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PASAL 113
KETENTUAN PIDANA
SANKSI PELANGGARAN

. Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran
hak ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana
denda paling banyak Rp100.000.000 (seratus juta rupiah).

. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin
Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9
ayat (1) huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara
paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling
banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).

. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin
Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran
hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9
ayat (1) huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara
paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda paling
banyak Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).

. Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud
pada ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk pembajakan,
dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun
dan/atau pidana denda paling banyak Rp4.000.000.000,00
(empat miliar rupiah).
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Prakata Penulis

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas limpahan
rahmat, taufik, dan hidayah-Nya sehingga buku yang
berjudul Pengembangan Bahan Ajar Fikih Berbantu
Aplikasi Edpuzzle sebagai Strategi Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa dapat diselesaikan dengan baik. Shalawat
serta salam semoga senantiasa tercurah kepada Nabi
Muhammad Saw., keluarga, sahabat, dan seluruh umatnya
yang istiqgamah meneladani ajaran beliau hingga akhir
zaman.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah membawa perubahan yang sangat signifikan dalam
dunia pendidikan. Transformasi digital menuntut guru
untuk terus berinovasi dalam merancang pembelajaran
yang mampu menjawab kebutuhan peserta didik abad ke-
21. Pembelajaran tidak lagi berorientasi pada penyampaian
materi semata, melainkan harus mampu membangun
pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, kreatif, dan
bermakna melalui pemanfaatan berbagai media serta
teknologi digital.

Dalam konteks pembelajaran Fikih, tantangan yang
dihadapi tidak hanya berkaitan dengan penguasaan materi
keislaman, tetapi juga bagaimana guru mampu menyajikan
materi tersebut secara menarik sehingga mudah dipahami,
dipraktikkan, dan diinternalisasi dalam kehidupan sehari-
hari. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
melalui pengembangan bahan ajar berbasis media digital

Pengembangan Bahan Ajar Fikih Berbantu Aplikasi Edpuzzle | v




yang memadukan video interaktif, asesmen formatif, serta
aktivitas belajar yang mendorong partisipasi aktif peserta
didik. Aplikasi Edpuzzle menjadi salah satu alternatif
inovatif karena memungkinkan guru menghadirkan
pembelajaran yang lebih interaktif melalui integrasi video,
pertanyaan, refleksi, dan evaluasi dalam satu platform.

Buku ini disusun sebagai referensi sekaligus
panduan praktis bagi guru, siswa, dan praktisi, orang tua
bahkan generasi muda serta semua kalangan dalam
mengembangkan bahan ajar Fikih berbasis teknologi.
Materi yang disajikan meliputi konsep dasar bahan ajar,
teori pembelajaran digital, karakteristik aplikasi Edpuzzle,
tahapan pengembangan media, implementasi dalam
pembelajaran Fikih, strategi evaluasi hasil belajar, hingga
contoh penerapan yang dapat langsung diadaptasi dalam
proses pembelajaran di sekolah maupun madrasah.

Penulis berharap buku ini dapat memberikan
kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya mata
pelajaran Fikih. Kehadiran teknologi hendaknya tidak
dipandang sebagai pengganti peran guru, melainkan
sebagai sarana untuk memperkaya pengalaman belajar
peserta didik, meningkatkan motivasi belajar, serta
membantu guru menyampaikan materi secara lebih efektif,
efisien, dan menarik.

Besar harapan penulis agar buku ini dapat menjadi
salah satu referensi yang bermanfaat dalam pengembangan
media pembelajaran  berbasis teknologi, sekaligus
mendorong lahirnya berbagai inovasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam yang relevan dengan
perkembangan zaman.

Vil Ashfiyatul Untsa, M.Pd.



Semoga segala kontribusi tersebut menjadi amal
kebaikan yang mendapat balasan terbaik dari Allah Swt.
Akhirnya, semoga buku ini dapat memberikan manfaat
bagi dunia pendidikan, memperkaya khazanah ilmu
pengetahuan, serta menjadi inspirasi bagi para pendidik
untuk  terus  berinovasi dalam  mengembangkan
pembelajaran Fikih yang interaktif, berkualitas, dan
berorientasi pada peningkatan hasil belajar siswa.

Surabaya, Agustus 2026
Penulis
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