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[ PRAKATA ]

Rasa syukur yang tak terhingga kami ucapkan kepada Allah SWT.
Karena berkat rahmat dan karunia-Nyalah buku yang berjudul
“STRATEGI PEMBELAJARAN SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM DENGAN
MENGGUNAKAN E-MODUL UNTUK TINGKAT SD KELAS V” telah selesai
disusun dan berhasil diterbitkan.

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) merupakan salah satu mata
pelajaran wajib yang ada di sekolah-sekolah Islam. Mengingat
pembelajaran sejarah yang cenderung membosankan, diperlukan trik
khusus untuk membuatnya menjadi lebih menarik. Oleh karena itu,
mengembangkan E-Modul sebagai alternatif pembelajaran yang
inovatif dan efektif, khususnya dalam mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam, menjadi penting dan tak dapat diabaikan.

Kami menyadari, buku ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh
karenanya, saran dan kritik membangun sangat kami harapkan demi
perbaikan di masa mendatang. Ucapan terimakasih yang sebesar-
besarnya kami haturkan kepada semua pihak yang sudah membantu
hingga buku ini dapat terbit. Semoga Allah SWT memberikan balasan
yang berlipatganda. Kami berharap karya ini dapat bermanfaat serta
dapat memperkaya khasanah pendidikan di tanah air.

Penulis
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MAKNA PENTING
SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM

A. PENTINGNYA PENDIDIKAN SEJARAH

Pendidikan merupakan aspek penting dalam pembentukan dan
pemahaman siswa tentang nilai-nilai budaya dan sejarah. Dalam upaya
meningkatkan kualitas pendidikan, teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) telah menjadi faktor penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan. Penggunaan aplikasi seluler atau mobile application
konteks pendidikan telah terbukti menjadi alat yang efektif untuk
meningkatkan pembelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak aplikasi mobile
telah dikembangkan untuk mendukung pembelajaran berbagai mata
pelajaran. Namun sehubungan dengan mata pelajaran Sejarah
kebudayaan Islam, terdapat kebutuhan untuk mengembangkan aplikasi
mobile yang khusus mengenai kisah-kisah teladan dari khulafaur
Rasyidin.

Dalam upaya membelajarkan peserta didik guru dituntut memiliki
multi peran sehingga mampu menciptakan kondisi belajar mengajar

yang efektif. Serangkaian kemampuan teknik dan keterampilan dasar
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TEORI DAN KONSEP DASAR

A. PENGERTIAN SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM
Mata pelajaran sejarah kebudayaan Islam adalah merupakan salah

satu mata pelajaran pada Madrasah Ibtidaiyah, Tsanawiyah dan juga

Aliyah. Mata pelajaran ini, merupakan mata pelajaran yang termasuk

dalam kategori Pendidikan Agama Islam, atau masih dalam naungan

Pendidikan Agama Islam. Mata pelajaran sejarah kebudayaan Islam

yang terdapat pada ruang lingkup Kemenag, bukan hanya

menceritakan tentang sejarah yang terdapat pada jenjang masing-
masing, tetapi inti yang lebih penting adalah mengambil ibrah dari

kisah tersebut. (Murdani, 2015: 252).

Secara khusus, Dalam peraturan Menteri Agama R, tujuan dari
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah adalah
sebagai berikut:

1. Pemberian pengetahuan tentang sejarah Islam dan kebudayaan
kepada peserta didik. Pengetahuan dalam hal ini yang sangat
ditekankan adalah dalam ranah kognitifnya, sehingga siswa dapat
membedakan sesuatu perbuatan yang baik dan buruk sesuai

dengan hati nuraninya.
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PERANCANGAN E-MODUL

A. MODEL RANCANGAN E-MODUL

Pengembangan modul untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam Kelas V menggunakan model rancangan Rowntree (Rowntree,
1994, p. 1) yang dikolaborasikan dengan model pengembangan FDD
(Feature Driven Development) dengan menggunakan Smart Apps
Creator. Pemilihan tool multimedia Smart Apps Creator karena Smart
Apps Creator merupakan tool multimedia yang sangat mudah karena
bisa dibuat tanpa programming sehingga guru yang tidak mempunyai
latar belakang programming dapat membuat mobile apps dengan baik
dan menarik, tampilan yang mudah dimengerti, dan tidak memakan
banyak RAM.

Pemilihan model Rowntree didasari pada kebutuhan akan acuan
dan pedoman untuk pengembangan modul, oleh karena itu diperlukan
model yang memiliki karakteristik pengembangan modul.

Model Feature Driven Development dapat digunakan untuk
pengembangan model berupa produk digital (software). FDD adalah
proses development yang iterative yang banyak digunakan dalam

industri praktis. Sebagaimana namanya, fokus metode ini adalah
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IMPLEMENTASI PENGGUNAAN
E-MODUL UNTUK MATA PELAJARAN SKI

A. EXPERT REVIEW

Sebelum E-modul Sejarah Kebudayaan Islam diimplementasikan,
terlebih dahulu dilakukan expert review oleh para ahli. Uji coba oleh
para pakar ini bertujuan untuk menilai kelayakan produk hasil
pengembangan pembelajaran dari aspek materi, media dan desain
pembelajaran dengan menggunakan instrumen penilaian berdasarkan
pedoman pelaksanaan evaluasi media pembelajaran (Siregar &
Hadiansyah, 2018). Adapun hasil review dari para ahli adalah sebagai

berikut.

Uji Kelayakan Oleh Ahli
1. Data Validasi oleh ahli materi

Kelayakan E-modul berbasis android berdasarkan penilaian dari ahli
materi pembelajaran. Berikut hasil uji validitas oleh validator ahli

materi pembelajaran.
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Strategi Pembelajaran
SEJARAH KEBUDAYAAN ISH#V]

Dalam era digital saat ini, pendidikan telah melangkah
kedepan dengan penggunaan teknologi sebagai alat
pembelajaran yang efektif. Dalam konteks ini, pengembangan E-
Modul menggunakan Smart Apps Creator merupakan langkah
inovatif untuk meningkatkan hasil belajar dalam mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam.

E-Modul dapat memberikan pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif bagi siswa. Dengan memanfaatkan fitur-
fitur kreatif dari Smart Apps Creator, E-Modul dapat disesuaikan
dengan kebutuhan kurikulum serta gaya belajar siswa.

Salah satu keunggulan utama E-Modul adalah
kemampuannya untuk menyajikan informasi secara visual yang
menarik, seperti gambar, video, dan animasi, yang dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep sejarah dengan
lebih baik. Selain itu, E-Modul juga dilengkapi dengan berbagai
fitur interaktif, yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran.
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