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Abstract

This study aims to produce hypermedia-based learning media products for Islamic Religious
Education subjects for class X IPA at SMA N 1 Moyo Utara and produce hypermedia-based
learning media products that are suitable for use in Islamic Religious Education subjects for
class X IPA at SMA N 1 Moyo Utara. The type of research used is R&D (Research and
Development) development research using the ADDIE (analysis-design-development-
implementation-evaluation) development model, but in this study only up to the development
stage. The research subjects were 1 media expert, 1 material expert, 10 students of class X
MIPA 2 as a small group, and 25 students of class X MIPA 1 as a large group. The instrument
for data collection used a questionnaire. Data analysis techniques used descriptive qualitative
and descriptive quantitative. The results of the study that can be produced are hypermedia-
based learning media for Islamic Religious Education subjects for class X IPA at SMA N 1
Moyo Utara which can be accessed online using the link, The resulting product can be said to
be feasible based on the results of validation by media experts, material experts, small group
tests and large group tests. So it can be concluded that hypermedia-based learning media in
the subject of Islamic Religious Education for class X is suitable for use in learning activities.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran berbasis hypermedia pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara dan
menghasilkan produk media pembelajaran berbasis hypermedia yang layak digunakan pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara. Jenis penelitian
yang digunakan adalah penelitian pengembangan R&D (Research and Development) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (anlisys-design-development-implementatio-
evaluation) namun pada penelitian ini hanya sampai tahap development. Subyek penelitian
yaitu 1 orang ahli media, 1 orang ahli materi, 10 siswa kelas X MIPA 2 sebagai kelompok
kecil, dan 25 siswa kelas X MIPA 1 sebagai kelompok besar. Instrumen untuk pengumpulan
data menggunakan angket/kuesioner. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif
dan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yang dapat adalah produk yang dihasilkan adalah
media pembelajaran berbasis hypermedia pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara yang dapat diakses secara online menggunakan link,
Produk yang dihasilkan dapat dikatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli
materi, uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis hypermedia pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X
sudah layak digunakan pada kegiatan pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 tidak membuat kegiatan pembelajaran menjadi terhenti hanya saja
perubahan strategi yang dulunya dilaksanakan secara offline menjadi online. Kegiatan ini
dilakukan sebagai salah satu upaya untuk mengurangi penyebaran Covid-19 sehingga tidak
terjadi lagi pembentukan klaster baru. Seiring dengan menurunnya angka penderita covid-19,
Pemerintah membentuk sebuah peraturan untuk membantu menuntaskan permasalahan
pendidikan dengan menyelenggarakan kegiatan tatap muka terbatas sebagaimana diatur dalam
Peraturan Pemerintah No. 384 tahun 2021 tentang Pedoman Pembelajaran Tatap Muka
Terbatas (PTM-T) yang dilaksanakan dengan cara membagi kegiatan pembelajaran menjadi
dua sesi dengan jumlah siswa sebanyak 18 orang perkelas dan durasi waktu 2 x 45 menit, pada
implementasinya pelaksanaan kegiatan pembelajaran tatap muka terbatas di sekolah juga
menekankan pada pentingnya protokol kesehatan, waktu pembelajaran dipersingkat sehingga
peserta didik dituntut harus memanfaatkan waktu belajar sebaik mungkin. Minimnya waktu
belajar memberi dampak terhadap pencapaian tujuan pembelajaran sehingga guru harus
dituntut kreatif dan inovatif dalam menjadikan pembelajaran menjadi efisien (Ode et al., 2021).

Berbicara tentang kemampuan guru agar pembelajaran efektif dan efisien tentunya
dibutuhkan perencanaan yang baik dan matang dengan melibatkan berbagai sarana pendukung
pembelajaran seperti penggunaan media dan bahan atau sumber belajar. Dalam menyusun
media atau sumber belajar guru harus memperhatikan beberapa hal penting ketika merancang
pembelajaran sehingga dapat menciptakan pembelajaran aktif, kreatif, menyenangkan dan
bermakna. Oleh karena itu guru harus mampu menguasai T-PACK yakni Technologi,
Paedagogi,,Content, dan Knowladge. Sependapat dengan Tiara Dewi,dkk (2016) T-PACK
memberikan pemahaman terkait integrasi konten dan paedagogi serta integrasi teknologi dalam
pembelajaran empat komponen ini harus selaras dan berkesinambungan dan disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik dan lingkungan belajar sehingga pembelajaran berjalan
secara optimal.

Pembelajaran akan berjalan secara optimal apabila guru dan peserta didik mampu
bekerjasama dengan baik. Guru menyediakan berbagai sarana pembelajaran pendukung yang
dapat digunakan oleh peserta didik kapan dan dimana saja sehingga peserta didik dapat
melakukan dan menerapkan konsep pembelajaran mandiri (self-directed learning). Menurut
Astuti (2021) selama kegiatan tatap muka terbatas guru memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk belajar secara mandiri baik itu dengan diskusi maupun dengan memberikan
tugas agar kegiatan belajar selama tatap muka terbatas efektif dan efesien.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan melalui wawancara langsung dengan guru mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X di SMA N 1 Moyo Utara beliau menyatakan bahwa
metode pembelajaran yang dilaksanakan selama tatap muka terbatas di SMA N 1 Moyo Utara
khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kegiatan belajar hanya dilakukan
dengan metode ceramah dan diskusi mengingat terbatasnya waktu pembelajaran yang telah di
sesuaikan dengan RPP (Rancangan Program Pembelajaran) yang sudah di tetapkan bersama
Kelompok Kerja Guru Mata Pelajaran (KKG-MP), minimnya sumber belajar siswa dirumabh,
serta tingkat penggunaann media pembelajaran di dikelas masih jarang di gunakan. Hal ini
diperkuat oleh penelitian Yanti & Fernandes, (2021)tentang kendala guru selama pembelajaran
tatap muka terbatas yaitu minimnya kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi pada
saat kegiatan pembelajaran berlangsung sehingga kegiatan pembelajaran menjadi tidak efektif
dan efisien[1]

Agar kegiatan pembelajaran efektif dan efisien selama kegiatan pembelajaran tatap
muka terbatas maka perlu menggunakan media pembelajaran. Menurut Khairinal et al.,
(2021)untuk menghilangkan rasa bosan terhadap pembelajaran yang monoton, salah satu
solusinya yaitu penggunaan media pembelajaran agar pembelajaran lebih menarik[2]. Manfaat
penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan mengefisienkan waktu belajar siswa, dan
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memudahkan memahami materi pelajaran (Astuti et al.,2019). Oleh karena itu perlu adanya
penggunaan media pembelajaran berbasis hypermedia yang terdiri dari gabungan beberapa
media pembelajaran baik audio, gambar, dan video atau bisa disebut multimedia yang
tergabung menjadi satu kesatuan dengan cara pengaksesnya menggunakna link. Tujuannya
untuk mempermudah guru dan siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran tanpa
dibatasi ruang dan waktu serta dapat diakses secara langsung tanpa harus menginstal aplikasi
terlebih dahulu sehingga dapat mengoptimalkan waktu belajar di sekolah maupun di rumah.
Pernyataan ini diperkuat oleh penelitian Hartanti (2019) menyatakan menggunakan media
pembelajaran berbasis hypermedia merupakan gabungan dari beberapa media baik berupa teks,
audio, video,dan visual menjadi satu kesatuan yang pengaksesannya menggunakan link.

Oleh karena itu penelitian ini akan meneliti terkait “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Hypermedia Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas X Di
SMA N I Moyo Utara”

METODE

Model penelitian yang dikembangkan pada penelitian ini adalah penelitian R&D
(Research And Development) merupakan penelitian yang menghasilkan dan menguji efektifitas
produk yang dikembangkan (Sugiyono:2013). Adapun produk yang dihasilkan pada penelitian
ini adalah sebuah media pembelajaran berbasis hypermedia pada mata pelajaran pendidikan
agama islam untuk kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara. Model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan ADDIE model pengembangan ini dipilih karena
langkah- langkah yang digunakan sederhana dan termasuk model pengembangan konseptual
yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Model pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) terdiri dari lima tahap yaitu: tahap analisys, tahap
design, tahap development, tahap implementation dan tahap evaluation. penelitian dilakukan di
SMAN 1 Moyo Utara. Adapun subyek pada penelitian ini yaitu: 10 siswa dari kelas X MIPA
2 sebagai uji coba kelompok kecil yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah awal ketika
menggunakan media pembelajarann, ada 25 siswa kelas X MIPA 1 sebagai uji coba kelompok
besar

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pada penelitian yang telah dilaksanakan pada bulan April — Mei terhitung satu bulan
telah menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berbasis hypermedia pada mata
pelajaran pendidikan agama islam untuk kelas X semester Il (dua) adapun materi yang diangkat
adalah materi keutamaan menuntut ilmu dan menyebarkannya. Produk tersebut diakses dalam
bentuk link agar memudahkan siswa dalam mengakses selama belajar disekolah maupun di
rumah.

Adapun tahap-tahap penelitian yang menggunakan model pengembangan ADDIE yang
telah dilaksanakan yaitu :

a. Analisis (Analysis)

Pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan siswa di SMA N 1 Moyo Utara dengan
melaksanakan kegiatan studi pendahuluan pada tanggal 12 November 2021 melalui wawancara
langsung dengan guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dari hasil wawancara tersebut
peneliti menyimpulkan selama tatap muka terbatas kendala yang alami oleh guru dan peserta
didik yakni waktu belajar yang cukup singkat, sumber belajar siswa di rumah yang minim serta
frekuensi penggunaan media pembelajaran jarang sehingga kegiatan tatap muka terbatas di
sekolah tidak optimal. Oleh karena itu peneliti menawarkan perlu adanya media pembelajaran
berbasis hypermedia sebagai sumber belajar yang dapat digunakan kapan dan dimana saja.

b. Desain (Design)
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Tahap design adalah tahap yang digunakan untuk merancang media pembelajaran
berbasis hypermedia. Dalam merancang media pembelajaran berbasis hypermedia peneliti
terlebih dahulu merancang flowchart dan storyboard. Perancangan flowchart Merupakan
gambaran terhadap aliran terhadap alur penggunaan media pembelajaran berbasis hypermedia.
Sedangkan, perancangan storyboard Merupakan perancangan terhadap gambaran abstrak
terhadap media pembelajaran berbasis hypermedia.

c. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap perealisasian perancangan media pembelajaran
berbasis hypermedia baik melalui storyboard maupun flowchart menjadi produk nyata. Pada
tahap ini produk dikembangkan menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 sebagai aplikasi
utama dan didukung oleh aplikasi Microsoft powerpoint untuk pengelolaan video, gambar dan
suara, serta didukung oleh akun google drive, drive to web dan website bit.ly.com agar produk
dapat diakses menggunakan link/url. Produk yang telah dikembangkan berupa media
pembelajaran berbasis hypermedia yang terdiri dari menu login, menu utama, menu petunjuk,
menu tujuan, menu materi, menu latihan dan menu profil pengembang. Pada menu materi
terdapat gambar, suara video dan teks untuk menjelaskan materi pembelajaran, menu latihan
soal terdapat slide hasil latihan untuk melihat skor perolehan siswa secara langsung. Berikut
merupakan tampilan dari media yang telah dikembangkan:

Di Media Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam kelas X Semester Il
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Gambar 1. (a) menu login, (b) menu utama, (c) menu pengguna, (d) materi, (e) latihan soal
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Untuk mengetahui kelayakan dari media yang dikembangkan,selanjutnya dilakukan uji
kelayakan oleh ahli media, ahli materi dan respon siswa (uji kelompok kecil dan uji kelompok
besar). Uji kelayakan oleh ahli media meliputi aspek tampilan dan segi pengoperasian atau
usibility media pembelajaran mendapat skor total 50 dengan rata-rata 3.84 sehingga dapat
disimpulkan bahwa segi tampilan dan usibility media pembelajaran berbasis hypermedia oleh
ahli media sesuai dengan rentang skor (X > 3,0) yang menyatakan Sangat Layak. Hasil skor
rata-rata dari aspek tampilan dan usibility media pembelajaran berbasis hypermedia oleh ahli
media dapat dilihat gambar diagram berikut.

Hasil Validasi Ahli Media

4 3,67

Tampilan Usibility
ASPEK

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Media

Selanjutnya, uji kelayakan ahli materi yang meliputi aspek kesesuaian isi media
pembelajaran berbasis hypermedia dengan K1 dan KD, Adanya umpan balik/ interaktif, bahasa
yang gunakan sesuai dan kesesuaian media yang digunakan seperti gambar, video, suara
terhadap materi yang disampaikan yang mendapatkan skor total sebanyak 68 dengan rata-rata
3,77 sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis hypermedia berdasarkan
hasil validasi ahli media sesuai dengan rentang skor (X > 3,0) yang menyatakan Sangat Layak.
Hasil skor rata-rata dari aspek isi, interaktif, bahasa dan penggunaan media pada media
pembelajaran berbasis hypermedia oleh ahli materi dapat dilihat pada gambar diagram dibawah
n Hasil Valldam Ahli Materl
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Materi
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Setelah media pembelajaran dinyatan layak oleh ahli media dan ahli materi, selanjutnya
uji kelayakan kelompok kecil meliputi aspek keterbacaan media dan kemenarikan media
pembelajaran. Adapun subyek kelompok kecil yakni 10 siswa kelas X MIPA 2 bertujuan untuk
menilai dari segi keterbacaan produk baik dari segi isi, tampilan media dan penggunaan atau
usibility media pembelajaran berbasis hypermedia mendapatkan skor rata-rata 3,34 sehingga
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan dari segi isi, tampilan dan usibility media
pembelajaran berbasis hypermedia sangat layak hal ini sesuai dengan rentang skor (X > 3,0)
yang menyatakan Sangat Layak. Sedangkan hasil uji kelayakan kelompok besar yang di uji
pada 25 siswa kelas X MIPA 1 yang mendapatkan skor rata-rata 3,59 sehingga dapat
disimpulkan media pembelajaran berbasis hypermedia sangat layak hal ini sesuai dengan
rentang skor (X > 3,0) yang menyatakan Sangat Layak. Berdasarkan hasil uji kelompok besar
dapat dilihat pada gambar diagram dibawah ini:
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Gambar 4. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil =~ Gambar 5. Hasil Uji Coba Kelompok besar

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berbasis hypermedia
model pengembangan yang dgunakan mengacu pada model pengembangan ADDIE karena
model pengembangan ini cukup sederhana dan relevan. Menurut Hadi & Agustina, (2016)
menyebutkan bahwa model ADDIE merupakan model pengembangan yang cukup sederhana
pada prosedurnya[3]. Pada model pengembangan ADDIE peneliti hanya menggunakan tahap
analisys, design dan development karena menyesuaikan dengan apa yang ingin diteliti.

Produk akhir yang dihasilkan pada penelitian ini berupa aplikasi media pembelajaran
berbasis hypermedia dengan format html (hypertext marup language) yang bisa diakses
menggunakan windows dan android. Produk media pembelajaran berbasis hypermedia
dikembangkan dengan melakukan beberapa tahap yaitu: Tahap analisis, Tahap ini bertujuan
untuk mendapatkan info terkait kendala yang dihadapi siswa dan guru selama kegiatan
pembelajaran tujuannya untuk menggali informasi agar peneliti dapat menawarkan sebuah
produk untuk memecahkan masalah tersebut. Menurut Syahroni & Nurfitriyanti, (2017) tahap
ini penting untuk mendapatkan data pendukung dalam pembuatan media pembelajaran[4].
Adapun hasil penyimpulan data studi pendahuluan melalui wawancara langsung dengan guru
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan penyebaran angket penggunaan media
kepada siswa. Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan guru mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam dan pengumpulan angket penggunaan media pembelajaran dapat disimpulkan
bahwa terdapat beberapa kendala pembelajaran selama tatap muka terbatas disekolah yaitu
waktu belajar yang cukup singkat, sumber belajar siswa di rumah yang minim serta frekuensi
penggunaan media pembelajaran jarang sehingga kegiatan tatap muka terbatas di sekolah tidak
optimal. Sehingga peneliti menawarkan perlu adanya pengembangaan media pembelajaran
berbasis hypermedia untuk mengoptimalkan kegiatan pembelajaran selama tatap muka
terbatas. Astuti Ayu Dika; Novita Dian, (2019) menjelaskan bahwa manfaat penggunaan media
pembelajaran dapat mengefisienkan waktu belajar siswa, dan memudahkan memahami materi
pelajaran.

Media pembelajaran berbasis hypermedia didesain terlebih dahulu dengan
menggunakan flowchat dan storyboard untuk memudahkan peneliti dalam mengembangkan
produk. Menurut Afriani & Fitria, (2021) fungsi flowchart dan storyboard adalah untuk
membantu perancangan media yang akan dikembangkan[5]. Setelah proses perancangan
selesai maka peneliti akan mengembangkan media pembelajaran berbasis hypermedia
menggunakan aplikasi articulate storyline 3 sebagai aplikasi utama dan Microsoft powerpoint,
akun Google drive, Drive To Web dan Bit.ly.com sebagai aplikasi pendukun. Produk media
pembelajaran berbasis hypermedia yang dikembangkan menyajikan materi keutamaan
menuntut ilmu dan menyebarkannya karena peneliti melihat bahwa materi tersebut
memerlukan sebuah media baik audio, gambar,dan video untuk menjelaskannya. Jennah
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(2009:27) menyimpulkan bahwa manfaat penggunaan media pembelajaran yakni: mampu
memperjelas informasi yang disampaikan baik menggunakan suara, gambar,maupun vidio.

Setelah produk awal media pembelajaran berbasis hypermedia selesai maka produk
akan divalidasi oleh ahli media, ahli materi dan respon siswa (uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar). Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh nilai rata-rata skor 3,84
dengan kategori sangat layak, selanjutnya hasil validasi oleh ahli materi diperoleh rata-rata skor
3,77 dengan kategori sangat layak. Setelah melakukan perbaikan dari saran ahli materi dan ahli
media peneliti kemudian melakukan uji kelompok kecil untuk melihat respon siswa terkait
keterbacaan produk media pembelajaran berbasis hypermedia dengan melibatkan 10 siswa
kelas X MIPA 2 dari hasil uji kelompok kecil diperoleh hasil rerata-rata skor sebanyak 3,34
dalam kategori sangat layak. selanjutnya pada uji kelompok besar yang melibatkan 25 siswa
kelas X MIPA 1 diperoleh rerata-rata skor sebanyak 3,59 dengan kategori sangat layak.

Produk media pembelajaran berbasis hypermedia pada aspek isi mendapatkan kategori
sangat layak karena sudah memenuhi ketentuan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran,
kesesuaian dengan Kl dan KD, Kesesuaian dengan indikator pembelajaran. Kelayakan aspek
isi media pembelajaran berbasis hypermedia diperkuat oleh hasil validasi ahli materi dengan
nilai skor rata-rata sebanyak 3,6 dengan kategori sangat layak. Ardiani & Agung, (2022)
mengatakan dalam pengembangan media perlu mengacu pada kompetensi dasar, indikator, dan
tujuan pembelajaran sebagai agar terciptanya media yang dapat memberikan pengaruh positif
dalam pembelajaran[6]. Wahyuni et al., (2022) Untuk menghindari kesalahpahaman pada
materi peneliti perlu menyesuaikan materi pada media pembelajaran dengan Kl dan KD[7].
Susilo, (2015) menjelaskan bahwa pembuatan media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang mengacu pada Kl dan KD[8]. Sependapat dengan penelitian Kharani dan
Febrinal (2016) menyimpulkan pada hasil penelitiannya bahwa media pembelajaran dapat
digunakan pada kegiatan pembelajaran apabila sesuai dan mengacu dengan kurikulum

Pada aspek tampilan media pembelajaran berbasis hypermedia mendapatkan kategori
sangat layak karena sudah memenuhi beberapa aspek yaitu kemenarikan media, kualitas
gambar, video dan suara serta tata letak unsur-unsur dalam media rapi dan beraturan.
Berdasarkan hasil validasi ahli media skor yang diperoleh pada aspek tampilan sebesar 3,67
dengan kategori sangat layak, hasil uji kelompok kecil mendapatkan skor rata-rata 3,5 dengan
kategori sangat layak dan hasil uji coba kelompok besar mendapatkan skor rata-rata 3,56
dengan kategori sangat layak. Menurut Eryani et al., (2021) penggunaan unsur gambar, video,
teks dan suara akan mempengaruhi tampilan media pembelajaran[9]. Sesuai dengan pendapat
Budiman et al., (2021) menjelaskan bahwa tampilan media pembelajaran yang menarik baik
dari segi gambar, video dan tata letak media sangat berpengaruh dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat dikatakan layak
apabila mampu mencapai tujuan tersebut[10]. Penggunaan gambar, ukuran huruf, desain cover,
desain media dan tampilan media pendukung sangat berpengaruh terhadap tampilan media
pembelajaran[11].

Produk media pembelajaraan berbasis hypermedia dapat dikatakan sangat layak pada
aspek usibility karena berdasarkan hasil validasi ahli media aspek usibility mendapatkan skor
rata-rata 4 dengan kategori sangat layak, hasil uji coba kelompok kecil mendapatkan skor rata-
rata 3,3 dengan kategori sangat layak serta hasil uji coba kelompok besar mendapatkan skor
rata-rata 3,64 dengan kategori sangat layak. Pada aspek usibility media pembelajaran berbasis
hypermedia terdiri atas beberapa indikator yaitu: kemudahan dalam mengakses, kemudahan
dalam mengoperasikan, adanya petunjuk penggunaan serta dapat digunakan kapan dan dimana
saja. Hal ini sesuai dengan penelitian (Harahap & Sucipto, 2021) konsep usibility adalah suatu
penilaian terhadap fungsi suatu system yang dapat diakses dan digunakan secara efektif dan
efisien untuk mencapai suatu tujuan. Kesuma, (2021) menjelaskan aspek usibility merupakan
aspek yang menjelaskan sejauh mana produk dapat digunakan secara efektif dan efisien untuk
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mencapai suatu tujuan[12]. Sebuah produk dapat dikatakan layak apabila sudah memenuhi
syarat tingkat efektifitas dan efiensi yang cukup baik pada sisi penggunaan (Adini et al., 2020).

Pada aspek bahasa, media pembelajaran berbasis hypermedia dapat dikatakan sangat
layak karena berdasarkan hasil validasi ahli materi aspek bahasa mendapatkan skor rata-rata 4
dengan kategori sangat layak. Aspek bahasa meliputi keluwesan penggunaan bahasa dan
kemudahkan bahasa untuk dipahami oleh siswa agar materi dapat tersampaikan dengan baik.
Menurut Taib & Mahmud, (2021) aspek bahasa sangat diperlukan dalam membuat semua
media pembelajaran karena dengan bahasa yang baik maka siswa akan mudah memahami
materi yang disampaikan baik melalui suara, teks maupun video[13]. Paramita et al., (2018)
agar produk yang dihasilkan mendapatkan kriteria layak maka dalam merancang sebuah
produk perlu memilih bahasa yang baik yakni kemudahan siswa dalam memahami dan
menghindari makna ganda. Indikator pada aspek Bahasa meliputi penggunaan kaidah Bahasa
yang baik dan mudah dipahami oleh peserta didik [14].

Media pembelajaran berbasis hypermedia juga terdapat aspek interaktif pada menu
latihan soal hal ini bertujuan untuk memberikan umpan balik kepada siswa untuk menampilkan
hasil dari jawaban latihan soal serta sebagai bahan evaluasi bagi siswa. Pada aspek interaktif
media pembelajaran berbasis hypermedia sudah mendapatkan kategori sangat layak hal ini
didukung oleh hasil validasi ahli materi pada aspek interaktif media pembelajaran berbasis
hyermedia mendapatkann skor rata-rata 4 dengan kategori sangat layak. Pentingnya umpan
balik pada media pembelajaran menurut Prihatin, (2022) bahan ajar yang menarik adalah
bahan ajar berfungsi untuk membantu agar siswa tidak terpaku mencatat daripada
memperhatikan penjelasan dari guru, sebagai pendamping penjelasan guru, sebagai bahan
rujukan bagi siswa, memotivasi siswa agar lebih giat belajar, pengingat pokok-pokok materi
yang diajarkan, memberi umpan balik, dan menilai hasil belajarnya sendiri[15]. Media
pembelajaran yang menarik adalah media pembelajaran yang mampu meningkatkan proses
penyampaikan pesan kepada siswa melalui kegiatan interaktif antara siswa dan media sekaligus
memberikann umpan balik[7].

KESIMPULAN
Kesimpulan dari penelitiann pengembangan ini adalah :

1. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran berbasis hypermedia pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam untuk kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara yang dapat
diakses secara online menggunakan link bit.ly/MABELAJARASIK.

2. Produk media pembelajaran berbasis hypermedia pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam untuk kelas X IPA di SMA N 1 Moyo Utara layak digunakan pada kegiatan
pembelajaran. Hal ini dibuktikan oleh skor rata-rata ahli media sebanyak 3,84 dengan
kategori sangat layak, skor rata-rata ahli materi sebanyak 3,77 dengan kategori sangat
layak, skor rata-rata respon siswa uji kelompok kecil sebanyak 3,34 dengan kategori sangat
layak dan skor rata-rata respon siswa uji kelompok besar sebanyak 3,59 dengan kategori
sangat layak.
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