bahasa   Arab    yang   lambangnya   berupa   tanda   atau   harakat,   maka 

transliterasinya adalah sebagai berikut : 

 
Aksara Arab Aksara Latin 

Simbol Nama (Bunyi) Simbol Nama (Bunyi) 

 Fathah A a 

 Kasroh I i 

 Dhammah U u 

 

 
 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

 
harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf yang meliputi: 

 
Aksara Arab Aksara Latin 

Simbol Nama (Bunyi) Simbol Nama (Bunyi) 
 Fathah dan ya ai a dan i 

 Kasroh dan waw au a dan u 

 

 
 

Contoh: 

 

ٍ    
 
 

 ل
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3. Penulisan Alif Lam 
 

Artikel atau kata sandang yang dilambangkan dengan huruf(ال) alif lam 

ma‟arifah ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika diikuti oleh huruf 

syamsiah maupun huruf qamariah. Kata sandang ditulis terpisah dari kata 

yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-). 

Contoh: 

ااٍل

 االالا

4. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

maka transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

 

Aksara Arab Aksara Latin 

Simbol Nama (Bunyi) Simbol Nama (Bunyi) 

 Fathah A a 

 Kasroh I i 

 Dhammah U u 
 

 
 

Garis datar di atas huruf a, i, u bisa juga diganti dengan garus lengkung 

seperti huruf v yang terbalik, sehingga menjadi â, î, û. Model ini sudah 

dibakukan dalam font semua sistem operasi. 

Contoh: 

 

 ت
 

 ر ى
 
 

ٍ ت    
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5. Ta Marbutah 
 

Transliterasi untuk ta marbûtah ada dua, yaitu ta marbûtah yang hidup atau 

mendapat harakat fathah, kasrah dan dhammah, transliterasinya adalah (t). 

Sedangkan ta marbûtah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah (h). Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbûtah diikuti oleh kata 

yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta marbûtah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh: 

 

 ورض االطف ل
 
 

ٍ ٍ ااف     اا   
 
 

6. Syaddah (Tasydid) 
 

Syaddah  atau  tasydid  yang  dalam  sistem  tulisan  Arab  dilambangkan 

dengan  sebuah  tanda  tasydid  (     ),  maka  dalam  transliterasi  ini 

dilambangkan dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda 

syaddah. 

Contoh: 

 

 رب
 
 

ج ٍ 

نٍ

 االك

Jika huruf ى bertasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 

 
kasrah (   ٍى  ) maka ditransliterasikan seperti huruf maddah (â). 
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Contoh: 
 
 

ب    
 
 

7. Hamzah 

 
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof („) hanya berlaku bagi 

huruf hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila huruf hamzah 

terletak di awal kata, maka tidak dilambangkan karena dalam tulisan Arab ia 

berupa alif. 

Contoh: 
 

 
 

 ت
 
 

8. Penulisan Kata Arab Yang Lazim Digunakan Dalam Bahasa Indonesia 
 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau 

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau 

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa 

Indonesia tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas, misalnya kata 

hadis, sunnah, khusus dan umum. Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian 

dari satu rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasi secara utuh. 

Dikecualikan dari pembakuan kata dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) adalah kata al-Qur‟an. Dalam KBBI digunakan kata Alquran, namun 

dalam penulisan naskah ilmiah dipergunakan sesuai asal teks Arabnya yaitu 
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al-Qur‟an, dengan huruf a setelah apostrof tanpa tanda panjang, kecuali jika 

merupakan bagian dari teks Arab. 

Contoh : 

 
Fi al-Qur‟an al-Karîm 

 
Al-Sunnah qabl al-tadwîn 

 
9. Lafz Aljalâlah (لل ا  (ه

 
Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya 

atau berkedudukan sebagai muḍâf ilaih (frasa nominal) ditransliterasi tanpa 

huruf hamzah. 

Contoh: 

 

 ٍ 

 ب ادٍ

Adapun ta marbûtah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ aljalâlah 

 
ditransliterasi dengan huruf (t). 

 
Contoh: 

 

   ٍرٍ
 
 

10. Huruf Kapital 
 

Walaupun dalam sistem alfabet Arab tidak mengenal huruf kapital, tetapi 

dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut diberlakukan ketentuan tentang 

penggunaan huruf kapital berdasarkan Pedoman Ejaan Bahasa Indonesia yang 

Disempurnakan. Huruf kapital antara lain digunakan untuk menuliskan huruf awal 

nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila 
 
 
 

xi 



 

 

 
 
 

nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka  yang ditulis dengan  huruf 

kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut 

menggunakan huruf kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf 

awal dari judul referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ditulis 

dalam teks maupun dalam catatan rujukan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
xii 



 

 

 
 
 

ABSTRAK 

 
Tria Noranty (2022) : Pengembangan Media Pembelajaran dengan 

Menggunakan Interactive Learning  berbasis Software 

Lectora Inspire dalam Pembelajaran Al-Qur’an 

Hadits di MTs N 1 Bengkalis 
 
 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat pengembangan Media Interactive 

Learning pada mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits Kelas VII MTsN 1 Bengkalis, untuk 

mengetahui validasi dari pengembangan Media   Pembelajaran dengan 

menggunakan Interactive Learning pada mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits Kelas 

VII MTsN 1 Bengkalis, dan untuk mengetahui praktikalitas dari pengembangan 

Media Pembelajaran pada mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits Kelas VII MTsN 1 

Bengkalis. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D). Model pengembangan yang peneliti gunakan adalah model penggembangan 

4D. Tahapan ini adalah Define, Design, Development, dan Dissemination. Produk 

yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Media Pembelajaran pada mata pelajaran 

Al-Qur‟an Hadits Kelas VII MTsN 1 Bengkalis yang dikembangkan menggunakan 

Software Lectora Inspire. Validasi produk dilakukan oleh 10 orang validator dan 

diuji coba kepada 28 orang siswa kelas VII 

G MTsN 1 Bengkalis. Produk yang telah dikembangkan kemudian dilakukan uji 

validasi dan praktikalisasi. Instrumen yang digunakan adalah angket Produk yang 

telah dikembangkan kemudian dilakukan uji validasi dan praktikalisasi. 

Pengkategorian hasil kevalidan dengan teknik yang dikemukakan Riduwan: 0-20 

Tidak valid, 21-40 Kurang valid, 41-60 Cukup valid, 61-80 Valid, 81-100 Sangat 

valid. Dari hasil validasi media Pembelajaran yang dinilai oleh 10 orang validator, 

dapat diketahui rata-rata hasil validasi secara umum adalah 86 % % dengan kategori 

sangat valid. Pada  aspek kelayakan isi dalam media Pembelajaran 85%, aspek 

kelayakan penyajian dalam media 86%,   aspek penilaian bahasa dalam media 

interactive learning  87 %.  Dapat disimpulkan yang dikembangkan sudah valid dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Sedangkan hasil respon dari 28 

orang siswa kelas VII G MTsN 1 Bengkalis terhadap Media Interactive 

Learning yang digunakan selama pembelajaran adalah sangat praktis dengan rata- 

rata 88,63 %. Dari aspek tampilan 87,86%, aspek penyajian materi dalam Media 

Interactive Learning 88,75 %,  manfaat dalam Media Interactive Learning 89,46 

%. Hal ini berarti bahwa pada umumnya siswa memberikan apresiasi yang baik 

dalam penggunaan Media Interactive Learning ini dalam proses pembelajaran. 
 

Kata Kunci: Penelitian R&D, Media Pembelajaran dengan Interactive 

Learning 
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ABSTRACT 

 
Tria Noranty (2022) : The development of Learning Media by Using 

Lectora Inspire Software based Interactive Learning 

in Al-Qur'an Hadits Learning at MTs N 1 Bengkalis 
 

The objectives of this research are to develop Interactive Learning Media 

in the Al-Qur'an Hadits subject  of  VII grade at MTsN 1 Bengkalis, to determine 

the validation of the development of Interactive Learning Media in the subject of 

VII grade at MTsN 1 Bengkalis, and to find out practicality of the development of 

Interactive Learning Media in the Al-Qur'an Hadits subject of VII grade at MTsN 

1 Bengkalis. This research was a type of Research and Development (R&D) 

research.   The   development   model   that   the   researcher   used   was   the   4D 

development model. The stages of research using this 4D model were Define, 

Design, Development, and Dissemination. The product result of this research was 

Interactive Learning Media in the Al-Qur'an Hadits subject of VII grade at MTsN 

1 Bengkalis which was developed using Lectora Inspire Software. Product 

validation was carried out by 10 validators and tested on 28 VII G grade students 

of MTsN 1 Bengkalis. The product that had been developed was then tested for 

validation and practicalization. The instrument used to collect data was a product 

questionnaire  that  had  been  developed  and  then  tested  for  validation  and 

practicalization. The data obtained was then analyzed to determine its validity and 

practicality. Categorization of validity results with the technique proposed by 

Riduwan: 0-20 Invalid, 21-40 Less valid, 41-60 Fairly valid, 61-80 Valid, 81-100 

Very valid. From the results of interactive learning media validation which was 

assessed by 10 validators, it could be seen that the average validation result in 

general was 86 % % with a very valid category. In terms of content feasibility 

aspects in interactive learning media, 85%, presentation feasibility aspects in 

interactive learning media 86%, language assessment aspects in interactive learning 

media 87%. It can be concluded that what had been developed was valid and can be 

used in the learning process. While the results of the responses from 28 students of 

VII G grade at MTsN 1 Bengkalis to the Interactive Learning Media 

used during learning were very practical with an average of 88.63%. From the 

aspect of display in Interactive Learning Media 87.86%, aspects of presenting 

material in Interactive Learning Media 88.75 %, benefits in Media Interactive 

Learning Media 89.46 %. This means that in general students gave a good 

appreciation in the use of this Interactive Learning Media in the learning process. 

 
Key Words:R&D Research, Interactive Learning Media 
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لاملخص  
مئ على لاقا لاتفاعلي   تريا نورانتي )2222( : تطوير وسائل اإملاعل التعليمية باستخدما التعلم 
لاثانوية لامدرسة  قآن و الحديث في   تلهم في تعلم الر

 الحكومية 1 بينكاليس
بنامج ليكتورا  ر

 

 
 

حلا الفئة يد لاآن و ث رق لإاعالمي في ومضوع  لافاعلي  ت عم  ل بل إلى جعل تطوير الت ح ث ها ا ه ذ د  يف
لإاعالمي لافاعلي  ت عم  ل رعملفة ةحص تطور الت سي،  ي 1 بينكال حلاكومة لااونية  ث ع في الدمرسة   السابة
يلس, و رعمفة لااونية الحكومية 1 بينكا ث ع في الدمرسة  ئ السابة حلا الفة يد لاآن و ث رق  في ومضوع 
ع  في ئ السابة حلا الفة يد لاآن و ث رق ي في ومضوع  لافاعلة ت عم  ل اط الت تلطوير وسئ لاطبيق العملي  ت  

)R & D( لاطوير ت بلا و  ح ث ه ونع من  لاحث و ب ها  سي. ذ ي 1 بينكال حلاكومة لااونية  ث  الدمرسة 
بلا ح ث ه  نموذج  تطوير 4د. رماحل   ثن و لااحو ب د   ساخهم لاطوير الذي  ت ت  البوحث. كان  نموذج  

ها البحث لااتج عن ذ ن نمتج  يمم و تطوير و نشر. ال حتديد و تص ها النموذج 4د هي  خما ذ  باستد
لااونية ث اعة في الدمرسة   ئ  السب حلا الفة يد لاآن و ث رق لة وحل  ومضوع  ي لافاع ت عم   ل اط  الت ه  وسئ  و

حصة ترا  تلهم.  تم  التحقق من  يلكو بنامج   خما ر سي الذي  تم  تطويره  باستد حلاكومية 1 بينكال  

لااونية ث لا من الصف السابع غ في الدمرسة  ب عى 82 طا ل قل 11 دمققين و تم اختباره  ب نمتج من   ال
ااة لاي تم تطويرها و تطبيقها. دلأ ت نمتجات  تيم التحقق من صحة ال سي. ثم  حلاكومية 1 بينكال  

إاء خاتبارات تم التحقق من تيم رج سابيان منتج تم تطويره ثم  بلاات هي ت ي نا عمجل  سخةمد   المت
هتا. هتا و عملي عا لتحديد صح ل ي ه حلاصول  لاي تم  ت بلاات  ي نا لحتل  ي تيم  هتا و تطبيقها. ثم   صح

غر صالح، 81- ي قل : رضوان 81-1  ب تحة من  لاقنية المقر ت خما  نائج الصالحية باستد ت في   تصن

حل دجا. حل، 21-111 صا فة، 01-21 صا ا هيف الكي مبا    حل   41 أقل صالحية، 41-01 صا

ميكن قل 11 مدققين،  ب لافاعلية التي تم تقييمها من  ت عم  ل اط الت نائج التحقق من ةحص وسئ ت  من 
ن ودجى غللة. في جاب ا ي ح  ئف صالة ة ه 20٪ عم   نيجة التحقق بشلك عام و ت تمسط  و أ   رعمفة ن



 

 

لة ي لافاع ت عم   ل اط  الت رعلاض  في  وسئ ي 28٪،  جانب ودجى   لافاعلة ت عم  ل اط  الت تى  في  وسئ  المحو

حل لاطوير صا ت أ  سلاانتاج ن ميكن ت ي ٪28.    لافاعلة ت عم  ل اط الت غل في وسئ ة ن تقييم ال  20٪، جاب

لا من ب ب 82 طا ن استجاة عم. و في الوقت نفسه، كات ل ي الت هم في معلة خا ميكن استد  بالفعل و 

خمة لة المستد ي لافاع ت عم  ل اط الت لسئ سي و ي 1 بينكال حلاكومة لااونية  ث  الصف السابع غ في الدمرسة 
 
 
 

 
xv 



 

 
 

 
 
 

لإاعالمي لافاعلي   ت عم   ل رعلض  في الت ن  ا مبعدل 22.08٪. من جاب ي   للغاة ي   عم  معلة ل  أثناء  الت

لافاعلي ت عم  ل لإاعالمي  22.88٪، الفوائد في الت عم التفاعلي  ل ن تقديم المواد في الت  28.20٪، جاب
اط خام وسئ أ الطالب بشلك عام يعطون تقدريا جيدا في استد ها يعني ن لإاعالمي 24.40٪. و ذ  

عم. ل ي الت ي هذه في معلة لافاعلة ت عم  ل  الت
لاتفاعلي لمي  لاع لاتعلم اإ لاتطوير,  لابحث و  حبوث  ام المفتاحية:  لاكلت  
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

 
 

A.  Latar Belakang Masalah 
 

Pendidikan sebagai usaha membina dan mengembangkan pribadi 

manusia     seperti  aspek  rohaniah  dan  jasmaniah,  juga  harus  berlangsung 

secara bertahap.    Pendidikan tidak hanya menumbuhkan, melainkan 

mengembangkan ke arah tujuan akhir. Tujuan yang hendak dicapai adalah 

terbentuknya kepribadian yang bulat dan utuh sebagai manusia individual dan 

sosial serta hamba Tuhan yang mengabdikan diri kepada-Nya. 

Dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 disebutkan pendidikan 

 
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kemampuan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Tujuan pendidikan nasional akan tercapai 

apabila standar layanan pendidikan memiliki kualitas dan mutu yang baik 

seperti tersedianya  sarana  dan  prasarana  pendidikan  yang  memadai 

dan tenaga pendidik (guru) yang profesional.
1  

Dengan bekal ilmu pendidikan 

 
maka  kegiatan  pendidikan  dapat  direncanakan  secara teratur dan sistematis 

 
 
 
 
 
 

1 
Dian Andesta Bujuri, Masnum Baiti, engembangan Bahan Ajar IPA Integratif 
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sehingga praktek pendidikan dapat teratur dan sistematis menuju tujuan yag 

telah ditetapkan. 

Pendidikan   yang   berlangsung   dalam   suatu   proses   tidak   dapat 

terlaksana  begitu  saja,  tanpa  melibatkan  faktor-faktor  yang menentukan 

dan      mendukung      terlaksananya      pendidikan      tersebut.  Faktor-faktor 

tersebut  meliputi  Tujuan  pendidikan,  Pendidik,  Peserta  didik,  Alat 

pendidikan, dan Lingkungan pendidikan. Pelaku pendidikan harus berusaha 

secara  berkelanjutan  untuk  menyiapkan  peserta  didik  dalam  beradaptasi 

dengan dinamika yang ada. Untuk menjadikan negara Indonesia itu negara yang 

maju maka negara ini harus menciptakan anak bangsa yang cerdas, baik itu 

cerdas intelektual,    spiritual,    maupun    emosional.    Tanpa    melalui 

proses kependidikan,  manusia  dapat  menjadi  makhluk  yang  serba  diliputi 

oleh dorongan-dorongan nafsu jahat, ingkar, dan kafir terhadap Tuhannya. 

Hanya  dengan  melalui  proses  kependidikan,  manusia  akan  dapat 

dimanusiakan  sebagai  hamba  Tuhan  yang  mampu  menaati ajaran agama- 

Nya dengan penyerahan diri secara total sesuai ucapan dalam sholat. 

 

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, 

yakni penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media   tertentu   kepada 

penerima    pesan.    Pengetahuan    manusia terbentuk karena adanya realita 

sebagai objek pengamatan indra. Hal ini juga selaras dengan penjelasan dalam 

Al-Qur’an Surah Al-Baqarah (2) : 31 
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Artinya : “Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-benda) 
seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu 

berfirman:  "Sebutkanlah  kepada-Ku  nama  benda-benda   itu  jika   kamu 

mamang benar orang-orang yang benar!" 
 
 
 

Berdasar ayat tersebut, Allah mengajarkan kepada Nabi Adam a.s nama-

nama benda seluruhnya yang ada di bumi, kemudian Allah memerintahkan 

kepada malaikat untuk menyebutkan-nya, yang sebenarnya belum diketahui 

oleh para malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi Adam a.s. di 

perintahkan oleh Allah Swt tentunya telah diberikan gambaran 

bentuknya oleh Allah Swt.
2
 

 
 

Belajar adalah suatu proses kegiatan reaksi terhadap lingkungan, 

perubahan tersebut tidak dapat disebut belajar apabila disebabkan oleh 

pertumbuhan atau keadaan sementara seseorang seperti kelelahan atau 

disebabkan obat-obatan.
3  

Maksudnya, perubahan itu mencakup pengetahuan, 

kecakapan,    tingkah    laku    dan    perubahan    tersebut diperoleh melalui 

latihan,   dan   bukan   perubahan   dengan   sendirinya.   Kemampuan   belajar 
 
 
 
 
 
 

2 
Abdul Harid Pito, Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an, Andragogi 

Jurnal Diklat Teknis. Vol. VI No. 2 Juli – Desember (2018), hlm 107 
3 

Esti Ismawati, Faras Umaya, Belajar Bahasa di Kelas Awal, (Yogyakarta: Ombak, 
2017), hlm.1 
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manusia sangat berkaitan dengan kemampuan manusia untuk mengetahui 

dan  mengenal  objek-objek  pengamatan melalui panca indranya. 

Belajar   merupakan   aktivitas   yang   sengaja   dilakukan   oleh suatu 

individu agar terjadi suatu perubahan kemampuan diri, dengan adanya  belajar 

maka  anak  yang  tadinya  tidak  mampu  melakukan sesuatu atau anak  yang 

tadinya  tidak  terampil  akan  menjadi  terampil. 

 

Untuk menciptakan manusia yang beriman tentunya berawal dari diri 

sendiri. Al-Qur’an dijadikan sebagai pedoman hidup dalam berbagai aspek 

baik  dalam  beribadah  maupun  dalam  bermuamalah,  bahkan  Al-Qur’an 

sumber  segala  ilmu  pengetahuan.  Materi  pembelajaran  Al-Qur’an  adalah 

materi  yang  paling  agung  diantara  sekian  materi  pembelajaran,   karena 

seluruh pembelajaran menginduk dan merujuk pada al-Qur’an. 

 

Ajaran untuk mempelajari dan memahami al-Qur’an telah dijelaskan 

pada beberapa hadits, maka dari itu suatu keharusan bagi kita sebagai seorang 

muslim untuk mempelajari dan mengamalkan segala sesuatu  yang diajarkan 

dalam  al-Qur’an.  Membaca  al-Qur’an  yang baik dan benar tentunya harus 

sesuai dengan kaidah makhraj dan tajwidnya agar tidak terjadi kesalahan pada 

arti di dalam ayat al-Qur’an. Selain tugas orang tua untuk mengajarkan al- 

Qur’an kepada anaknya, guru di sekolah juga ikut serta dalam mendidik anak 

untuk lebih memahami al-Qur’an pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits. 



5  
 

 
 
 
 
 

 
Sumber belajar merupakan segala bentuk hal yang dapat membantu 

mewujudkan    kelancaran    sebuah    pembelajaran    dari berbagai sumber 

seperti data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan siswa dalam belajar 

baik secara terpisah maupun terkombinasi sehingga mempermudah siswa dalam 

mencapai tujuan akhir.4   Sumber belajar yang hanya berasal dari pendidik dan 

buku cetak tidaklah cukup, sehingga diperlukannya cara baru untuk 

menyampaikan materi ajar dalam sistem yang mandiri maupun terstruktur. 

Media pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar yang dapat menyalurkan 

pesan sehingga mampu mengatasi hambatan tersampaikannya materi.  Hasil   

belajar   yang   baik   dicapai   melalui interaksi dari berbagai faktor yang saling 

mendukung satu sama lain dan  salah  satu faktor  penting dalam kegiatan 

pembelajaran adalah penggunaan media.5 

Guru  merupakan  salah  satu  komponen  yang  sangat berpengaruh 

pada  proses  pembelajaran,  karena  guru  memegang peranan sangat penting 

antara lain menyiapkan materi, menyampaikan materi, serta mengatur semua 

kegiatan belajar mengajar dalam proses pembelajaran. Tugas guru dalam 

pembelajaran   merupakan   perbuatan   yang   kompleks,   yaitu   penggunaan 

sejumlah  keterampilan  untuk  menyampaikan  pesan  pembelajaran  dengan 

harapan pesan pembelajaran dapat mudah diterima oleh peserta didik sehingga 
 

 
4 Imas Kurniasih, Berlin Sani, Konsep dan Proses Pembelajaran, (Yogyakarta: Kata 

Pena, 2017), hlm.17 
5 Nurul Hidayah, Ípengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik pada Mata 

Pelajaran IPS Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo Negerikeraton Pesawaran,” Terampil: 

Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar Vol. 4 No. 1 (Juni, 2017), hlm. 1 
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terjadi perubahan perilaku pada diri peserta didik sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan.6 

 

Guru perlu lebih kreatif dan inovatif dalam menentukan alat belajar yang    

dipakai    agar    sesuai    dengan    materi    yang    akan disampaikan, karena   

guru  bukanlah  satu-satunya   sumber  belajar  bagi  peserta  didik meskipun 

tugas, peran dan fungsi dalam proses belajar mengajar sangat penting. Seorang 

guru yang profesional seharusnya mampu mengajarkan peserta didik mengolah 

dan memanfaatkan teknologi informasi dengan lingkungan yang dimiliki peserta 

didik.7 

Salah  satu  upaya  guru  untuk  meningkatkan  kualitas  pembelajaran 

adalah dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat dalam 

menyampaikan pesan-pesan agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

Sebagai seorang fasilitator, guru harus mampu membangun lingkungan 

pembelajaran yang kondusif bagi terselenggaranya pembelajaran  aktif   yang 

baik.8  Suatu    pembelajaran    akan    lebih menarik    minat    peserta    didik 

dalam  belajar  jika  terdapat  media pembelajaran di  dalamnya. 

 

Sejak munculnya gerakan global yang menyerukan model 

 
pembelajaran  baru  untuk  abad  ke-21,  telah  berkembang  pendapat  bahwa 

 
6 Karwono, Achmad Irfan Muzni, Strategi Pembelajaran dalam Profesi Keguruan. 

(Depok: PT. Rajagrafindo Persada,2020), hlm.6 
7 Qomario, Putry Agung, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) IPA berbasis 

ICT sebagai Media Pembelajaran”, Terampil: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, 

Vol. 5 No.2 (Desember 2018), hlm.240 
8 Warsono, Hariyanto, Pembelajaran Aktif, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2017), hlm.24 
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pendidikan formal harus diubah. Perubahan ini penting untuk memunculkan 

bentuk-bentuk  pembelajaran  baru  yang  dibutuhkan  dalam  mengatasi 

tantangan global yang kompleks. Pembelajaran abad ke-21 menuntut banyak 

hal dari seorang guru   khususnya yang berkaitan dengan kemampuan dan 

keterampilan. Dalam perannya yang pertama, guru menyiapkan peserta didik 

untuk mampu memiliki keterampilan abad 21. Seorang guru perlu menguasai 

berbagai   bidang,   mahir   dalam   hal   pedagogi   termasuk   inovasi   dalam 

pengajaran   dan   pembelajaran,   memahami   psikologi   pembelajaran   dan 

memiliki keterampilan konseling, mengikuti perkembangan tentang kebijakan 

kurikulum dan isu pendidikan, mampu mendesain pembelajaran, mampu 

memanfaatkan media dan teknologi baru dalam pembelajaran, dan tetap 

menerapkan  nilai-nilai  untuk  pembentukan  kepribadian  dan  akhlak  yang 

baik.9 

Dalam pembelajaran abad 21 guru dituntut untuk memiliki 

 
keterampilan dalam memenuhi kebutuhan pembelajar yang beragam dengan 

menggunakan strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan 

memberikan  akses  yang  memadai  terhadap  tool-tool  digital  dan  sumber 

belajar digital lainnya serta Berkolaborasi dengan peserta didik, sejawat, dan 

komunitas     menggunakan     tool-tool     dan     sumber     digital     untuk 

mendorongkeberhasilan  dan  inovasi  peserta  didik.  Maka  dari  itu  apabila 
 
 

 
hlm. 32 

9 Daryanto, Karim S.,. Pembelajaran Abad 21, (Yogyakarta: Gava Media, 2017), 
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dikaitkan dengan media pembelajaran sangat penting bagi guru abad 21 untuk 

menguasai teknologi guna selaras dengan tuntutan keterampilan guru abad 21 

dan terciptanya inovasi baru dalam pembelajaran sehingga terwujudlah 

pembelajaran yang berkualitas. 

 

Manfaat dari media pembelajaran, pertama, memberikan   pedoman 

bagi guru untuk mencapai tujuan pembelajaran sehingga dapat menjelaskan 

materi pembelajaran dengan urutan yang sistematis dan membantu dalam 

penyajian materi yang menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, 

kedua, dapat meningkatkan motivasi dan minat belajara siswa sehingga siswa 

dapat berpikir dan menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru 

dengan baik dengan situasi belajar yang menyenangkan dan siswa dapat 

memahami materi pelajaran dengan mudah.10
 

Media   pembelajaran   dapat   diartikan sebagai perantara sampainya 

pesan belajar dari sumber pesan kepada penerima pesan sehingga tejadi interaksi 

belajar mengajar. Media pembelajaran  terdapat  2  unsur   yang terkandung  

yaitu,  pesan  atau bahan ajar dan alat penampil atau perangkat keras.11  Media 

pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan  pesan      

pembelajaran.     Tanpa      media      pembelajaran, 

komunikasi    tidak  akan  terjadi  dan  proses  pembelajaran  sebagai  proses 
 

 
 
 

10 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa”, Misykat,Vol. 03 No. 01, (Juni 2018), hlm. 171 
11 Ibid, hlm.19-20 
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komunikasi  juga  tidak  akan  berlangsung  secara  optimal.  Manfaat  media 

dalam proses belajar  mengajar  yaitu  salah  satunya  mempermudah  peserta 

didik dalam penguasaan dan pemahaman materi pembelajaran yang sifatnya 

abstrak. 

Media yang digunakan oleh pendidik dalam pembelajaran disesuaikan 

dengan materi atau bahan ajar karena setiap media mempunyai peranan masing-

masing   pada   setiap   materi.   Proses   penyampaian   materi   yang dilakukan  

oleh  pendidik  belum  seluruhnya  menggunakan  media pembelajaran. Melihat 

kenyataan bahwa media pembelajaran tajwid yang ada saat ini sangat sederhana 

maka perlu adanya pergeseran paradigma pembelajaran. Hal itu dapat diketahui 

setelah peneliti melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran Al-Qur’an 

Hadits MTs N 1 Bengkalis yaitu Bapak Hamdan, S.Ag dengan memperoleh 

hasil  bahwa  guru  mata  pelajaran Al-Qur’an Hadits  menggunakan media 

pembelajaran berupa buku cetak dan papan  tulis saja. Desain buku yang 

digunakan sangat sederhana, materi bahan ajar mencakup isi pembelajaran yang 

berupa ringkasan materi pelajaran.12
 

Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti juga menyebutkan 

salah satu kendala yang dialami oleh pendidik adalah kurangnya sarana dan 

prasarana yang memadai guna mencapai tujuan pembelajaran serta kurangnya 

inovasi  yang  belum  dilakukan  oleh  pendidik  untuk  menciptakan  suasana 
 
 
 

12 Wawancara dengan Bapak Hamdan, S.Ag pada tanggal 2 Agustus 2021. Pukul 

08.30 WIB 
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belajar yang menyenangkan bagi peserta didik sehingga tida tercapainya 

pembelajaran yang berkualitas. Dengan demikian, peserta didik pula merasa 

bosan dan jenuh dalam proses pembelajaran yang disebabkan media yang 

digunakan guru terkesan hanya terfokus pada materi, membosankan dan tidak 

menarik.13
 

Maka  dapat  diklarifikasi  permasalahan  yang  muncul  adalah  Guru 

mata pelajaran Al-Qur’an  Hadits masih menggunakan media pembelajaran 

sederhana   berupa   buku   cetak,   media visual dan sarana papan tulis, 

Kurangnya  sarana  prasarana  dan  inovasi  yang  memadai  dalam  mencapai 

tujuan pembelajaran, peserta  didik  mengalami  kesulitan dan  mudah  bosan 

dalam kelas karena guru mendominasi pembelajaran dengan metode ceramah, 

belum adanya guru di MTsN 1 Bengkalis yang memanfaatkan media 

pembelajaran  interaktif  berbasis  aplikasi  Lectora  Inspire  dalam  proses 

kegiatan pembelajaran tajwid Mata Pelajaran al-Qur’an Hadits. 

Dalam  proses  belajar  mengajar  tersebut  guru  juga  menggunakan 

metode yang didominasi dengan ceramah dan diselingi dengan mencatat 

sehingga  peserta  didik  di  dalam  suatu  pembelajaran  terlihat  pasif.    Hal 

tersebut digunakan oleh pendidik dalam menyampaikan materi namun media 

yang  digunakan  oleh  pendidik  masih  belum  maksimal  sehingga  kurang 

menarik motivasi dan minat peserta didik untuk dapat berperan aktif dalam 
 

 
13 Wawancara dengan Peserta didik pada tanggal 2 Agustus 2021. Pukul 10.30 WIB 
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proses pembelajaran. Oleh karena itu peneliti ingin membuat media 

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik untuk memahami materi 

dengan baik dan tidak membosankan. 

Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi seperti saat ini telah 

mengubah paradigma belajar dan pembelajaran. Kemajuan teknologi 

komunikasi dan informasi telah membuat guru tidak lagi harus    berperan 

sebagai  pengajar  dan   sumber  informasi   dan pengetahuan semata, tetapi 

juga   menjadi   pengelola   dan pengembangan program pembelajaran yang 

dapat membantu peserta didik   mencapai   kemampuan   atau   kompetensi 

yang  diperlukan.14
 

Pengaruh kemajuan teknologi informasi berdampak terhadap aktivitas 

 
belajar dan program pembelajaran yang telah melahirkan bentuk- bentuk 

pembelajaran baru seperti online learning. Kemajuan teknologi yang    telah 

ada    sekarang    mampu    menciptakan    suatu    media pembelajaran yang 

dapat menarik perhatian peserta didik, berupa aplikasi-aplikasi yang dikelola 

dapat membuat video pembelajaran interaktif. Dunia pendidikan juga perlu 

memanfaatkan   kemajuan   ilmu   pengetahuan   dan   teknologi   untuk   bisa 

mencapai tujuannya. Teknologi pembelajaran berarti media yang lahir dari 

revolusi komunikasi yang dapat  digunakan  untuk  tujuan  pembelajaran  di 
 

 
 
 
 
 

14 Benny A Pribadi, Media dan Teknologi dalam Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 

2017), hlm-10-11 
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samping guru,  buku teks, dan papan tulis.15  Proses pembelajaran akan lebih 

baik jika didukung  oleh  media  yang  memadai. Keragaman  media  ternyata 

cukup banyak sehingga dapat dimanfaatkan oleh seorang guru dengan kondisi, 

waktu maupun materi yang akan disampaikan. Kehadiran media pembelajaran 

tidak hanya membantu pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya, tetapi 

juga dapat memberikan nilai tambah pada kegiatan pembelajaran. 

Dalam  proses  pembelajaran  terdapat  beberapa  jenis  media 

pembelajaran     yakni     media     visual,     media     audio     visual,     media 

komputer, media power point, media internet, dan media interactive video 

(multimedia). Salah satu bentuk dari media pembelajaran yang digunakan 

oleh peneliti adalah media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran 

interaktif adalah suatu media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 

dapat  dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat  memilih apa 

yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Media pembelajaran interaktif 

memainkan   peran   penting   dalam   proses   pendidikan,   terutama   ketika 

digunakan oleh guru dan peserta didik. Pembelajaran interaktif ini akan 

disajikan materi yang berupa  multimedia  (terdiri  dari  teks,  suara,  gambar, 

animasi,  dan video). 

Aplikasi  yang  mendukung  dalam  pembuatan  media  pembelajaran 

 
interaktif  adalah  aplikasi  lectora  inspire.  Aplikasi  ini  dapat  merekam 

 
 
 

15 Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Jakarta: Prenadamedia 

Group, 2019), hlm.29 
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video,menggabungkan  gambar,  menggabungkan  flash,  serta  dapat digunakan 

untuk screen capture. Aplikasi ini pula yang akan peneliti gunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan interactive 

learning. Media pembelajaran yang akan dikembangkan berdasarkan media 

pembelajaran yang sudah ada sebelumnya yaitu penelitian yang dilakukan 

oleh Nurul Wahyuni (2020), jurnal ini yang berjudul Pengembangan Media 

Interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire 18 pada Mata Pelajaran SKI 

di MAN 2 Tanah Datar, yaitu media pembelajaran dalam bentuk Slide materi 

dan evaluasi yang bisa diakses melalui alat proyektor. Produk yang 

dikembangkan menurut peneliti masih kurang interaktif dan hanya berupa 

slide materi saja. Sedangkan media pembelajaran yang akan peneliti 

kembangkan adalah menjadikan media pembelajaran tersebut bersifat interaktif, 

berjenis multimedia yang mana di dalamnya memuat gabungan gambar, video, 

animasi, suara dan bisa di akses siswa baik secara online maupun offline, baik 

menggunakan laptop maupun android. 

Berdasarkan penelitiab yang dilakukan oleh Penelitian Nurul Wahyuni 

(2020) yang berjudul Pengembangan Media Interaktif dengan menggunakan 

Lectora Inspire 18 pada Mata Pelajaran SKI di MAN 2 Tanah Datar. Hasil 

pengembangan media interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire 18 pada 

mata  pelajaran  SKI  materi  Keberhasilan-keberhasilan  yang  Dicapai  Pada 

Masa Dinasti Abbasiyah di Baghdad kelas XI MAN 2 Tanah Datar, maka 

dapat  disimpulkan  bahwa  media  interaktif  ini  valid  dan  sangat  praktis 
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digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran SKI dimana karena 

konsepnya yang multimedia mampu memudahkan siswa untuk memahami 

materi dan mampu untuk meningkatkan antusias dan motivasi belajar siswa.16
 

Peneliti   berpendapat   bahwa   pengajaran   maupun   pembelajaran   dengan 

 
menggunakan Media Interaktif visual lebih efektif pada mata pelajaran SKI. 

Pada penelitian tersebut menyatakan bahwa penggunaan Lectora Inspire 

mendapatkan  skor  dengan  kategori  sangat  baik  layak  untuk 

diimplementasikan dan telah memenuhi keluhan serta kebutuhan peserta 

didik.17
 

Namun, sejauh ini belum ada penggunaan Software Lectora Inspire 

 
tersebut dalam mata pelajaran Al-Qur’an Hadits itu sendiri terutama untuk 

pengembangan media interaktif. Apabila dikaitkan dengan pembelajaran Al- 

Qur’an Hadits, Software Lectora Inspire merupakan software yang cocok untuk 

digunakan sebagai software dalam pengembangan media interaktif. Hal ini 

dikarenakan   Software Lectora Inspire dapat menyajikan mata pelajaran Al-

Qur’an Hadits menjadi lebih menarik, menyenangkan dan mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, karena Software Lectora Inspire 

bisa   memuat  media   interaktif   dalam  berbagai   wujud   template   sesuai 

kebutuhan siswa. Di samping itu Software Lectora Inspire mampu membuat 
 
 

 
16 Nurul Wahyuni, Pengembangan Media Interaktif dengan menggunakan Lectora 

Inspire 18 pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MAN 2 Tanah Datar., Jurnal 

Pendidikan, IAIN Batu Sangkar (2020) 
17Ibid., hlm. 37–46 
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media interaktif bisa di akses secara online maupun offline. Salah satu materi 

yang cocok untuk dikemas dalam media interaktif dengan menggunakan 

Software Lectora Inspire adalah tentang Memperindah Bacaan Al-Qur’an 

dengan Hukum Tajwid, dan untuk materi ini sesuai silabus dibatasi yaitu tentang 

hukum Mas Thabi’i, Mad Wajib Muttassil, dan Mad Jaiz Munfassil. 

Berdasarkan tinjauan  tujuan  pembelajaran dan  kebutuhan  lapangan 

pada materi tersebut, peneliti mengkaji bahwa media interaktif berbasis 

Software Lectora Inspire linear dengan kebutuhan tujuan pembelajarn pada 

materi tersebut yang memungkinkan siswa bisa lebih termotivasi dan tidak 

jenuh dalam proses pembelajaran, karena media interaktif ini akan memuat 

berbagai menu-menu interakti, kuis, serta suara pendukung yang dapat di dengar 

oleh siswa untuk mengetahui cara membaca hukum mad yang benar. Dan 

untuk berkeinginan menginovasi kegiatan belajar yang menarik maka peneliti 

melakukan penelitian yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran 

dengan Menggunakan Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire 

dalam Pembelajaran Al-Qur’an Hadits di MTs N 1 Bengkalis. 
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B.  Permasalahan 

 
1.   Identifikasi Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat di 

identifikasi permasalahan sebagai berikut: 

a)  Pengembangan Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam Pembelajaran Al- 

Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

b) Validitas penggunaan Media Pembelajaran dengan menggunakan 

Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

c)  Praktikalitas penggunaan Media Pembelajaran dengan menggunakan 

Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

d)  Pengembangan bahan ajar dengan menggunakan Interactive Learning 

 
pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

 
e)  Metode pembelajaran dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

 
f) Hasil belajar siswa di MTsN 1 Bengkalis pada mata pelajaran Al- 

 
Qur’an Hadits 

 
g)  Kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran di MTsN 

 
1 Bengkalis 

 
h)  Faktor-faktor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran Al-Qur’an 

 
Hadits 
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2.   Batasan Masalah 

 
Berdasarkan     identifikasi     masalah     dengan     menyesuaikan 

tingkat   kesulitan   penelitian  maka   peneliti  membatasi  permasalahan 

sebagai fokus penelitian yaitu: 

 

a)  Pengembangan Media pembelajaran dengan menggunakan interactive 

Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam Pembelajaran Al- 

Qur’an Hadits di MTsN 1 Bengkalis 

b) Validitas penggunaan Media Pembelajaran dengan menggunakan 

Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

c)  Praktikalitas penggunaan Media Pembelajaran dengan menggunakan 

Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

d)  Pengembangan Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam Pembelajaran Al- 

Qur’an Hadits hanya untuk kelas VII MTsN 1 Bengkalis 

e)  Pengembangan Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning berbasis Software Lectora Inspire dalam Pembelajaran Al- 

Qur’an Hadits hanya pada materi Memperindah Bacaan Al-Qur’an 

dengan Hukum Tajwid, yaitu Hukum Mad (Mad Thabi’I, Mad Wajib 

Muttasil, dan Mad Jaiz Munfassil) kelas VII MTsN 1 Bengkalis 
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3.   Rumusan Masalah 

 
 

Berdasarkan latar  belakang masalah,  maka  masalah  yang  akan 

diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

a)  Bagaimana pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan 

interactive learning berbasis software lectora inspire dalam 

pembelajaran al-Qur’an Hadits  kelas VII MTsN 1 Bengkalis? 

b)  Bagaimana  hasil  validitas  media pembelajaran dengan menggunakan 

interactive learning berbasis software lectora inspire dalam 

pembelajaran al-Qur’an Hadits  kelas VII MTsN 1 Bengkalis? 

c) Bagaimana   hasil    praktikalitas   media   pembelajaran  dengan 

menggunakan  interactive learning berbasis software lectora inspire 

dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits  kelas VII MTsN 1 Bengkalis? 

C.  Tujuan dan Manfaat Pengembangan 
 

1.   Tujuan Pengembangan 

 
a) Untuk   mengetahui   rancangan   media   pembelajaran   dengan 

menggunakan  interactive learning berbasis software lectora inspire 

dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits  kelas VII MTsN 1 Bengkalis 

b) Untuk  melihat   hasil   validitas  media  pembelajaran  dengan 

menggunakan  interactive learning berbasis software lectora inspire 

dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits kelas VII MTsN 1 Bengkalis. 
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c) Untuk mengetahui  hasil  praktikalitas  media pembelajaran dengan 

menggunakan  interactive learning berbasis software lectora inspire 

dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits  kelas VII MTsN 1 Bengkalis. 

2.   Manfaat Pengembangan 

 
Manfaat yang diharapkan dari proses penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

a)  Manfaat bagi peserta didik 
 
 

Meningkatkan keefektifan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran,   mendukung   semangat   atau   memotivasi   dan daya 

tarik dalam belajar pada mata  pelajaran Al-Qur’an Hadits. 

b)  Manfaat bagi guru 

 
Diharapkan dapat memudahkan guru dalam menyiapkan 

pembelajaran  Al-Qur’an  Hadits,  sehingga  dapat  mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran tersebut. 

 

c)  Manfaat bagi Madrasah 

 
Penelitian ini dapat membantu madrasah  menfasilitasi media 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. 

 

d)  Manfaat bagi peneliti 

 
Penelitian       ini dilakukan untuk memenuhi persyaratan 

menyelesaikan studi program magister di UIN Suska Riau guna 

mendapatkan gelar M.Pd 
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D.  Spesifikasi Produk 

 
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini yaitu : 

 
1.   Media  interaktif  yang  dikembangkan  menggunakan  software  Lectora 

 
Inspire versi terbaru yaitu versi 21 

 
2.   Media  pembelajaran  interaktif  ini  adalah  dalam  bentuk  video  yang 

memuat materi Al-Qur’an Hadits dengan pokok bahasan Memperindah 

Bacaan Al-Qur’an dengan Tajwid. 

3.  Media pembelajaran interaktif dalam bentuk multimedia ini berisikan, 

petunjuk penggunaan, KI dan KD, indikator, tujuan pembelajaran, materi, 

evaluasi, serta biografi penulis. 

4.   Media  pembelajaran  interaktif  dengan  menggunakan  Lectora  Inspire 

pada  mata  pelajaran  Al-Qur’an  Hadits  ini  mengkombinasikan  teks 

sebagai kata-kata atau kalimat dalam kandungan isi materinya. Gambar 

dan video digunakan sebagai pendukung dari penjelasan materi, animasi 

digunakan untuk penarik perhatian peserta didik agar lebih termotivasi 

dalam proses pembelajaran. Sedangkan audio di dalam video interaktif ini 

berbentuk sound yang telah melalui proses dubbing voice dengan bantuan 

aplikasi voice changer with effect yang berguna untuk menjelaskan materi 

secara lebih detail dan rinci. 

5.   Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan menggunakan 

 
Lectora Inspire pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits ini memungkinkan 



 

 
21 

 

 
 
 

untuk mengevaluasi siswa dan mengakses materi secara online maupun 

 
offline. 

 
3. Kurangnya kreatifitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran. 

 
E.  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 
1.   Asumsi 

 
Beberapa asumsi yang melandasi pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan  Lectora Inspire  pada mata 

pelajaran Al-Qur’an Hadits : 

a.   Pembelajaran  Al-Qur’an  Hadits  akan  lebih  menarik  bila  dikemas 

dengan media pembelajaran interaktif dalam bentuk video yang 

menggunakan Lectora Inspire. 

b.   Pembelajaran Al-Qur’an Hadits akan lebih mudah dimengerti apabila 

dikemas dengan media pembelajaran interaktif yang menggunakan 

Lectora Inspire. 

c.   Aktivitas siswa akan lebih terarah dalam belajar dengan menggunakan 

media pembeajaran interaktif. 

d.   Siswa lebih semangat dan antusias belajar Al-Qur’an Hadits dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif. 

2.   Keterbatasan Pengembangan 

 
Pengembangan  media  pembelajaran  interaktif  dengan 

menggunakan Lectora Inspire interaktif pada mata pelajaran Al-Qur’an 

Hadits  melalui tahap  4-D  yang  meliputi  tahap  define  (pendefenisian), 
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design (perencanaan), dan development (pengembangan) sedangkan tahap 

disseminate (penyebaran) tidak dilakukan penulis dalam penelitian ini. 

Selain itu, materi yang disusun dalam penelitian ini terbatas hanya pada 

materi tentang Memperindah Bacaan Al-Qur’an dengan Tajwid. 

F.  Definisi Operasional 
 

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 
1.   Penelitian dan pengembangan adalah suatu  proses  atau  langkah-langkah 

untuk  mengembangkan  suatu produk  baru,  atau  menyempurnakan 

produk  yang  telah  ada,  yang dapat dipertanggungjawabkan. 

2.   Media  pembelajaran interaktif adalah alat  peraga  dalam pembelajaran 

 
yang   melibatkan hampir  semua  unsur  indra  sehingga  mempermudah 

peserta  didik dalam  belajar  dan  juga  waktu  yang  digunakan  lebih 

efektif  dan efesien. 

3.  Lectora Inspire merupakan software paket lengkap yang menyediakan 

beragam template yang siap diisi dengan materi pembelajaran yang akan 

disajikan. 

4.   Al-Qur’an Hadits adalah bagian dari mata pelajaran pendidikan agama 

islam yang diberikan untuk memahami dan mengamalkan al-Qur’an 

sehingga mampu membaca dengan fasih, menerjemahkan, menyimpulkan 

isi kandungan, menyalin dan menghafal ayat-ayat yang terpilih    serta 

memahami  dan  mengamalkan  hadis-hadis. 
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BAB II 

 
 

KERANGKA TEORETIS 
 
 

A.  Landasan Teori 

 
1.   Media Pembelajaran 

 
a.   Pengertian Media Pembelajaran 

 
Media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang memiliki 

arti tengah, perantara, atau pengantar. Pada mulanya media hanya 

dianggap sebagai alat bantu mengajar. Alat bantu yang dipakai adalah 

alat bantu visual misalnya, gambar, model, objek, dan alat-alat lain 

yang dapat memberikan pengalaman konkret, motivasi belajar serta 

mempertinggi daya serap dan retensi belajar siswa. Kegiatan 

pembelajaran akan menjadi bermakna bagi anak jika dilakukan dalam 

lingkungan  yang  nyaman  dan  memberikan  rasa  aman  bagi  anak. 

Media pembelajaran merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang 

harus dimiliki guru dan secara operasional dikuasai guru karena media 

pembelajaran sebagai sarana untuk memperjelas, memudahkan, 

mengefektifkan proses belajar mengajar di kelas.18
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
hlm.3-4 

18 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2017), 
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Beberapa definisi mengenai media pembelajaran, yakni 

sebagai berikut: 

 

1)  AECT  (Association  of  Education  Communication  Technology, 

 
1977) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan 

saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi 

2)  Heinich    dan    kawan-kawan    menjelaskan    istilah    medium 

sebagai  perantara  yang  mengantar informasi  antara sumber dan 

penerima 

3) Gagne dan Brigss secara impilis mengatakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain 

buku, tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide 

(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.19
 

Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa media 

 
pembelajaran  adalah  segala  bentuk  dan  sarana  penyampaian 

inforamasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori 

pembelajaran  dapat  digunakan  untuk  tujuan  pembelajaran  dalam 

menyalurkan  pesan,  merangsang  pikiran,  perasaan,  perhatian,  dan 
 

 
 
 

19 Ibid,hlm.5 
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kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar 

yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. 

b.  Fungsi Media Pembelajaran 

 
Media merupakan bagian yang melekat atau tidak bisa 

terpisahkan dari proses pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membangkitkan 

minat  peserta  didik  mengikuti  proses  pembelajaran  secara  fokus. 

Media pembelajaran juga dapat memberi rangsangan dalam kegiatan 

belajar peserta didik. Secara umum media pembelajaran mempunyai 

fungsi sebagai berikut: 

 

1)  Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas, 

sehingga mempermudah peserta didik dalam memahami pesan 

tersebut 

2)  Mengatasi keterbatasan ruang waktu dan daya indra 

 
3)  Menarik    perhatian    peserta    didik    dalam    proses    belajar 

mengajar 

4)  Menimbulkan gairah belajar pada peserta didik 

 
5)  Memungkinkan   terjadinya  interaksi   yang  lebih   antara peserta 

didik dengan lingkungan 

6) Memungkinkan  peserta  didik  belajar  sendiri-sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya 
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7)  Mempersamakan  pengalaman  dan  persepsi  antar  peserta didik 

dalam menerima pesan.20
 

Fungsi   media   pembelajaran   menurut   Asyhar   terdiri   dari 

sebagai berikut: 

 

1)  Fungsi  Semantik,  media  pembelajaran memiliki  fungsi  semantik 

yang artinya media pembelajaran berfungsi mengonkretkan ide dan 

memberikan kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar 

dapat mudah jelas dan dipahami. 

2)  Fungsi  Manipulatif,  media  memiliki  fungsi  manipulatif  artinya 

media berfungsi memanipulasi benda dan peristiwa sesuai kondisi, 

situasi, tujuan, dan sasarannya. Manupulasi dapat diartikan sebagai 

cara yang dapat dilakukan untuk menggambarkan suatu benda yang 

tidak dapat terjangkau atau dihadirkan ketika proses pembelajaran 

berlangsung 

3) Fungsi  Fiksatif,  fungsi  fiksatif  adaah  fungsi  media  dalam 

menangkap, menyimpan, dan menampilkan kembali objek atau 

kejadian yang sudah lama terjadi. 

4) Fungsi Distributif, fungsi distributif media yaitu terkait dengan 

kemampuan  media  mengatasi  batas-batas  ruang dan waktu, serta 

mengatasi keterbatasan indriawi manusia. 
 

 
 
 

20 Ibid, hlm.120 
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5)  Fungsi         Sosiokultural,         media         mempunya         fungsi 

sosiokultural yaitu untuk mengakomodasi perbedaan sosiokultural 

yang ada antara peserta didik. 

6)  Fungsi  psikologis,  media  pebelajaran  memiliki  beberapa  fungsi 

dari  segi  psikologis   yaitu  fungsi  atensi,  fungsi afektif, fungsi 

kognitif, fungsi psikomotorik, fungsi imajinatif, dan fungsi 

motivasi.21
 

Pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi. Dalam proses 

 
komunikasi selalu melibatkan tiga komponen pokok, yaitu komponen 

pengirim pesan atau guru, komponen penerima pesan atau peserta didik, dan 

komponen peserta didik itu sendiri yang biasanya berupa materi pelajaran. 

Secara umum, media pembelajaran memiliki beberapa manfaat yang  perlu  

diketahui,  yakni  lebih  menarik,  materi  jelas,  tidak  mudah bosan, dan 

peserta didik lebih aktif. Manfaat dari penggunaan  media diharapkan  

mampu  menarik  perhatian  peserta didik dan memudahkan peserta  didik  

dalam  memahami  materi.22   Bosan  dalam  proses pembelajaran  adalah  

penyakit  yang  berbahaya  bagi  semua    manusia, 

karena berdampak negatif bagi pembelajaran baik input maupun output. 
 
 
 
 
 

21 Nunuk Suryani, Achmad Setiawan, Aditin Putria, Media Pembelajaran Inovatif 

dan Pengembangannya, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2018), hlm.10-12 
22 Sohibun, Filza Yulina Ade, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Virtual Class berbantuan Google Drive”, Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah. Vol 2 

No. 2 p-ISSN: 2301-7562 e-ISSN: 2579-7964 (Desember 2017), hlm.122 
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Menurut   Sudjana   dan   Rivai   mengemukakan   manfaat   media 

pembelajaran dalam proses belajar peserta didik yaitu: 

 

a)  Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 

b)  Bahan  pembelajaran  akan  lebih  jelas  maknanya  sehingga dapat 

lebih   dipahami   oleh   peserta   didik   dan memungkinkannya 

menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran 

c) Metode  mengajar  akan  lebih  bervariasi,  tidak  semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 

peserta didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi 

kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran 

d)  Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti  

mengamati,  melakukan,  mendemonstrasikan,  memerankan, dan lain-

lain. 

c.   Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
 

Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran 

beraneka  ragam.  Seorang  guru  atau  pendidik harus dapat  memilih 

salah  satu  media pembelajaran yang akan  digunakan karena  setiap 

jenis media memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik 

yang   dapat    digunakan   untuk    keperluan    yang   spesifik   pula. 
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Penggunaan atau pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan 

dengan materi dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Untuk 

menentukan media yang sesuai untuk diterapkan dalam pembelajaran 

adalah dengan memahami terlebih dahulu jenis-jenis media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan, baik di kelas maupun luar kelas. 

Dalam proses pembelajaran, terdapat beberapa jenis media pembelajaran 

yang perlu diketahui yakni sebagai berikut: 

1)  Media Visual, merupakan sebuah media yang memiliki beberapa 

unsur  berupa  garis,  bentuk,  warna,  dan  tekstur  dalam 

penyajiannya. Ada beberapa media visual yang digunakan dalam 

pembelajaran, yakni  buku,  jurnal, peta, gambar, dan lain 

sebagainya 

2)  Media     Audio     Visual,     merupakan     media     yang     dapat 

menampilkan unsur gambar dan suara secara bersamaan pada saat 

mengkomunikasikan  pesan  atau   informasi.  Perangkat yang 

digunakan dalam media audio visual adalah mesin proyektor, tape 

recorder, dan proyektor visual yang lebar 

3) Media komputer, merupakan sebuah perangkat yang memiliki 

aplikasi-aplikasi menarik yang dapat dimanfaatkan oleh guru atau 

siswa dalam proses pembelajaran 
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4)  Media  Microsoft  Power Point,    merupakan salah satu aplikasi 

atau  perangkat  lunak  yang  diciptakan  khusus  untuk menangani 

perancangan presentasi grafis dengan mudah dan cepat 

5) Media Internet, merupakan salah satu media komunikasi yang 

banyak digunakan untuk beberapa kepentingan, dalam proses 

belajar-mengajar media internet ini sangat membantu untuk menarik   

minat   peserta   didik   terhadap   materi   pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru 

6) Multimedia, merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen 

informasi yang akan digunakan sebagai sarana menyampaikan 

tujuan  tertentu.  Elemen  informasi  yang  dimaksud  yakni  teks, 

grafik, gambar, foto, animasi, audio, dan video.23
 

Dari beberapa jenis media pembelajaran yang telah disebutkan 

di atas peneliti menggunakan media pembelajaran aplikasi lectora 

inspire  yang  dalam  hal  ini  termasuk  pada  media  pembelajaran 

berbasis multimedia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

23 Nunuk Suryani, Media hlm.47-55 
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2.   Media Pembelajaran Interaktif 

 
a.   Pengertian media Pembelajaran Interaktif 

 
Interaktif  berarti  antarhubungan,  saling  aktif.24   Media 

interaktif adalah media yang memungkinkan peserta didik berinteraksi 

dengan media  tersebut,  dengan  mempraktikkan  keterampilan  yang 

dimiliki  dan  menerima  feedback  terhadap  materi  yang  disajikan.25
 

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol     yang     dapat     dioperasikan     oleh     pengguna, 

sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya.  Contoh  multimedia  interaktif  yakni  pembelajaran 

interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. 

Pembelajaran  berbasis  multimedia  interaktif  melibatkan 

hampir  semua  unsur  indra  sehingga  mempermudah  peserta  didik 

dalam  belajar  dan  juga  waktu  yang  digunakan  lebih  efektif  dan 

efesien. Karakteristik multimedia dapat meningkatkan motivasi dan 

efektivitas hasil pembelajaran bagi pengguna yang dikombinasi dari 

teks, gambar, video, suara dan animasi.26
 

 
 
 
 
 
 
 
 

24 KBBI Daring, https://kbbi.kemdikbud.go.id/, diunduh pada 20 Oktober 2021 
25 Ibid, hlm.201 
26 Adam Mudinillah, “The Development of Interactive Multimedia Using Lectora 

Inspire Application in Arabic Language Learning”, Jurnal Iqra’: Kajian Ilmu Pendidikan, 

Vol. 4 E-ISSN : 2548-7892 & P-ISSN: 2527-4449 (December 2019), hlm.287 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/
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b.  Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif 

 
Media pembelajaran interaktif mempunyai kelebihan 

dibanding media lainnya, yakni: 

1)  Memperbesar  benda  yang  sangat  kecil  dan  tidak  nampak oleh 

mata, seperti kuman, bakteri, electron, dan lain-lain 

2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 

dihadirkan di sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain 

3)  Menyajikan  benda  atau  peristiwa  yang  kompleks,  rumit dan 

berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars dan lain-lain 

4)  Menyajikan  benda  atau  peristiwa   yang  jauh,   seperti   bulan, 

bintang, salju dan lain-lain 

5)  Menyajikan   benda   atau   peristiwa   yang   berbahaya,   seperti 

letusan gunung berapi, harimau, racun dan lain-lain 

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian peserta didik27
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

27 Ibid, hlm.70 
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c.   Kelemahan Media Pembelajaran Interaktif 

 
E. Sharon mengemukakan kelemahan-kelemahan media 

interaktif, seperti28 : 

1) Hak cipta program yang menyebabkan program multimedia 

interaktif tidak seluruhnya bisa diakses secara bebas. 

2) Ekspektasi yang tinggi dari guru bahwa pembelajaran dengan 

komputer dapat menigkatkan prestasi belajar, sementara hal ini 

tidakdapat terjadi begitu saja. 

3)  Tingkat kompleksitas program yang tinggi bisa menjadi hambatan 

bagi pengguna. 

4)  Kurang tersrukturnya informasi yang diperoleh. 

 
Selain itu, menurut Elista kekurangan media berbasis 

multimedia interaktif adalah sebagai berikut29 : 

1)  Design yang buruk menyebabkan kebingungan dan kebosanan 

 
2)  Tuntutan terhadap spesifikasi computer yang memadai 

 
3)  Kendala bagi orang dengan kemampuan terbatas/ cacat/ disable 

Pernyataan-pernyataan  di  atas  menunjukkan  bahwa  media 

pembelajaran interaktif memiliki kelebihan dan keterbatasan. 
 

 
28 Smaldino, Sharon. E., Lowther, Deboran. L., Russel, James.D.Teknologi 

Pembelajaran dan Media untuk Belajar. (Alih Bahasa: Arif Rahman). (Jakarta: 

KENCANA, 2011), hlm. 147 
29 Elista. (2013). Multimedia: an Overiview. (online). Tersedia di 
http://elista.akprind.ac.id/staff/catur/Multimedi/01pengantar%20Multimedia.pdf 

[12 Maret 2022]. 

http://elista.akprind.ac.id/staff/catur/Multimedi/01pengantar%20Multimedia.pdf
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Meskipun demikian, keterbatasan yang   diungkapkan di atas peneliti 

atasi  dengan  mengembangkan  multimedia  interaktif     yang  dapat 

diakses melalui sekolah dan internet, tetap mendampingi selama 

pembelajaran berlangsung dan mengevaluasi hasil belajar, merancang 

program  dengan sederhana dan mampu digunakan oleh siswa, dan 

menyajikan materi  secara terstruktur dibantu oleh ahli materi dan ahli 

media. 

d.  Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif 

 
Karakteristik media pembelajaran interaktif adalah sebagai 

berikut: 1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan   unsur   audio   dan   visual,   2)   bersifat   interaktif, 

memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna, 3) 

bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian 

rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang 

lain. 

3.   Pembelajaran Interaktif 
 

Pembelajaran interaktif  adalah  suatu  pendekatan  yang  merujuk 

pada pandangan konstruktivis. Pembelajaran interaktif menitik beratkan 

pada  pertanyaan  siswa  sebagai  ciri  sentralnya  dengan  cara  menggali 

pertanyaan-pertanyaan siswa.30 Pembelajaran interaktif merupakan proses 
 
 
 

30 Suprayekti,Interaksi Belajar Mengajar. (Depdiknas. Jakarta, 2008) hlm. 19 
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pembelajaran yang memungkinkan para pembelajar aktif melibatkan diri 

dalam keseluruhan proses, baik secara mental maupun fisik. Hal ini 

diperkuat oleh Faire dan Cosgrove dalam Harlen yang mengemukakan 

pembelajaran interaktif dirancang agar siswa mau bertanya, kemudian 

menemukan jawaban mereka sendiri 

Berdasarkan beberapa pendapat, maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa  pembelajaran  interaktif  dirancang  untuk  menjadikan  suasana 

belajar mengajar berpusat pada siswa agar aktif membangun 

pengetahuannya melalui penyelidikan terhadap pertanyaan yang mereka 

ajukan sendiri. Dalam hal ini, siswa diberikan kebebasan dan kesempatan 

untuk melibatkan keingintahuannya dengan cara membuat pertanyaan 

mengenai topik yang akan dipelajari,kemudian melakukan penyelidikan 

atas pertanyaan yang mereka ajukan sendiri. Pengembangan pembelajaran 

interaktif dapat dilakukan guru pada semua kelompok bahasan, dengan 

syarat harus memerhatikan sembilan hal, yaitu motivasi, pemusatan 

perhatian, latar belakang siswa, konteksitas materi pelajaran, perbedaan 

individual siswa, belajar sambil bermain, belajar sambil bekerja, belajar 

menemukan dan memecahkan permasalahan, serta hubungan sosial. 

Dalam   proses   pembelajaran   yang   interaktif,   guru   berperan 

sebagai pengajar, motivator, fasilitator, mediator, evaluator, pembimbing 

dan pembaru. Dengan demikian kedudukan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran   didalam   kelas   adalah   melalui   peran   aktif,   dimana 
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aktifitasnya dapat diukur dari kegiatan memerhatikan, mencatat, bertanya, 

menjawab, mengemukakan pendapat, dan mengerjakan tugas, baik tugas 

kelompok maupun tugas individu. Dalam situasi belajar yang demikian, 

siswa  akan  mendapat pengalaman yang  berkesan, menyenangkan, dan 

tidak membosankan.31
 

4.   Aplikasi Lectora Inspire 

 
a. Pengertian Lectora Inspire 

 
Lectora inspire adalah Authoring Tool yang digunakan untuk 

pengembangan konten e-learning yang dikembangkan oleh Trivantis 

Corporation.32   Aplikasi ini mampu membuat kursus online cepat dan 

sederhana. Lectora Inspire didirikan oleh Thimothy D. Loudermik di 

Cincinnati, Ohio, Amerika pada tahun 1999. Lectora Inspire dari awal 

software ini diciptakan memang untuk kebutuhan e-learning. Media 

pembelajaran yang dibuat dengan aplikasi ini dapat digunakan untuk 

kebutuhan pembelajaran baik secara online maupun offline.33
 

Lectora  Inspire  merupakan  software  paket  lengkap  yang 

 
menyediakan   beragam   template   yang   siap   diisi   dengan   materi 

 
 
 
 

hlm. 84 

31 Abdul Madjid. Strategi Pembelajaran,(Bandung : PT Remaja Rosda Karya, 2013), 

 
32 Anis Mahmudah, Adeng Pustikaningsih, ”Pengembangan Media Pembelajaran 

Interatif Berbasis Lectora Inspire pada Materi Jurnal Penyesuaian untuk Siswa Kelas X 

Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMK Negeri 1 Tempel”, Jurnal Pendidikan Akuntansi 

Indonesia, Vol. XVII No. 1 
33 Norma Dewi Shalikhah, Ardhin Primadewi, Muis Sad Imam, “Media 

Pembelajaran Interaktif Lectora Inspire sebagai Inovasi Pembelajaran”, Jurnal Warta LPM, 

Vol. 20 No. 1 (Maret 2017), hlm.13 
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pembelajaran yang akan disajikan. Selain itu, di dalam library lectora 

juga sudah disediakan banyak gambar dan animasi gambar bergerak 

untuk   melengkapi   tampilan   media   pembelajaran  interaktif   yang 

sedang kita rancang. Memproduksi media pembelajaran menggunakan 

software ini relatif lebih mudah karena pengembang atau guru yang 

kurang  dalam  kemampuan  memahami  bahasa  pemograman 

dimanjakan dengan tidak perlu memasukkan karena sudah satu set 

dengan  template  yang  diberikan.  Pengembang  hanya  perlu 

memasukkan materi yang diinginkan ke dalam template software ini. 

Langkah-langkah  produksi  media  pembelajaran  menggunakan 

software ini sama dengan langkah-langkah yang digunakan dengan 

software lain, yaitu meliputi tahap praproduksi, produksi, pascaproduksi. 

Fungsi dari menu yang ada di menu bar mirip dengan fungsi 

yang ada pada Ms. Word. Namun, terdapat fungsi tambahan yang 

berfungsi  sebagai  alat  untuk  mengolah  grafis  dan  juga  mengatur 

output format media yang diinginkan. Setelah mengenal tools yang 

ada pada software ini, maka bisa  dilakukan tahap produksi media. 

Pada tahapan ini langkah-langkah yang dilakukan sama persis dengan 

langkah-langkah yang dilakukan pada pengembangan media 

menggunakan media software Adobe Falsh CS6. Hal pertama yang 

dilakukan  adalah  menyusun  flowchart,  kemudian  menuangkannya 
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pada storyboard yang berisi tentang seperti apa media yang dirancang. 

Keunggulan ketika merancang desain dengan menggunakan lectora 

ini adalah pengembang tidak perlu membuat sendiri desain dari mulai 

nol, memasukkan action script secara mandiri, dan membuat evaluasi 

dengan memasukkan script pemograman secara manual. Pengembang 

cukup memilih template di library sesuai dengan yang diinginkan. Selain 

itu, pengembang juga dimungkinkan untuk menambahkan template yang 

sudah diunduh dari penyedia jasa lain dari internet yang sesuai dengan 

format yang dipakai pada lectora inspire ini. 

b. Kelebihan Lectora Inspire 

 
1)  Lectora  dapat  digunakan  untuk  membuat  website,  konten  e- 

learning interaktif, dan presentasi produk atau profil perusahaan 

2) Fitur-fitur yang disediakan lectora inspire sangat memudahkan 

pengguna  pemula  untuk  membuat multimedia (audio dan video) 

pembelajaran 

3)  Bagi  seorang  guru  atau  pengajar,  keberadaan  lectora inspire 

 
dapat memudahkan membuat media pembelajaran 

 
4)  Template lectora cukup lengkap 

 
5)  Lectora  menyediakan  media  library  yang  sangat membantu 

pengguna 

6)  Lectora sangat memungkinkan penggunanya untuk mengkonversi 

presentasi  Microsoft  Power  Point   ke konten e-learning 
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7)  Konten   yang   dikembangkan   dengan   perangkat   lunak lectora 

dapat dipublikasikan ke berbagai output seperti HTML5, single file 

executable (exe), CD-ROM, maupun standar e-learning seperti 

SCORM dan AICC.34
 

c. Tahapan Pengaplikasian Lectora Inspire 

 
1)  Membuka program lectora inspire 

 
 

Berikut ini langkah-langkah dalam membuka program 

 
lectora inspire: 

 
a)  Pada tampilan desktop kita pilih icon lectora inspire, 

kemudian kita klik dua kali untuk membuka program 

tersebut. 

b)  Kemudian akan muncul tampilan utama lectora inspire, lalu 

pilih blank new tittle 

c)  Kemudian  akan  muncul  lembar  kerja  pada  lectora 

 
inspire 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

34  Asri Rachmawati, Nurhayati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Lectora  Inspire  pada  Mata  Pelajaran  Perekayasaan  Sistem  Radio  dan Televisi untuk 

SMK Negeri 5 Surabaya”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Vol. 5 No. 2 (2017), hlm. 

414 
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2)  Tampilan pada lectora inspire 

 
a)  Menu file 

 
b)  Menu home, terdiri dari beberapa toolbar seperti clipboard, 

add structure, quick insert, text scalling formatting, arrange, 

edit, dan publish 

c)  Menu  design,  digunakan  untuk  mendesain  tampilan  pada 

lembar  kerja   lectora   inspire.   Menu   design   terdiri   dari 

beberapa   toolbar   seperti   title   setup,   title   theme,   title 

backround, default text style, default transition, dan frames. 

d)  Menu insert,  berfungsi menyisipkan objek yang dapat berupa 

gambar    video,    animasi,    dan    lain-lain.    Menu    insert 

terdiri   dari beberapa   toolbar    seperti    add    text,    add 

image,   add   edia,   add navigation and intraction, add web 

object, dan add more. 

e)  Menu Test and Survey berfungsi untuk membantu pembuatan 

evaluasi  dalam  pembelajaran  berupa  test  penilaian.  Menu 

test   and survey terdiri dari beberapa toolbar seperti add 

question, add text or survey, add form element, coztumize 

controls, dan CSV question file. 

f) Menu tools, terdiri dari beberapa toolbar seperti creat new, 

edit, manage, import dan review. 
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g)  Menu view, digunakan untuk mengatur tampilan pada lembar 

kerja. Menu view terdiri dari beberapa toolbar seperti modes, 

grid and guides, display dan panes. 

h) Menu propertie, merupakan fitur yang digunakan untuk 

mengatur halaman pada lembar lectora inspire. Menu ini terdiri 

dari beberapa toolbar seperti page, page size HTML, page 

aligment, page layout, background, page textstyle, transisionm 

add, dan help. 

i) Title explorer, digunakan untuk memberi nama pada setiap 

perintah yang terdapat pada lectora inspire. 

j) Thumbnail  view,  merupakan  fitur  yang  digunakan  untuk 

menampilkan  tampilan  pada  halaman  lembar  lectora. 

Sehingga dapat memudahkan untuk menampilkan runtutan 

halaman secara sederhana. 

5.   Kualitas Pembelajaran 

 
a.   Pengertian Kualitas Pembelajaran 

 

 

Kualitas pembelajaran merupakan hal penting yang sangat 

diperhatikan        dalam        dunia        pendidikan.        Peningkatan 

kualitas pembelajaran   merupakan   hal   yang   amat   sangat 

diperhatikan  dalam dunia pendidikan karena kualitas pembelajaran 

sangat  berpengaruh  terhadap  kemajuan  pendidikan  di  Indonesia. 



42  
 
 
 
 
 

 
Adapun   “Kualitas adalah mutu,    tingkat    baik    dan    buruknya 

sesuatu,   derajat   atau   taraf (kepandaian, kecakapan)”.35 Kualitas 

menunjukkan kepada suatu perubahan dari yang rendah menjadi 

tinggi atau sebaliknya. 

Secara umum, kualitas atau mutu adalah gambaran dan 

karakteristik menyeluruh dari barang atau jasa yang menunjukkan 

kemampuan dalam memuaskan kebutuhan yang diharapkan atau yang 

tersirat. Dalam konteks pendidikan, pengertian kualitas mencakup 

input, proses dan output.36Terdapat 3 elemen-elemen kualitas yaitu: 

1)  Kualitas   meliputi   usaha   memenuhi  atau   melebihi   harapan 

pelanggan. 

2)  Kualitas mencakup produk, jasa, manusia, proses dan 

lingkungan. 

3)  Kualitas merupakan kondisi yang selalu berubah (yang 

dianggap merupakan kualitas saat ini, mungkin akan dianggap 

kurang berkualitas pada masa mendatang.37
 

 

 
 
 
 
 
 

35 Depertemen  Pendidikan  Nasional,  Kamus  Besar  Bahasa  Indonesia  Pusat 

Bahasa, (Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2008), hlm. 744 
36 Hanafiah  &  Cucu  Suhana,  Konsep  Strategi  Pembelajaran, (Bandung:  PT 

Rafika Aditama, 2010), hlm. 83 
37 UharSuharsaputra, Administrasi Pendidikan. (Bandung: PT Rafika Aditama, 

2010), hlm.229 
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Jadi,  dapat  dipahami  bahwa  kualitas  berupa  suatu 

keunggulan yang bersifat alami atau bawaan dimana kualitas dapat 

tersebut dapat dirasakan atau diketahui, tetapi sulit untuk didefinisikan 

dan dioperasionalisasikan. Kualitas juga menggambarkan nilai dari 

suatu objek   karena   terjadinya   proses yang memiliki tujuan  berupa  

suatu peningkatan. 

Adapun  Pembelajaran  merupakan  proses  interaksi  yang 

 
dilakukan guru dan siswa, dimana guru mentransfer ilmu dan siswa 

menangkap dan memahami apa yang diberikan oleh guru. 

“Pembelajaran  adalah  inti  penyelenggaraan  pendidikan  yang 

ditandai oleh adanya kegiatan belajar mengajar”.38    Kegiatan 

pembelajaran ini merupakan suatu kegiatan yang disadari dan 

direncanakan dan dititik beratkan kepada kegiatan guru pada saat 

melakukan proses pembelajaran,  dengan   demikian  keberhasilan 

dari  suatu  pendidikan terletak   pada   upaya   guru   pada   saat 

melaksanakan proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat dipahami bahwa kualitas 

pembelajaran adalah suatu mutu, nilai baik/buruk ataupun derajat dari  

suatu  kegiatan  interaksi  guru  dengan  siswa  dalam  proses 

pembelajaran. 
 
 
 
 

38 Rusman,Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo, 2013), hlm. 76 
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b.  Ciri Pembelajaran yang Berkualitas 

 
 

Pembelajaran berkualitas dilakukan oleh guru yang 

berkualitas. Kualitas pembelajaran ataupun kualitas guru dapat dilihat 

dari interaksi, keaktifan dan pemahaman siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Adapun pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang 

menuntut  keaktifan  siswa.  Siswa  tidak  lagi  ditempatkan  dalam 

posisi sebagai penerima bahan ajaran yang diberikan oleh guru saja, 

tetapi subjek yang aktif melakukan proses berfikir, mencari, 

mengolah, menyimpulkan dan menyelesaikan masalah.39
 

Adapun ciri pembelajaran yang berkualitas adalah 

 
sebagai berikut: 

 

 

1) Pembelajaran yang mampu  memaksimalkan peran  aktif siswa 

selama proses pembelajaran. 

2) Pembelajaran  yang  mampu  mencapai  ketuntasan  belajar yang 

telah di tetapkan. 

3) Pembelajaran yang mendorong   tumbuhnya daya kreativitas 

(berfikir)  dan  tumbuhnya  beragam keterampilan peserta didik 

secara maksimal. 
 
 
 
 
 

39 Hanafiah & Cucu Suhana, Konsep Strategi Pembelajaran, (Bandung: PT Rafika 

Aditama, 2010), hlm.93 
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4) Pembelajaran   yang   mampu   membawa   perubahan   perilaku 

peserta didik secara positif konstruktif (berakhlak mulia). 

5) Pembelajaran yang mampu menumbuhkan sikap mental positif, 

yaitu: cinta kepada perkembangan Iptek, tolerir, kerja sama, 

multikultural, demokratis, sikap mental dinamik, dan cinta (taat) 

pada Tuhannya.40
 

Jadi,  dapat  dipahami  bahwa  kualitas  pembelajaran  dapat 

 
terlihat dari keaktifan siswa saat belajar di dalam kelas, ketuntasan 

belajar   bagi   siswa,   kreativitas,   mampu   merubah   pemahaman 

ataupun pola pikir siswa berdasarkan materi yang telah mereka 

pahami serta siswa mampu menumbuhkan mental yang positif 

terhadap perkembangan ilmu dan teknologi yang berkembang. 

c.   Faktor yang Mempengaruhi Kualitas Pembelajaran 
 

 

Pembelajaran dapat dikatakan berkualitas apabila dapat 

tercapainya suatu tujuan pembelajaran sesuai dengan tujuan yang 

ingin dicapai. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi kualitas 

pembelajaran, antara lain: 

1)   Guru 

Guru   merupakan  komponen  yang  dianggap  sangat 

berpengaruh dalam proses pendidikan dan menentukan suatu 
 

 
 
 

40 Rusman,Model,hlm.138 
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kualitas dari pembelajaran dan pembelajaran itu sendiri. 

“Kualitas pembelajaran di sekolah sangat ditentukan oleh 

guru”.41     Adapun “Guru adalah komponen yang sangat 

menentukan  dalam  menjalankan  suatu  strategi 

pembelajaran”.42     Keberhasilan penerapan suatu strategi 

pembelajaran  akan  tergantung  pada  kepiawaian  guru  dalam 

menggunakan metode, teknik dan taktik pembelajaran. 
 

2)  Siswa  
 
Selain guru siswa juga merupakan faktor yang 

 
berpengaruh     terhadap     kualitas     pembelajaran.     Adapun 

“siswa adalah organisme unik yang berkembang sesuai dengan 

tahap perkembangannya”.43 Sikap dan penampilan siswa di 

dalam kelas, juga merupakan aspek lain yang dapat 

mempengaruhi proses pembelajaran. 

Faktor internal dari subjek didik, yakni kondisi dalam 

dirinya yang berkaitan langsung dengan peristiwa dan proses 

pembelajaran. Dalam hubungan ini dapat dikemukakan tentang 

kondisi psikologis berupa kesiapan mental dan perhatiannya, 

kesehatan jasmani, serta pengetahuan awal sebagai dasar yang 

perlu dikembangkan lebih lanjut. 
 

 
41 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, 

(Jakarta: Prenadamedia Grup, 2016), hlm. 13 
42 Wina Sanjaya, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2013), hlm. 197 
43 Ibid, hlm.199 
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Adakalanya   ditemukan   siswa   yang   aktif   dan   ada 

pula siswa yang pendiam atau siswa yang memiliki motivasi 

rendah dalam belajar. Keragaman sikap siswa tersebutlah yang 

mengharuskan seorang guru agar selalu memiliki strategi untuk 

menangani berbagai sikap dan perilaku siswa-siswanya yang 

ada di dalam kelas. 

3)  Faktor sarana dan prasarana 

 
Kelengkapan sarana dan prasarana merupakan faktor 

selanjutnya yang berpengaruh terhadap kualitas pembelajaran 

yang akan membantu guru dalam melakukan proses 

pembelajaran. 

Sarana adalah segala sesuatu yang mendukung secara 

langsung terhadap kelancaran proses pembelajaran, misalnya 

media   pembelajaran,   sedangkan   prasarana   adalah   segala 

sesuatu yang secara tidak langsung dapat mendukung 

keberhasilan pross pembelajaran, misalnya, jalan menuju sekolah 

atau penerangan sekolah.44
 

Faktor  sarana  dan  prasarana  ini  merupakan  salah 

satu faktor yang ikut mempenaruhi kualitas pembelajaran 

disekolah. Kelengkapan sarana dan prasarana akan 

menumbuhkan motivasi guru untuk mengajar, dengan demikian 
 

44 Wina Sanjaya, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2013), hlm.200 



48  
 
 
 
 
 

 
ketersediaan  ini  dapat  meningkatkan  gairah  mengajar. 

Mengajar dapat dilihat dari dua dimensi, yaitu sebagai proses 

penyampaian meteri pembelajaran dan sebagai proses 

pengaturan lingkungan yang dapat merangsang siswa untuk 

belajar.45
 

Sarana dan prasarana yang memadai cenderung dapat 

 
menghasilkan pembelajaran yang maksimal dan pemahaman 

maksimal 

4)  Faktor Lingkungan 

 
Lingkungan  sekolah  ataupun  lingkungan  kelas  yang 

baik dan nyaman ikut berpengaruh terhadap proses 

pembelajaran. Suasana   kelas    yang  di   dalamnya   meliputi 

jumlah  siswa dalam satu kelas merupakan aspek penting yang 

mempengaruhi    proses     pembelajaran.    Organisasi     kelas 

yang terlalu besar akan kurang efektif untuk mencapai tujuan 

pembelajaran.46
 

Jumlah  siswa   yang  telalu  banyak  di  dalam  kelas 

akan kurang menguntungkan dalam menciptakan iklim belajar 

mengajar yang baik. Kepuasan belajar setiap siswa akan semakin 

menurun. Hal ini disebabkan kelompok belajar yang 
 
 

45 Husniatus Salamah, Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT, 

(Jakarta: Kencana, 2017), hlm.10 
46 Wina Sanjaya, Kurikulum, hlm.201 
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terlalu banyak akan mendapatkan pelayanan yang terbatas dari 

setiap guru, dengan kata lain perhatian guru akan semakin 

terpecah47     Situasi kenyamanan di dalam kelas juga ikut 

berpengaruh terhadap kenyamanan belajar siswa seperti situasi 

ruangan,   pencahayaan   dan   pertukaran   udara   yang   sehat 

sehingga dalam menerima materi pembelajaran dapat lebih 

maksimal. 

Berdasarkan uraian faktor-faktor yang mempengaruhi 

kualitas   pembelajaran    di    atas,    dapat    dipahami    bahwa 

kualitas  pembelajaran perlu adanya kerja sama atau interaksi 

yang baik antara guru, siswa, sarana dan prasarana serta 

lingkungan agar dapat menghasilkan suatu pembelajaran yang 

berkualitas. 

Adapun upaya guru dalam peningkatan kualitas 

pembelajaran  dapat  dilakukan  dengan  cara  meniatkan  diri 

untuk memberikan ilmu dengan penuh cinta dan keikhlasan, 

menyampaikan ilmu dengan menarik dan penuh makna, 

membiasakan bertanya untuk kemajuan diri, menjadikan 

kegiatan membaca sebagai kebiasaan sehari-hari, mengikuti 

seminar  dan  training  bila  ada  kesempata  serta  melanjutkan 

studi  yang  lebih  tinggi  jika  memungkinkan.  Melalui  aneka 
 

47 Ibid, hlm.202 
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kegiatan tersebut, guru dapat mengembangkan keahlian tentang 

mengajar sehingga  dapat  dengan  mudah  mengatasi  berbagai 

masalah   yang timbul pada saat proses pembelajaran atau 

pembelajaran berlangsung. 

6.   Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits 

 
a.   Pengertian Al-Qur’an Hadits 

 
Syekh Ali Ash-Shabuni mengatakan bahwa al-Qur’an adalah 

kalam  Allah  yang  menjadi  mukjizat,  diturunkan  kepada  Nabi  dan 

Rasul terakhir dengan perantara Malaikat Jibril, tertulis dalam mushaf 

yang  dinukilkan  kepada  kita  secara  mutawatir,  membacanya 

merupakan ibadah yang dimulai dari surah Al-Fatihah dan diakhiri 

dengan surah An-Nas”.48
 

Al-Qur’an Hadits adalah bagian dari mata pelajaran pendidikan 

 
agama islam yang diberikan untuk memahami dan mengamalkan al- 

Qur’an sehingga mampu membaca dengan fasih, menerjemahkan, 

menyimpulkan isi kandungan, menyalin dan menghafal ayat-ayat yang 

terpilih   serta   memahami   dan   mengamalkan   hadis-hadis   pilihan 

sebagai  pendalaman dan  perluasan  kajian  dari  pelajaran  Al-Qur’an 
 
 
 
 
 
 

 
48Arrasikh, “Pembelajaran Al-Qur‟an Hadits Di Madrasah Ibtidaiyah Studi 

Multisitus  Pada  MIN  Model  Sesela  Dan  Madrasah  Ibtidaiyah  At  Tahzib”,   Jurnal 

Penelitian Keislaman, Vol. 15 No.1 (2019), hlm. 15 
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Hadits dari Madrasah Tsanawiyah dan sebagai bekal untuk mengikuti 

jenjang pendidikan berikutnya.49
 

Secara harfiah hadits berarti komunikasi, kisah (baik masa 

lampau maupun masa kontemporer), percakapan (baik yang bersifat 

keagamaan ataupun umum). Hadits menurut ulama ahli hadits berarti 

“segala sesuatu yang disandarkan kepada Nabi Muhammad SAW baik 

yang berupa ucapan, perbuatan, takrir (sesuatu yang dibiarkan, 

dipersilahkan,  disetujui  secara  diam-diam),  sifat-sifat,  dan  perilaku 

Nabi SAW”. 

Peranan dan efektifitas pendidikan agama di madrasah sebagai 

landasan bagi pengembangan spiritual terhadap kesejahteraan 

masyarakat mutlak harus ditingkatkan, karena asumsinya adalah jika 

pendidikan agama (yang meliputi Al-Qur’an Hadits, Aqidah dan Akhlaq, 

fiqih dan Al-Qur’an Hadits) yang dijadikan landasan pengembangan nilai 

spiritual dilakukan dengan baik, maka kehidupan masyarakat akan lebih 

baik. Pendidikan Al-Qur’an dan Hadits di Madrasah Tsanawiyah sebagai 

landasan yang integral dari pendidikan agama, memang bukan satu-

satunya faktor yang menentukan dalam penentuan   watak   dan   

kepribadian   peserta   didik,   tetapi   secara substansial mata 

pelamajaran Al-Qur’an  Hadits memiliki kontribusi 

dalam memberikan motivasi kepada peserta didik untuk 

 
49 Bukhari Umar, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta:Amzah, 2018), hlm.32 
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mempraktekkan nilai-nilai keyakinan keagamaan (tauhid) dan ahlaqul 

karimah dalam kehidupan sehari-hari. 

b.  Ruang Lingkup dan Prinsip Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits 

 
Ruang  lingkup  mata  pelajaran  Al-Qur’an  dan  Hadits  di 

 
Madrasah Tsanawiyah meliputi: 

 
1)  Membaca dan menulis yang merupakan unsur penerapan ilmu 

tajwid 

2)  Menerjemahkan makna (tafsir) yang merupakan pemahaman 

interpretasi ayat, dan hadits dalam memperkaya khazanah 

intelektual. 

3)  Menerapkan isi kandungan ayat atau hadits yang merupakan unsur 

pengamalan nyata dalam kehidupan sehari-hari.50
 

Sedangkan prinsip-prinsip pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

disebut dengan dasar atau asas yang menjadi landasan berpikir dan 

bertindak dalam hubungannya dengan metode mengajar AL-Qur’an 

Hadits. 

Adapun prinsip-prinsip metodologis yang dijadikan landasan 

psikologis untuk memperlancar proses pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

yang sejalan dengan ajaran Islam adalah: 
 

 
 
 
 
 

 
hlm.49 

50 Menteri Agama RI, Peraturan Menteri RI (Jakarta: Departemen Agama RI, 2008), 
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1)  Prinsip memberikan suasana kegembiraan 

 
2)  Prinsip memberikan layanan dan santunan dengan lemah lembut 

 
3)  Prinsip kebermanaan bagi peserta didik 

 
4)  Prinsip prasyarat 

 
5)  Prinsip komunikasi terbuka 

 
6)  Prinsip pemberian pengetahuan yang baru 

 
7)  Prinsip memberikan model perilaku yang baik 

 
8)  Prinsip praktik 

 
9)  Prinsip kasih sayang dan prinsip bimbingan 

 
c.   Tujuan Pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

 
Mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di Madrasah Tsanawiyah adalah 

untuk meningkatkan kecintaan siswa terhadap Al-Qur’an dan Hadits, 

membekali siswa dengan dalil-dalil yang terdapat dalam Al- Qur’an dan 

Hadits sebagai pedoman dalam menyikapi dan menghalangi kehidupan, 

dan meningkatkan kekhusukan siswa dalam beribadah terutama  shalat,  

dengan  menerapkan  hukum  bacaan  tajwid  serta  isi 

kandungan surat atau ayat dalam surat-surat pendek yang mereka baca.51
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
51 Ibid, hlm.49 
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B.  Penelitian yang Relevan 

 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 
1. Penelitian  yang  dilakukan  oleh  Apriliya  Safitri  (2015)  dengan  judul 

“Pengembangan  Media  Pembelajaran  Menggunakan  Lectora  Inspire 

pada Materi Perilaku Tercela sebagai Sumber Belajar Mandiri Siswa 

Kelas XI Semester II di SMA IT Abu Bakar Yogyakarta”. Materi yang 

disusun   dalam  penelitian  ini   adalah  materi  perilaku  tercela  yang 

dilengkapi dengan uraian materi serta video pendukung. Hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan program Lectora Inspire 

sangat efektif dalam pembelajaran yang dapat dilihat dari skor rata-rata 

minat siswa 87.50% termasuk kategori sangat setuju. Kemudian dari 

penguasaan materi mencapai rata-rata skor 89% dalam kategori sangat 

setuju  serta  dari  aspek  tampilan  88.25%.  Dengan  pemaknaan  hasil 

analisis data siswa keseluruhan skor rata-rata yang diperoleh 88.25%. 52
 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis 

 
adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran dan menggunakan 

software Lectora Inspire namun perbedaanyaa adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Apriliya produk yang dihasilkan oleh Apriliya Safitri 

berisikan video pendukung tentang perbuatan dosa besar 

dalam makanan dan minuman haram. 
 
 

52 Apriliya Safitri, Tesis : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Lectora Inspire pada Materi Perilaku Tercela sebagai Sumber Belajar Mandiri Siswa Kelas 

XI Semester II di SMA IT Abu Bakar Yogyakarta,(Yogyakarta: UIN SUKA, 2015) 
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2.  Muhammad Khoirun Aziz (2015) yang berjudul Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android untuk meningkatkan Partisipasi 

dan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa adanya peningkatan antara sebelum dan sesudah 

penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android ini. Dari segi Partisipasi 

Siswa, terdapat peningkatan hingga 18,75 %. Dari segi Hasil Belajar Siswa, 

terdapat peningkatan nilai dengan selisih 14,7 poin. Sehingga bisa 

disimpulkan aplikasi berbasis Android yang dikembangkan oleh penulis, 

layak digunakan untuk Siswa SMK Kelas X.53
 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis 

 
adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran interaktif. 

Sedangkan perbedaannya adalah penelitian ini menggunakan 

pengembangan berbasis android sedangkan penulis menggunakan aplikasi 

Lectora Inspire. 

3.   Penelitian Nurul Wahyuni (2020), jurnal ini yang berjudul Pengembangan 

Media Interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire 18 pada Mata 

Pelajaran SKI di MAN 2 Tanah Datar. Hasil pengembangan media 

interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire 18 pada mata pelajaran 

SKI materi Keberhasilan-keberhasilan yang Dicapai Pada Masa Dinasti 

Abbasiyah  di  Baghdad  kelas  XI  MAN  2  Tanah  Datar,  maka  dapat 
 
 

53 Muhammad Khoirin Aziz, Tesis : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android untuk meningkatkan Partisipasi dan Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran PAI.(Yogyakarta: UIN SUKA, 2015) 
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disimpulkan  bahwa   media   interaktif   ini   valid   dan   sangat   praktis 

digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran SKI dimana karena 

konsepnya  yang  multimedia  mampu  memudahkan  siswa  untuk 

memahami materi dan mampu untukmeningkatkan antusias dan motivasi 

belajar siswa.54
 

Persamaan dengan penelitian yang penulis lakukan adalah sama-sama 

menggunakan aplikasi Lectora Inspire dalam pengembangan. Namun 

perbedaannya adalah subjek yang dikembangkan penulis adalah media 

pembelajaran. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

54 Nurul Wahyuni, Pengembangan Media Interaktif dengan menggunakan Lectora 

Inspire 18 pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MAN 2 Tanah Datar., Jurnal 

Pendidikan, IAIN Batu Sangkar (2020) 
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BAB III 

 
METODOLOGI PENELITIAN 

 
 
 
 

A.  Jenis Penelitian 
 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis adalah penelitian 

pengembangan atau Research and Development yang artinya adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifannya55.  Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 

Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut. 

Pengertian  penelitian  pengembangan  menurut  Borg  and  Gall 

“research and development is a powerful strategy for improving practice.  It 

is a process used to develop and validate educational products .”  Pengertian 

tersebut dapat dijelaskan  bahwa “penenelitian dan pengembangan merupakan 

strategi yang kuat untuk meningkatkan praktek. Itu adalah proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.”ٍ

Produk pendidikan yang dimaksud dalam penelitian dan pengembangan 

mengandung empat pengertian pokok. Pertama, produk tersebut tidak hanya 

meliputi   perangkat   keras,   seperti   media,   buku   teks,   video   dan   film 
 
 
 

55    Sugiyono.  Metode  Penelitian  Kuantitatif,  Kualitatif,  dan  R&D.  (Bandung: 

Alfabeta, 2012), hlm.297 
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pembelajaran atau  perangkat keras  yang sejenisnya, tetapi juga  perangkat 

lunak seperti kurikulum, evaluasi, model pembelajaran, prosedur dan proses 

pembelajaran, dan lain-lain. Kedua, produk tersebut dapat berarti produk  baru 

atau  memodifikasi  produk  yang  sudah  ada.  Ketiga,  produk  yang 

dikembangkan merupakan produk yang betul-betul bermanfaat bagi dunia 

pendidikan. Keempat, produk tersebut dapat dipertanggungjawabkan, baik 

secara praktis maupun keilmuan. 

Jadi, penelitian ini adalah penelitian jenis pengembangan yang dalam 

hal ini mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya kemudian 

disempurnakan  yang dimulai dengan menganalisis kebutuhan penggunaan 

yang bertujuan untuk mendapatkan informasi kemudian dari hasil informasi 

tersebut akan menghasilkan perangkat pembelajaran yang dibutuhkan. 

B.  Model Pengembangan 
 

Model pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media 

interaktif ini  adalah  dengan  4-D  (define,  design,  development  and 

disseminate). Namun, penulis menggunakan model 4-D hanya sampai pada 

tahap development. Tahap awal dalam model 4D ialah pendefinisian terkait 

sayarat pengembangan. Sederhananya, pada tahap ini adalah tahap analisis 

kebutuhan. Dalam pengembangan produk pengembang perlu mengacu kepada 

syarat  pengembangan,  manganalisa  dan  mengumpulkan  informasi  sejauh 

mana pengembangan perlu dilakukan. Tahap kedua dalam model 4D adalah 

perancangan (design). Ada 4 langkah yang harus dilalui pada tahap ini yakni 
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constructing   criterion-referenced   test   (penyusunan   standar   tes),   media 

selection (pemilihan media), format selection (pemilihan format), dan initial 

design (rancangan awal). Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat 

pembelajaran model 4D adalah pengembangan (develop). Tahap 

pengembangan merupakan tahap untuk menghasilkan sebuah produk 

pengembangan. Tahap ini terdiri dari dua langkah yaitu expert appraisal 

(penilaian ahli) yang disertai revisi dan delopmental testing (uji coba 

pengembangan). 

C.  Prosedur Pengembangan 
 

Dalam penelitian ini ada tiga tahap yang menjadi prosedur pengembangan, 

yaitu : 

1.   Tahap Define (Pendefinisian) 
 

Menurut  Thiagarajan  dalam  Sugiyono56   tahap  define 

(pendefinisan)  berisikan  kegiatan  untuk  menetapkan  produk  apa  yang 

akan dikembangkan beserta spesifikasinya. Kegiatan pada tahap ini 

dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 

pengembangan dan tahap ini sering dinamakan need assessment atau 

analisis kebutuhan. Menurut Deni Darmawan57 analisis kebutuhan adalah 

serangkaian kegiatan yang dilakukan untuk melihat sejauh mana produk 
 
 

 
56    Sugiyono.  Metode  Penelitian  Kuantitatif,  Kualitatif,  dan  R&D.  (Bandung: 

Alfabeta, 2017), hlm. 38 
57 Deni Darmawan. Inovasi Pendidikan Pendekatan Praktik Teknologi Multimedia 

dan Pembelajaran Online. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012), hlm 59 
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tersebut sesuai dengan kebutuhan kurikulum, lembaga pendidikan, 

kebutuhan   peserta   didik,   kesesuaian   dengan   spesifikasi   keilmuan, 

ketepatan metodologi pembelajaran dengan substansi materi dan 

kompetensi yang diharapkan. 

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat- 

syarat pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui keadaan 

dilapangan. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap define yaitu : 

a.  Melakukan observasi ke MTsN 1 Bengkalis 

 
Pada  tahap  ini  peneliti  akan  melihat  keadaan  dari  sekolah 

tersebut terkait dengan pembelajaran Al-Qur’an Hadits seperti media 

belajar Al-Qur’an Hadits, bahan ajar yang digunakan oleh guru, serta 

sarana dan prasarana yang mendukung pembelajaran yaitu mengenai 

ketersediaan infocus. 

b.   Wawancara dengan guru bidang studi Al-Qur’an Hadits di MTsN 1 

 
Bengkalis 

 
Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui masalah, hambatan, 

media pembelajaran yang telah digunakan serta seberapa besar 

kebutuhan guru dan peserta didik terhadap produk yang akan 

dikembangkan. 

c.   Dalam analisis silabus ini ada empat aspek yang perlu diperhatikan 

yaitu: 
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1) Analisis Kompetensi Inti (KI) 

 
Kompetensi Inti pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas 

 
VII semester genap yaitu : 

 
KI.1 : Menghargai  dan  menghayati  ajaran  agama  yang 

dianutnya. 

KI.2    :  Menunjukkan  perilaku  jujur,  disiplin,  anggung  jawab, 

peduli  (toleran,  gotong  royong),  santun,  percaya  diri 

dalam  berinteraksi  secara  efektif  dengan  lingkungan 

sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI.3  :  Memahami  pengetahuan  (faktual,  konseptual,  dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi,  seni,  budaya  terkait  fenomena 

dan kejadian tampak mata. 

KI.4    : Mengolah, dan menyaji dalam mencoba ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, 

menghitung,  menggambar,  dan  mengarang)  sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang/teori. 
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2)  Analisis Kompetensi Dasar (KD) 

 
1.4  Menerima  keutamaan  membaca  Al-Qur’an  sesuai  kaidah 

 
ilmu tajwid 

 
2.4  Menjalankan sikap teliti dalam melaksanakan tugas 

 
3.4  Memahami  ketentuan  hukum  bacaan  Mad  Thabi’i,  Mad 

wajib muttashil, dan Mad jaiz munfashil 

1.4  Mempraktikkan bacaan mad thabi’i, mad wajib muttashil, 

 
dan mad jaiz munfashil dalam surah pendek pilihan. 

 
3)  Analisis Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar 

 
a.   Menghayati keutamaan membaca al-Qur’an sesuai  kaidah 

 
Ilmu Tajwid 

 
b.   Meyakini keutamaan membaca al-Qur’an sesuai kaidah Ilmu 

 
Tajwid 

 
c.   Menerapkan sikap teliti dalam melaksanakan tugas 

d.   Terbiasa bersikap teliti dalam melaksanakan tugas 

e.   Menyebutkan pengertian Hukum Bacaan mad thabi’i, mad 

 
wajib muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
f. Menjelaskan ketentuan Hukum Bacaan  mad  thabi’i,  mad 

 
wajib muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
g.   Menentukan   Hukum   Bacaan   mad   thabi’i,   mad   wajib 

 
muttashil, dan mad jaiz munfashil 
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h.   Membandingkan Hukum  Bacaan  mad  thabi’i,  mad  wajib 

 
muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
i. Menilai  cara  membaca  hukum  bacaan  mad  thabi’i,  mad 

 
wajib muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
j. Mengoreksi hukum bacaan mad thabi’i, mad wajib 

 
muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
k.   Mendemonstrasikan  cara  membaca  hukum  bacaan  mad 

 
thabi’i, mad wajib muttashil, dan mad jaiz munfashil 

 
4) Analisis Buku yang digunakan pada Mata Pelajaran Al-Qur’an 

 
Hadits Kelas VII Semester Genap 

 
Dalam  hal ini  dilakukan  analisis terhadap  buku  rujukan 

yang sesuai dengan materi pembelajaran. Buku-buku rujukan 

tersebut dapat membantu merumuskan materi-materi 

pembelajaran. 

2.   Tahap Design (Perancangan) 

 
Langkah-langkah  yang  dilakukan  pada  tahap  ini  adalah 

menentukan konsep utama pada materi tentang Memperindah Bacaan Al- 

Quran dengan Tajwid. Konsep dikembangkan sedemikian rupa sehingga 

mudah dipahami dan menarik bagi peserta didik. 
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3.   Tahap Development (Pengembangan) 

 
Tahap ini bertujuan untuk memodifikasi media pembelajaran yaitu 

media pembelajaran interaktif    dalam bentuk multimedia dengan 

menggunakan Lectora Inspire. Media pembelajaran yang dikembangkan 

dibuat dalam dua formst, yaitu CD dan Aplikasi Android (Apk). Setelah 

media pembelajaran interaktif selesai dibuat, maka akan dilakukan 

pengujian  untuk   memastikan  apakah  media  pembelajaran  interaktif 

dengan menggunakan Lectora Inspire sudah berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan yang diharapkan ataukah sebaliknya. Dalam tahap ini terdiri 

dari tahap validasi dan tahap praktikalitas. 

Pada tahap ini terdiri dari tahap validasi dan tahap praktikalitas. 

Langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut : 

a.   Tahap validasi 

 
Pada tahap ini akan dilakukan penilaian secara keseluruhan 

terhadap  produk  yang  dibuat.  Penilaian  tersebut  dilakukan  oleh  2 

orang dosen, 1 orang guru dan 7 ahli media pendidikan. 

1)  Validasi media pembelajaran dengan  menggunakan interactive 

learning dengan menggunakan Lectora Inspire 

Pada  tahap  ini  peneliti  melakukan  kegiatan  uji  validasi 

guna melihat atau menilai kelayakan dan kesesuaian produk yang 

dibuat dengan silabus pembelajaran. Uji validasi dilakukan dengan 

langkah-langkah sebagai berikut : 
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a) Meminta kesediaan para pakar untuk menjadi validator dari media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

b)   Meminta  validator  untuk  memberikan  kritik,  saran  serta 

penilaian terhadap media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dengan cara mengisi instrumen validasi. 

c) Melakukan revisi terhadap media pembelajaran interaktif yang 

sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan validator. 

Adapun aspek-aspek yang divalidasi dalam validasi 

media pembelajaran dengan menggunakan   interactive learning 

dengan menggunakan Lectora Inspire  adalah58 : 

Tabel 3.1 Aspek Lembar Validasi Media Pembelajaran 

 
Interaktif 

 
NO Aspek Metode 

 
Pengumpulan Data 

Instrumen 

1. Kelayakan 

 
isi 

Diskusi dengan pakar 

media pembelajaran 

dan Dosen Al-Qur’an 

dan Hadits 

 

 
 

Lembar validasi 

2. Kelayakan 

 
penyajian 

3. Penilaian 

 
bahasa 

 
58 Riduwan, Skala Pengukuran Variable Penelitian,(Bandung : Alfabeta, 2005) hlm. 

90 
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2) Validasi lembar angket respon siswa 

 
Lembar validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan dari 

angket yang dirumuskan untuk digunakan sebagai angket respon 

siswa.  Lembar validasi ini berisikan aspek-aspek sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Aspek Lembar Validasi Angket Respon Siswa 

 
 

 
 

NO 

 

 
 

Aspek 

Metode Pengumpulan 

 
Data 

 

 
 

Instrumen 

1. Format 

 
angket 

Diskusi   dengan   pakar 

 
media    pembelajaran 

dan  Dosen  Al-Quran 

dan Hadits 

Lembar validasi 

2. Bahasa yang 

 
digunakan 

3. Butir 

 
pertanyaan 

angket 

 

 
 

b.   Tahap Praktikalitas 

 
Pada tahap ini akan dilakukan uji coba terbatas pada peserta 

didik kelas VII MTsN 1 Bengkalis. Uji coba dilakukan untuk melihat 

kepraktisan dari media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

Lectora Inspire pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. Hal ini dapat 

diketahui berdasarkan angket yang diisi oleh siswa. 
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Tabel 3.3 Aspek Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif59
 

 
NO Aspek Metode 

 
Pengumpulan 

 
Data 

Instrumen 

1. Kemudahan   dalam 

 
menggunakan 

 
media pembelajaran 

interaktif dengan 

menggunakan 

Lectora  Inspire 

pada mata pelajaran 

Al-Qur’an Hadits 

Angket Lembar 

 
praktikalitas 

 

 
 

4.   Tahap Disseminate (Penyebaran) 
 

Pengembangan Media pembelajaran dengan menggunakan 

interactive learning dengan menggunakan Lectora Inspire yang penulis 

kembangkan hanya dilakukan sampai tahap development dengan alasan 

keterbatasan materi dan mengejar berakhirnya materi di semester genap. 

Dengan demikian maka tahap disseminate (penyebaran) tidak dilakukan 

penulis dalam penelitian. 
 
 
 
 

59 Ibid, hlm.91 
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D.  Validator Produk 

 
Validator pada penelitian pengembangan ini terdiri dari 10 orang 

validator, yang ahli dibidang Al-Qur’an Hadits, IT, pendidikan, bahasa dan 

Media pembelajaran dengan menggunakan  interactive learning, sebagaimana 

yang tertera dibawah ini: 

1. Nama : Drs. Yusmanto 

 
TTL : Sragen, 19 Juli 1966 

 
Alamat : Bengkalis 

 
Pangkat dan Golongan : Penata Tk.I III/D 

 
NIP : 196607192002121002 

 
Jabatan : Kepala MTsN 1 Bengkalis 

 
2. Nama : Syukri, S.Ag 

 
TTL : Bengkalis, 4 Juli 1975 

 
Alamat : Bengkalis 

 
Pangkat dan Golongan : Penata Tk.I III/D 

 
NIP : 197504072003121003 

 
Jabatan : Waka Kurikulum MTsN 1 Bengkalis 

 
3. Nama : Titin Sumarni, M.Kom 

 
TTL : Bengkulu, 3 Maret 1980 

 
Alamat : Kuala Alam, Bengkalis 

 
Pangkat dan Golongan : - 

NIP : - 
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 Jabatan : Dosen Ilmu Komputer STAIN Bengkalis 

 

4. 
 

Nama 
 

: Ismatul Maula, M.Pd 

  

TTL 
 

: Jambi, 18 Januari 1985 

  

Alamat 
 

: Jl. Pramuka, Bengkalis 

  

Pangkat dan Golongan 
 

: - 

  

NIP 
 

: - 

  

Jabatan 
 

: Dosen Media Pembelajaran STAIN Bengkalis 

 

5. 
 

Nama 
 

: Khairul Nizan, S.Pd. MA 

  

TTL 
 

: Bengkalis, 11 Oktober 1971 

  

Alamat 
 

: Kelapapati Tengah, Bengkalis 

  

Pangkat dan Golongan 
 

: Pembina / IVA 

  

NIP 
 

: 1971111091997031005 

  

Jabatan 
 

: Kepala Seksi PAI Kemenag Kab. Bengkalis 

 

6. 
 

Nama 
 

: Armito, S.Ag.,M.Pd.I 

  

TTL 
 

: Bengkalis, 23 Mei 1972 

  

Alamat 
 

: Wonosari Barat, Bengkalis 

  

Pangkat dan Golongan 
 

: Penata Tk.I/ IIID 

  

NIP 
 

: 197205232005011003 

  

Jabatan 
 

: Pengawas Madrasah 

 

7. 
 

Nama 
 

: H. Taufik Akmal, S.HI 

  

TTL 
 

: Bengkalis, 12 Agustus 1970 

  

Alamat 
 

: Damon, Bengkalis 
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 Pangkat dan Golongan : - 

 

NIP 
 

: - 

 

Jabatan 
 

: Operator Simpatika Kemenag Kab. Bengkalis 

 

8. 
 

Nama 
 

: Dito, S.Ag 

  

TTL 
 

: Bengkalis, 14 Juni 1965 

  

Alamat 
 

: Wonosari Tengah 

  

Pangkat dan Golongan 
 

: Penata Tk.I / IIID 

  

NIP 
 

: 196506142000031004 

  

Jabatan 
 

: Penyelenggara Islam Kemenag Kab. 
   

Bengkalis 

 

9. 
 

Nama 
 

: Siti Neneng Hasanah, SE 

  

TTL 
 

: Bengkalis, 18 Oktober 1984 

  

Alamat 
 

: Wonosari Timur, Bengkalis 

  

Pangkat dan Golongan 
 

: Penata/III C 

  

NIP 
 

: 198410182011012006 

  

Jabatan 
 

: Pengolah Data Kelembagaan Seksi 

 

Pendidikan Madrasah 

 
10.  Nama : Hamdan, S.Ag 

 
TTL : Bengkalis, 24 Oktober 1971 

 
Alamat : Bengkalis 

 
Pangkat Golongan : IIID 

 
NIP : 197110242007011018 
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Jabatan : Guru Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 

 
E.  Instrumen Penelitian 

 
Validasi desain menurut Sugiyono merupakan proses kegiatan yang 

dilakukan oleh beberapa pakar atau ahli dan praktisi yang sudah berpengalaman   

untuk   menilai   produk   yang   dirancang   sehingga   dapat diketahui kelemahan 

dan kekuatan dari produk tersebut. Dengan demikian diperlukan adanya lembar 

validasi sebagai alat pengumpulan data. Lembar validasi ini bertujuan untuk 

mengetahui kelemahan dan kekuatan dari produk. Validasi media pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire pada mata pelajaran Al-Qur’an 

Hadits ini di bagi pada dua bagian, yaitu validasi dari pakar Al-Qur’an Hadits 

dan validasi dari pakar   media pembelajaran. Validasi dari pakar Al-Qur’an 

Hadits adalah untuk melihat kesesuaian produk dengan pembelajaran 

sedangkan validasi dari pakar adalah untuk membahas tentang maksimal atau 

tidaknya penggunaan software yang dipakai. 

Untuk keperluan tersebut instrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah : 

1.   Lembar Validasi 

 
Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data tentang tingkat 

validitas media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Lectora 

Inspire   pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. Lembar ini diberikan 

kepada  validator.  Dengan  begitu  akan  diketahui  tingkat  validitas  dari 
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produk yang dikembangkan. Lembar validasi dalam penelitian ini terdiri 

dari tiga macam, yaitu: 

a.   Lembar Validasi Media Pembelajaran dengan menggunakan 

 
Interactive Learning berbasis Software Lectora Inspire 

 
Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

menggunakan template khusus yang modern dan profesional langsung 

dari layar memulai, menggunakan stock button, dan dapat 

menonaktifkan tampilan tablet atau telepon guna menyederhanakan 

desain kuruses responsif. Pengisian lembar validasi dianalisis 

menggunakan skala likert dengan range 1 sampai 5. Setiap pertanyaan 

mempunyai pilihan jawaban 1 sampai 5. Maka nilai range ini adalah 

sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid dan tidak valid. Nilai 1 

untuk tidak valid, 2 untuk kurang valid, 3 untuk cukup valid, 4 untuk 

valid dan 5 untuk sangat valid. Lembar validasi media pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire  pada mata pelajaran 

Al-Qur’an Hadits diisi oleh   dosen ahli   yang pakar di bidang   IT, 

pihak yang pakar Al-Qur’an dan Hadits dan media pembelajaran dan 

satu orang guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadits MTsN 1 Bengkalis 
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b.   Lembar Validasi Angket Respon Siswa 

 
Kegiatan validasi dilakukan dalam bentuk mengisi lembar 

validasi angket respon siswa terhadap media yang dirancang. Sehingga 

diperoleh  lembar  angket  respon  yang  valid  dan  layak  digunakan 

dengan menggunakan skala likert dengan range 1 sampai 5. 

Setiap pertanyaan mempunyai pilihan jawaban nilai 1 sampai 

 
5. Maka nilai range ini adalah sangat valid, valid, cukup valid, kurang 

valid dan tidak valid. Nilai 1 untuk tidak valid, 2 untuk kurang valid, 3 

untuk cukup valid, 4 untuk valid dan 5 untuk sangat valid. 

2.   Angket Respon Siswa 

 
Angket disusun untuk meminta tanggapan dari siswa kelas  VII 

Madrasah Tsanawiyah Kecamatan Bengkalis. Pengisian angket tersebut 

menggunakan skala dengan range 1 sampai 5. 

Tabel 3.4 Skala Penilaian dalam Tahap Validasi60
 

 
No Nilai Kategori Keterangan 

1. 1 STS Sangat tidak setuju 

2. 2 TS Tidak setuju 

3. 3 KS Kurang setuju 

4. 4 S Setuju 

5. 5 SS Sangat setuju 

 

 
60 Ibid, hlm 94 
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3.   Wawancara 

 
Pada penelitian ini, wawancara dilakukan secara tidak berstruktur 

dengan guru bidang studi Al-Qur’an Hadits untuk mengetahui informasi 

lebih lanjut tentang praktikalitas media pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan Lectora Inspire pada tentang memperindah bacaan al- Qur’an 

dengan Tajwid. 

F.  Teknik Analisis Data 

 
1.   Analisis validasi 

Data hasil validasi yang terkumpul kemudian ditabulasi. Hasil 

ditabulasi  tiap  tagihan  dicarikan  presentasenya,  dengan  menggunakan 
 

rumus sebagai berikut : 

∑ ���� ���� ������ 
x100% 

���� ����������� 
 

Tabel 3.5 Kategori Validasi61
 

 
(%) Validasi Kategori 

0-20 Tidak valid 

21-40 Kurang valid 

41-60 Cukup valid 

61-80 Valid 

81-100 Sangat valid 

 
 
 

61 Ibid, hlm. 98 
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2.   Analisis praktikalitas 

 
Pada analisis praktikalitas terbagi atas tiga, yaitu: 

 
a.   Angket 

 
Angket diberikan kepada siswa setelah mencobakan media 

interaktif dengan menggunakan Lectora Inspire pada mata pelajaran 

Al-Qur’an Hadits secara individu. Data angket diperoleh dengan cara 

menghitung skor siswa yang menjawab masing-masing item 

sebagaimana terdapat pada angket. 

Data   tersebut   dianalisis   dengan   teknik   yang   dinyatakan 

 
Riduwan, yaitu sebagai berikut: 

 

 
⅀ skor per item 

p skor total 
× 100% 

 

Langkah berikutnya adalah menentukan tingkat praktikalitas 
 

dengan kriteria sebagai berikut:62
 

 
Kriteria Range Persentase (%) 

Tidak Praktis 

 
Kurang Praktis 

Cukup Praktis 

Praktis 

Sangat Praktis 

0-20 

 
21-40 

 
41-60 

 
61-80 

 
81-100 

 
 
 

62 Ibid, hlm.98 



76  
 
 
 
 
 

 
b.   Lembar Validasi 

 
Lembar validasi ini bertujuan untuk melihat kevalidan dan 

kepraktisan media pembelajaran interaktif yang dirancang. Lembaran ini 

akan diisi oleh dosen yang pakar di bidang Al-Qur’an dan Hadits dan 

dosen yang pakar di bidang IT serta guru  mata pelajaran  Al- Qur’an 

Hadits. 

Data hasil validasi terhadap media interaktif dengan 

menggunakan Lectora Inspire pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits 

diolah dengan analisis deskriptif yaitu pengolahan data yang dirumuskan 

dalam bentuk kata-kata bukan angka. 

c.   Hasil Wawancara 

 
Hasil wawancara akan dianalisis dengan menggunakan analisis 

deskriptif, yaitu pengolahan data yang dirumuskan dalam bentuk kata- 

kata bukan angka. 
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BAB V 

 
PENUTUP 

 
A.  Kesimpulan 

 
Berdasarkan pengembangan Media Pembelajaran dengan menggunakan 

 
Interactive Learning untuk siswa kelas VII MTsN 1 Bengkalis pada mata 

 

pelajaran  Al-Qur’an  Hadits dan  pembahasan  hasil  penelitian  yang telah 

 
dibahas pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

 
1. Hasil penelitian pada tahap defenisi menunjukkan bahwa guru dan siswa 

membutuhkan Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadits, maka peneliti merancang 

Media  Pembelajaran  dengan  menggunakan  Interactive  Learning  yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.  Hasil penelitian pada 

tahap desain menghasilkan produk Media Pembelajaran dengan 

menggunakan Interactive Learning pada untuk siswa kelas VII MTsN 1 

Bengkalis 

 
2. Hasil Penelitian pada tahap pengembangan menunjukkan bahwa produk 

termasuk kategori sangat valid. Dari hasil validasi Media Pembelajaran 

dengan menggunakan interactive learning yang dinilai oleh 10 orang 

validator, seperti pada tabel 4.4, dapat diketahui rata-rata hasil validasi secara 

umum adalah 86 % % dengan kategori sangat valid. Dari aspek- aspek yang 

dinilai dapat rata-rata nilai pada   aspek kelayakan isi dalam 

media pembelajaran dengan menggunakan interactive learning 85%, aspek 
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kelayakan penyajian dalam Media Pembelajaran dengan menggunakan 

interactive learning 86%,    aspek penilaian bahasa dalam Media 

Pembelajaran dengan menggunakan interactive learning  87 %.   Dapat 

disimpulkan yang dikembangkan sudah valid dan dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

3. Berdasarkan  hasil  respon  dari  28  orang  siswa  kelas  VII  G  MTsN  1 

 
Bengkalis terhadap Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning  yang  digunakan  selama  pembelajaran  adalah  sangat  praktis 

dengan rata-rata 88,63 %. Dari aspek-aspek yang dinilai dapat rata-rata 

nilai  pada     aspek  tampilan  dalam  Media  Pembelajaran  dengan 

menggunakan Interactive Learning 87,86%, aspek penyajian materi dalam 

Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive Learning 88,75 %, 

manfaat dalam Media Pembelajaran dengan menggunakan Interactive 

Learning   89,46   %.   Hal   ini   berarti   bahwa   pada   umumnya   siswa 

memberikan apresiasi yang baik dalam penggunaan Media Pembelajaran 

dengan menggunakan Interactive Learning ini dalam proses pembelajaran. 
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B.  Saran 

 
1.   Bagi Siswa 

 
Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

2.   Bagi Guru 

 
Guru disarankan untuk menggunakan Media Pembelajaran dengan 

menggunakan interactive learning dalam pembelajaran. Guru juga 

diharapkan mampu mengaplikasikan dan mengembangkan pada materi- 

materi pokok lainnya, tidak hanya pada materi tajwid saja. Serta menjadikan 

teknologi sebagai wadah mengembangkan media pembelajaran. 

3.   Bagi peneliti 

 
Masih perlu adanya pengembangan Media Pembelajaran dengan 

menggunakan Interactive Learning yang lebih menarik lagi pada bidang 

pembelajaran khususnya mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. 

Memandang pengembangan ini masih mencakup hanya untuk 

beberapa materi saja, maka perlu adanya pengembangan untuk peneliti 

selanjutnya menambahkan beberapa materi lain atau materi untuk satu 

semester 
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LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
 
 

\ 



 

Lampiran 1 
 
 
 
 

Aspek 

yang 

Divalidasi 

Validator 
 

 

Jumlah 

Maks 

 
 
Skor 

 
 

% 

 
 

Ket 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. 
 

3 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

41 
 

50 
82% Sangat 

Valid 
 

2. 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

42 
 

50 
84% Sangat 

Valid 
 

3. 
 

3 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

43 
 

50 
86% Sangat 

Valid 

4. 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

3 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

40 
 

50 
80% Valid 

5. 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

44 
 

50 
88% Sangat 

Valid 
 

6. 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

45 
 

50 
90% Sangat 

Valid 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

 
 

22 

 
 

23 

 
 

28 

 
 

27 

 
 

24 

 
 

29 

 
 

26 

 
 

23 

 
 

24 

 
 

29 

 
 

255 

 
 

300 

85% Sangat 
Valid 

 

7. 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

3 
 

4 
 

43 
 

50 
86% Sangat 

Valid 

8. 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

40 
 

50 
80% Valid 

9. 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

44 
 

50 
88% Sangat 

Valid 
 

10. 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

43 
 

50 
86% Sangat 

Valid 
 

11. 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

45 
 

50 
90% Sangat 

Valid 

12. 
 

4 
 

3 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

3 
 

4 
 

5 
 

41 
 

50 
82% Sangat 

Valid 

13. 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

45 
 

50 
90% Sangat 

Valid 

Aspek 

Kelayakan 

Penyajian 

 
 

31 

 
 

29 

 
 

32 

 
 

33 

 
 

28 

 
 

31 

 
 

31 

 
 

27 

 
 

27 

 
 

32 

 
 

301 

 
 

350 

86% Sangat 
Valid 

 

14. 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

42 
 

50 
84% Sangat 

Valid 
 

15. 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

44 
 

50 
88% Sangat 

Valid 

16. 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

45 
 

50 
90% Sangat 

Valid 

17. 
 

3 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

3 
 

4 
 

4 
 

41 
 

50 
82% Sangat 

Valid 
 

18. 
 

4 
 

3 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 
 

3 
 

4 
 

5 
 

42 
 

50 
84% Sangat 

Valid 



 

 
 

19. 
 

4 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

47 
 

50 
94% Sangat 

Valid 

20. 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

41 
 

50 
82% Sangat 

Valid 

21. 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

44 
 

50 
88% Sangat 

Valid 
 

22. 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

44 
 

50 
88% Sangat 

Valid 

Aspek 

Penilaian 
Bahasa 

 

 
39 

 

 
37 

 

 
41 

 

 
42 

 

 
36 

 

 
43 

 

 
40 

 

 
33 

 

 
36 

 

 
43 

 

 
390 

 

 
450 

 

 
87% 

Sangat 
Valid 

Jumlah 
 

946 
 

1.100 
 

86% 
Sangat 
Valid 



 

Lampiran II 
 

 

Resp. 
Aspek Tampilan Aspek Penyajian Materi Aspek Manfaat 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

1 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 

2 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 

3 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 

5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 

6 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 

7 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

8 4 3 4 5 4 4 3 4 5 5 4 4 4 

9 4 4 5 4 4 3 3 5 5 4 4 4 4 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 4 5 4 4 3 3 3 5 4 4 4 3 4 

12 2 3 3 4 5 4 4 4 3 4 3 4 4 

13 5 4 4 3 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

14 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

15 4 4 3 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 

16 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

17 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

18 2 3 3 5 3 2 3 3 4 3 5 3 4 

19 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 

20 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

21 5 5 3 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

22 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

23 4 4 5 3 4 4 4 3 5 5 4 3 4 

24 5 4 4 5 5 3 3 5 4 5 5 5 5 

25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

27 3 3 4 5 5 4 4 3 5 4 4 4 5 

28 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 

JUMLAH 121 116 121 128 129 117 123 127 130 127 128 120 126 



 

Lampiran III 

 
 

 

No. 

 

 

Aspek Penilaian 
Skor yang 

diperoleh 

 

Skor 

Maks 

 

 

% 

 

 

Ket. 

 

 
 
 
 
 
 
 

1. 

Media 
pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

memiliki cover 

menarik 

sehingga 

menimbulkan 

motivasi saya 

untuk belajar 

 

 
 
 
 
 
 
 

121 

 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 

 
 
 
 
 
 
 

86,43% 

 
 
 
 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

 
 
 
 

 
2. 

Penggunaan 
huruf dan tulisan 

dalam Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

sudah jelas 

 
 
 
 

 
116 

 

 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 

 
82,86% 

 

 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

 
 
 
 

 
3. 

Gambar yang 
disajikan dalam 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning jelas dan 

menarik 

 
 
 
 

 
121 

 

 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 

 
86,43% 

 

 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

 
 
 
 
 
 

4. 

Gambar yang 
disajikan dalam 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning sesuai 

dengan materi 

pembelajaran 

 
 
 
 
 
 

128 

 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
91,43% 

 
 
 
 

 
Sangat 

Praktis 



 

 

 
 
 
 

 
5. 

Video yang 
disajikan dalam 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning sesuai 

dengan materi 

 
 
 
 

 
129 

 

 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 

 
92,14% 

 
 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

Aspek Tampilan  
 

615 

 
 

700 

 
 
87,86% 

 

 

Sangat 

Praktis 

 

 
 
 
 
 
 
 

7. 

Saya lebih 
mudah 

memahami 

materi melalui 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning pada 

mata pelajaran 

Al-Qur’an Hadits 

 

 
 
 
 
 
 
 

117 

 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 

 
 
 
 
 
 
 

83,57% 

 
 
 
 
 
 
 

Sangat 
Praktis 

 
 
 
 
 
 
 

8. 

Penyajian materi 
dalam Media 
pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

memotivasi saya 

untuk berdiskusi 

dengan teman- 

teman lainnya 

 
 
 
 
 
 
 

123 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
 

87,86% 

 
 
 
 
 
 

Sangat 
Praktis 

 
 
 
 
 
 

9. 

Materi yang 
disajikan dalam 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

sudah bagus dan 

berurutan 

 
 
 
 
 
 

127 

 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
90,71% 

 
 
 
 

 
Sangat 

Praktis 



 

 

 

 
 

10. 

Saya dapat 
mengikuti 

pembelajaran 

tahap demi tahap 

dengan mudah 

 

 
 

130 

 
 
 

140 

 

 
 

92,86% 

 
 

Sangat 

Praktis 

Aspek Penyajian 
Materi 

 
 

497 

 
 

560 

 
 
88,75% 

 

 

Sangat 

Praktis 

 
 
 
 
 
 
 

11. 

Dengan adanya 
Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini, 

kegiatan belajar 

menjadi aktif, 

kreatif, dan 

terarah 

 
 
 
 
 
 
 

127 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
 

90,71% 

 
 
 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

 
 
 
 
 
 
 

12. 

Media 
pembelajaran 
dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

mampu 

meningkatkan 

antusias saya 

untuk belajar Al- 

Qur’an Hadits 

 
 
 
 
 
 
 

128 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
 

91,43% 

 
 
 
 
 
 

Sangat 
Praktis 

 
 
 
 
 
 
 

13. 

Belajar dengan 
menggunakan 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

mendorong saya 

untuk berfikir 

kritis dan teliti 

 
 
 
 
 
 
 

120 

 
 
 
 
 
 
 

140 

 
 
 
 
 
 
 

85,71% 

 
 
 
 
 
 

Sangat 

Praktis 

 

 
 
 
 

14. 

Dengan 
menggunakan 

Media 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

interactive 

learning ini 

 

 
 
 
 

126 

 
 
 
 
 

140 

 

 
 
 
 

90,00% 

 
 
 
 

Sangat 

Praktis 



 

 

 menumbuhkan 
mental positif 

terhadap 

perkembangan 

IPTEK yang 

berkembang 

    

Aspek Manfaat  
 

501 

 
 

560 

 
 
89,46% 

 

 

Sangat 

Praktis 

JUMLAH  
 

1.613 

 
 
1.820 

 
 
88,63% 

 

 

Sangat 
Praktis 



 

Lampiran III 

 
Dokumentasi Kegiatan Validasi dengan Validator 

 
 

 
 

 
 

 



 

 

 
 
 
 

 
 

 

 



 

 
 

 
 
 

 

 
 

 

 



 

Lampiran IV 
 

Dokumentasi Uji Praktikalitas dengan Siswa 
 
 

 
 
 

 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 



 

 

  



 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




