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Abstrak

Latar Belakang: Guru PAI SD harus mampu membuat media pembelajaran inovatif
sebagai sebuah kebutuhan untuk mengajar di era digital ini, salah satunya adalah membuat
media pembelajaran berupa aplikasi android. Tujuan: Pengabdian ini bertujuan untuk
memberikan pelatihan pembuatan aplikasi SAHIH sebagai media pembelajaran aplikasi
android berbasis Smart Apps Creator (SAC) kepada guru-guru PAI SD. Metode: Bentuk
kegiatan dilaksanakan secara luring pada tanggal 3 Agustus 2024 melalui pelatihan selama
10 JP kepada 44 guru PAI SD di wilayah Sumedang. Lokasi kegiatan bertempat di SDN
Cilengkrang Kec. Sumedang Utara. Hasil: Melalui Pelatihan ini diperoleh hasil: 1) peserta
dapat menginput desain aplikasi SAHIH ke dalam SAC, 2) peserta dapat menginstall
aplikasi SAHIH pada smartphone masing-masing. 3) peserta dapat mengakses dan
mengoperasikan aplikasi SAHIH pada smartphone masing-masing. Simpulan:
Berdasarkan hasil pelatihan tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi SAC mudah untuk
digunakan dan dioperasikan sebagai rujukan untuk pembuatan media pembelajaran aplikasi
andorid, untuk itu disarankan kepada para guru untuk dapat memanfaatkan aplikasi SAC
sebagai sarana untuk berinovasi di dalam pembelajaran dengan membuat media
pembelajaran yang inovatif.

Kata Kunci: Smart Apps Creator (SAC); Aplikasi andorid, PAI SD

PENDAHULUAN

Guru PAI SD harus mampu membuat media pembelajaran inovatif sebagai sebuah
kebutuhan untuk mengajar di era digital ini, salah satunya adalah membuat media
pembelajaran berupa aplikasi android. Aplikasi android merupakan media
multimedia interaktif yang menyediakan berbagai menu atau fitur yang dapat
diakses oleh para pengguna dengan menggunakan smartphone/handphone (Rahayu,
Mustaji, & Bachri, 2022), dan dapat diakses dengan mudah (Riyan, 2021). Media
pembelajaran aplikasi android menjadi pilihan untuk dibuat dan dikembangkan oleh
para guru di era digital ini, mengingat anak-anak di era digital sangat familiar
dengan handphone. Handphone (HP) sudah menjadi bagian hidup mereka, bahkan
saking dekat dan intensnya dalam menggunakan HP, dampak buruknya adalah
kecanduan dengan gadget/HP ((Lestari, Sulian, 2020).

HP sebagai produk teknologi tentunya memiliki dampak positif dan dampak
negative (Nuraliyah, Handayaningsih, & Oktadriani, 2022). Dampak negative yang
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ditimbulkan dari penggunaan HP menjadi sebuah tantangan untuk membalikkannya
menjadi dampak positif, dan harus dijadikan peluang oleh para guru untuk
berinovasi dalam membuat media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh
siswa, seperti yang yang dilakukan oleh Aeni, Erlina, Dewi, Hadi, Ramadhani
(2022). Dalam menangkap peluang tersebut maka terwujudlah sebuah media
pembelajaran yang benama SAHIH. SAHIH merupakan singkatan dari Sahabat
Fikih, yaitu media pembelajaran berupa aplikasi android berbasis Smart Apps
Creator (SAC) yang berisi materi Pendidikan Agama Islam (PAI) bagi siswa kelas
IV Sekolah Dasar. Pada aplikasi SAHIH terdapat fitur-fitur yang mudah untuk
dioperasikan dan dimainkan oleh para pengguna baik guru ataupun siswa kelas IV
SD. Aplikasi SAHIH dibuat sebagai sebuah jawaban terhadap tiga permasalahan,
yaitu 1) kemampuan inovasi guru PAI, selama ini ada anggapan bahwa guru PAI
kurang kreatif dan kurang inovatif, saat mengajar hanya bersifat konvesional, baik
dalam strategi, metode maupun media pembelajaran (Anida, 2022), 2)
pembelajaran PAI bersifat doktriner, hafalan dan normatif yang tidak memerlukan
visualisasi atau pengkonkretan materi melalui media pembelajaran (Budianto,
2016), 3) intensitas penggunaan HP di kalangan anak usia Sekolah Dasar yang
menimbulkan  dampak negative, sehingga ~mengkhawatirkan terhadap
perkembangan kognitif, fisik, mental, social dan emosionalnya (Itsna & Rofi’ah,
2021; Ariston, & Singkawang, 2018; ;Jalilah, 2021; Wulandari & Lestari, 2022;
Kamaruddin et al., 2023).

Aplikasi SAHIH merupakan sebuah produk hasil penelitian yang sangat
penting untuk didesiminasikan atau disebarluaskan. Desiminasi produk penelitian
ini sebagaimana pernah dilakukan juga oleh Aeni et al., (2023) dan oleh (Haisam,
Rimanda, & Aeni 2022).

Dengan telah dibuatnya aplikasi SAHIH, untuk memberikan manfaat kepada
khalayak, khususnya di dunia pendidikan, maka perlu disebarluaskan
penggunaanya dan perlu juga dilatihkan cara pembuatannya kepada guru-guru.
Maka untuk memberikan manfaat tersebut melalui kegiatan Pengabdian Kepada
Masyarakat (PKM) dilaksanakan sebuah kegiatan yang bertujuan untuk
memberikan pelatihan pembuatan aplikasi SAHIH sebagai media pembelajaran
aplikasi android berbasis smart APPS Creator (SAC) kepada guru-guru SD.
Berdasarkan tujuan utama dari PKM tersebut, maka dirumuskan tujuan khususnya,
yaitu:

1. Memberikan pelatihan kepada guru PAI SD untuk menginput desain aplikasi

SAHIH ke dalam perangkat Smart Apps Creator (SAC).

2.  Memberikan pelatihan kepada guru PAI SD untuk menginstall aplikasi SAHIH
kedalam smartphone.

3. Memberikan pelatihan kepada guru PAI SD untuk dapat mengakses dan
menggunakan aplikasi SAHIH sebagai media pembelajaran aplikasi android
pada smartphone.

METODE PENELITIAN/ PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dilaksanakan dalam bentuk

pelatihan secara luring dengan durasi 10 JP. Pelatihan dilakukan pada hari Sabtu,
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tanggal 3 Agustus 2024 bertempat di SDN Cilengkrang sebagai mitra dalam PKM
yang berlokasi di JI. Panyingkiran No. 101, Kotakaler, Kec. Sumedang Utara, Kab.
Sumedang Prov. Jawa Barat. Peserta yang mengikuti pelatihan ini sejumlah 44
orang guru PAI SD yang berasal dari 20 SD Negeri di Wilayah Kabupaten
Sumedang.

Instruktur yang memandu pelatihan ini terdiri dari 3 orang instruktur dari
Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Sumedang. Materi dan alokasi waktu
yang diberikan saat pelatihan adalah:

Tabel 1 Materi dan Alokasi Waktu Pelatihan

No Materi Alokasi Waktu
1 Terampil dengan SAC 4
2 Membuat aplikasi SAHIH sebagai produk 6
aplikasi SAC
Jumlah 10

Tahapan kegiatan dilakukan sebagai berikut:

1. Tahap pra kegiatan
Tahap ini merupakan tahap persiapan yang dilakukan sebelum kegiatan
pelatihan berlangsung. Yang dilakukan pada tahap persiapan adalah:
melakukan analisis situasi/kebutuhan, menentukan mitra, melakukan perizinan,
membuat materi pelatihan, menghubungi pihak terkait, sebar undangan
pelatihan.

2. Tahap Proses Kegiatan
Tahap ini merupakan tahap pelaksanaan kegiatan pada hari H nya, yaitu pada
hari Sabtu tanggal 3 Agustus 2024. Pada tahap ini pihak yang terlibat yaitu tim
pelaksana, mitra, instruktur dan peserta. Pada tahap pelaksanaan instruktur
memandu jalannya pelatihan yang mengarahkan dan membimbing para peserta
untuk mencapai tujuan pelatihan.

3. Tahap Pasca Kegiatan
Pada tahap ini merupakan tahap evaluasi, yaitu mengevaluasi kegiatan
pelatihan yang meliputi evaluasi instruktur, peserta, dan materi pelatihan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Memberikan Pelatihan Kepada Guru PAI SD Untuk Menginput Desain Aplikasi
SAHIH Ke Dalam Perangkat Smart Apps Creator (SAC)

Untuk mencapai tujuan pelatihan ini, saat pelaksaan pelatihan, instruktur
memberikan arahan kepada peserta untuk terlebih dahulu menginstall aplikasi SAC
pada laptop masing-masing. Untuk memudahkan peserta dalam melakukan
instalasing aplikasi, instruktur memberikan link aplikasi SAC, sehingga peserta
tinggal mengklik link berikut ini,
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https://drive.google.com/drive/folders/1qFo8abYnDIKvgBXyc8Ho-
asS7TNXb7xTa?usp=drive link

untuk selanjutnya tinggal mengikuti arahan dari instruktur. Setelah instalasing
berhasil, maka pada laptop peserta akan muncul logo atau icon SAC seperti berikut
ini.

Gambar 1 Logo/Icon Aplikasi SAC

SAC merupakan aplikasi desktop yang digunakan untuk membuat aplikasi dan
10s tanpa kode pemrograman (Azizah. AR., 2020). Aplikasi yang dibuat merupakan
aplikasi multimedia (Fauziah, 2022). Aplikasi multimedia artinya aplikasi yang
menggabungkan berbagai elemen seperti teks dokumen, suara, video dan yang
lainnya (Kurniawan & Hidayat, 2020). Dengan adanya penggabungan beberapa
elemen ini membuat media pembelajaran menjadi lebih menarik dan variatif serta
interakif, sehingga membuat siswa menjadi tertarik dalam mengikuti pembelajaran

(Nurfadillah, Azhar, Aini, Apriansyah, & Setiani, 2021).
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Gambar 2 Cover Modul Pelatihan Jilid 6 Terampil dengan SAC
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Gambar 3 Pokok Bahasan Modul Pelatihan Jilid 6 Terampil dengan SAC

Selanjutnya peserta menyimak materi yang berjudul terampil menggunakan
SAC. Selain menerima arahan dan intruksi dari instruktur, peserta juga dibekali
dengan modul pelatihandan video tutorial, yaitu Halo Creator, terampil dengan
SAC, jilid 6.

Setelah peserta memahami sambil mempraktikan materi tersebut, kemudian
instruktur mengarahkan peserta untuk mendownload komponen aplikasi SAHIH
dengan cara mengklik tautan berikut

https://drive.google.com/drive/folders/17B-
QYB4QzdsAlF)S9Ixkt7Rrz0Cw6]32?usp=drive_link

Link komponen aplikasi SAHIH berisi: contoh backsound, sound, materi aplikasi
SAHIH, permainan aplikasi SAHIH, tombol aplikasi SAHIH dan video materi
aplikasi SAHIH.

Pada tahap ini peserta telah berhasil menginput desain aplikasi SAHIH kedalam SA

Gambar 4 Komponen Aplikasi SAHIH sudah terinput pada Aplikasi SAC di Laptop
Peserta

2. Memberikan Pelatihan Kepada Guru PAl SD Untuk Menginstall Aplikasi
SAHIH Kedalam Smartphone

Pada tahap sebelumnya peserta telah berhasil menginput desain aplikasi SAHIH ke

dalam SAC, dan pada tahap ini adalah melakukan output, yaitu menjadikan desain

aplikasi SAHIH menjadi aplikasi android. Untuk membuat media pembelajaran

dalam bentuk aplikasi android ada banyak cara yang bisa dilakukan selain

menggunakan aplikasi SAC, diantaranya adalah bisa dengan cara melakukan
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convert power point menjadi aplikasi android dengan bantuan iSpring suite (Aeni
et al., 2024).

Desain aplikasi SAHIH menggunakan canva, karena canva memiliki kelebihan
(Monoarfa, Haling, & ., 2021) yaitu banyak terdapat templet yang ditawarkan dan
dengan karakter yang beraneka ragam, sehingga banyak pilihan yang bisa
disesuaikan dengan konten yang dibuat.

Untuk mencapai tujuan pelatihan ini, para peserta dibekali dengan modul dan video
tutorial pelatihan jilid 7, yaitu Halo Creator, Membuat Aplikasi SAHIH, Jilid 7
* @ SAHABAT FIKIH PKM BIDANG ILMU
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Skema dalam melakukan output aplikasi SAHIH di SAC adalah sebagai berikut.
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Gambar 6 Skema Output SAC SAHIH

Selanjutnya tinggal menginstall hasil output tersebut pada smartphone dengan cara
mengklik link berikut ini

https://drive.google.com/file/d/IMF6CHnOWQdYx0w6jg8 JHSwUSIqTCx
05d/view?usp=drive link

Pada tahap ini para peserta sudah berhasil menginstall aplikasi SAHIH pada
smartphonenya masing-masing
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3. Memberikan Pelatihan Kepada Guru PAI SD Untuk Dapat Mengakses Dan
Menggunakan Aplikasi SAHIH Sebagai Media Pembelajaran Aplikasi
Android Pada Smartphone

Setelah aplikasi SAHIH terpasang pada HP masing-masing peserta, selanjutnya

adalah memberikan arahan untuk mengekplore isinya. Intruktur menjelaskan cara

menggunakannya dan menu-menu yang ada pada aplikasi tersebut.

& ’ &
;}-" w s 5§
MARIBELAJAR

aba 8 en-enpaa Aliksi AIH »

Pada aplikasi SAHIH terdapat 4 menu utama, yaitu menu profil pengembang,
menu Mari Belajar, menu mari bermain, dan menu mari menonton. Menu profil
pengembang merupakan menu yang berisi nama-nama pembuat aplikasi SAHIH.
Menu mari belajar berisi materi pembelajaran tentang menyambut usia baligh.
Materi ini sudah disesuaikan dengan kurikulum Merdeka, walaupun dengan
bergantinya kurikulum menjadi kurikulum Merdeka ada beberapa problem yang
dihadapi oleh para guru PAI (Amelia & Ritonga, 2024), namun aplikasi ini mencoba
untuk memberikan solusi terhadap problem tersebut dengan membuat aplikasi
untuk bidang studi Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Fase B kelas IV SD.
Adapun Capaian Pembelajaran (CP) nya adalah “Peserta didik dapat melaksanakan
puasa, salat jumat dan salat jumat dengan baik, memahami konsep baligh dan
tanggung jawab yang menyertainya (taklif). Pada menu mari belajar terdapat 4
materi dan dilengkapi dengan studi kasus serta referensi. Pada menu mari bermain
terdapat dua jenis games yang berkaitan dengan materi yang telah disajikan pada
menu mari belajar, dan pada menu mari menonton berisi dua jenis video, yaitu video
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pembelajaran mengenai materi pembelajaran dan video animasi yang
mengilustrasikan contoh contoh yang disajikan pada materi pembelajaran.

Pada tahap ini peserta telah berhasil mengakses dan menggunakan aplikasi SAHIH
pada HP nya masing-masing.

R o

yang aneh dengan lehernya.

Gambar 9 Isi Aplikasi SAHIH yang diakses oleh Peserta dari HP nya

Dengan telah berhasilnya aplikasi SAHIH terinstal pada HP, maka hal ini
menjadi salah satu Solusi dari keresahan dampak buruk dari penggunaan HP,
dengan adanya aplikasi SAHIH dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
tentang menyambut usia baligh, demikian juga dapat membantu siswa untuk
memahami materi tersebut. Inilah dampak positif dari HP, bisa dijadikan sebagai
media edukasi (Nuraliyah et al., 2022).

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dari pelatihan ini, maka dapat disimpulkan bahwa tujuan dari

pelatihan dapat tercapai, yaitu melalui pelatthan pembuatan aplikasi SAHIH

sebagai media pembelajaran aplikasi android berbasis smart APPS Creator (SAC):

Peserta telah dapat menginput desain aplikasi SAHIH ke dalam SAC, menginstall

aplikasi SAHIH pada smartphone masing-masing, Peserta dapat mengakses dan

mengoperasikan aplikasi SAHIH pada smartphone masing-masing.

Berdasarkan hasil evaluasi dari kegiatan pelatihan ini maka dapat disarankan

kepada:

1. Yang akan menginstall aplikasi SAC sebaiknya menggunakan laptop atau PC
yang berbasis windows

2. Guru-guru yang telah menginstall aplikasi SAHIH, sebaiknya menerapkannya
kepada siswa saat pembelajran PAI dan budi pekerti

3. Para peserta yang telah mengikuti pelatihan ini, sebaiknya terus berlatih
menggunakan SAC dengan membuat media pembelajaran untuk materi PAI
berikutnya

4. Para peserta yang telah mengikuti pelatihan, sebaiknya melakukan pengimbasan
kepada rekan guru lainnya di satuan Pendidikan masing-masing
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Setelah berhasilnya pelatihan ini, maka tindak lanjut berikutnya adalah:

1. Menyelenggarakan pelatihan lanjutan untuk membuat media pembelajaran
inovatif lainnya

2. Membentuk komunitas guru inovatif
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