
 

Journal of Education Research, 7(3), 2026, Pages 2533-2552 

 

2533 ISSN: 2746-0738 (online)       Journal of Education Research 

Pengembangan Buku Digital Interaktif Berbasis Lumi (H5P) 
Education pada Pembelajaran Qirā’ah Tingkat Madrasah Tsanawiyah 

 
Milda Fathur Rahmi Putri1, Asep Sopian2🖂, Farhan Fuadi3, Hizbi Dzilarsy Priatna4 

(1,2,3) Pendidikan Bahasa Arab, Universitas Pendidikan Indonesia, Indonesia 
(4) Tafsir wa ‘Ulumul Qur’an, Universitas Al-Azhar, Mesir 

  
🖂 Corresponding author 
[asepsopian@upi.edu] 

 
ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan qirā’ah siswa serta belum optimalnya 
penggunaan media pembelajaran digital interaktif dalam pembelajaran bahasa Arab di MTs. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku digital interaktif berbasis Lumi Education pada 
pembelajaran qirā’ah siswa kelas VII MTs. Metode yang digunakan adalah Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang dibatasi hingga 
tahap develop. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket validasi ahli materi dan ahli 
media, serta angket kepraktisan guru dan siswa, yang kemudian dianalisis secara kualitatif dan 
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan produk yang dikembangkan dikategorikan “sangat valid” 
dengan persentase validasi ahli materi sebesar 87,2% dan ahli media sebesar 90%. Ini 
mengindikasikan bahwa materi dan media telah memenuhi standar kelayakan. Kemudian, pada uji 
kepraktisan, produk memperoleh penilaian 95% dari guru “sangat praktis” dan 68% dari siswa 
“praktis”, menunjukkan bahwa produk mudah digunakan baik oleh guru maupun siswa. Dengan 
demikian, buku digital interaktif berbasis Lumi Education layak diterapkan sebagai media 
pembelajaran qirā'ah, meskipun tetap diperlukan upaya lebih lanjut untuk meningkatkan kenyamanan 
penggunaannya di kalangan siswa. 
 
Kata Kunci:  Buku Digital Interaktif, Lumi Education, Pembelajaran Qirā’ah . 
 

ABSTRACT 
 

This research is motivated by students' low reading (qirā’ah) skills and the suboptimal use of 
interactive digital learning media in Arabic language instruction at Madrasah Tsanawiyah. This study 
aims to develop a Lumi Education-based interactive digital book for qirā’ah learning among seventh-
grade students of MTs. The research employed the Research and Development (R&D) method using 
the 4D development model (Define, Design, Develop, Disseminate), which was delimited to the 
develop stage. Data collection was conducted through interviews, validation questionnaires from 
subject matter and media experts, as well as practicality questionnaires from teachers and students, 
which were subsequently analyzed using qualitative and quantitative approaches. The research 
results show that the developed product is categorized as "very valid," with a validation percentage 
of 87.2% from material experts and 90% from media experts. This indicates that the material and 
media have met the feasibility standards. Furthermore, in the practicality test, the product received 
a rating of 95% from teachers, categorized as "very practical," and 68% from students, categorized as 
"practical," indicating that the product is easy to use by both teachers and students. Thus, the Lumi 
Education-based interactive digital book is feasible to implement as a qirā'ah learning medium, 
although further efforts are still needed to improve its usability comfort among students. 
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PENDAHULUAN 
Keterampilan membaca menjadi salah satu kompetensi yang harus dikuasai peserta didik. 

Keterampilan ini tidak dapat berkembang tanpa adanya penguasaan unsur-unsur mikro bahasa, sebab 
aktivitas membaca berkaitan langsung dengan pemahaman teks yang disusun menggunakan struktur 
dan kaidah bahasa Arab (Maryamah dkk., 2023). Mahārah qirā’ah  tidak hanya sekadar mengenali 
huruf dan kata, tetapi juga perlu dilengkapi dengan strategi yang tepat agar siswa mampu membaca 
dengan fasih dan memahami isi teks secara benar (Saadah & Baroroh, 2025). Pembelajaran membaca 
dalam bahasa Arab dapat mengembangkan kemampuan peserta didik dalam memahami teks secara 
akurat dan bermakna, tidak hanya sebatas pengenalan huruf dan kata, tetapi juga pemahaman ide dan 
isi bacaan. Salah satu bentuk pembelajaran qirā’ah  adalah القراءة المكثفة, yaitu kegiatan membaca secara 
cermat dan terfokus melalui tahapan pra-membaca, membaca dalam hati, dan pasca-membaca untuk 
mencapai pemahaman mendalam. Keterampilan membaca mencakup berbagai jenis dengan tujuan 
berbeda,seperti القراءة الصامتة untuk efektivitas pemahaman, dan   الجهرية  untuk kelancaran serta القراءة 
ketepatan bunyi (Al-Fawzan, 2015). Sebagai unsur utama dalam literasi dan proses belajar, 
pemahaman membaca memiliki peran strategis dalam membentuk kemampuan kognitif tingkat tinggi. 
Melalui aktivitas membaca yang bermakna, pembaca dapat membangun makna, menilai dan 
mengkritisi argumen, serta mengembangkan penilaian dan pendapat secara mandiri (Fudhaili dkk., 
2025). 

Namun dalam pelaksanaannya, pembelajaran qirā’ah masih menghadapi berbagai 
permasalahan. Berdasarkan wawancara awal dengan guru bahasa Arab di salah satu madrasah 
tsanawiyah, pembelajaran qirā’ah  masih dilaksanakan dengan pola konvensional. Siswa tidak 
memegang lembar kerja peserta didik secara langsung, melainkan hanya mengandalkan teks yang 
dituliskan guru di papan tulis. Setelah teks ditulis, siswa diminta membaca secara bergantian, 
kemudian pembelajaran dilanjutkan dengan pembahasan unsur nahwu dan sharaf (Tatang, 2026). 
Siswa juga mengungkapkan tentang kesulitan utama yang mereka hadapi adalah pada aspek pelafalan 
(Khoerunnisa dkk., 2026). Keterbatasan lembar kerja peserta didik, menyebabkan mereka kesulitan 
untuk berlatih membaca di luar jam pelajaran. Kondisi ini selaras dengan penelitian Fitriani dan 
Chamidah yang mengungkapkan bahwa pembelajaran qirā’ah di lembaga pendidikan masih banyak 
bergantung pada metode tradisional dan belum memanfaatkan media pembelajaran digital secara 
optimal (Fitriani & Chamidah, 2025). Rendahnya motivasi dan minat belajar membaca teks Arab 
menjadi salah satu hambatan utama, sehingga proses pembelajaran terasa monoton tanpa adanya 
variasi strategi dan media yang menarik (Hamdy dkk., 2024). Kondisi ini diperparah oleh tampilan teks 
Arab pada buku ajar yang umumnya kurang menarik, karena masih berupa teks hitam putih tanpa 
ilustrasi maupun warna, sehingga siswa cenderung enggan membaca teks berbahasa Arab (Agusvian 
dkk., 2021). 

Data hasil belajar siswa kelas VII di MTss As-Solehhiyah pada mata pelajaran bahasa Arab, 
khususnya pada aspek qirā’ah , menunjukkan nilai rata-rata sebesar 79,9 (MTss As-Solehhiyah, 
2025). Meskipun nilai tersebut telah mencapai kriteria ketuntasan minimal, hasil ini membuktikan 
bahwa kemampuan membaca siswa berada pada kategori cukup, terutama dari aspek pelafalan. 
Kesenjangan antara kebutuhan media pembelajaran yang efektif dengan kondisi pembelajaran qirā'ah 
yang masih konvensional inilah yang mendasari urgensi penelitian ini dilakukan. Proses pembelajaran 
pada peserta didik menuntut adanya pembaruan dan pengembangan ide yang beragam, salah satunya 
pada pemanfaatan media interaktif (Handayani dkk., 2024). Inovasi media interaktif terbukti berperan 
penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, karena media digital interaktif 
mampu memberi pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan media tradisional (Fakhira & 
Lukman, 2025). Sejalan dengan hal tersebut, buku digital interaktif hadir dalam bentuk yang 
memadukan teks, gambar, audio, video, serta latihan interaktif dalam satu kesatuan pembelajaran 
yang terstruktur (Zizikova dkk., 2023). Penggunaan e-book memberikan banyak keuntungan bagi 
siswa dan guru karena mampu menjadikan proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan 
komunikatif (Sari dkk., 2022). 

Salah satu platform yang mendukung pengembangan buku digital interaktif adalah Lumi 
Education, yang berbasis H5P dengan fitur interaksi seperti kuis, latihan, dan evaluasi mandiri secara 
mudah dan sistematis (Matana dkk., 2024). Kemampuan Lumi Education dalam mendukung akses 
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secara daring dan luring menjadikannya sebagai platform yang fleksibel untuk diterapkan dalam 
berbagai konteks pembelajaran. Pemanfaatan platform semacam ini sejalan dengan kebutuhan 
pembelajaran digital masa kini yang menuntut media pembelajaran bersifat fleksibel, mudah diakses, 
dan mendukung aktivitas belajar mandiri peserta didik (Fuadi & Nurmala, 2025). 

Berbagai studi telah mengkaji dampak media digital terhadap pembelajaran, namun masih 
menyisakan kesenjangan dari sisi subjek, bahasa, maupun jenjang pendidikan yang dikaji. Kajian oleh 
López, melalui tinjauan 14 studi RCT terhadap 1.138 anak, menemukan bahwa e-book yang 
dimanfaatkan secara optimal mampu mengembangkan literasi setara atau bahkan lebih baik daripada 
buku cetak, namun masih berfokus pada literasi anak usia dini dalam konteks bahasa Inggris, belum 
menyentuh qirā'ah bahasa Arab maupun jenjang menengah (López-Escribano dkk., 2021). 
Selanjutnya, Fang menemukan peningkatan motivasi dan kemampuan membaca pada pembelajar EFL 
usia muda setelah penggunaan e-book. Secara paradigma, hasil ini relevan dengan pengajaran bahasa 
asing, namun tetap dalam konteks bahasa Inggris, bukan bahasa Arab yang menuntut ketepatan 
pelafalan huruf hijaiyah (Fang dkk., 2025). Lebih lanjut, Ilhami memanfaatkan platform Lumi Education 
dalam penelitiannya untuk mendukung proses e-learning bagi pekerja migran Indonesia di Taiwan. 
Hasilnya menunjukkan adanya peningkatan pengetahuan dan antusiasme yang signifikan pada 
peserta. Namun, dilaksanakan pada konteks pendidikan non-formal bagi orang dewasa, bukan pada 
siswa maupun materi pembelajaran qirā'ah (Ilhami dkk., 2026). Dengan demikian, penelitian yang 
mengembangkan buku digital interaktif berbasis Lumi Education yang berfokus pada kebutuhan 
pembelajaran qirā’ah bahasa Arab masih terbatas. Sebagian besar lebih fokus pada pengukuran 
efektivitas penggunaan e-book secara umum, Padahal, karakteristik pembelajaran qirā’ah  bukan 
sekedar menuntut pemahaman isi bacaan, tetapi juga memerlukan pelafalan yang tepat dan partisipasi 
aktif siswa selama proses pembelajaran, sebagaimana ditemukan bahwa kesalahan fonologi dapat 
berdampak pada makna kalimat yang dibaca (Paputungan dkk., 2023). 

Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini terletak pada pengintegrasian fitur interaktif dalam satu 
media pembelajaran, seperti hotspot kosakata, audio pelafalan, latihan drag and drop, single choice set, 
memory card, hingga fitur perekam suara untuk melatih kemampuan membaca siswa secara mandiri. 
Dibandingkan platform pengembangan konten interaktif lainnya, Lumi Education dipilih karena 
memungkinkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P dengan 
mengintegrasikan berbagai komponen multimedia dan aktivitas evaluatif dalam satu media. Harja dan 
Nasir menunjukkan bahwa media berbasis Lumi Education dapat mengintegrasikan video interaktif, 
gambar, dan evaluasi formatif untuk mendukung keterlibatan aktif peserta didik (Harja & Nasir, 2026). 
Selain itu, Cahyani dan Fitrasih menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis H5P 
melalui Lumi Education dapat digunakan sebagai sarana latihan mandiri dan memberikan hasil 
pembelajaran yang efektif (Cahyani & Fitrasih, 2026). Karakteristik tersebut sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran qirā’ah yang memerlukan integrasi teks bacaan, audio pelafalan, gambar, dan latihan 
interaktif dalam satu media pembelajaran. 

Di sisi lain, Lumi Education berbasis H5P juga memiliki sejumlah keterbatasan. Pertama, 
pemanfaatannya sangat bergantung pada ketersediaan perangkat dan koneksi internet yang stabil, 
sehingga penerapannya menjadi kendala serius khususnya di daerah dengan fasilitas digital yang 
terbatas. Kedua, penggunaan H5P menuntut literasi digital dan kemampuan desain instruksional dari 
guru; tidak semua guru mampu memanfaatkan fitur-fitur H5P secara maksimal untuk menciptakan 
konten yang benar-benar interaktif, sehingga sering kali hanya digunakan secara sederhana seperti 
kuis dasar. Ketiga, H5P cenderung berfokus pada interaktivitas individual seperti menjawab kuis atau 
menavigasi materi secara mandiri, sehingga kurang mendukung aspek kolaboratif antar siswa dalam 
proses pembelajaran (W. C. Lestari dkk., 2025). Selain itu, penggunaan media digital secara umum 
juga menuntut kesiapan literasi digital baik dari guru maupun siswa secara berkelanjutan, yang apabila 
belum memadai dapat menghambat optimalisasi pemanfaatan media tersebut (Maula dkk., 2025). 
Meski demikian, tanpa kehadiran media semacam ini, pembelajaran qirā'ah berpotensi tetap terjebak 
dalam pola konvensional, sehingga kesulitan siswa pada aspek pelafalan sulit teratasi dan minim ruang 
bagi siswa untuk berlatih secara mandiri di luar jam pembelajaran. Maka dari itu, penelitian ini 
berupaya mengembangkan sebuah buku digital berbasis Lumi Education dengan mengintegrasikan 
berbagai fitur interaktif. Kehadiran media ini diharapkan dapat membantu siswa mengatasi kesulitan 
pada aspek pelafalan dan kosakata, memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih membaca teks 
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Arab secara mandiri di luar jam pembelajaran, serta menghadirkan pengalaman belajar qirā'ah yang 
lebih interaktif. 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dirancang dengan metode Research and Development (R&D). Tujuan penggunaan 
metode ini adalah untuk mengembangkan buku digital interaktif berbasis Lumi Education dalam 
pembelajaran Mahārah  qirā’ah . Metode ini dipilih karena kebutuhan penelitian mencakup lebih dari 
sekadar mengidentifikasi masalah. Namun, mencakup proses desain, pembuatan, dan pengujian 
sebuah produk pembelajaran yang dapat digunakan sebagai solusi untuk media ajar digital bahasa 
Arab. Studi ini mengadaptasi model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel D, dan Semmel 
M pada tahun 1974. Model ini mencakup empat tahap, Define, Design, Develop, dan Disseminate 
(Thiagarajan dkk., 1974). Namun, dibatasi sampai tahap develop, yaitu pembuatan produk, validasi ahli 
dan pengguna, serta revisi produk berdasarkan masukan yang diperoleh karena keterbatasan waktu 
dan ruang lingkup penelitian. 

Pertama, define (pendefinisian). Analisis awal pada tahap ini dilakukan untuk mengenali 
kebutuhan pembelajaran qirā’ah , khususnya terkait penggunaan media pembelajaran. Analisis 
kebutuhan dilakukan dengan menelaah sejumlah kajian terdahulu yang relevan dengan topik qirā’ah, 
media digital interaktif, dan integrasi teknologi dalam pengajaran bahasa. Selain itu, tahap ini juga 
mencakup analisis permasalahan yang sering muncul dalam pembelajaran, seperti minimnya 
antusiasme siswa dan variasi media interaktif yang tersedia. Tujuan pengembangan media dan 
spesifikasi produk yang dikembangkan ditentukan dengan merujuk pada hasil di tahap ini. Kedua, 
design (perancangan). Peneliti merancang konsep buku digital interaktif yang akan dikembangkan. 
Perancangan meliputi penentuan struktur isi buku dan penyusunan materi pembelajaran qirā’ah  
yang disesuaikan dengan teori pembelajaran qirā’ah . Penyusunan materi dilakukan secara bertahap 
dan sistematis, dilengkapi dengan unsur interaktif seperti teks, gambar, audio, dan latihan sederhana 
yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan pengguna. Pada tahap ini juga dilakukan penentuan 
platform Lumi Education sebagai alat pengembangan buku digital interaktif. Ketiga, develop 
(pengembangan). Rancangan buku digital interaktif yang telah disusun diwujudkan menjadi produk 
nyata menggunakan Lumi Education pada tahap ini. Pengembangan dilakukan dengan 
mengintegrasikan materi bahasa Arab dan elemen multimedia yang mendukung pemahaman. Validasi 
produk dilakukan oleh ahli materi dan media, kemudian dilanjutkan uji kepraktisan oleh guru dan lima 
siswa kelas VII untuk menilai isi, tampilan, dan penggunaan. Lalu, hasilnya digunakan untuk 
memperbaiki dan menyempurnakan produk. 

Angket diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna, termasuk guru bahasa Arab dan 
lima siswa kelas VII untuk mengumpulkan data. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kualitas 
buku digital interaktif yang dibuat. Dalam penyusunan instrumen, digunakan skala penilaian untuk 
menilai isi, kebahasaan, tampilan, dan interaktivitas media. Data dianalisis melalui pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui kritik, saran, dan catatan perbaikan dari segi 
materi, media serta penggunaannya terhadap buku digital interaktif yang dikembangkan. Adapun 
kuantitatif berupa hasil penilaian media melalui angket ahli materi, ahli media, dan pengguna. Penilaian 
tersebut kemudian diolah berdasarkan skor jawaban yang diberikan. Untuk mengetahui persentase 
kelayakan media, digunakan persamaan berikut:  

 
 

𝑃 =
𝛴𝛸

𝛴𝛸𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100% 

 
 
Keterangan: 

𝑃 = 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛/𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛  
𝛴𝛸 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 
𝛴𝛸𝑚𝑎𝑘𝑠 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 
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Hasil persentase yang diperoleh kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria penilaian untuk 
menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan produk. Kategori penilaian tersebut mengacu pada 
Tabel 1, sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Tingkat Kevalidan dan Kepraktisan Produk 

Rentang Skor (81-100)% (61-80)% (41-60)% (21-40)% (0-20)% 

Tingkat Kevalidan Sangat Valid Valid Cukup 
Valid Tidak Valid Sangat 

Tidak Valid 

Tingkat kepraktisan Sangat 
Praktis Praktis Cukup 

Praktis 
Tidak 

Praktis 

Sangat 
Tidak 

Praktis 
(Pausa & Zainil, 2023) 

 
Dengan demikian, metode ini diharapkan mampu menghasilkan produk berupa buku digital 

interaktif yang layak digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Mahārah  qirā’ah  di era 
digital. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Hasil penelitian ini berupa sebuah buku digital interaktif untuk pembelajaran Mahārah  qirā’
ah  siswa kelas VII MTs. Ruang lingkup materi dalam buku digital interaktif ini difokuskan pada materi 
bab pertama, yang mengacu pada buku bahasa Arab terbitan Kementerian Agama Republik 
Indonesia tahun 2020. Hasil penelitian disajikan berdasarkan tahapan model 4D yang dibatasi 
hingga tahap develop. 

Define 

Peneliti melakukan analisis terhadap kondisi pembelajaran Mahārah  qirā’ah  di kelas VII 

Madrasah Tsanawiyah, meliputi metode pembelajaran yang digunakan, media pembelajaran, 
aktivitas siswa, kesulitan yang dihadapi siswa, serta hasil belajar siswa. Hasil analisis digunakan 
sebagai referensi untuk membuat media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan siswa. 

Tabel 2. Analisis Kebutuhan 

No Aspek Temuan 
1 Metode Pembelajaran Konvensional 
2 Media Tidak menggunakan LKPD 
3 Aktivitas Siswa Membaca bergantian 

Define 
(Wawancara guru dan 
siswa; menelaah data 

nilai siswa) 

Design 
(Menentukan materi, 

desain, dan komponen 
pendukung) 

Develop 
(Pengembangan 

produk, validasi ahli, 
revisi, uji kepraktisan) 

Pengumpulan data 
melalui angket 

Analisis data 
(Kualitatif dan 

kuantitatif) 
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No Aspek Temuan 
4 Kesulitan Siswa Pelafalan 
5 Nilai Rata-Rata Siswa 79.9 

 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada Tabel 2, proses pembelajaran qirā’ah di kelas masih 

dilakukan dengan metode konvensional. Media pembelajaran yang digunakan juga masih terbatas dan 
belum memanfaatkan LKPD atau media interaktif pendukung pembelajaran. Dalam kegiatan 
pembelajaran, aktivitas siswa cenderung berupa membaca teks yang ditulis oleh guru di papan tulis 
secara bergantian. Selain itu, siswa masih mengalami kesulitan dalam pelafalan kosakata dan teks 
bahasa Arab. Adapun nilai rata-rata siswa pada pembelajaran qirā’ah yaitu 79,9.  

Design 
Peneliti merancangan struktur dan alur penyajian buku digital interaktif berbasis Lumi 

Education pada tahap ini. Perancangan ini dimaksudkan untuk membuat media yang sistematis dan 
sesuai dengan karakteristik pembelajaran qirā’ah . Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan: (a) 
menentukan materi yang akan dimuat dalam media sesuai dengan tujuan pembelajaran qirā’ah  di 
kelas VII Madrasah Tsanawiyah. Materi yang dipilih mencakup kosakata, teks qirā’ah , dan latihan 
pemahaman bacaan yang disesuaikan dengan kompetensi dasar yang berlaku; (b) merancang desain 
tampilan media, meliputi penentuan layout, pemilihan warna, jenis huruf, serta struktur penyajian 
materi menggunakan aplikasi Canva. Adapun font yang digunakan disesuaikan dengan karakteristik 
siswa serta mempertimbangkan keterbacaan teks Arab dan bahasa Indonesia; (c) menentukan 
komponen pendukung yang akan diintegrasikan ke dalam media, seperti gambar ilustrasi, ikon, audio 
pelafalan, hotspot interaktif pada kosakata, serta berbagai latihan interaktif yang dikembangkan 
menggunakan aplikasi Lumi Education. 

 

 

Gambar 1. Struktur Buku Digital Interaktif Pembelajaran Qirā’ah  Berbasis Lumi Education 

Gambar 1 menunjukkan struktur penyajian buku digital interaktif yang akan dikembangkan. 
Media diawali dengan halaman cover dan tujuan pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan 
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pengenalan kosakata baru yang disajikan menggunakan fitur hotspot interaktif sehingga siswa dapat 
melihat gambar, arti maupun mendengarkan pelafalan kosakata. Setelah itu, siswa mempelajari teks 
qirā’ah  yang juga dilengkapi dengan audio. Pada bagian akhir, disediakan beberapa latihan interaktif 
yang disusun secara bertahap untuk membantu siswa memahami bacaan bahasa Arab. 

Develop 
Desain yang dirancang pada tahap sebelumnya, diimplementasikan menjadi buku digital 

interaktif menggunakan Lumi Education di tahap ini. Produk yang dikembangkan meliputi cover, 
tujuan pembelajaran, kosakata interaktif berbasis hotspot, teks qirā’ah  yang dilengkapi audio, serta 
latihan interaktif. Selanjutnya, dilakukan validasi terhadap materi dan media untuk mengetahui tingkat 
validitas media yang dikembangkan serta penilaian kepraktisan oleh guru dan siswa. 

 

Tabel 3. Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Skor Persentase 
1 Kesesuaian Isi Materi 14/15 93,3% 
2 Bebas dari Kesalahan Konsep 8/10 80% 
3 Kecakupan Materi 9/10 90% 
4 Kekinian Materi 5/5 100% 
5 Kememadaian Referensi yang Digunakan 12/15 80% 
Total Skor Perolehan 48 
Skor Maksimal 55 
Persentase Total 87,2% 
Kategori Sangat Valid 

 
Validasi materi pada Tabel 3, memperoleh jumlah skor sebesar 48 dari 55 dan persentase 87,2%, 

dikategorikan “sangat valid”. 
 

Tabel 4. Penilaian Ahli Media 

No Aspek Skor Persentase 
1 Kesesuaian Penyajian 4/5 80% 
2 Kejelasan Audio dan Bahasa 10/10 100% 
3 Ketepatan Penggunaan Media 4/5 80% 
4 Kemenarikan Media 8/10 80% 
5 Kualitas Media Secara Keseluruhan 10/10 100% 
Total Skor Perolehan 36 
Skor Maksimal 40 
Persentase Total 90% 
Kategori Sangat Valid 

 
Validasi media pada Tabel 4, memperoleh jumlah skor sebesar 36 dari 40 dan persentase 90%, 

dikategorikan “sangat valid”. 
 

Tabel 5. Penilaian Kepraktisan Guru 

No Aspek Skor Persentase 
1 Kemudahan Penggunaan 10/10 100% 
2 Kemenarikan Media 8/10 80% 
3 Kebermanfaatan Media 10/10 100% 
4 Kesesuaian Pembelajaran 10/10 100% 
Total Skor yang Perolehan 38  
Skor Maksimal 40 
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Persentase Total 95% 
Kategori Sangat Praktis 

 
Buku digital interaktif Lumi Education dikategorikan "sangat praktis", menurut hasil uji 

kepraktisan oleh guru pada Tabel 5, dengan skor 38 dari 40 dan persentase sebesar 95%. 
 

Tabel 6. Penilaian Kepraktisan Siswa 

No Aspek Skor Persentase 
1 Kemudahan Penggunaan 34/50 68% 
2 Kemenarikan Media 53/75 70,6% 
3 Kebermanfaatan Media 50/75 66,6% 
4 Kesesuaian Pembelajaran 33/50 66% 
Total Skor yang Perolehan 170  
Skor Maksimal 250  
Persentase Total 68%  
Kategori Praktis  

 
Merujuk pada Tabel 6, uji kepraktisan oleh siswa, menunjukkan bahwa buku digital interaktif 

berbasis Lumi Education memperoleh skor 170 dari 250 dengan persentase 68% dengan kategori 
“praktis”.  

Pembahasan 
Analisis Kebutuhan Pengembangan Buku Digital Interaktif Berbasis Lumi Education pada 
Pembelajaran Qirā’ah  

Kondisi pembelajaran qirā’ah di MTss As-Solehhiyah menunjukkan bahwa siswa belum memiliki 
buku untuk digunakan secara mandiri, sehingga proses belajar sepenuhnya bergantung pada 
penyampaian guru secara langsung di kelas, sebagaimana AT mengungkapkan bahwa "untuk 
pembelajaran di sini hanya guru yang pegang buku, materi ditulis di papan tulis, lalu siswa membaca 
secara bergantian, dan dilanjut analisis nahwu sharafnya". Kondisi ini berpotensi menimbulkan 
kejenuhan pada siswa serta menyulitkan mereka untuk mengulang materi secara mandiri di rumah, 
mengingat tidak tersedianya bahan ajar yang dapat diakses siswa secara individual. Lestari dalam 
temuannya mengungkapkan bahwa pentingnya bahan ajar dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa serta menghasilkan capaian pembelajaran yang baik (C. A. A. Lestari dkk., 2025). 

Selain dari sisi metode pengajaran guru, hasil wawancara terhadap tiga siswa menunjukkan 
variasi kesulitan dalam mempelajari qirā’ah. Siswa 1, BA mengaku tidak mengalami kesulitan dalam 
pembelajaran qirā’ah. Sedangkan siswa 2, NH dan siswa 3, MN mengaku mengalami kesulitan dalam 
aspek pelafalan, yaitu panjang dan pendeknya bacaan. Aini dalam penelitiannya menyatakan bahwa 
minimnya penguasaan kosakata, pemahaman gramatika, serta ketidaklancaran pelafalan huruf sesuai 
makharijul huruf menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam membaca teks bahasa Arab (Aini 
dkk., 2023). Hasil analisis terhadap data nilai siswa kelas VII di MTss As-Solehhiyah pada mata 
pelajaran bahasa Arab menunjukkan bahwa rata-rata capaian pada aspek qirā’ah berada di angka 79,9. 
Nilai tersebut tergolong kategori cukup. Hal ini disebabkan oleh kesulitan yang dihadapi siswa dalam 
aspek pelafalan. 
Pengembangan Produk Buku Digital interaktif Berbasis Lumi Education pada Pembelajaran Qirā’ah  

Buku digital Interaktif dikembangkan dengan menyusun berbagai fitur yang disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran qirā'ah, mulai dari cover, halaman pembuka bab, tujuan pembelajaran, 
penyajian kosakata dan teks, latihan interaktif, hingga halaman hasil akhir pembelajaran. 
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Gambar 2. Cover 
 

Gambar 2 merupakan tampilan cover buku digital interaktif yang disajikan dalam bentuk video 
agar mampu memberikan kesan pertama yang menarik bagi siswa sebelum memasuki materi 
pembelajaran, serta membuat siswa termotivasi untuk mempelajari isi buku digital. Sejalan dengan 
temuan oleh Peng yang menyatakan bahwa desain antarmuka multimedia yang menarik secara visual 
menjadi sebab meningkatnya keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Peng dkk., 2021). 
Tombol "Baca Aku!" merupakan tombol navigasi utama untuk memulai pembelajaran. Penggunaan 
frasa tersebut bertujuan untuk mengajak siswa berinteraksi secara langsung dengan media. Penelitian 
oleh Faudzi menunjukkan bahwa navigasi yang sederhana dan mudah dipahami merupakan salah satu 
faktor penting dalam meningkatkan usability aplikasi pembelajaran (Faudzi dkk., 2023). 

 

 

Gambar 3. Halaman Pembuka Bab 
 

Gambar 3 merupakan halaman pembuka Bab I. Halaman ini bertujuan untuk memberikan 
gambaran awal tentang materi yang akan dipelajari. Hal ini sejalan dengan konsep advance organizer 
yang menitikberatkan pada upaya memperkuat pengetahuan awal pada siswa, sebagai persiapan 
sebelum menerima materi pembelajaran yang baru (Sartika dkk., 2023). 
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Gambar 4. Tujuan Pembelajaran 
 

Tujuan pembelajaran ditempatkan setelah halaman pembuka bab dan sebelum penyajian 
materi. Hal ini bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai kompetensi yang harus dicapai siswa 
setelah mempelajari materi. Ini sejalan dengan teori nine instructional events, yaitu tujuan 
pembelajaran disampaikan kepada peserta didik, dengan maksud agar peserta didik memahami 
capaian yang diharapkan dari proses pembelajaran tersebut (Machmudah dkk., 2022). 
 

 
(a) 

 
(b) 

 
Gambar 5. (a) Kosakata Baru; (b) Tampilan Hotspot Kosakata 

 
Halaman kosakata pada Gambar 5(a) disajikan sebelum teks sebagai bentuk pengenalan 

kosakata baru. Penempatan ini sejalan dengan tahapan pengajaran qirā'ah menurut Al-Fawzan, yang 
menempatkan tahap pengenalan kosakata baru sebelum tahap membaca teks. Guru terlebih dahulu 
memilih kosakata baru yang diperkirakan sulit dipahami peserta didik, kemudian mendiskusikan 
maknanya melalui konteks sebelum peserta didik masuk ke tahap membaca teks (Al-Fawzan, 2015). 
Pada halaman ini juga digunakan fitur hotspot agar siswa dapat mengakses kosakata dengan menekan 
ikon yang tersedia pada setiap gambar. Penggunaan fitur ini juga dapat membuat tampilan halaman 
lebih sederhana dan tidak dipenuhi oleh informasi yang berlebihan. Hal ini sejalan dengan prinsip 
cognitive load theory, di mana pengelolaan beban kognitif peserta didik dilakukan dengan menghindari 
penyajian informasi yang tidak relevan secara bersamaan, sehingga kapasitas memori kerja siswa tidak 
terbebani (Syam & Yaumi, 2026). Penggunaan fitur ini juga dapat membuat tampilan halaman lebih 
sederhana dan tidak dipenuhi oleh informasi yang berlebihan. Selanjutnya, Gambar 5(b) merupakan 
tampilan hotspot kosakata yang dilengkapi dengan fitur gambar, teks dan audio. Penyajian informasi 
dalam satu tampilan ini bertujuan untuk membantu siswa memperoleh pemahaman kosakata secara 
lebih utuh melalui kombinasi visual, teks, dan audio. Ini sejalan dengan prinsip integrasi media visual 
yang menunjukkan bahwa kombinasi elemen visual, verbal, dan audio dapat membantu siswa 
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memperoleh pemahaman kosakata secara lebih utuh serta mengurangi beban kognitif dibandingkan 
dengan penyajian melalui teks saja (Rahman dkk., 2026). 

 

 
(a) 

 
(b) 

 
Gambar 6. (a) Teks Paragraf 1; (b) Teks Paragraf 2 

 
Materi qirā’ah pada buku digital interaktif disajikan dalam dua bagian. Hal ini bertujuan agar 

siswa tidak menerima informasi dalam jumlah yang terlalu banyak pada satu halaman. Sejalan dengan 
prinsip segmentasi konten digital yang menunjukkan bahwa pembagian materi ke dalam bagian-
bagian kecil dapat mengurangi beban kognitif serta memudahkan siswa mengorganisasikan 
pengetahuan yang kompleks (Prabawa & Restami, 2022). Selain itu, pembagian teks juga dapat 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami isi bacaan pada setiap bagian sebelum 
melanjutkan ke bagian berikutnya. Pada setiap bagian disediakan fitur audio yang dapat diputar oleh 
siswa untuk mendengarkan dan mempelajari pelafalan pada teks. Penyediaan fitur audio ini 
memungkinkan siswa memperoleh model pelafalan yang tepat secara mandiri dan berulang. Hartatik 
dalam temuannya menyatakan bahwa penggunaan media audio interaktif dapat meningkatkan 
ketepatan pelafalan peserta didik secara mandiri di luar jam pembelajaran tatap muka (Hartatik dkk., 
2025). 

 

 

Gambar 7. Latihan Soal Pertama (Drag and Drop) 
 

Latihan pertama dirancang menggunakan fitur drag and drop. Pada latihan ini siswa menyeret 
pilihan jawaban ke bagian kalimat yang kosong. Bentuk latihan ini dipilih sebagai aktivitas awal karena 
siswa hanya diminta untuk mencocokkan kata yang telah dipelajari dalam teks sebelumnya. Aktivitas 
mencocokkan dipilih sebagai tahap awal karena merupakan bentuk latihan kognitif tingkat dasar yang 
dapat mendorong pemerolehan kosakata tanpa beban, sebelum siswa masuk ke latihan yang lebih 
kompleks (Tazkiah dkk., 2025). Penggunaan fitur drag and drop pada latihan ini juga terbukti efektif 
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menarik minat siswa serta meningkatkan kemampuan dalam menyusun kata berbahasa Arab, 
sebagaimana ditemukan dalam pengembangan permainan drag and drop berbasis Android untuk 
pembelajaran tata kalimat bahasa (Mardhiyah dkk., 2024). 

Pemberian nama “Cocokin Aja Dulu!” pada latihan ini bertujuan untuk memberikan gambaran 
secara langsung mengenai aktivitas yang akan dilakukan, yaitu mencocokkan jawaban dengan 
menyeret pilihan ke tempat yang sesuai.Pemilihan bahasa yang lebih akrab ditujukan untuk 
menciptakan suasana belajar yang santai. Hal ini sejalan dengan prinsip dari Krashen, affective filter 
hypothesis, yang menyatakan bahwa setiap orang memiliki tingkat filter afektif yang berbeda saat 
belajar bahasa. Orang dengan sikap kurang mendukung (misalnya cemas atau tidak percaya diri) akan 
memiliki filter yang tinggi, sehingga meskipun ia memahami materi yang disampaikan, materi tersebut 
sulit terserap dan diproses menjadi kemampuan berbahasa yang sesungguhnya (Krashen, 1982). 
Suasana belajar yang santai melalui penamaan latihan yang akrab ini diharapkan dapat menurunkan 
filter afektif siswa, sehingga proses pemerolehan bahasa dapat berlangsung lebih optimal. 
 

 

Gambar 8. Latihan Soal Kedua (Single Choice Set) 
 

Setelah menyelesaikan latihan drag and drop, siswa melanjutkan ke latihan kedua yaitu single 
choice set yang terdiri dari sepuluh soal pilihan ganda yang merujuk pada teks. Bentuk latihan ini 
digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap informasi yang terdapat dalam bacaan, baik 
mengenai tokoh, profesi, maupun informasi lain yang disampaikan dalam teks. Latihan ini mengukur 
tingkat pemahaman literal, yaitu kemampuan siswa dalam mengenali dan mengingat informasi yang 
secara eksplisit tersurat dalam teks (Windarini & Nurjamin, 2026). Pemilihan kalimat “Jangan Salah 
Pilih!” pada latihan ini, yaitu karena aktivitas yang dilakukan siswa adalah memilih satu jawaban yang 
paling tepat dari beberapa pilihan berdasarkan isi teks. Hal ini bertujuan memberikan gambaran secara 
langsung mengenai bentuk latihan yang akan dikerjakan sekaligus membangun motivasi siswa agar 
lebih teliti dalam menentukan jawaban berdasarkan isi bacaan. Hal ini sejalan dengan prinsip bahwa 
instruksi menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami dapat membantu siswa 
memahami maksud kegiatan yang dilakukan (Sari dkk., 2026). 
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Gambar 9. Latihan Soal Ketiga (Memory Card) 
 

Latihan ketiga yaitu permainan memory card. Pada permainan ini siswa harus mencocokkan 
gambar dengan kosakata yang sesuai. Permainan ini dirancang untuk membantu siswa mengingat 
kembali kosakata yang telah dipelajari di awal. Sejalan dengan temuan Lastari, penggunaan memory 
card game memberikan dampak positif terhadap penguatan kosakata siswa (Lastari dkk., 2024). 
Kemudian, untuk menguji kekuatan ingatan siswa terhadap materi yang sudah dipelajari sebelumnya, 
latihan ini dinamai “Seberapa Kuat Ingatanmu?”. Merujuk pada teori strategis Ilie, judul berbentuk wh-
question ini dapat dikategorikan sebagai strategi pembingkaian isu (issue framing), yang secara 
persuasif menggiring asumsi siswa bahwa mereka perlu mengetahui tingkat kekuatan ingatan mereka 
saat itu juga, sehingga mendorong keterlibatan aktif mereka dalam menyelesaikan latihan (Ilie, 2022). 

 

 

Gambar 10. Latihan Soal Keempat (Membaca) 
 

Latihan 4 dirancang dalam bentuk praktik membaca teks yang dilengkapi dengan fitur perekam 
suara. Penggunaan fitur ini ditujukan untuk melatih kemampuan siswa dalam membaca teks Arab 
sekaligus merekam hasil bacaannya. Ini sejalan dengan metode read-record-review yang menunjukkan 
bahwa proses membaca sambil merekam dan meninjau kembali hasil bacaan dapat meningkatkan 
akurasi, kelancaran (otomatisitas), serta kefasihan membaca siswa secara signifikan (Ostan, 2023). 
Siswa dapat mengunduh hasil rekamannya setelah selesai melakukan proses perekaman, sehingga 
guru dapat melakukan evaluasi terhadap bacaan siswa.  
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Gambar 11. Halaman Hasil Akhir Pembelajaran (Summary) 
 

Hasil akhir pembelajaran pada Gambar 11 bertujuan untuk menampilkan ringkasan hasil capaian 
siswa setelah menyelesaikan aktivitas pembelajaran pada buku digital interaktif. Tampilan semacam 
ini merupakan bentuk learning analytics dashboard, yang menyajikan data lintasan dan capaian belajar 
secara real-time untuk mendukung siswa dalam memantau dan mengevaluasi progres belajarnya 
sendiri (Huang dkk., 2024). Hal ini dapat membantu siswa mengetahui kemampuan belajarnya. 
Validasi Ahli Materi 

Proses validasi materi merujuk pada lima indikator penilaian, yaitu kebenaran isi materi, bebas 
dari kesalahan konsep, kecakupan materi, kekinian materi, dan kememadaian referensi yang 
digunakan (Chaeruman, 2015).  

Pertama, aspek kebenaran isi materi memperoleh skor 14 dari 15 dengan persentase 93,3% 
menunjukkan bahwa materi telah disusun sesuai kompetensi dasar dan karakteristik siswa, meski 
belum sepenuhnya sempurna. Kedua, aspek bebas dari kesalahan konsep memperoleh skor 8 dari 10 
dengan persentase 80%. Perolehan skor ini sejalan dengan sejumlah catatan langsung dari validator 
terkait ketepatan penggunaan kaidah bahasa Arab pada teks bacaan, di antaranya: (1) perbaikan 
kalimat    أنا طالب في هذه المدرسة menjadi (2) ;أنا طالب في المدرسة الثانوية الحكومية kesalahan penulisan   صديقتى yang 
seharusnya ditulis (3) ;صديقتي penggunaan istilah untuk "Kepala Sekolah" diganti dengan istilah Arab 
yang lebih familiar dan lazim digunakan, yaitu عميد المدرسة atau رئيس المدرسة; serta (4) perlunya penjelasan 
untuk kata بائع/بائعة, سائق, dan خادمة, misalnya بائع في مقصف المدرسة. Catatan-catatan tersebut menunjukkan 
bahwa meskipun materi secara umum telah disusun dengan kaidah bahasa Arab yang tepat, masih 
terdapat beberapa detail kebahasaan yang berpotensi menimbulkan miskonsepsi bagi siswa sehingga 
perlu direvisi. Ketiga, aspek kecakupan materi memperoleh skor 9 dari 10 dengan persentase 90%, 
menandakan bahwa cakupan materi telah memadai untuk mendukung pembelajaran qirā'ah meski 
masih terdapat ruang penyempurnaan kecil. Keempat, aspek kekinian materi memperoleh skor 
sempurna, yaitu 5 dari 5 dengan persentase 100%, menunjukkan bahwa materi telah sepenuhnya 
relevan dengan kebutuhan pembelajaran masa kini. Kelima, aspek kememadaian referensi yang 
digunakan memperoleh skor 12 dari 15 dengan persentase 80%, menunjukkan bahwa referensi yang 
digunakan sudah relevan namun variasi dan kemutakhirannya masih dapat ditingkatkan. 

Penilaian pada kelima aspek tersebut oleh ahli materi (HAZ), menghasilkan persentase 87,2%, 
dan dikategorikan “sangat valid”. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam buku 
digital interaktif telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, ketepatan konsep, kecakupan 
materi, kekinian materi, dan kememadaian referensi. Meskipun masih terdapat beberapa catatan 
perbaikan terkait penggunaan kosakata dan struktur bahasa Arab, revisi yang diberikan bersifat minor 
dan tidak memengaruhi substansi materi secara keseluruhan. Sejalan dengan penelitian oleh Miolo 
mengenai pengembangan bahan ajar bahasa Arab untuk mahasiswa pemula, mendapatkan kategori 
“sangat layak” dengan hasil validasi dari ahli materi sebesar 88% (Miolo dkk., 2024). Hal ini 
memperkuat bahwa materi qirā’ah yang dirancang, sudah siap digunakan sebagai sumber belajar.  
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Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media menggunakan instrumen yang disusun dengan mengembangkan kriteria 

evaluasi media pembelajaran menurut Chaeruman, yang mencakup aspek kesesuaian penyajian, 
aspek kejelasan audio dan kesesuaian bahasa, ketepatan penggunaan media, kemenarikan 
pengemasan media, serta kualitas media secara keseluruhan (Chaeruman, 2015). Kriteria tersebut 
kemudian dijabarkan lebih lanjut oleh peneliti menjadi lima aspek penilaian yang disesuaikan dengan 
karakteristik buku digital interaktif berbasis Lumi Education pada pembelajaran qirā’ah. Pertama, 
aspek kesesuaian penyajian memperoleh skor 4 dari 5 dengan persentase 80%. Skor ini sejalan 
dengan catatan langsung dari validator yang menyarankan agar instruksi pada beberapa bagian buku 
digital interaktif diperjelas, yaitu pada halaman kosakata baru, halaman teks bacaan, serta latihan 3 
berupa memory card. Masukan ini bertujuan agar siswa kelas VII dapat memahami langkah pengerjaan 
tanpa kebingungan. Kedua, aspek kejelasan audio dan bahasa memperoleh skor sempurna, yaitu 10 
dari 10 dengan persentase 100%, menunjukkan audio dan bahasa yang digunakan telah sepenuhnya 
jelas dan mudah dipahami. Ketiga, aspek ketepatan penggunaan media memperoleh skor 4 dari 5 
dengan persentase 80%, menunjukkan bahwa pemanfaatan fitur-fitur Lumi Education, seperti 
hotspot, audio, dan latihan interaktif telah cukup tepat mendukung karakteristik pembelajaran qirā'ah. 
Keempat, aspek kemenarikan media memperoleh skor 8 dari 10 dengan persentase 80%, 
menunjukkan tampilan visual media sudah cukup menarik namun masih terdapat ruang 
penyempurnaan. Kelima, aspek kualitas media secara keseluruhan memperoleh skor sempurna, yaitu 
10 dari 10 dengan persentase 100%, menandakan media dinilai berkualitas tinggi secara fungsional 
dan teknis. 

Penilaian oleh ahli media (FD), menunjukkan nilai persentase 90% dan termasuk dalam kategori 
“sangat valid”. Hasil ini menunjukkan bahwa buku digital interaktif yang dikembangkan telah 
memenuhi aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, dan kemudahan penggunaan sehingga layak 
digunakan sebagai media pembelajaran qirā’ah. Meskipun ada beberapa saran perbaikan pada aspek 
kesesuaian penyajian guna meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan. Hasil penelitian ini 
sejalan dengan penelitian Mustafa tentang pengembangan Smart Apps Creator sebagai media 
interaktif digital bahasa Arab yang memperoleh validasi ahli media sebesar 90% dengan kategori 
“sangat valid” (Mustafa dkk., 2023). Namun, hasil tersebut lebih rendah dibandingkan penelitian 
Ramadinah yang memperoleh validasi ahli media sebesar 95,7% (Ramadinah dkk., 2025). Perbedaan 
persentase tersebut diduga disebabkan oleh karakteristik produk yang dikembangkan. Buku digital 
interaktif pada penelitian ini mengintegrasikan berbagai fitur multimedia seperti hotspot, audio 
pelafalan, dan perekaman suara sehingga validator memberikan perhatian lebih terhadap aspek 
kejelasan instruksi dan kesesuaian penyajian media bagi peserta didik. Dengan demikian, meskipun 
terdapat perbedaan persentase, ketiga penelitian sama-sama menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa Arab. 
Uji Kepraktisan Guru dan Siswa 

Penilaian oleh guru dan siswa dilihat dari empat aspek yang sama dari Chaeruman, namun 
dibedakan dari butir-butir pernyataannya. Aspek-aspek tersebut meliputi kemudahan penggunaan, 
kemenarikan media, kebermanfaatan media, dan kesesuaian pembelajaran (Chaeruman, 2015). Pada 
uji kepraktisan guru, aspek kemudahan penggunaan, aspek kebermanfaatan media, dan aspek 
kesesuaian pembelajaran masing-masing memperoleh skor sempurna, 10 dari 10 dengan persentase 
100%, menunjukkan bahwa dari sudut pandang guru, media dinilai sangat mudah dioperasikan, sangat 
bermanfaat, dan sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Adapun aspek kemenarikan media 
memperoleh skor 8 dari 10 dengan persentase 80%. Sedikit lebih rendah dibandingkan tiga aspek 
lainnya, namun tetap tergolong kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan visual media 
sudah menarik, meski masih terdapat peluang perbaikan pada aspek variasi elemen visual. Sedangkan 
pada uji kepraktisan siswa, aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor 34 dari 50 dengan 
persentase 68%, yang berarti sebagian siswa masih mengalami kendala atau butuh panduan awal 
untuk mengoperasikan media ini. Aspek kemenarikan media memperoleh skor 53 dari 75 dengan 
persentase 70,6%, menunjukkan bahwa tampilan visual media sudah terbilang cukup menarik. Aspek 
kebermanfaatan media memperoleh skor 50 dari 75 dengan persentase 66,6%, menandakan media 
ini cukup membantu, namun dampaknya dalam mempermudah pemahaman teks qirā’ah belum 
dirasakan secara maksimal oleh siswa. Terakhir, aspek kesesuaian pembelajaran memperoleh skor 33 
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dari 50 dengan persentase 66%, yang berarti sajian materinya sudah cukup sesuai dengan kelas VII, 
walau masih ada ruang untuk penyempurnaan.  

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa buku digital interaktif berbasis Lumi Education dinilai 
“sangat praktis” oleh guru dengan hasil sebesar 95% dan dinilai “praktis” oleh siswa dengan hasil 
sebesar 68%. Tingginya penilaian guru menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mudah 
digunakan, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, serta mampu mendukung proses pembelajaran 
qirā’ah. Namun, penilaian siswa masih lebih rendah dibandingkan penilaian guru. Hasil penelitian ini 
juga lebih rendah dibandingkan penelitian Haniah pada pengembangan interactive e-book 
pembelajaran bahasa Arab yang memperoleh respons siswa sebesar 91% (Haniah dkk., 2023). 
Meskipun demikian, hasil kepraktisan sebesar 68% menunjukkan bahwa buku digital interaktif 
berbasis Lumi Education tetap dapat digunakan dengan baik sebagai media pembelajaran qirā’ah di 
tingkat madrasah tsanawiyah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa tingkat kepraktisan media tidak 
hanya dipengaruhi oleh kualitas produk yang dikembangkan, tetapi juga oleh karakteristik peserta 
didik, pengalaman penggunaan teknologi, serta konteks implementasi pembelajaran. Sejalan dengan 
ini, Santoso dalam temuannya mengungkapkan bahwa keterbatasan dasar digital dapat 
memperlambat proses pembelajaran berbasis teknologi (Santoso, 2025). 

 
SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil menghasilkan buku digital interaktif berbasis Lumi Education yang layak 
digunakan untuk pembelajaran qirā’ah di MTs, namun tetap membutuhkan adaptasi dari siswa dalam 
pengaplikasiannya. Inovasi ini memberikan kontribusi nyata dalam pengajaran qirā’ah dengan 
mengubah proses belajar membaca yang konvensional menjadi lebih aktif, interaktif, dan mandiri. 
Media ini siap diterapkan di kelas dan dapat dikembangkan untuk keterampilan berbahasa lainnya. 
Untuk penelitian selanjutnya, disarankan melakukan uji efektivitas menggunakan pre-test dan post-
test guna mengukur peningkatan kemampuan siswa, serta melibatkan subjek yang lebih luas agar 
manfaat media ini dapat disebarluaskan. 
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