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UU No. 19/2002 tentang Hak Cipta
Linghup Hak Cipta
Pasal 2:

Hak Cipra merppakan hak eksklanif bugi Peocipta atan Pemegang Hak Cipta untuk mengumomian
atas memperhanyak, ciplasnnya, yang timbul secara atomatis serelah suaty ciptaan dilabirkan mnpa
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pasal 2 uyat (1) atan paval 49 ayat (1) danayar (25 dipidans penjara masiig-masing paling singhat

| {natus) bufan dan/arau denda paling sediiit Rp, 1,000,000, (satu juta rupish) alay pidana penjara

prahing lama 7 frupab ) taban dandatas denda puling banyak Rp. 5.000,000 000,00+ (Tima milvag
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Sl clplaan utiu tl.l-l'l.h'tj. hasil P-Eh.nml‘ﬂh Hik (:-EFH atau Hak Terkait u"mg#nmna ehimakiugd

1t

dalasn ayat (1), dipidana dengan picana peniara poling lams 5 {lima) ahun dandaan dends paling

Tyl Hpe Son000. 000, (ima raties juta ruprah),
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Banyak aktifitas masyarakat yang terganggu, udak tetkecmli engan
sektor pendidikan. Sejak akhir bulan Maret 2020 pemmmaih
menetapkan untuk melaksanakan pembelajaran jarak jauh atau belajar
di rumah. Salah satu tujuan dari kebijakan belajar di rumah ini adalah
untuk memastikan hak belajar peserta didik selama di rumah tetap
terpenuhi. Pembelajaran online menjadi solusi alternatif yang banyak
dimanfaatkan oleh lembaga pendidikan mulai dari Pendidikan Anak
Usia Dini hingga ke Perguruan Tinggi. Belajar di rumah menjadi budaya
baru dalam dunia pendidikan yang sebelumnya lebih menerapkan
pendidikan konvensional. Budaya belajar di tengah Pandemi Covid ini
menjadi tantangan baru bagi guru, peserta didik maupun orang tua.
Buku dengan judul “Bahan Ajar Interaktif Berbasis Karakter”,
merupakan hasil penelitian Dosen yang dibiayai oleh dana DIPA IAKN
Ambon tahun 2020. Buku ini hadir sebagai upaya untuk menjawab
kegelisahan peserta didik saat Belajar Di Rumah (BDR) di masa
pandemic Covid 19, Pembelajaran yang dilakukan pada masa Pandemi
Covid 19adalah pembelajaranjarak jauh atau pembelajaran secaraonline
atau daring tetapi juga secara offline atau luring. Proses pembelajaran
yang berlangsung di rumah dirasa sangat membosankan dan peserta
didik jenuh karena pembelajarannya hanya berupa pemberian tugas

Scanned by TapScanner



aliwa pros
wa prose

Scanned by TapScanne




DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR v

DAFTAR ISI vii
BAB 1 1

Pentingnya Pengembangan Bahan Ajar Interaktif

Berbasis Karakter 1

~]

BAB 2

Pentingnya Karakter dan Perkembangan Bahan Ajar

Interakeif 7
A. Pendidikan Karakter 7
B. Bahan Ajar Interaktif 9
C. Penelitian Yang Relevan 10
BAB 3 15
Model Pengembangan Bahan Ajar 15
A. Desain Model Penelitian Pengembangan 15
B. Prosedur Pengembangan 16
C. Uji Coba Produk 16
D. Tempat Dan Waktu 18
E. Penilaian Produk 18
F. Jenis Data 19
G. Instrumen Pengumpulan Data 20
H. Teknik Analisis Data 24

Scannéd_f__jy- Tapgcanner




5 ‘A, Uji Coba Kelompok Kecil 55
~ B. UjiCobaKelompok Besar

i’y , E. Kela;eakan Bahan ajar Interaktif

m i 'Hf.‘mﬁah'asan.

228

Scanned by TapScanner



Pentingnya Pengembangan
Bahan Ajar Interaktif Berbasis
Karakter

Kehadiran virus Corona telah membawa dampak besar bagi
kehidupan negara-negara yang ada di dunia dan termasuk Indonesia.
Banyak aktifitas masyarakat yang terganggu tidak terkecuali dengan
sektor pendidikan. Sejak akhir bulan Maret 2020 pemerintah
menetapkan untuk melaksanakan pembelajaran jarak jauh atau belajar
di rumah. Salah satu tujuan dari kebijakan belajar di rumah ini adalah
untuk memastikan hak belajar siswa selama di rumah tetap terpenuhi
(Indonesia, 2020).

Pembelajaran online menjadi solusi alternatif yang banyak
dimanfaatkan oleh lembaga pendidikan mulai dari Perguruan Tinggi
bahkan sampai tingkat Pendidikan Anak Usia Dini. Belajar dari rumah
menjadi budaya baru dalam dunia pendidikan yang sebelumnya lebih
menerapkan pendidikan konvensional. Budaya belajar di tengah
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Dari 421 orang guru PAK yang memberikan tanggapan ada
sebanyak 204 orang (48,4%) yang melaksanakan pemhelafamn onﬂne,
205 orang (48.7%) yang menerapkan pembelajaran penugasan ( ,‘
memberikan tugas tanpa ada interaksi), sebanyak 4 orang (1%) yang
mengatakan tetap melaksanakan pembelajaran tatap muka dan sebanyak
8 orang (1,9%) yang menjawab tidak ada aktifitas pembelajaran. |

Pendidikan Agama bukanlah satu-satunya mata pelajaran yang
berperan dalam pembentukan karakter siswa, namun Pendi_dikm.
Agama memiliki peran yang sangat penting terhadap pembentukan
akhlak siswa demikian halnya dengan Pendidikan Agama Kristen.
Merujuk peraturan pemerintah RI No. 55 Tahun 2007 tentang
Pendidikan Agama dan Pendidikan Keagamaan pasal 2 ayat 1
dikatakan bahwa; “Pendidikan Agama berfungsi membentuk manusia
Indonesia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa
serta berahlak mulia dan mampu menjaga kedamaian dan kerukunan
hubungan inter dan antar umat beragama (Keagamaan, 2007).
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I Dr. Agosthina Siahays, M.Th -
Salah satu alternatif dalam memperlancar proses pembely;
Pendidikan Agama adalah dengan pemanfaatan teknologi il:ﬁu:q-masi
dan komunikasi multimedia edukasi. Arsyad (2006:169) menga akay
bahwa multimedia yang umumnya dikenal pada dewasa ini adyjy

berbagai macam kombinasi grafis, teks suara, video, dan animgg;

Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersamg,
sama menampilkan informasi, pesan, atau isi_pelajaran. Bahan aj
multimedia mampu memfasilitasi siswa yang memiliki gaya belaja
auditori, maupun kinestetik sehingga semua siswa dapg

visual,
optimal. Pada multimedia interaktif edukasi ini siswy

belajar secara
dapat secara aktif memilih materi yang ingin dipelajari, siswa jug
dapat belajar dengan simulasi maupun permuinan!simuIa:;i soal yang
disediakan dalam bentuk yang kreatif dan tentunya edukatif. Dalam
hal ini, peran guru sebagai fasilitator pembelajaran senantiasa dituntut
untuk terus berinovasi untuk menciptakan dan mengembangkan proses

pembelajaran yang efektif, kreatif, inovatif dan bersifat mendidik.

Bahan ajar interaktif merupakan paket belajar mandiri yang
meliputi serangkaian pengalaman belajar yang direncanakan dan
dirancang secara sistematis untuk membantu peserta didik mencapai
tujuan belajar. Pemanfaatan media bahan ajar interaktif diharapkan
mampu meningkatkan kreatifitas guru dalam menerapkan proses
pembelajaran, secara khusus pembelajaran Pendidikan Agama Kristen.
Namun, pada kenyataannya belum banyak guru berlatar belakang
pendidikan bidang agama yang mampu mengembangkan pembelajaran
berbasis komputer dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan
keterampilan dalam mengoperasikan komputer, apalagi mendesaif
media pembelajaran berbasis teknologi. Pembelajaran Pendidikan
Agama Kristen seringkali dilaksanakan dengan metode kunvensinnﬂl
yang berpusat kepada guru. Hal ini menyebabkan siswa kurang
tertarik dengan materi yang disampaikan guru, dan berdampak padd

pemahaman siswa terhadap agama menjadi rendah.
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mﬂdia yang dnyat dlgunalan guru daiam pembelajm:‘au secara Gﬁinﬁ
salah satunya ialah bahan ajar interaktif. Bahan ajar interaktif yang
mendukung pembelajaran Pendidikan Agama Kristen masih jarang
dijumpai. Guru kurang kreatif dalam mengembangkan media dan
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran Pendidikan Agama. Hal
ini akan sangat berdampak terhadap hasil belajar siswa yang kurang
optimal schingga perubahan karakter yang ditargetkan tidak tercapai.
Berdasarkan permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran pada
masa pandemi COVID-19, pencliti merasa bahwa “Pengembangan
Bahan Ajar Interaktif Berbasis Karakter” sangatiah _pcnl:ir_l_g.d'an perlu

digllﬂakﬂfli guru untuk penguatan .pendidi.kan karakter siswa Sﬂkﬁllgus

menghilangkan kebosanan dan kejenuhan selama belajar di rumah.
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Pentingnya Karakter dan
Perkembangan Bahan Ajar
Interaktif

A. Pendidikan Karakter

Pendidikan yang bertujuan untuk melahirkan insan cerdas dan
berkarakter kuat pernah disampaikan oleh Marthin Luther King
dalam (Salahudin & Alkrienchiechie, 2017), yaitu “kecerdasan yang
berkarakter adalah tujuan akhir pendidikan yang sebenarnya Dan
untuk membentuk SDM yang berkarakter salah satu yang memiliki
peran penting adalah Pendidikan Agama tidak terkecuali dengan
Pendidikan Agama Kristen. Pendidikan agama merupakan sarana
transformasi pengetahuan dalam aspek keagamaan (aspek kognitif),
sebagai sarana transformasi norma serta nilai moral untuk membentuk
sikap (aspek afektif), yang berperan dalam mengendalikan prilaku
(aspek psikomotorik) sehingga tercipta kepribadian manusia seutuhnya

(Ainiyah, 2013).
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sangaﬂah d:bumhka:n seh et ;

pﬂrmaﬂlahan pendldjkan sehmgga mampu meaingkmkig. o
pembela] aran. Demikian halnyn temuan penelman}mng dﬂahlkan ;ﬂeﬁ

medla pembala;aran mler—aktif mampu mmingkatlmn motiv}lﬂ bf’ﬁfﬂ' ':
dan hasil belajar siswa. Dan juga (Nurudin, 2017) mengatakan bahwa
media interaktif berbasis budaya dan karakter sangat efektif digunakan
dalam pembelajaran. Sedangkan temuan penelitian (Lubis & Azizan,
2018; Syahbrudin, 2018) mengatakan bahwa media pembelajaran |
interaktif berperan untuk meningkatkan niai-nilai karakter bagi siswa.

Oleh karena itu, sangat dibutuhkan pengembangan bahan ajar dengan
memanfaatkan teknologi dalam mendukung pendidikan.

Inovasi bahan ajar telah banyak dilakukan sesuai dengan materi
pembelajaran di setiap jenjang pendidikan. Menurut Guidelines for
Bibliographic Description of Interactive Multimedia dalam {-?rastqﬁgg
2015) mengatakan bahwa Bahan ajar interaktif adalah kombinasi dari
dua atau lebih media yang oleh penggunanya d'iﬁnanipl.das'i untuk
mengendalikan suatu perintah dari suatu presentasi’, dari definisi
tersebut diketahui bahwa bahan ajar interaktif umumnya dikemas
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2019) b aja:r:lrumﬂmuat pcngetahuan. keterampﬂanbalihﬁﬁ
ik m&’ap yang harus dipahami siswa untuk mencapai standart
si yang sudah ditentukan. Oleh karena itu, menurut Majid
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me«dia,ﬂlgket tespansiswa, dan maﬁ'umen z ;

pembelajaran matematika, (2) produk yang dihasilkan dinilai
sangat layak untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan subyek uji coba, dan
(3) produk yang dihasilkan efektif meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, terbukti dengan
nilai rata-rata pretest sebesar 22,65 meningkat pada posttest sebesar
74,23 dengan nilai gain skor 0,71.

Kedua, artikel jurnal Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Tutorial
Dalam Pembelajaran Matematika Siswa SMP oleh Isna Rafianti, Yani
Setiani, Indhira Asih Vivi Yandari (Rafianti et al, 2018) Penelitian
ini dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi yang sangat pesat
sehingga semakin mendorong upaya pembaharuan dalam pemanfaatan
hasﬂ teknologi dalam pembelajaran. Para guru diharapkan mampu

nggumkaa alat-alat yang disediakan dari sekolah dan ndak mrmtgp

tersedia, guru juga dituntut untuk dapat mengemban

caned by TaSc:anner

menghasilkan bahan ajar interaktif dalambenmk &I@tﬂ }ﬂmg g
menggunakan Compact Disk (CD) dan dilengkapi buku petu
yang dapat digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar pendukung

dan tuntutan zaman. f’lﬂmpingmampu L IR




m mmsﬂgﬁﬂﬁnﬁk&ﬂ bahan ajar interaktif l’ul:ﬂriai

belajaran matematika SMP. Penelitian ini dilakukan sesuai dm
is.:;"f_.'.,j E&ﬁ#ﬁfaﬂﬂ dan pengembangan yang terdiri dari: 1) stugj

gendahutmm 2) perencanaan penelitian, 3) pengembangan desain,
| 4) preliminary field test, 5) revisi preliminary field test. Pada m@
liminary field test, dilakukan validasi bahan ajar interaktif oleh ahli
nmat:ka ahli pendidikan dan ahli multimedia untuk melihat tingkat
kﬂaﬁdan produk, hasilnya menyatakan bahwa produk sangat valid
ehingga sangat baik untuk digunakan. Selain itu dilakukan uji terbatas

ie,rhadaﬁ sembilan siswa untuk mehhal ftpcn Lf.i&)- akan yang hasﬂnya

5 o m:nm‘ik untuk dipelajari atau d:gumk&n

~ Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Nina Wardatunnisa,
Mﬁlﬁﬁﬂiﬁ. dan Sri Sudar}tati (Nma Wardatunmsa et aL Iﬂt?}
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katﬂgun sangatbmk. Bahan ra;ar yang ‘m an ;
kurikulum yang berlaku dan bahan ajar sesuai dengan asasp&ndekamn.- |
kontekstual. Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh persentase |
$2,90% dengan kategori sangat baik. Bahan ajar yang dikembangkan
interaktif dan memunculkan motivasi untuk belajar. Berdasarkan hasil

uji coba perorangan, diperoleh persentase sebesar 84,70% dengan
kategori sangat baik. Persentase yang diperoleh dari uji coba lapangan
skala kecil yaitu 88,30% dengan kategori sangat baik. Begitu juga dengan

uji coba skala besar, diperoleh kategori sangat baik dengan persentase
sebesar 90,50%. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, dapat dikatakan
bahwa bahan ajar matematika yang dikembangkan memenuhi
kelayakan untuk digunakan pada pembelajaran materi persamaan garis
lurus kelas VIII Sekolah Menengah Pertama.

Berdasarkan paparan hasil penelitian terdahulu di atas, maka
peneliti dapat menentukan posisi penelitian ini, bahwa penelitian
yang hendak dilakukan adalah penelitian pengembangan bahan ajar
interaktif berbasis karakter. Artinya substansi penelitian ini adalah
tentang pengembangan bahan ajar interakiif yang sama dengan peneliti
terdahulu, namun penelitian ini lebih fokus pada masalah karakter.
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A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah peneliti paparkan,

maka peneliti menarik simpulan sebagai berikut :

Pengembangan media  pembelajaran  bahan ajar  interaktif
berbasis karakter pada Kompetensi Dasar Memilib Untuk Tidak
Berputus Asa memberikan output berupa CDR Pembelajaran.
Pengembangan Bahan Ajar Interaktif ini dilakukan melalui 4
tahap yaitu:

a. Tahap analisis. Tahapan awal dari penelitian pengembangan
ini adalah menganalisis literatur dan data di lapangan, adapun
hasilnya adalah sebagai berikut : 1) Guru Pendidikan Agama
Kristen tidak pernah memanfaatkan teknologi (Laptop,
komputer, Android) untuk mendukung proses pembelajaran
selama masa pandemic covid 19; 2) Guru Pendidikan Agama
Kristen hanya memberikan tugas kepada peserta didik sejak
kebijakan belajar dari rumah diterapkan; 3) Guru Pendidikan
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3. Bahan ajnr mﬂternkj:]f herbasa;s an am i Memilih Uni
‘Hdak Berputus Asa berdasarkan penﬂaian thli med

baik Selanjutnya penilaian ahli media tahap 2 Pada 0_. .
memperoleh rata-rata 4,45 dengan kategori sangat bﬂlk«dm:.._ spek

pemograman memperoleh rata-rata 4,5 dengan Kategori sang&' |

baik.

4. Penilaian media pembelajaran bahan ajar interaktif berbasi& '

karakter pada materi Memilih Untuk Tidak Berputus Asa
berdasarkan penilaian siswa pada kelompok kecil memperoleh
rata-rata skor 4,51 dengan kategori sangat baik.

5. Kelayakan bahan ajar berbasis karakter berdasarkan penilaian
siswa pada kelompok besar mendapat skor rata-rata 4,6 dengan
kategori sangat baik dalam aspek tampilan, pembelajaran dan isi.
Berdasarkan simpulan tersebut, maka produk media pembelajaran

bahan ajar interaktif berbasis karakter pada Kompetensi Dasar

Memilih Untuk Tidak Berputus Asa layak digunakan sebagai media

pembelajaran bagi siswa kelas VIIT SMP Negeri 1 Ambon.
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Barus, G. (2015). Menakar Hasil Pendidikan Karak
Smp. Jurnal Cakrawala Pendidikan, 2(2), 2223-*233
Org/10.21831/Cp.V2i2.4827

E Aulia. (2014), Pengembangan Media Pembelajarn Int&ﬂlmf
Inkuiti Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. Chen
Education, 3(2).

Herawan, E. H., & Utami, K. N. (2019). Pengaruh. MaddPam gjaran
Assurance, Relevance, Interest, Assessment And Satisfac
Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Matd Psfajmuﬁ% :
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Ihnrangﬂdaksamm Kebiiﬂk“ﬂm ik

Scanned by TapScanner



tt,ik Kaxnkter Dan Kecerdasan Interpersonal Siswa
' Hhﬂnﬂgﬂa,.‘?ﬂ{?}. 1689-1699. Hitps://Doi.Org/10.1017/
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agai Upaya Pemngkatan Nﬂm«Nﬂai
Multimedia Based On Character As Efforts To Imprwe fhez
! @ﬂi‘immcter And The High Order Thinking Skills. 3(1), ?‘-

'4. n;ayalm W., & Zulaeha, . (2015). Peng::mbangmﬁahmmaﬂm :
' Memproduksi Teks Prosedur Kompleksyang

Betmuata;n Kesantunan Bagi Peserta Didik Kelas X Smaﬁivﬁﬂ - |
Seloka - Jurnal Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia, 4(2), e

. 94-101.

Zebua, S. (2015). Pengentbangan Bahan A}ﬁrMﬁmbnca.Sﬁmmm :
Dan Perangkat Penilaian Autentik. 2(2).
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Lahir di Ullath, 27 Rgustus 1971. Men}relmaukan
81 dan $2 dari STAKPN Ambon dan program
‘doctoral dari STBI Semarang pada tahun 2012.
-_&kam.ug menjabat sebagai Pimpinan Fakultas |
.I]mu Pendidikan Kristen {FIPK] Institut Agama T )
Kristen Negeri Ambon. Beberapa tulisan jurnal yang telah dlhasﬂkm
baik berupa jurnal nasional atau bahkan jurnal internasional, yaitu
: Improve Teacher Creativity through Leadership and Principals
Management, Optimalisasi Pendidikan Karakter untuk Memperkuat
Jati Diri Bangsa, Paradigma Pelayanan Guru PAK berdasarkan Efesus
4:1-13, Pendidikan Nilai di Era Global, Isu teologis yang penting bagi
Guru PAK, Konsep Teologis tentang Panggilan Guru dan beberapa
karya yang lainnya, Eksistensi Guru Pendidikan Agama Kristen Dalam
Melaksanakan Pembelajaran di masa pandemic covid-19, Pelatihan
dan Pendampingan Pembuatan Multimedia Interaktif Untuk Guru
Pendidikan Agama Kristen Indoneisa Secara Virtual, Transformasi
Budaya Pembelajaran Era Kenormalan Baru Pasca Covid-19 di SMP
Negeri 2 Kairatu Barat.
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Tuntutan dunia internasional terhadap tugas guru memasuki
abad ke-21 tidaklah ringan. Guru diharapkan mampu dan dapat
menyelenggarakan proses pembelajaran yang bertumpu dan
melaksanakan empat pilar belajar yang dianjurkan oleh Komisi
Internasional UNESCO untuk Pendidikan, hal ini didasari bahwa
Pendidikan merupakan komunikasi terorganisasi dan berkelanjutan
yang dirancang untuk menumbuhkan kegiatan belajar pada diri peserta
didik (education as organized and sustained communication designed
to bring about Learning). Learning to be merupakana pendidikan
seharusnya memberikan bekal kemampuan untuk mengembangkan
diri. Proses belajar memungkinkan terciptanya peserta didik yang
mandiri, memiliki rasa percaya diri, mampu mengenal dirinya,
pemahaman diri, akeualisasi diri atau pengarahan diri, memiliki
kemampuan emosional dan intelektual yang konsisten, serta mencapai
tingkatan kepribadian yang mantap dan mandiri.

Bahan ajar interaktif berbasis karakter menjadi salah satu media
yang relevan untuk dim:nfnﬂan oleh naga pendidik dalam proses
pembelajaran abad-21, karena sesuai dengan karakteristik generasi
milenial. Bahanaia.rln akeif merup n ajar yang bersifat akeif
dengan desain te \ perintah balik kepada
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