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ABSTRAK

Zakiyah, Haniyah. 2018. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Adobe Flash
Creative Cloud Mata Pelajaran Figih Materi Makanan dan Minuman
Halal dan Haram Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII
MTs Khairuddin Gondanglegi. Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama
Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Dr. H. Moh. Padil, M. Pd.l.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Adobe Flash Creative Cloud.

Kecanggihan teknologi saat ini berpengaruh pada segala bidang
kehidupan, salah satunya pendidikan. Kehadiran teknologi banyak membantu
mempermudah proses pembelajaran. Bahan ajar yang biasanya dikemas dalam
bentuk konvensional yaitu buku cetak, saat ini dapat dikemas dalam bentuk bahan
ajar multimedia interaktif dengan bantuan aplikasi komputer seperti Adobe Flash
Creative Cloud.

Penggunaan bahan ajar cetak sering kali membuat siswa kehilangan
motivasi untuk belajar. Hal tersebut disebabkan bahan ajar yang cenderung
monoton dan mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Oleh sebab itu, diperlukan
adanya pengembangan bahan ajar yang mampu membantu memecahkan
problematika dalam pembelajaran. Hal tersebut diwujudkan dengan
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud pada mata
pelajaran figih khususnya materi makanan dan minuman halal dan haram.

Dalam pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud,
jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Adapun tahapan pengembangan, ialah: (1) Analysis, yaitu menganalisis
kurikulum, kebutuhan peserta didik, dan kebutuhan materi pembelajaran, (2)
Design yaitu merencanakan dan menyusun garis besar bahan ajar dan tata letak
pada aplikasi Adobe Flash Creative Cloud, (3) Develompent yaitu penyempurnaan
tahap desain dengan menyatukan desain tata letak pada aplikasi Adobe Flash
Creative Cloud dengan teks bahan ajar menjadi satu (4) Implementation yaitu
penerapan dan uji coba bahan ajar secara langsung untuk mengetahui efektivitas
dalam meningkatkan motivasi belajar (5) Evaluation yaitu mengevaluasi
pelaksanaan penggunaan bahan ajar dengan ketercapaian tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi, pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash
Creative Cloud memenuhi kriteria valid dengan persentase 88,9% oleh ahli
materi, 91,7% oleh ahli desain, dan 91,1% oleh ahli pembelajaran. Hasil
kelayakan tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan layak
untuk diujicoba. Pada hasil uji T, hasil signifikansi (2-tailed) yaitu 0,000. Artinya,
hasil tersebut lebih kecil dari nilai kemaknaan yaitu 0,05 yang menunjukkan
bahwa ada perbedaan yang signifikan antara pre test dan post test. Berdasarkan
data tersebut, bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud dinilai efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII MTs Khairuddin
Gondanglegi.
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ABSTRACT

Zakiyah, Haniyah. 2018. Development of Instructional Materials Based on Adobe
Flash Creative Cloud on Figih Lesson about Halal and Haram Food and
Drink to Improve Students’s Motivation of Class VIII at Junior High
School of Khairuddin Gondanglegi. Research, Department of Islamic
Education, Faculty of Education and Teaching Training, State Islamic
University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: Dr. H. Moh.
Padil, M. Pd.l.

Keywords: Teaching Materials, Adobe Flash Creative Cloud.

Technological sophistication currently affected all areas of life, one of
which is education. The presence of many technologies helped simplify the
learning process. Teaching materials that are usually packaged in the conventional
form of printed books, can now be packaged in the form of interactive multimedia
teaching materials with the help of computer applications such as Adobe Flash
Creative Cloud.

The using of printed teaching materials often leaves students with a lack of
motivation to learn. This is due to teaching materials that tend to be monotonous
and affect the effectiveness of learning. Therefore, it is necessary the development
of teaching materials that can help solve problems in learning. This is realized
with the development of Adobe Flash Creative Cloud-based instructional
materials on figh lesson especially halal and haram foods and drinks.

In the development of teaching materials based Adobe Flash Creative
Cloud, the type of research used is Research and Development (R&D) with
ADDIE (Analyse, Design, Development, Implementation, Evaluation). The stages
of development are: (1) Analyse, is analyzing the curriculum, the needs of
learners, and the needs of learning materials, (2) Design that is planning and
composing teaching and layout outline in Adobe Flash CC application, (3)
Develompent is perfecting the design phase by integrating layout design on
Adobe Flash Creative Cloud application with text of teaching materials into one
(4) Implementation that is implement and experiment of teaching materials
directly to know effectiveness in improving motivation of learning (5) Evaluation
that is evaluate the implementation of the use of teaching materials with the
achievement of learning objectives.

Based on the results of the valiadation, the development of instructional
materials based Adobe Flash Creative Cloud met the valid criteria with the
percentage of 88.9% by the material experts, 91.7% by design experts, and 91.1%
by the learning experts. The feasibility results indicate that the developed teaching
material is worthy to be tested. In T test results, the result of significance (2-
tailed) is 0.000. That is, the result is smaller than the significance value of 0.05
which indicates that there is a significant difference between pre test and post test.
Based on these data, Adobe Flash Creative Cloud-based instructional materials
are considered effective in improving the motivation of students in grade VIII at
Junior High School of Khairuddin Gondanglegi.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan telah menjadi kebutuhan krusial bagi setiap individu.
Betapa tidak, melalui pendidikan manusia dapat mengembangkan akal
pikirannya dengan maksimal. Berbekal akal tersebut dan dipoles dengan
pendidikan, manusia akan mampu mengembangkan serta menyalurkan
kemampuan dan skill nya dalam kehidupan. Sebab, potensi yang ada di dalam
diri manusia akan sulit berkembang tanpa didukung oleh pendidikan yang
mumpuni. Hal tersebut sekiranya sejalan dengan pengertian pendidikan yang
menyebutkan bahwa pendidikan merupakan sebuah proses dimana seseorang
dapat mengembangkan tingkah laku serta kemampuannya di lingkungan
tempat ia hidup bersosial. Di mana lingkungan tersebut berpotensi untuk
memberikan pengaruh terhadap proses berubahan tingkah laku dan karakter.
Sehingga ia dapat secara maksimal mengembangkan kemampuan sosial dan
kemampuan individu yang ada dalam dirinya.

Kehadiran pendidikan juga menjadi faktor penting dalam
menentukan kemajuan sebuah negara. Pendidikan dengan kualitas yang baik
akan berimbas pada sumber daya manusianya. Sehingga, dengan bekal
pendidikan yang mumpuni, sumber daya manusia dalam sebuah negara akan

mampu

! Choirul Mahfud, Pendidikan Multikultural (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2006), him. 34



mengembangkan dan memaksimalkan kemampuannya di dalam setiap bidang
keilmuan yang tentunya akan menunjang kemajuan negara.

Datangnya arus globalisasi membawa pengaruh besar dalam
perkembangan semua bidang kehidupan termasuk pendidikan. Pendidikan
dituntut untuk mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan dan
kemajuan teknologi guna memenuhi kebutuhan manusia. Hal tersebut
tentunya berpengarun pada setiap komponen pendidikan meliputi
kelembagaan, sumberdaya manusia, sarana dan prasarana, fasilitas, serta
proses kegiatan belajar mengajar. Kebutuhan teknologi masa kini menuntut
para praktisi pendidikan untuk dapat mengembangkan kemampuannya dalam
memanfaatkan teknologi yang terus berkembang. Dengan demikian, para ahli
bidang  pendidikan  harus = meningkatkan = kemampuannya dalam
mengembangkan komponen-komponen pembelajaran, seperti bahan ajar,
strategi, metode, teknik, evaluasi, dan media pembelajaran.

Penyajian sumber dan bahan ajar saat ini juga terus mengalami
perkembangan yang pesat. Berkat kemajuan penggunaan teknologi, saat ini
bahan ajar tidak hanya bisa disajikan dalam bentuk buku cetak. Melalui
pesatnya kemajuan teknologi, bahan ajar dapat disajikan dengan
menggunakan multimedia interaktif. Berbeda dengan bahan ajar berbentuk
cetak yang hanya bisa menyajikan materi berbentuk teks dan gambar,
penggunaan multimedia dalam menyajikan bahan ajar memiliki nilai plus

tersendiri. Bahan ajar yang disajikan dengan menggunakan kecanggihan



multimedia, materi pembelajaran dapat disusun dengan lebih menarik. Unsur
teks, gambar, audio, serta video dapat dikemas dalam satu bahan ajar.

Berdasarkan wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran figih
di MTs Khairuddin Gondanglegi, motivasi belajar menjadi salah satu
problematika yang dialami oleh siswa kelas VIII' khususnya pada mata
pelajaran figih. Penggunaan bahan ajar yang terbatas hanya pada buku cetak
serta penggunaan multimedia yang kurang menarik menjadi salah satu
penyebab kurangnya motivasi siswa dalam belajar. Hasil wawancara dengan
beberapa siswa juga menunjukkan bahwa siswa merasa bosan pada saat guru
hanya menyampaikan materi dengan metode ceramah tanpa didukung media
yang menarik.

Penggunaan bahan ajar dengan basis multimedia dirasa cukup penting
dalam menumbuhkan kembali motivasi siswa yang berkurang. Terlebih, pihak
sekolah telah menyediakan fasilitas seperti LCD yang bisa digunakan untuk
mendukung proses pembelajaran. Aplikasi Adobe Flash Creative Cloud
dengan segala macam fiturnya dirasa akan mampu memfasilitasi siswa agar
lebih tertarik belajar dan lebih mudah memahami materi pelajaran. Tidak
hanya itu, penggunaan aplikasi Adobe Flash Creative Cloud akan mampu
membantu siswa yang memiliki gaya belajar visual, auditori maupun
kinestetik. Sehingga, dengan disajikannya gambar, video, serta animasi akan
menjadi sarana untuk menyampaikan materi dengan lebih nyata dan konkret.

Sejauh ini, penyampaikan materi makanan dan minuman halal dan

haram sering disajikan dengan cara ceramah dan hanya menggunakan buku



teks sebagai bahan ajar utama. Penyajian materi makanan dan minuman halal
dan haram dengan cara visual dan animasi masih kurang dikembangkan oleh
guru mata pelajaran figih yang menyebabkan siswa mudah bosan dan kurang
motivasi belajar. Apalagi, materi ini sangat berkaitan dengan kehidupan nyata
mereka. Setiap hari mereka akan terus bersentuhan dengan makanan dan
minuman yang ada disekitar mereka. Serta perkembangan teknologi pada
bidang pangan dan obat-obatan terus berkembang, yang menuntut pendidik
untuk selalu up to date. Sehingga pemantapan materi tentang makanan dan
minuman harus diberikan dengan baik yang dibantu dengan bahan ajar yang
lebih  menarik. Oleh sebab itu, pengembangan bahan ajar dengan
menggunakan media Adobe Flash Creative Cloud dirasa perlu, agar materi
tentang makanan dan minuman halal dan haram dapat disajikan dengan lebih
menarik dan riil.

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis merasa perlu melakukan
penelitian dan pengembangan bahan ajar yang berjudul “Pengembangan
Bahan Ajar Berbasis Adobe Flash Creative Cloud Materi Makanan dan
Minuman Halal dan Haram Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
Kelas VIII MTs Khairuddin Gondanglegi”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, untuk mempermudah memahami

isi pembahasan pada penelitian ini maka penulis merumuskannya dalam

rumusan masalah sebagai berikut:



1. Bagaimana pengembangan bahan ajar figih kelas VIII di MTs Khairuddin
Gondanglegi?

2. Bagaimana efektivitas penggunaan bahan ajar figih berbasis Adobe Flash
Creative Cloud dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII

MTs. Khairuddin Gondanglegi?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian yang ingin
dicapai peneliti adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui bahan ajar yang dikembangkan di MTs Khairuddin
Gondanglegi.
2. Untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan bahan ajar figih berbasis
Adobe Flash Creative Cloud dalam meningkatkan motivasi belajar siswa

kelas VIII MTs. Khairuddin Gondanglegi.

D. Manfaat Pengembangan
Pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud
dalam upaya meningkatkan motivasi belajar pada mata pelajaran Figih materi
makanan dan minuman halal dan haram ini diharapkan dapat memberi
kontribusi atau manfaat kepada beberapa pihak, diantaranya:
1. Bagi lembaga
Melalui pengembangan bahan ajar ini diharapkan dapat memberikan
sumbangsih kepada lembaga sekolah untuk dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran dengan menggunakan basis Adobe Flash Creative Cloud



yang lebih up to date. Sehingga, dapat meningkatkan motivasi dan kualitas
belajar siswa.
2. Bagiquru
Dapat memotivasi guru untuk terus berinovasi dalam proses belajar
mengajar, khususnya dalam penggunaan bahan ajar berbasis multimedia
yang interaktif. Sehingga dapat meningkatkan profesionalitas guru
ditengah pesatnya perkembangan teknologi.
3. Bagi peneliti
Terwujudnya penelitian ini sebagai bentuk implementasi pengembangan
bahan ajar dan ilmu kependidikan yang telah diperoleh penulis selama
studi di bangku perkuliahan. Di samping itu, dengan adanya penelitian ini
dapat menambah wawasan dan pengalaman penulis secara teoritis maupun
praktis.
E. Asumsi Pengembangan
Pesatnya perkembangan teknologi menjadi peluang bagi dunia
pendidikan untuk berkontribusi mendapatkan cara inovatif dalam mengolah
informasi atau materi berbentuk verbal. Materi tersebut kemudian diolah
menggunakan kecanggihan tekonogi dan menyajikannya dalam bentuk visual
melalui multimedia.
Menurut Richard E. Mayer, salah satu kasus yang mendukung adanya
pembelajaran dengan menggunakan multimedia ialah, bahwa pesan-pesan
instruksional harus dirancang sejalan dengan bagaimana otak manusia bekerja.

Otak manusia sendiri terdiri dari dua sistem pengolahan informasi yaitu materi



verbal dan materi visual.? Telah kita tahu bahwa, materi-materi yang disajikan

di sekolah sudah terlalu banyak menyajikan informasi dalam bentuk verbal.

Hadirnya teknologi multimedia diharapkan dapat menyajikan dan

mengintergrasikan materi verbal dan visual menjadi satu.

Sejalan dengan uraian diatas, menurut Asnawir dan M. Basyiruddin

Usman salah satu usaha untuk mengatasi materi yang banyak disajikan dalam

bentul verbal sehingga komunikasi menjadi tidak efektif dan efisien maka

perlu adanya pengintegrasian media dalam proses mengajar. Sebab, hadirnya
media tersebut selain berfungsi sebagai stimulus informasi, namun juga
berfungsi dalam meningkatkan keserasian dalam penerimaan informasi.®

Adapun beberapa keterbatasan dalam pengembangan produk bahan
ajar ini adalah sebagai berikut:

1. Produk pengembangan bahan ajar terbatas pada materi makanan dan
minuman halal dan haram yang terdapat pada kelas VIII semester dua
yang terdiri atas beberapa pembahasan, yaitu tentang ketentuan makanan
dan minuman halal dan haram, serta tata cara mengkomsumsi makanan
dan minuman yang halal dan baik.

2. Objek pengembangan terbatas pada penggunaan bahan ajar berbasis

Adobe Flash Creative Cloud di kelas VIII MTs Khairuddin Gondanglegi.

2 Richard E. Mayer, op,cit., him. 5-6
3 Asnawir dan M. Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran. (Jakarta: Ciputat Pers, 2002),
him. 13



3. Penilaian kevalidan pengembangan bahan ajar Adobe Flash Creative
Cloud ini dilakukan validator ahli materi, validator ahli media, dan guru

bidang studi figih di MTs Khairuddin Gondanalegi.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup penelitian dan pengembangan ini adalah
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud pada mata
pelajaran figih materi makanan dan minumam halal dan haram untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII di Mts Khairuddin
Gondanglegi.
G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk pengembangan ini adalah sebagai berikut: Produk
bahan ajar ini dikembangkan dengan basis program Adobe Flash Professional
Creative Cloud 2015 dan dikemas dalam bentuk CD (Compact Disk) sebagai
bahan ajar pada mata pelajaran figih.

1. Materi yang disajikan pada pengembangan bahan ajar pada mata
pelajaran figih kelas VIII ini adalah materi tentang makanan dan
minuman halal dan haram yang menyangkut pokok bahasan ketentuan
makanan dan minuman halal dan haram, serta tata cara mengkonsumsi
makanan dan minuman yang halal dan baik.

2. Di dalam pengembangan bahan ajar ini memuat unsur verbal dan

visual seperti, gambar, audio, dan video.



3. Bahan ajar figih berbasis Adobe Flash Creative Cloud ini juga
dilengkapi dengan soal-soal evaluasi yang dapat digunakan untuk
mengukur pemahaman siswa dalam belajar di kelas.

H. Orisinalitas Penelitian

Terkait dengan penelitian sebelumnya, peneliti telah mengkaji
beberapa penelitian skripsi serupa yang berhubungan dengan menyertakan
kesamaan dan perbedaan. Mengkaji penelitian terdahulu berfungsi untuk
mengetahui keorisinilan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Di samping
itu dengan mengkaji penelitian terdahulu juga berfungsi sebagai acuan dan
penguat hasil penelitian yang akan dilakukan.

Penelitian yang akan dilakukan peneliti bukanlah yang pertama. Telah
banyak yang meneliti serta mengembangkan bahan ajar dengan menggunakan
basis multimedia. Seperti penelitian yang telah dilakukan oleh Asri Afi Utami
yang berjudul Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Berbasis Macromedia
Flash Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X Mata Pelajaran
Fikih Materi Riba, Bank, dan Asumsi di MAN Kota Batu. Terdapat beberapa
kesamaan antara penelitian tersebut dengan milik peneliti yaitu
mengembangkan bahan ajar pada mata pelajaran yang sama yakni fikih.
Namun, letak perbedaannya adalah pada materi pelajaran yaitu tentang
makanan dan minuman halal dan haram, aplikasi media yang digunakan, serta
jenjang sekolah yang berbeda.

Pada penelitian kedua yaitu penelitian yang telah dilakukan oleh Sely

Indraswati yang berjudul Pengembangan Media Berbasis Adobe Flash
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Creative Cloud dengan Metode Problem Posing Learning Untuk
Pembelajaran Memproduksi Teks Ulasan Film/Drama di Kelas XI SMA
Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Kesamaan dengan penelitian tersebut hanya
terletak pada aplikasi yang digunakan yaitu Adobe Flash Creative Cloud.
Penelitian tersebut lebih pada mengembangkan media pembelajaran, berbeda
dengan peneliti yang mengembangkan bahan ajar. Materi yang digunakan
dalam penelitian pun juga berbeda serta objek penelitian yang berbeda.

Selanjutnya, Resti Cahyaningrum juga telah melakukan penelitian
yang serupa, berjudul Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia
Interaktif dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Pendidikan Agama Islam
(PAI) pada Siswa Kelas VII di SMP Islam Al Azhar Tulungagung. Letak
kesamaan dengan peneliti ialah bahan ajar yang dikembangkan difokuskan
untuk meningkatkan motivasi belajar. Meskipun menggunakan basis yang
sama yaitu multimedia namun aplikasi yang digunakan berbeda. Di samping
itu mata pelajaran yang digunakan serta objek penelitian berbeda dengan
peneliti.

Pada penelitian keempat milik Elsa May Wijaya yang berjudul
Pengembangan Bahan Ajar SKI Berbasis Multimedia Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII di MTs An-Nur Bululawang
memiliki kesamaan dan perbedaan dengan peneliti. Persamaan antara
penelitian tersebut dengan peneliti ialah mengembangkan bahan ajar dengan
basis multimedia. Meskipun begitu, berbeda dengan peneliti yang fokus

mengembangkan bahan ajar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa,
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penelitian tersebut berfokus untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Mata
pelajaran serta objek penelitian pun juga berbeda.

Terakhir, penelitian sejenis juga telah dilakukan oleh Sariatuslima
yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia
Flash 8 Pada Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial Tema Dinamika
Interaksi Manusia Untuk Meningkatkan Minat Belajar pada Siswa Kelas VII
di Sekolah Menengah Pertama Negeri 12 Malang. Pada penelitan ini, peneliti
menemukan lebih banyak perbedaan, baik dari segi aplikasi yang digunakan,
materi pelajaran, fokus penelitian, serta objek penelitian. Kesamaan hanya
terletak pada pengembangan multimedia.

Berdasarkan uraian diatas, penelitian yang akan diteliti memiliki
perbedaan dari setiap penelitian yang pernah dilakukan oleh peneliti lainnya.
Perbedaan dapat dilihat dari fokus penelitian, materi mata pelajaran, aplikasi
media yang digunakan, jenjang pendidikan, dan objek penelitian. Jadi,
penelitian yang dilakukan oleh peneliti bersifat orisinal.

Untuk lebih ringkasnya, penulis merangkum persamaan dan

perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang pada tabel berikut:

Tabel 1.1
Originalitas Penelitian

Nama Peneliti,
Judul, Bentuk, Orisinilitas
No Penerbit, dan Persamaan Perbedaan Penelitian
Tahun
Asri Afi Utami, | Mengembangkan | Materi yang Mengembangkan
Pengembangan | bahan ajar dikembangkan | bahan ajar
Bahan Ajar berbasis meliputi materi | berbasis Adobe
Multimedia multimedia dan | riba, bank dan | Flash Creative
Berbasis pada mata asuransi serta Cloud mata
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Macromedia
Flash Untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar
Siswa Kelas X
Mata Pelajaran
Fikih Materi
Riba, Bank dan
Asuransi Di
MAN Kota
Batu, Skripsi,
UIN Maulana
Malik Ibrahim
Malang, 2016

pelajaran yang
sama, yaitu figih.

objek penelitian
yang berbeda

pelajaran figih
yang fokus pada
materi makanan
dan minuman
halal dan haram

Sely
Indraswari,
Pengembangan
Media Berbasis
Adobe Flash
CC Dengan
Metode
Problem Posing
Learning Untuk
Pembelajaran
Memproduksi
Teks Ulasan
Film/Drama Di
Kelas XI SMA
Muhammadiyah
2 Yogyakarta,
Skripsi,
Universitas
Negeri
Yogyakarta,
2015

Mengembangkan
bahan ajar
dengan
menggunakan
Adobe Flash
Creative Cloud

Bahan ajar
dikembangkan
untuk
pembelajaran
memproduksi
teks ulasan
film/drama

Pengembangan
bahan ajar pada
mata pelajaran
figih untuk
meningkatkan
motivasi belajar
siswa

Resti
Cahyaningrum,
Pengembangan
Bahan Ajar
Berbasis
Multimedia
Interaktif
Dalam
Meningkatkan
Motivasi
Belajar

Mengembangkan
bahan ajar
berbasis
multimedia
untuk
meningkatkan
motivasi belajar
siswa

Bahan ajar
yang
dikembangkan
yaitu mata
pelajaran PAI
di tingkat SMP

Mengembangkan
bahan ajar
berbasis Adobe
Flash Creative
Cloud pada mata
pelajaran figih di
tingkat MTs
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Pendidikan

Agama Islam

(PAI) Pada

Siswa Kelas VII

Di SMP Islam

Al Azhar

Tulungagung,

Skripsi, UIN

Maulana Malik

Ibrahim

Malang, 2016

Elsa May Mengembangkan | Bahan ajar Bahan ajar yang
Wijaya, bahan ajar yang dikembangkan
Pengembangan | berbasis Adobe | dikembangkan | pada mata
Bahan Ajar SKI | Flash Creative pada mata pelajaran figih
Berbasis Cloud, pelajaran SKI materi makanan
Multimedia menggunakan yang ditujukan | dan minuman
Interaktif Untuk | model untuk halal dan haram
Menigkatkan pengembangan meningkatkan

Hasil Belajar ADDIE, hasil belajar

Siswa Kelas VII siswa

Di MTs An-Nur

Bululawang,

Skripsi, UIN

Maulana Malik

Ibrahim

Malang, 2016

Sariatuslima, Mengembangkan | Media yang Menggunakan
Pengembangan | media  dengan | dikembangkan | media Adobe
Media menggunakan pada mata Flash Creative
Pembelajaran | multimedia, pelajaran IPA Cloud dalam
Berbasis menggunakan mengembangkan
Macromedia model bahan ajar mata
Flash 8 Pada pengembangan pelajaran figih
Mata Pelajaran | ADDIE

lImu
Pengetahuan
Sosial Tema
Dinamika
Interaksi
Manusia Untuk
Peningkatan
Minat Belajar
Pada Siswa
Kelas VII Di
SMP Negeri 12
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Malang,
Skripsi, UIN
Maulana Malik
Ibrahim
Malang, 2016

I. Definisi Operasional

Untuk mendapatkan gambaran yang jelas dan untuk menghindari
kesalahan dalam memahami istilah-istilah yang berkaitan dengan judul
penelitian, maka ada beberapa hal yang perlu dijelaskan sebagai berikut:

1. Pengembangan

Pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu
berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul,
alat bantu pembelajaran di kelas atau laboratorium ataupun model-model
pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen,
dan lain-lain.*

Adapun dalam pengembangan ini, peneliti memfokuskan pada
pengembangan bahan ajar mata pelajaran figih materi makanan dan
minuman halal dan haram berbasis Adobe Flash Creative Cloud. Konten
pengembangan bahan ajar dengan media interaktif tersebut didesain
dengan memadukan unsur verbal, visual, gambar, animasi bergerak, audio,
dan video.

2. Bahan Ajar

4 Nana Syaodih, Metode Penelitian Pendidikan, sebagaimana dikutip oleh Asri Afi Utami,
“Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Berbasis Macromedia Flash Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas X Mata Pelajaran Fikih Materi Riba, Bank dan Asuransi Di Man Kota Batu”,
Skripsi, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 2016, him. 16-17
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Bahan ajar merupakan seperangkat bahan berisi materi atau konten
pembelajaran yang didesain secara sistematis yang menggambarkan
keutuhan dari kompetensi yang kemudian akan dipelajari siswa dalam
proses kegiatan pembelajaran. Desain bahan ajar memuat konten yang
berisi tentang pesan atau informasi mata pelajaran baik berupa gagasan,
fakta, opini, ide, konsep, teori, ataupun kaidah yang tercakup dalam mata
pelajaran sesuai disiplin ilmu masing-masing.®

Adapun pengembangan bahan ajar ini, difokuskan pada mata
pelajaran figih khususnya materi makanan dan minuman halal dan haram.
Materi bahan ajar yang dikembangkan fokus pada konsep, teori, ataupun
kaidah yang berkaitan dengan ketentuan makanan dan minumam halal dan
haram serta pengetahuan praktis mengenai tata cara mengkonsumsi
makanan halal dan baik.

3. Adobe Flash Creative Cloud

Adobe Flash Creative Cloud merupakan perangkat lunak komputer
yang merupakan salah satu program unggulan terbaru milik Adobe
System. Perangkat lunak ini merupakan salah satu program yang dapat
digunakan untuk mendesain animasi dengan dilengkapi bermacam-macam
tools pendukung untuk menghasilkan desain animasi ataupun media
interaktif yang menarik.

4. Figih

5 Asep Herry Hermawan dkk, Pengembangan Bahan Ajar
(http://file.upi.edu/Direktori/FIP/JJUR._KURIKULUM_DAN._PEDIDIKAN/194601291981012-
PERMASIH/PENGEMBANGAN_BAHAN_AJAR., diakses 21 September 2017 pukul 20.45 wib)


http://file.upi.edu/Direktori/FIP/JUR._KURIKULUM_DAN._PEDIDIKAN/194601291981012-PERMASIH/PENGEMBANGAN_BAHAN_AJAR
http://file.upi.edu/Direktori/FIP/JUR._KURIKULUM_DAN._PEDIDIKAN/194601291981012-PERMASIH/PENGEMBANGAN_BAHAN_AJAR
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Menurut Peraturan Menteri Agama R1 No. 912 Tahun 2013 tentang
Kurikulum Madrasah 2013 Mata Pelajaran PAI dan Bahasa Arab, figih
merupakan salah satu mata pelajaran pokok dalam kurikulum PAI yang
diberikan pada jenjang madrasah ibtidaiyah, madrasah tsanawiyah, dan
madrasah aliyah. Dalam konteks karakteristiknya, figih menekankan pada
pemahaman yang benar mengenai ketentuan hukum dalam Islam serta
kemampuan cara melaksanakan ibadah dan muamalah yang benar dan baik
dalam kehidupan sehari-hari.

5. Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan suatu dorongan atau hasrat baik itu
internal dan eksternal yang ada pada diri siswa untuk mencapai
keberhasilan dalam belajar sehingga kebutuhan siswa dalam mencapai
harapan dan cita-citanya dapat terpenuhi. Hasrat tersebut dapat muncul
melalui kegiatan pembelajaran yang menarik serta didukung dengan
lingkungan belajar yang kondusif.”

J. Sistematika Pembahasan
Adapun sistematika pembahasan pada penelitian ini terdiri dari:
Bab | yang merupakan pendahuluan berisi latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi
pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi produk, definisi

operasional, dan sistematika pembahasan.

¢ Peraturan Menteri Agama No 912 Tahun 2013 tentang Kurikulum Madrasah 2013 Mata
Pelajaran PAI dan Bahasa Arab, (http://simpuh.kemenag.go.id/regulasi/pma_912 13.pdf), diakses
pada 21 September 2017 pukul 20.45 wib)

7 Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis Di Bidang Pendidikan.
(Jakarta: Bumi Aksara, 2007), him. 23
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Bab Il berisi kajian pustaka yang memuat tentang deskripsi teoritis
dari beberapa ahli dan kesimpulan kajian yang digunakan untuk menjelaskan
model pengembangan produk.

Bab Il memuat pokok bahasan pada metode penelitian dan
pengembangan yang meliputi jenis penelitian, model pengembangan, prosedur
pengembangan, uji coba produk, dan prosedur penelitian.

Bab IV berisi tentang paparan data penelitian dan pengembangan. Di
dalamnya memuat penjelasan proses penelitian hingga hasil penelitian dan
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya pada mata pelajaran figih
materi makanan dan minuman halal dan haram kelas VIII di MTs Khairuddin
Gondanglegi.

Bab V yaitu bab penutup yang berisi mengenai kesimpulan hasil
penelitian dan pengembangan, serta saran-saran baik itu saran pemanfaatan

dan saran untuk pengembangan produk lebih lanjut.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Bahan Ajar Berbasis Adobe Flash Creative Cloud

1.

Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar adalah seperangkat sarana atau sumber belajar yang
tersusun dari materi pembelajaran, tujuan, metode, serta evaluasi
pembelajaran yang dibentuk dengan sistematis dan menarik minat siswa
untuk belajar dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai
dengan kompetensinya.® Sejalan dengan hal tersebut, Abdul Majid
menyatakan bahwa bahan ajar merupakan segala bentuk bahan, informasi,
alat dan teks yang digunakan untuk membantu guru atau instruktur dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Bahan yang dimaksud bisa
berupa tertulis maupun bahan yang tidak tertulis.®

Di lain hal, ada yang berpendapat bahwa bahan ajar merupakan
segala bentuk informasi, alat, ataupun teks yang penting bagi guru atau
instruktur dalam rangka perencanaan dan penelaahan implementasi proses
pembelajaran. Pendapat tersebut didukung oleh Pannen yang menyatakan

bahwa bahan ajar adalah bahan-bahan atau materi pelajaran yang disusun

8 Ika Lestari, Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Kompetensi. (Padang: Akademia

Permata,

2013), him. 1

° Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran. (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2007), him.

173-174
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secara sistematis, yang digunakan guru dan peserta didik dalam proses
pembelajaran.™

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar
adalah segala bentuk informasi, alat, ataupun teks baik tertulis ataupun
tidak tertulis, memuat tentang materi, tujuan, metode, dan evaluasi
pembelajaran yang didesain secara sistematis dan menarik untuk
digunakan guru dan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran
sesuai dengan kompetensi yang diinginkan.

Melalui pengetian bahan ajar diatas dapat menggambarkan bahwa
bahan ajar sebaiknya didesain dan disusun sesuai dengan kaidah
instruksional. Sebab, bahan ajar nantinya akan digunakan oleh guru atau
instruktur untuk membantu dan menunjang dalam proses implementasi
pembelajaran. Dalam hal ini, tentunya kemampuan guru dalam mendesain
bahan ajar memiliki peran yang penting untuk menentukan keberhasilan
proses pembelajaran melalui bahan ajar tersebut.

Bahan ajar tidak hanya berisi mengenai materi berupa informasi
ataupun pengetahuan dan wawasan namun juga berisi tentang sikap dan
keterampilan yang harus dikuasai oleh peserta didik untuk bisa mencapai
standar kompetensi yang tercantum dalam kurikulum yang telah

ditetapkan oleh pemerintah. Dengan demikian, bahan ajar hendaknya

10 Rahmatin Muntoha, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Dalam
Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial Materi Keanekaragaman Budaya di Indonesia Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V di MIN Gedog Kota Blitar”, Skripsi, Fakultas lImu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 2014, him. 15
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menyajikan beberapa kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik
melalui materi-materi yang disajikan di dalam bahan ajar."

Pada dasarnya, semua buku dapat digunkan sebagai bahan belajar
bagi peserta didik, namun yang menjadikan pembeda dengan buku lainnya
ialah cara dan proses penyusunannya. Dalam menyusun sebuah bahan ajar
harus didasarkan pada kebutuhan dan karakteristik peserta didik.
pengembangannya pun didasarkan pada konsep desain pembelajaran yang
berlandaskan pada sebuah kompetensi untuk mencapai tujuan
pembelajaran.’?

2. Karakteristik Bahan Ajar

Bahan ajar yang diaplikasikan dalam proses pembelajaran ada
beragam bentuk, baik yang digunakan pada jenjang sekolah ataupun
perguruan tinggi. Berbagai bentuk bahan ajar tersebut misalnya, buku
referensi, modul, buku praktikum, bahan ajar, dan buku diktat.

Sesuai dengan pedoman penulisan modul yang dikeluarkan oleh
Direktorat Gururan Menengah Kejuruan Direktorat Jendral Pendidikan
Dasar dan Menengah Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2003,
terdapat lima karakteristik bahan ajar yaitu™:

a. Self instructional, yaitu bahan ajar yang digunakan dapat mendorong
siswa untuk belajar sendiri dengan bahan ajar yang dikembangkan. Di

dalam bahan ajar, tujuan harus dirumuskan dengan jelas. Di samping

' 1ka Lestari, op.cit., him. 1-2
12 1bid., him. 2
13 1bid., him. 2-3
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itu bahan ajar akan memudahkan siswa dalam mempelajari materi
pembelajaran yang dikemas dalam kegiatan yang lebih spesifik.

b. Self contained, yaitu dalam satu bahan ajar memuat seluruh materi atau
substansi dari kompetensi yang dipelajari.

c. Stand alone, yaitu bahan ajar yang digunakan tidak selalu tergantung
dengan bahan ajar yang lain serta penggunaannya tidak selalu
bersamaan dengan bahan ajar yang lain.

d. Adaptive, yaitu bahan ajar yang didesain baiknya memiliki sifat adaptif
yang tinggi, sehingga dapat menyesuaikan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

e. User friendly, yaitu tiap-tiap instruksi yang ada di dalam bahan ajar
hendaknya memudahkan bagi penggunanya dalam merespon dan
penggunaan bahan ajar sesuai keinginan.

Dengan demikian, dalam mendesain dan mengembangkan sebuah
bahan ajar hendaknya terlebih dahulu memperhatikan dan memahami
karakteristik bahan ajar itu sendiri, agar nantinya bahan ajar dapat
diaplikasikan dengan baik.

. Jenis-Jenis Bahan Ajar

Secara umum, bahan ajar terdiri dari dua jenis yaitu bahan ajar
cetak dan non cetak. Penggunaan jenis bahan ajar harus disesuaikan
dengan kebutuhan mata pelajaran dan kebutuhan siswa. Secara khusus,

jenis bahan ajar dikelompokkan menjadi empat jenis sebagai berikut:
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a. Bahan ajar visual terdiri dari bahan cetak (printed) seperti handout,
buku, modul, lembar kerja siswa (LKS), brosur, leaflet, wallchart,
foto/gambar, dan non cetak seperti model atau maket.

b. Bahan ajar audio, seperti kaset, radio, piringan hitam, dan compact
disk audio.

c. Bahan ajar audio visual, seperti video compact disk dan film.

d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching material) seperti
CAIl (computer assited instruction), CD (compact disk) multimedia
pembelajaran interaktif, dan bahan ajar berbasis web (web based
learning materials)."

4. Fungsi Bahan Ajar

Secara umum, bagi pendidik bahan ajar memiliki fungsi sebagai
pengarah semua kegiatan dalam proses pembelajaran dan berfungsi
sebagai substansi kompetensi serta materi yang harus diajarkan kepada
peserta didik. Sedangkan bagi peserta didik, bahan ajar memiliki fungsi
sebagai pedoman dalam belajar dan berfungsi sebagai substansi
kompetensi serta materi yang harus dipelajari. Tidak hanya itu, bahan ajar
juga berfungsi sebagai alat evaluasi pencapaian hasil pembelajaran.™

Berdasarkan strategi pembelajara, bahan ajar memiliki tiga macam
fungsi, meliputi fungsi dalam pembelajaran klasikal, pembelajaran

individual, dan pembelajaran kelompok.

14 Sofan Amri, dkk, Konstruksi Pengembangan Pembelajaran: Pengaruhnya Terhadap
Mekanisme dan Praktek Kurikulum. (Jakarta: PT Prestasi Pustakarya, 2010), him. 161
'5 |ka Lestari, op.cit., him. 7
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a. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran klasikal yaitu sebagai sumber
informasi utama dan pengendali dalam proses pembelajaran. Di
samping itu juga berfungsi sebagai bahan pendukung dalam proses
pembelajaran.

b. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran individual yaitu sebagai media
utama dalam proses pembelajaran, sebagai alat yang digunakan untuk
menyusun dan mengawasi peserta didik dalam memperoleh informasi,
dan sebagai alat penunjang media pembelajaran individual lainnya.

c. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran kelompok yaitu sebagai bahan
yang terintegrasi dengan proses belajar kelompok melalui cara
menyampaikan informasi mengenai latar belakang materi, informasi
orang-orang Yyang terlibat dalam pembelajaran kelompok, serta
petunjuk mengenai proses pembelajaran kelompok. Dalam proses
pembelajaran kelompok, bahan ajar juga berfungsi sebagai pendukung
bahan belajar utama, serta apabila bahan ajar dirancang sedemikian
rupa maka dapat meningkatkan motivais belajar siswa.'®

B. Adobe Flash Creative Cloud
Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang
merupakan salah satu produk unggulan milik Adobe System. Software yang
dahulunya bernama Macromedia Flash tersebut merupakan sebuah program
multimedia yang didesain khusus oleh Adobe untuk membuat animasi dan

bitmap yang menarik, interaktif dan dinamis dalam mendesain website

"6 1bid., him 8
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ataupun CD Interaktif. Keunggulan yang dimilikinya ialah Flash mampu
menerima sedikit code pemrograman baik yang berjalan sendiri untuk
mengatur animasi yang ada di dalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi
dengan program lain seperti HTML, PHP, dan database dengan pendekatan
XML."

Saat ini Adobe System telah banyak meluncurkan beberapa produk
unggulannya. Salah satu produknya yaitu Adobe Flash Creative Cloud (CC).
Adobe Flash Creative Cloud merupakan software yang didesain untuk para
desainer grafis, video editing, web developer, fotografi, dan layanan cloud.
Produk yang merupakan kembangan dari Adobe Flash CS6 ini memiliki
beberapa keunggulan. Kelebihan Adobe Flash Creative Cloud ialah
pengembangan dan antarmuka yang lebih efisien, tatanan 64-bit yang baru,
output High Definition, pengembangan keluaran HTML, real-time mobile
testing, code editor yang lebih powerful, real-time drawing, ukuran
pasteboard yang tak terbatas, sinkronasi pengaturan dan berbahai via cloud,
code profiling di Adobe Scout Creative Cloud, timeline time-saver, custom
metadata API."®

Program Adobe Flash Creative Cloud merupakan salah satu program
multimedia interaktif yang dapat memuat teks, grafik, dambar, animasi, video

dan suara. Menurut Vaughan, multimedia merupakan suatu kombinasi antara

17 https://id.m.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash, dikutip pada tanggal 11 Oktober 2017
pukul 05.50 wib

18 Sely Indraswari, “Pengembangan Media Berbasis Adobe Flash CC dengan Metode
Problem Posing Learning Untuk Pembelajaran Memproduksi Teks Ulasan Film/Drama di Kelas
X1 SMA Muhammadiyah 2 Yogyakarta”, Skripsi, Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri
Yogyakarta, 2015, him. 37


https://id.m.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
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teks, seni, suara, animasi, dan video yang disampaikan melalui perantara
komputer atau peralatan elektronik yang mendukung. Penggunaan multimedia
dengan mengkombinasikan antara unsur gambar, animasi, dan didukung
dengan audio akan dapat memberikan makna kepada orang Yyang
menggunakannya. Sedikit berbeda dengan Vaughan, Mc. Leod menyebutkan
bahwa multimedia dioperasikan untuk mendiskripsikan suatu sistem yang
tersusun dari hardware, software, dan perangkat seperti televisi, monitor,
optical disk, atau sistem display yang difungsikan sebagai alat untuk
menampilkan atau menyajikan presentasi.'

Beberapa penelitian terdahulu membuktikan bahwa pemanfaatan
multimedia dalam proses pembelajaran akan menunjang efektivitas serta
efiesiensi pelaksanaan pembelajaran. Salah satu peneliti yang telah
membuktikan hal tersebut ialah oleh Francis M. Dwyer. Dalam hasil
penelitianannya, membuktikan bahwa pada umumnya setiap orang mampu
mengingat pesan atau informasi yang disampaikan lewat tulisan sebesar 10%,
pesan audio 10%, serta pesan visual 30% setelah lebih dari tiga hari. Apabila
disempurnakan dengan praktik, maka memori yang tersimpan akan mencapai
80%. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
memiliki potensi yang cukup tinggi dalam membantu meningkatkan kualitas

proses pembelajaran.?°

19 Ariesto Hadi Sutopo, Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pendidikan, cetakan-I
(Yogyakarta: Graha limu, 2012), him. 102-103

20 Jamal Ma’mur Asmani, Tips Efektif Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi
dalam Dunia Pendidikan, cetakan-I, (Yogyakarta: Diva Press, 2011), him. 243
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Disamping itu, penggunaan multimedia interaktif dalam proses
pembelajaran memiliki beberapa keunggulan, antara lain sistem pembelajaran
menjadi lebih inovatif dan interaktif; pendidik akan dituntut untuk kreatif dan
inovatif dalam mencari trobosan pembelajaran; mampu mengkolaborasikan
unsur teks, gambar, audio, animasi, dan video dalam satu kesatuan untuk
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang dinginkan; meningkatkan
motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran; mampu menvisualisasikan
materi yang selama ini sulit untuk disampaikan dengan hanya menggunakan
alat peraga konvensional; membantu peserta didik untuk lebih mandiri dalam
mencari informasi dan pengetahuan.?’

C. Pembelajaran Efektif
1. Pengertian Pembelajara Efektif

Dalam proses kegiatan pembelajaran, guru memiliki cara tertentu
agar proses pembelajaran dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Bagi
sebagian guru, pembelajaran yang efektif menjadi salah satu tujuan
pembelajaran. Efektif berarti kegiatan pembelajaran yang terlaksana
bermakna bagi siswa. Suatu pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila
siswa dapat menunjukkan hasil yang ia peroleh setelah proses

pembelajaran berlangsung.??

21 Herry Wijayanto, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia
Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan Pendekatan Penemuan
Terbimbing Pada Pokok Bahasan Teorema Pythagoras, Skripsi, (Program Pendidikan Matematika
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2013), him. 11

22 Jamal Ma’ruf Asmani, 7 Tips Aplikasi PAIKEM: Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif,
dan Menyenangkan, (Jogjakarta: Diva Press, 2011), him. 60
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Menurut Reigeluth, istilah efektif dalam pembelajaran mengarah
pada terukurnya suatu tujuan dari pembelajaran.?> Pada proses
pembelajaran, guru akan menentukan standart kompetensi minimal yang
harus dicapai oleh siswa. Apabila siswa dapat mencapai standart
kompetensi minimal tersebut maka pembelajaran dapat dikatakan efektif.
Tidak jauh berbeda, Yusuf Hadi Miarso berpendapat bahwa pembelajaran
yang efektif yaitu pembelajaran yang bermanfaat dan terfokus pada siswa.
Proses pembelajaran dapat dinilai berhasil apabila kegiatan pembelajaran
dapat membangkitkan poses belajar. Keefektifan pembelajaran dapat
diukur melalui hasil belajar siswa.**

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran efektif
adalah pembelajaran yang bermakna dan terfokus kepada siswa yang dapat
diukur melalui pencapaian hasil belajar yang mengacu pada standart
kompetensi minimal yang ditentukan oleh guru.

2. Indikator Pembelajaran Efektif

Untuk mengukur keefektifan sebuah proses pembelajaran, ada
beberapa indikator yang menunjukkan hasil pembelajaran yang efektif,
yaitu sebagai berikut:®
a. Pengorganisasian Materi yang Baik

Maksud pengorganisasian adalah cara untuk menyusun materi

yang akan disampaikan secara logis dan teratur. Hal tersebut ditujukan

23 Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohammad, Belajar dengan Pendekatan PAILKEM,
(Jakarta: Bumi Aksara, 2011), him. 173

24 1bid., him 173-174

25 1bid., him 174-190
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agar antara materi satu dengan yang lainnya ada keterkaitan selama
pertemuan berlangsung. Adapun pengorganisasian meteri meliputi
perincian materi, mengurutkan materi dari yang mudah ke sukar, dan
mengaitkan dengan tujuan.

Kemampuan daya serap materi oleh peserta didik juga menjadi
faktor yang berpengaruh. Kemampuan tersebut berkaitan erat dengan
motivasi dan kesiapan belajar peserta didik. Adapun faktor lainnya
yang menunjuang keefektifan belajar yaitu penggunaan media, sikap,
gerak-gerik mengajar, dan cepat lambatnya penyajian.

Komunikasi yang Efektif

Indikator komunikasi yang efektif yaitu meliputi penyajian yang
jelas, kelancaran berbicara, interpretasi gagasan abstrak dengan
contoh-contoh, kemampuan wicara yang baik, dan kemampuan untuk
mendengar. Tidak semua komunikasi dapat diwujudkan dalam bentuk
verbal, namun guru juga dapat menyajikannya melalui makalah atau
pun tulisan yang jelas dan mudah dipahami.

Penguasaan dan Antusiasme terhadap Materi Pelajaran

Sebagai seorang guru, pasti dituntut untuk menguasai materi
yang akan diajarkan. Ketika dapat menguasai materi pelajaran dengan
baik, maka guru akan mampu mengorganisasikan materi dengan logis
dan sistematis. Guru yang menguasai materi pelajaran dituntut untuk
mampu mengaitkan materi dengan pengetahuan yang telah dimiliki

oleh siswa. Selain itu, juga harus dapat mengaitkan materi dengan
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perkembangan yang terjadi di kehidupan nyata. Namun, penguasaan
materi saja tidaklah cukup. Penguasaan materi juga harus dibarengi
dengan kemauan dan semangat untuk memberikan pengetahuan dan
keterampilan kepada siswa.
. Sikap Positif terhadap Siswa

Dalam kegiatan pembelajaran formal, guru merupakan orang
yang lebih dewasa daripada siswa. Meskipun guru adalah orang
dewasa, namun guru tidak boleh bersikap semena-mena kepada siswa.
Sikap postitif kepada siswa perlu ditanamkan dalam diri seorang guru,
sebab dengan perlakuan positif, siswa juga akan merespon dengan
positif.

Sikap positif tersebut dapat ditunjukkan, baik kepada kelas kecil
atau kelas besar. Bentuk sikap positif kepada kelas kecil dapat berupa
perhatian kepada perorangan. Adapaun dalam kelas besar dapat
ditunjukkan melalui pemberian perhatian dan bantuan kepada
kelompok yang sedang mengalami kesulitan. Bantuan tersebut dapat
berupa memberikan saran untuk masalahnya, memberikan dorongan,
dan membangkitkan motivasi siswa.

Pemberian Nilai yang Adil

Pemberian nilai yang adil dapat tercermin melalui:

1) Kesesuaian soal tes dengan materi yang diajarkan merupakan salah
satu tolak ukur keadilan

2) Sikap konsistensi terhadap pencapaian tujuan pelajaran
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3) Usaha yang dilakukan siswa untuk mencapai tujuan
4) Kejujuran siswa dalam memperoleh nilai
5) Pemberian umpan balik terhadap hasil pekerjaan siswa.
f. Keluwesan dalam Pendekatan Pembelajaran
Dalam kegiatan pembelajaran, penggunaan pendekatan
pembelajaran sangat diperlukan. Kegiatan pembelajaran harus
disesuaikan dengan karakteristik siswa, karakteristik mata pelajaran,
dan hambatan serta kendala yang ada dalam pembelajaran.
g. Hasil Belajar Siswa yang Baik
Menurut W. J. Kripsin dan Feldhusen, evaluasi merupakan satu-
satunya cara untuk menentukan Kketepatan pembelajaran dan
keberhasilan. Maka dapat dipahami bahwa indikator penting
pembelajaran yang efektif dapat dilihat melalui hasil belajar siswa
yang baik. Kunci pokok untuk mendapatkan ukuran dan data hasil
belajar yaitu dengan menetapkan indikator pencapaian kompetensi
dikaitkan dengan prestasi yang akan diukur.
3. Prinsip-Prinsip Belajar pada Pembelajaran Efektif
Berikut ini prinsip-prinsip belajar dan implikasinya pada
pembelajaran efektif:?
a. Perhatian
Sebuah perhatian merupakan salah satu peranan penting yang

dimiliki oleh siswa. Menurut Gage dan Berliner menyatakan bahwa

26 1bid., him 191-197



31

perhatian perlu dimiliki siswa karena tanpa adanya perhatian dari
siswa maka tidak mungkin terjadi belajar. Perhatian tersebut akan
muncul apabila materi dan kegiatan pembelajaran yang disajikan
sesuai dengan kebutuhan siswa.
b. Motivasi

Dalam prinsip pembelajaran yang efektif, motivasi menjadi
salah satu prasyarat yang paling penting dalam proses belajar. Motivasi
juga berpengaruh pada hasil belajar. Apabila motivasi tidak ada, maka
proses pembelajaran tidak akan terjadi. Menurut WIlodkowsky,
motivasi yang dimiliki oleh siswa berpengaruh kuat pada apa dan
bagaimana mereka belajar. Motivasi merupakan hasil dari
pembelajaran yang efektif. Apabila pembelajaran didesain dengan
efektif, menarik, bermanfaat, dan sesuai dengan minat peserta didik
maka akan meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran.

c. Keaktifan

Pada dasarnya, belajar hanya memungkinkan apabila siswa aktif
dan mengalaminya sendiri. John Dewey berpendapat bahwa belajar
ialah menyangkut apa yang harus dikerjakan oleh siswa untuk dirinya
sendiri. Maka, guru berperan sebagai pembimbing dan pengarah,
inisiatif aktif harus datang dari siswa sendiri.

d. Keterlibatan Langsung



32

Berkaitan dengan keaktifan, ada saat proses pembelajaran, yang
dilakukan siswa tidaklah hanya mengamati, namun juga harus ikut
menghayati, ikut terlibat langsung, dan bertanggungjawab terhadap
proses dan hasil belajar.

Pengulangan

Adanya  prinsip  pengulangan, maka  memungkinkan
kemampuan-kemampuan yang ada pada individu dapat berkembang.
Kemampuan tersebut meliputi mengamati, memegang, mengingat,
mengkhayal, merasakan, dan berpikir.

Tantangan

Dalam mencapai tujuan belajar, siswa akan dihadapkan dengan
berbagai hambatan. Namun, ada motif tertentu yang membantunya
mengatasi hambatan tersebut sehingga tujuan belajar dapat tercapai.
Untuk mengatasi hambatan tersebut, maka pembelajaran harus dapat
memacu motivasi siswa agar dapat mengatasi hambatan dalam belajar.
Penguatan

Menurut B.F. Skinner, dorongan belajar tidak hanya berupa
dorongan atau penguatan positif, namuan juga ada dorongan dan

penguatan negatif yang dapat memperkuat belajar.

. Perbedaan Individual

Dalam mengahadapi siswa pada proses pembelajaran, perbedaan
individual berpengaruh pada cara dan hasil belajar siswa. Untuk itu,

guru harus dapat memahami kebutuhan dan karakteristik siswanya.
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Hal tersebut dapat dibantu dengan penggunaan metode atau strategi
belajar yang bervariasi, penggunaan media intruksional akan
membantu melayani perbedaan siswa dalam belajar.

D. Motivasi Belajar

1. Pengertian Motivasi Belajar

Menurut Sri Suyati, motivasi adalah sebuah dorongan, keinginan
untuk melakukan suatu kegiatan atau pekerjaan dengan melakukan hal
terbaik pada dirinya sendiri untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
Adapun menurut Sardiman, motivasi merupakan serangkaian usaha untuk
menyiapkan kondisi-kondisi tertentu sehingga seseorang mau dan ingin
melakukan sesuatu.?” Sedangkan menurut Oemar Hamalik, motivasi
merupakan istilah yang menunjukkan kepada gejala yang terkandung
dalam simulasi tindakan ke arah tujuan tertentu di mana sebelumnya tidak
ada gerakan menuju ke arah tujuan tersebut. Mc. Donald mengatakan
bahwa,

“Motivation is a energy change within the person characterized by

affective arousal and anticipatory foal reactions.” Motivasi adalah

suatu perubahan energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai

dengan timbulnya afektif dan reaksi untuk mencapai tujuan.?

Motivasi dapat muncul dari dua sumber, yaitu motif intrinsik dan
motif ekstrinsik. Motif intrinsik muncul dari dalam diri individu sendiri,

tanpa perlu rangsangan dari luar. Sedangkan motif ekstrinsik muncul

karena ada dorongan atau rangsangan dari luar individu. motif intrinsik

27 Muh. Yusuf Mappeasse, Pengaruh Cara dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar
Siswa Programmable Logic Controller (PLC) Siswa Kelas 111 Jurusan Listrik SMK Negeri 5
Makassar. Jurnal Medtek, No. 2, Oktober 2009.

28 Oemar Hamalik, Psikologi Belajar dan Mengajar. (Bandung: Sinar Baru, 1992), him.173
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sifatnya lebih kuat daripada motif ekstrinsik. Oleh sebab itu, dalam dunia

pendidikan, para praktisi pendidikan harus berusaha menumbuhkan motif

intriksik dalam diri peserta didik dengan cara menumbuhkan minat mereka
terhadap bidang-bidang studi yang relevan.?

Beberapa teori menyebutkan bahwa motivasi didasarkan pada asas
kebutuhan. Hadirnya suatu kebutuhan menyebabkan seseorang berusaha
untuk dapat memenuhinya dengan baik. Maslow, seorang tokoh motivasi
menyatakan bahwa kebutuhan manusia secara hierakis telah ada dalam diri
manusia. Dalam teorinya, menyebutkan bahwa apabila pada suatu tahap
tertentu dapat dipenuhi, maka kebutuhan-kebutuhan berikutnya yang lebih
tinggi akan menjadi sangat kuat. Adapun susunan kebutuhan-kebutuhan
tersebut menurut teori Maslow adalah sebagai berikut:

a. Kebutuhan fisiologis, yaitu kebutuhan akan makan, minum, bernafas,
tidur, beraktifitas, hubungan seksual, dan kepuasan sensoris.

b. Kebutuhan akan keselamatan dan rasa aman. Secara naluriah, setiap
individu selalu berusaha untuk selalu berada pada kondisi yang aman
dan selamat.

c. Kebutuhan untuk diterima dan dicintai. Setiap individu pasti akan
membutuhkan kasih sayang dan diterima oleh lingkungan sekitarnya.

d. Kebutuhan akan harga diri. Hal ini erat hubungannya dengan status
yang dimilikinya dalam suatu kelompok atau lingkungan dan

penghargaan orang lain terhadapnya.

2% Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis Di Bidang Pendidikan.
Op,cit., him 4
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e. Kebutuhan untuk menaktualisasikan diri. Aktualisasi diri merupakan
wujud bahwa seseorang memiliki potensi dan kelebihan yang ada pada
dirinya dah hal tersebut perlu untuk direalisasikan di dalam kelompok
atau lingkungannya.*

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat diambil intisari bahwa
motivasi merupakan suatu dorongan atau rangsangan yang dapat muncul
dari dalam atau luar individu dalam melakukan suatu kegiatan atau
aktifitas yang dilakukan secara aktif sebagai kebutuhan individu tersebut
untuk mencapai suatu tujuan yang dinginkan.

Pengertian belajar menurut Thorndike, salah satu tokoh pendiri
aliran teori behaviorisme mennyatakna bahwa belajar merupakan interaksi
antara stimulus dan respon yang menghasilkan perubahan tingkah laku.
Stimulus dapat muncul melalui pikiran, perasaan, gerakan ataupun
rangsangan. Sedangkan respon juga dapat terwujud berupa pikiran,
perasaan, atau gerakan.®' Sedangkan James O. Whittaker berpendapat
bahwa belajar merupakan suatu proses yang dialami seseorang di mana
tingkah laku timbul atau berubah melalui latihan atau pengalaman.

Lebih lanjut, Uno menjelaskan bahwa belajar merupakan proses
usaha yang dilakukan oleh individu untuk mendapatkan perubahan tingkah
laku secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri

dalam interaksi dengan lingkungannya.** Dengan demikian, dapat

30 Oemar Hamalik, op.cit., him 176-177

31' Hamzah B. Uno, Op.cit., him. 11

32 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar. (Jakarta: Rineka Cipta, 2002), him. 12
33 Hamzah B. Uno, Op.cit., him.22
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disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu usaha individu untuk

memperoleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari stimulus dan

respon vyaitu interaksi antara individu dengan lingkungannya yang
menyangkut perubahan kognitif, afektif, dan psikomotor.

Berdasarkan dua pengertian diatas, dapat dipahami bahwa motivasi
belajar merupakan dua hal yang saling mempengaruhi. Motivasi belajar
sendiri dapat dipahami sebagai suatu dorongan atau rangsangan yang
muncul dari dalam atau luar seorang peserta didik dalam melakukan
kegiatan belajar untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam proses belajar
sehingga siswa dapat mencapai tujuan yang diinginkan

2. Fungsi Motivasi Belajar

Menurut Oemar Hamalik, fungsi motivasi adalah sebagai berikut:

a. Mendorong timbulnya kelakuan atau perbuatan. Pada awalnya, peserta
didik tidak memiliki keinginan untuk belajar, namun karena hasrat
tertentu maka peserta didik akan menjadi termotivasi untuk belajar.
Rasa ingin tahunya akan mendorongnya untuk mencari tahu tentang
sesuatu yang belum pernah ia ketahui. Untuk itu, motivasi berfungsi
sebagai pendorong peserta didik untuk memuaskan rasa ingin tahunya
akan pengetahuan.

b. Sebagai pengarah, artinya mengarahkan perbuatan kepada pencapaian
tujuan yang diinginkan. Dengan adanya motivasi dalam diri peserta
didik, peserta didik akan bisa mengarahkan dirinya untuk menentukan

perbuatan mana yang akan dilakukannya dalam belajar. Sehingga
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peserta didik tahu harus bertindak sebagaimana mestinya agar dapat

mencapai tujuan belajar yang diinginkan.

c. Sebagai penggerak, artinya motivasi akan menjadi motor untuk
menentukan cepat lambatnya seseorang dalam melakukan pekerjaan.
Peserta didik yang memiliki motivasi yang kuat akan menggerakkan
dirinya untuk melakukan kegiatan belajar dengan lebih intens sehingga
peserta didik mampu belajar dan memahami pelajaran dengan lebih
cepat. Oleh sebab itu, motivasi berfungsi sebagai penggerak keinginan
peserta didik dalam melakukan aktifitas belajar.

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar
Terdapat beberapa foktor yang mempengaruhi motivasi siswa dalam
belajar yang dibedakan menjadi tiga, sebagai berikut:

a. Faktor internal yang meliputi:

1) Aspek fisiologis (jasmaniah). Kondisi jasmaniah yang menandai
tingkat kebugaran tubuh dapat mempengaruhi semangat dan
intensitas siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Tidak
hanya itu, kondisi indera pada tubuh siswa juga mempengaruhi
kemampuan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran serta
kemampuannya dalam memahami materi serta pengetahuan yang
diberikan oleh guru.

2) Aspek psikologis (rohaniah). Ada banyak faktor psikologis yang
mempengaruhi kualitas serta kuantitas peserta didik dalam

mengikuti proses pembelajaran di kelas. Pada umumnya faktor
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psikologis yang paling berpengaruh ialah tingkat intelegensi atau
kecerdasan peserta didik, kondisi mental dan sikap peserta didik,
bakat peserta didik, minat peserta didik, dan motivasi peserta didik.

b. Faktor eksternal yaitu kondisi lingkungan di sekitar peserta didik yang
terdiri dari dua macam, yaitu:

1) Lingkungan sosial, meliputi lingkungan sekolah, teman sebaya,
masyarakat disekitar tempat tinggal, dan keluarga memiliki
pengaruh penting dalam mempengaruhi motivasi peserta didik
dalam belajar.

2) Lingkungan nonsosial, meliputi sarana dan prasarana di sekolah,
tempat tinggal peserta didik, alat dan media pembelajaran, keadaan
cuaca, serta waktu yang digunakan peserta didik dapat
mempengaruhi motivasi belajar.

c. Faktor pendekatan belajar, yaitu upaya peserta didik dalam belajar
yang meliputi strategi dan metode yang digunakan dalam proses
pembelajaran. Faktor ini berpengaruh terhadap keberhasilan proses
belajar.®*

4. Teknik Meningkatkan Motivasi Belajar
Motivasi dapat muncul dari dua faktor, yaitu motivasi intriksik dan
motivasi ekstrinsik. Salah satu cara untuk meningkatkan motivasi belajar

adalah melalui dorongan dan rangsangan dari luar individu peserta didik.

34 Resti Cahyaningrum, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif
Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) Pada Siswa Kelas VII di
SMP Islam Al Azhar Tulungagung”, Skripsi, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2016, hlm 30-31
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seorang guru memiliki peran penting dalam menumbuhkan serta

meningkatkan motivasi belajar peserta didiknya agar peserta didik mampu

untuk belajar dan mengembangkan kemampuan serta keterampilannya

dengan baik. Beberapa teknik atau upaya dalam meningkatkan motivasi

belajar dapat dilakukan sebagai berikut:®

a. Pemberian penghargaan atau ganjaran.
Memberikan penghargaan dapat menumbuhkan minat siswa dalam
belajar atau melakukan sesuatu yang berkaitan dengan pembelajaran.
Melalui pemberian penghargaan ini bertujuan untuk menumbuhkan
dan meningkatkan minat. Minat merupakan perasaan seseorang bahwa
apa yang dipelajari atau di lakukannya bermakna bagi dirinya.
Penghargaan yang diberikan hanya berfungsi sebagai alat pendorong
motivasi belajar, bukanlah sebagai tujuan akhir. Pemberian
penghargaan ini hanyalah bertujuan agar peserta didik yang menerima
penghargaan karena telah melakukan suatu hal dengan baik,
selanjutnya peserta didik akan terus melakukan kegiatan belajarnya
sendiri meskipun berada di luar kelas.

b. Pemberian angka atau grade.
Dalam pemberian angka atau grade dalam rangka memotivasi peserta
didik ada dua hal yang perlu diperhatikan, yaitu peserta didik yang
mendapat angka baik dan peserta didik yang mendapatkan angka

kurang baik. Bagi peserta didik yang mendapatkan angka atau grade

35 Oemar Hamalik, op.cit., hm 184-185
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yang baik akan merasa termotivasi, namun sebaliknya bagi peserta
didik yang mendapatkan angka atau grade kurang baik malah
memungkinkan akan kehilangan motivasi belajar mereka. William
Glasser mengatakan bahwa pemberian angka atau grade dalam
meningkatkan motivasi banyak menekankan pada kegagalan daripada
keberhasilan, dan karena kegagalan yang menyebabkan timbulnya
berbagai macam masalah. Menurutnya, jangan ada peserta didik yang
menyebabkan mereka merasa gagal dengan diberlakukannya sistem
angka atau grade.
c. Pemberian pujian.

Salah satu cara untuk bisa menumbuhkan motivasi dalam diri peserta
didik adalah dengan memberikan pujian. Pujian yang diberikan dapat
dilakukan dengan verbal atau nonverbal. Memberikan kata-kata yang
memotivasi seperti, “bagus”, “baik”, “menakjubkan” dapat mendorong
peserta didik untuk melakukan kegiatan belajar dengan lebih baik.
Adapun nonverbal dapat dilakukan dengan memberikan acungan
jempol, anggukan, senyuman, dan tepukan bahu. Namun perlu diingat
bahwa memberikan pujian tergantung pada siapa yang memberi pujian
dan siapa yang menerima pujian. Bagi siswa tertentu yang perlu
mendapatkan perhatian lebih, mengalami kecemasan, dan merasa
dirinya selalu membutuhkan orang lain akan lebih responsif terhadap
pujian.

d. Kompetisi dan kooperasi.
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Dalam memberikan sebuah kompetisi, guru harus bisa membuat
suasana kompetisi dengan cara yang sehat agar antara peserta didik
satu dengan yang lainnya tidak saling menjatuhkan dengan cara yang
tidak sehat. Ada beberapa jenis kompetisi yang efektif, diantaranya
yaitu kompetisi interpersonal antara teman-teman sebaya yang sering
memunculkan rasa semangat persaingan. Kemudian, mengadakan
kompetisi kelompok di mana setiap peserta didik memiliki kesempatan
untuk ikut aktif dan terlibat dalam menentukan keberhasilan
kelompokknya. Terakhir, kompetisi dengan diri sendiri yang biasanya
dilakukan dengan memberikan tugas dalam berbagai kegiatan yang
harus dilakukan sendiri.

Pemberian harapan.

Pada teknik yang satu ini, guru harus bisa memenuhi harapan-harapan
yang telah diberikan kepada para peserta didik. pada saat peserta didik
berhasil menyelesaikan tugasnya atau berhasil dalam proses belajar,
memiliki kesempatan untuk memperoleh dan mencapai harapan yang
telah diberikan kepadanya sebelumnya. Oleh sebab itu, melalui
pemberian harapan kepada peserta didik dapat menumbuhkan minat
dan motivasi belajar jika siswa memiliki keyakinan bahwa mereka
dapat mewujudkan harapannya kelak. Harapan tersebut dapat

berwujud hadiah, nama baik, kedudukan, pujian, dan lain sebagainya.
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E. Tinjauan Pembelajaran Figih
1. Pengertian dan Karakteristik Pembelajaran Figih

Dalam kegiatan pembelajaran, ada dua proses yang berlangsung,
yaitu belajar dan mengajar. Pembelajaran merupakan suatu proses
komunikasi dua arah, yaitu mengajar yang dilakukan oleh tenaga pendidik
dan belajar yang dilakukan oleh peserta didik. Menurut Syaiful Sagala,
pembelajaran adalah suatu kegiatan membelajarkan peserta didik yang
menggunakan asas pendidikan atau teori belajar merupakan penentu
keberhasilan pendidikan.*® Dalam praktik pembelajaran terdapat beberapa
unsur yang mempengaruhi pembelajaran, diantaranya unsur manusiawi,
material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur pembelajaran.®’

Sedangkan menurut Gagne dan Bringgs, pembelajaran ialah suatu
rangkaian kegiatan yang meliputi kejadian, peristiwa, dan kondisi yang
secara sengaja disusun agar peserta didik menjadi terpengaruh sehingga
proses belajar dapat berlangsung dengan baik. Proses pembelajaran tidak
terbatas pada kegiatan yang dilakukan oleh pendidik saja, namun
mencakup semua kejadian yang memiliki pengaruh secara langsung
terhadap proses belajar.®

Adapun pengertian figih secara etimologi berarti pintar, cerdas, dan

paham. Sedangkan ditinjau dari segi terminologi, menurut T.M Hasbi Ash-

36 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran. (Bandung: Alfabeta, 2008), him 61

37 Asri Afi Utami, “Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Berbasis Macromedia Flash
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X Mata Pelajaran Fikih Materi Riba, Bank dan
Asuransi Di Man Kota Batu”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 2016,
him. 35

38 Ibid.,
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Shidqy merujuk pada pendapat pengikut Imam Syafi’i, fiqih ialah ilmu
yang menjelaskan segala hukum agama yang berhubungan dengan
pekerjaan para mukallaf yang dikeluarkan dengan dalil-dalil yang jelas.®
Al-Jurjani mengemukakan, figih ialah mengetahui hukum-hukum syara
yang amaliah meliputi perbuatan dan perilaku dengan melalui dalil-dalil
yang terperinci.*°

Berdasarkan uraian dua hal diatas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran figih adalah suatu proses komunikasi dua arah yang
melibatkan kegiatan membelajarkan peserta didik mengenai hukum-
hukum Islam yang berkaitan dengan perbuatan bukallaf baik dalam ibadah
hablum minallah dan ibadah hablum minannas yang bertujuan agar
peserta didik tahu, paham, dan dapat mengamalkannya dalam kehidupan
sehari-hari di lingkungan sekitarnya.

Merujuk pada peraturan Menteri Agama RI No. 912 Tahun 2013
tentang Kurikulum Madrasah 2013 Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam dan Bahasa Arab, standar isi mata pelajaran figih ialah sistem atau
seperangkat aturan yang mengatur hubungan manusia dengan Allah SWT,
sesama manusia, dan dengan makhluk lainnya yang memiliki karakteristik

menekankan pada pemahaman yang benar mengenai ketentuan hukum

39 1bid., hlm 35-36
40 A. Djazuli, llmu Figh: Penggalian, Perkembangan, dan Penerapan Hukum Islam.
(Jakarta: Kencana, 2005), him. 5
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Islam serta kemampuan cara melaksanakan ibadah dan muamalah yang
benar dan baik dalam kehidupan sehari-hari.*'
2. Tujuan Pembelajaran Figih

Pembelajaran figih disusun untuk mengarahkan peserta didik yang
memiliki  kepribadian muslim sehingga mampu memahami serta
menerapkan hukum-hukum syariat Islam dalam kehidupannya secara utuh.
Hal tersebut merupakan perwujudan akan keselarasan hubungan manusia
dengan Allah SWT, diri sendiri, sesama manusia, serta makhluk hidup lain
dan lingkungan sekitarnya. Hal tersebut sesuai dengan tujuan
diciptakannya jin dan manusia yaitu untuk beribadah kepada Allah SWT.
Allah SWT berfirman dalam Surah Adz-Dzariat ayat 56:

0

03 Y] oYl 5 ol B s

“Dan Aku tidak menciptakan jin dan manusia melainkan supaya mereka
mengabdi kepada Ku.” (Q.S Adz-Dzariyat: 56)*

Dalam peraturan Menteri Agama Rl No. 912 tahun 2013 tentang
Kurikulum Madrasah 2013 Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan
Bahasa Arab, menyebutkan bahwa mata pelajaran figih pada jenjang
madrasah tsanawiyah bertujuan untuk membekali peserta didik agar dapat:
a. Mengetahui dan memahami pokok-pokok hukum Islam dalam

mengatur ketentuan dan tata cara menjalankan hubungan manusia

41 Peraturan Menteri Agama Republik Indonesia No. 912 Tahun 2013 Tentang Kurikulum
Madrasah 2013 Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab., him 35-36
42 Al-Quran dan Terjemahannya, op.cit., him 523
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dengan Allah yang diatur dalam figih ibadah dan hubungan manusia
dengan sesama yang diatur dalam fiqih muamalah.

b. Melaksanakan dan mengamalkan ketentuan hukum Islam dengan
benar dalam melaksanakan ibadah kepada Allah dan ibadah sosial.
Pengalaman tersebut diharapkan menumbuhkan ketaatan menjalankan
hukum Islam, disiplin dan tanggungjawab sosial yang tinggi dalam
kehidupan pribadi maupun sosial.*®

3. Pengertian Makanan dan Minuman Halal dan Haram
Di dalam Islam, istilah halal dan haram merupakan dua istilah yang
memiliki makna berseberangan. Kedua istilah tersebut merupakan istilah
al Quran yang digunakan dalam berbagai konsep, termasuk makanan dan
minuman. Halal merujuk pada hal-hal yang diperbolehkan dalam Islam.

Sedangkan haram merujuk pada hal-hal yang dilarang dalam Islam.**

Menurut sebagian pendapat, kata halal berasal dari kata J~Il yang
artinya 4=LY! yaitu sesuatu yang dibolehkan. Sedangkan menurut istilah,
halal yaitu sesuatu yang diperbolehkan syariat Islam untuk dilakukan,
digunakan,atau diusahakan, karena telah lepasnya ikatan yang
menghalanginya atau unsur yang membahayakannya dengan
memperhatikan cara memperolehnya, bukan hasil dari muamalah yang
dilarang.® Jika dikaitkan dengan makanan dan minuman, maka artinya

adalah makanan dan minuman tayyib (baik) yang diperbolehkan untuk

4 Ibid., him 44

44 Nura Mayasari, Memilih Makanan Halal. (Jakarta: Qultum Media, 2007), him. 1

45 Muchtar Ali, Konsep Makanan Halal Dalam Tinjauan Syariah dan Tanggungjawab
Produk Atas Produsen Industri Halal. Jurnal Ahkam, Vol. XVI, No. 2. Juli 2016



46

dikonsumsi dengan memperhatikan cara mendapatkannya yaitu dengan

cara yang diperbolehkan menurut syariat Islam. Makanan dan minum yang

tergolong tayyib berdasarkan pendapat para ulama merujuk pada tiga

pengertian, yaitu:

a. Sesuatu yang tidak membahayakan tubuh dan akal pikiran,
sebagaimana pendapat Imam Ibnu Katsir

b. Sesuatu yang lezat dan nikmat, sebagaimana pendapat Imam Syafi’i

c. Halal, yaitu sesuatu yang suci, tidak najis, tidak haram, sebagaimana
pendapat Imam Malik dan Imam at-Thabari.*®

Allah telah menciptakan bumi dan seisinya untuk kehidupan
manusia. Diantara semua ciptaan Allah, manusia diperintahkan untuk
makan dan minum dari yang baik-baik, yaitu yang halal dan bermanfaat
bagi manusia. Dalam sebuah kaidah menyebutkan, semua binatang yang
dianggap baik oleh bangsa Arab adalah jhalal, kecuali jika ada syariat
yang mengharamkannya.*’

Secara bahasa, haram artinya dilarang atau terlarang (g siell).
Sedangkan secara istilah menurut Yusuf al-Qardhawi, haram merupakan
sesuatu yang dilarang oleh Allah Swt untuk dilakukan dengan larangan
yang tegas, setiap orang yang menentangnya akan berhadapan dengan

siksaan Allah di akhirat, bahkan terancam sanksi syariat di dunia.*®

46 Ali Mustafa Yaqub, Kriteria Halal-Haram Untuk Pangan, Obat, dan Kosmetika

Menurut Al-Quran dan Hadis, terj. (Jakarta: Pustaka Firdaus, 2009), him. 15

him 478

47 Imam Tagiyyudin Abu Bakar, Kifayatul Akhyar, terj. (Surabaya: Bina Iman, 1993),

“8 |bid,.
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Dasar mengenai halalnya makanan adalah sebagai berikut. Allah

SWT berfirman:

RIS I BRI B

Artinya: “Mereka bertanya kepadamu (Muhammad), ‘Apakah yang
dihalalkan bagi mereka?’ Katakanlah, “yang dihalalkan bagimu (adalah
makanan) yang baik-baik”. (Q.S al-Maidah: 4)*
Selain dasar ayat al Quran di atas, Allah SWT telah memerintahkan
manusia untuk memakan makanan yang halal dan baik.
ST &) Gllaiddl clshd 152,55 95 L W35 (ol § 5e 158 2B AT

)

v g
e 9l

Artinya: “Wahai Manusia! Makanlah dari (makanan) yang halal dan baik
yang terdapat di bumi, dan janganlah kamu mengikuti langkah-langkah

syaitan. Sungguh, syaitan itu musuh yang nyata bagimu” (QS. al-Bagarah:
168)*

Adapun dasar pengharaman makanan menurut syariat Islam, adalah

sebagai berikut:

53553115 48515 4y <l S0 fal ey ol wieds 22015 4l fGle Eaags
Ikl Gl el o 5 45 5185 1 31 44501 0T s Al 53

G K13 2,

49 Al-Quran dan Terjemahannya, op.cit., him 107
%0 1bid, him 25
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Artinya: “Diharamkan bagimu (memakan) bangkai, darah, daging babi,
daging yang disembelih atas nama selain Allah, yang dicekik, yang
dipukul, yang jatuh, yang ditanduk, yang dimakan binatang buas, kecuali
yang sempat kamu menyembelihnya, dan yang disembelih untuk berhala.
Dan diharamkan pula bagimu mengundi nasib dengan anak panah, karena

itu sebagai kefasikan”. (Q.S al-Maidah: 3)°!

% Ibid, him 107
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan atau dalam istilah asing dikenal sebagai research and
development. Metode penelitian dan pengembangan ini merupakan suatu
proses atau pun langkah-langkah yang dilakukan guna mengembangkan suatu
produk baru atau mengembangkan produk sebagai penyempurna produk yang
sebelumnya.®® Dalam dunia pendidikan, metode penelitian ini memfokuskan
pada bidang desain atau rancangan misalnya berupa desain bahan ajar, media
pembelajaran, dan strategi pembelajaran.
B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini ialah model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Model ADDIE merupakan salah satu model prosedural yang
biasanya berupa urutan langkah-langkah meliputi langkah tahap awal hingga
tahap akhir.>* Langkah-langkah pengembangan model ADDIE ini adalah
analisis  (analysis), desain (design), pengembangan (development),

implementasi/penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation).

52 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2011), him. 164

33 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan. (Jakarta:
Kencana, 2010), him. 194

5% Ibid., him 200
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C. Prosedur Pengembangan
Seperti yang telah diuraikan diatas, prosedur pengembangan pada
model ADDIE ada lima tahap, sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)

Tahap pertama dari model pengembangan ini adalah tahap analisis
untuk mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangan bahan ajar. Ada
beberapa hal yang perlu dianalisis untuk mendapatkan gambaran awal
dalam mengembangkan bahan ajar diantaranya analisis kurikulum, analisis
bahan ajar, analisis karakter dan kebutuhan siswa, dan analisis media
pembelajaran.®®

Hal pertama yang perlu diperhatikan dalam tahap analisis adalah
peneliti mengetahui permasalahan yang sedang terjadi pada sekolah
tertentu serta peneliti perlu menganalisis kelayakan pengembangan bahan
ajar. Dalam proses analisis setidaknya peneliti menemukan jawaban atas
permasalahan dalam proses pembelajaran yang dihadapi, fasilitas
pendukung, serta kemampuan guru dalam mengaplikasikan bahan ajar
yang dikembangkan.

Selanjutnya, analisis bahan ajar juga perlu dilakukan agar
mengetahui  kesesuaian dengan kompetensi dasar serta indikator
pembelajaran. Analisis bahan ajar juga dilakukan agar mengetahui
kesesuaian konten bahan ajar dengan kebutuhan peserta didik.

ketersediaan fasilitas dan media yang ada di sekolah juga perlu untuk

55 Elsa May Wijaya, op.cit., him. 32
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diperhatikan dalam proses tahap awal ini sebab penggunaan bahan ajar
dapat menunjang pelaksanaan pembelajaran.
Perancangan (Design)

Pada tahap kedua yaitu desain, peneliti mulai membuat desain
bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud. Hal yang dilakukan ialah
mulai menentukan unsur-unsur yang akan dimuat dalam bahan ajar.
Pengembangan bahan ajar dengan basis multimedia bisa dimulai dengan
mendesain template pada aplikasi multimedia.®® Bersamaan dengan itu,
konten bahan ajar juga perlu untuk mulai disusun mulai dari identifikasi
kompetensi dasar dan indikator pembelajaran, analisis pembelajaran,
merumuskan hasil pembelajaran, menentukan dan menyususn strategi
pembelajaran, serta pengembangan materi bahan ajar.

Desain bahan ajar akan terus diperbaiki setelah melakukan
konsultasi kepada pihak yang ahli dalam pengembangan bahan ajar
berbasis Adobe Flash Creative Cloud. Apabila proses penyusunan telah
dinilai baik maka peniliti dapat melanjutkan ke tahap pembuatan bahan
ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud.

Pengembangan (Development)

Setelah perancangan bahan ajar selesai, tahap ketiga model
pengembangan ini ialah pengembangan. Pada tahap ini, hal yang
dilakukan peneliti adalah merealisasikan rancangan produk yang akan

dikembangkan sesuai dengan desain yang direncanakan sebelumnya.

56 Sariatuslima, op.cit., him. 55-56
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Selanjutnya, pada tahap development ini peneliti menyusun desain
template multimedia dengan kerangka bahan ajar sebelumnya menjadi satu
kesatuan dalam aplikasi Adobe Flash Creative Cloud. Pengembangan yang
telah selesai disusun menjadi satu kemudian divalidasi oleh tim ahli yang
terdiri dari ahli desain media, ahli materi, serta guru mata pelajaran yang
bersangkutan. Penilaian yang dilakukan oleh tim ahli ditujukan untuk
memperoleh penilaian atas tampilan desain serta kesesuaian bahan ajar.
Implementasi (Implementation)

Produk bahan ajar yang telah mendapat penilaian dari tim ahli serta
telah dinyatakan layak uji maka selanjutnya diujicobakan pada peserta
didik di MTs Khairuddin Gondanglegi. Selama proses ujicoba, produk
bahan ajar diterapkan secara nyata pada proses pembelajaran. Selanjutnya,
para peserta didik dan guru yang terlibat dalam proses ujicoba mengisi
angket evaluasi produk bahan ajar untuk mengetahui keevektifan bahan
ajar dalam meingkatkan motivasi belajar siswa. Di samping itu, penilaian
juga ditujukan untuk mengetahui respon peserta didik dan guru serta layak
tidaknya produk bahan ajar figih materi makanan dan minuman halal dan
haram untuk diproduksi dan disebarluaskan.

. Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan tahap ujicoba, peneliti akan mendapatkan evaluasi dari
peserta didik dan guru yang terlibat dalam proses ujicoba. Dalam tahap ini
ada dua jenis evaluasi, yaitu evaluasi berupa umpan balik seusai ujicoba

dalam kelas dan evaluasi tahap akhir untuk mengukur keefektifan produk
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bahan ajar yang dikembangkan melalui indikator pembelajaran. Hasil
analisis, evaluasi, serta respon peserta didik nantinya digunakan sebagai
acauan perlu tidaknya revisi bahan ajar tahap akhir.

Gambar 3.1
Gambar Prosedur Pengembangan Model ADDIE

Analysis

U

Design

Development

Implementation

Evaluation

D. Uji Coba Produk

Penelitian pengembangan tidak hanya cukup pada validasi produk
bahan ajar, melainkan juga uji coba terhadap produk yang dikembangkan
untuk mengetahui tingkat efektivitas serta kelayakan produk bahan ajar.

Berikut uraian terkait uji coba produk secara rinci:

1. Desain Uji Coba

Setelah melalui penilaian tingkat validitas dan efektivitas produk
bahan ajar yang dilakukan oleh tim ahli, selanjutnya produk bahan ajar
diujicoba pada siswa kelas VIII MTs Khairuddin Gondanglegi. Validasi

dilakukan dengan menghitung angket hasil penilaian dengan
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menggunakan skala likert dan mempertimbangkan saran serta komentar
dari tim ahli.

Adapun uji lapangan dilakukan dengan cara membandingkan
kondisi kelas dengan menggunakan bahan ajar cetak dan kelas setelah
setelah menggunakan produk bahan ajar. Pengujian tersebut dilakukan
untuk dapat mengetahui efektivas penggunaan bahan ajar yang baru
dibandingkan dengan bahan ajar yang lama. Model percobaan pertama dan

kedua dapat digambarkan sebagai berikut:®’

Gambar 3.2
Gambar Desain Eksperimen
Kelas Kelas
kontrol x eksperimen

2. Subyek Uji Coba
Subyek uji coba pengembangan bahan ajar figih berbasis Adobe
Flash Creative Cloud pokok bahasan mengenai zakat fitrah dan zakat mal
ialah ahli bidang studi, ahli desain media, ahli pembelajaran, dan siswa
kelas VIII MTs Khairuddin Gondanglegi.
3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan pada uji coba produk bahan ajar ini
berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari angket
penilaian berisi beberapa pertanyaan terstruktur tentang produk bahan ajar

figih yang dikembangkan dan nilai hasil belajar peserta didik. Sedangkan

57 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. (Bandung: Alfabeta, 2015), him. 415
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data kualitatif diperoleh dari hasil penilaian kritik dan saran serta
perbaikan melalui wawancara dengan tim ahli.
Instrumen Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, instrumen yang dipakai dalam pengumpulan
data berupa angket, hasil wawancara, dan tes uji coba. Instrumen angket
digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian dari ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran. Adapun instrumen wawancara diperoleh
melalui kritik dan saran yang diberikan oleh tim ahli tersebut. Sedangkan
tes uji coba dipakai untuk memperoleh data tentang hasil kelas kontrol dan
kelas eksperimen untuk menunjukkan ada atau tidaknya peningkatan
motivasi belajar siswa setelah penggunaan produk bahan ajar berbasis
Adobe Flash Creative Cloud pada mata pelajaran figih.

Berdasarkan penjelasan diatas, ada empat jenis angket yang akan
digunakan untuk diambil hasil penilaiannya. Berikut Kkisi-kisi yang
dijadikan sebagai acuan dalam menyusun angket penilaian:

a. Instrumen angket untuk ahli materi
Instrumen angket yang diperuntukkan bagi ahli materi terdiri
dari tiga aspek penilaian yaitu Appropriateness, Accuracy,

Currency, Clarity, Screen Presentation, dan Design.*®

58 Resti Cahyaningrum, op.cit., him 56
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Tabel 3.1
Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Materi
Jumlah

No Aspek Indikator Butir
Kesesuaian materi dengan
kompetensi inti dan 1
kompetensi dasar yang
dipilih
Kesesuaian indikator

1 | Appropriateness | dengan kompetensi inti dan 1
kompetesi dasar yang
dipilih
Konsistensi antara materi,
evaluasi dengan kompetensi 1
inti dan kompetensi dasar
Ketepatan cakupan materi 1
Kejelasan materi 1
Kemudahan mencerna 1
materi
Penyampaian materi yang 1
rumit
Kedalaman materi 1
Bobot materi 1
Keterkinian materi (up to 1
date)

Accuracy, - .
2 Currency, dan Daya tarik materi 1
Clarity Kemudahan penyampaian 1

materi
Petunjuk evaluasi mudah 1
dipahami
Pemberian evaluasi untuk
mengukur kemampuan 1
siswa
Evaluasi yang
berkesinambungan dengan 1
sub-sub materi yang
disampaikan
Motorik siswa aktif dalam 1
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kegiatan belajar mengajar

Konsep yang diberikan 1
dapat dilogika dengan jelas
Penggunaan bahasa yang 1
Screen tepat dan konsisten
3 Presentation Kualitas penyajian materi 1
dan Design Kualitas umpan balik 1
Jumlah 20

b. Instrumen angket untuk ahli desain

Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data penilaian dari

ahli desain media atau ahli bahan ajar berbasis multimedia interaktif.

Aspek yang dinilai adalah tampilan presentasi dan desain tampilan

bahan ajar. Berikut tabel kisi-kisi instrumen angket untuk ahli desain:*®

Tabel 3.2

Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Desain Media

No Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

Screen
1 Presentation
dan Desain

Pemilihan jenis huruf

1

Pemilihan ukuran huruf

Pemilihan warna

Grafis

Ketetpatan
background

pemilihan

N

Tampilan gambar

Animasi

Musik pengiring

Sound

Screen design

Navigasi

Penggunaan bahasa

Konsistensi button

Kejelasan
penggunaan

petunjuk

RRRRRPRRPRP k-

%9 Ibid., him. 57
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| Kemudahan penggunaan 1

Jumlah 15

C.

Instrumen angket untuk guru mata pelajaran

Instrumen angket untuk siswa dan guru dipakai

untuk

mendapatkan data penilaian untuk menganalisis daya tarik produk

bahan ajar yang dikembangkan kepada siswa. Berikut ini Kkisi-kisi

angket penilaiannya®:

Tabel 3.3
Kisi-Kisi Instrumen Angket Untuk Ahli Pembelajaran
. Jumlah
No Aspek Indikator Butir
Kejelasan petunjuk il
penggunaan program
Keterbacaan teks atau 1
tulisan
i Kualitas tampilan 1
1 Presentation dan gambar  S—
: Sajian animasi 1
Design =
Komposisi warna 1
Ketepatan pemilihan 1
background
Daya dukung musik 1
Navigasi/tombol 1
Kejelasan kompetensi 1
inti dan kompetensi
dasar yang harus
dikuasai
Kejelasan petunjuk 1
Accuracy, belajar
2 Currency, dan Kejelasan memahami 1
Clarity teks atau tulisan
Kemudahan dalam 1
memahami isi/materi
Meningkatkan motivasi 1
belajar
Peran media menambah 1

80 Ibid., him. 58
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| wawasan belajar

Jumlah 14

d. Instrumen angket untuk siswa setelah eksperimen
Instrumen angket untuk siswa setelah eksperimen digunakan
untuk menganalisis perbedaan hasil tes sebelum penggunaan bahan
ajar dan setelah penggunaan bahan ajar. instrumen ini juga digunakan
untuk mengetahui ada atau tidaknya peningkatan motivasi belajar

setelah eksperimen dilakukan.®’

Tabel 3.4
Instrumen Angket Untuk Siswa
Jumlah
No Aspek Indikator Butir
Kemudahan dalam 3
memahami isi materi
Kejelasan materi 1
Perhatian terpusat dalam 1
penyajian materi
1 | Appropriateness Kejelasan tampilan 1
Mengurangi kebosanan 1
dalam belajar
Meningkatkan motivasi 1
belajar
Keefektifan belajar 1
Jumlah 7

5. Teknik Analisis Data
Dari data hasil pengembangan produk pengembangan bahan ajar

selanjutnya data-data tersebut perlu dianalisis sebagai dasar untuk perlu

61 Ibid., him. 59
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atau tidaknya melakukan revisi produk bahan ajar. Terdapat tiga macam
analisis data yaitu analisis data kulaitatif, analisis data kuantitatif, dan
analisis hasil tes.
a. Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif dimulai dengan mengumpulkan data baik
berupa hasil wawancara, kritik, dan saran yang diperoleh dari penilaian
tim ahli. Hasil data tersebut dikumpulkan, diseleksi, serta dianalisis
secara deskriptif. Selanjutnya, merumuskan kesimpulan dari hasil
analisis sebagai bahan untuk merevisi produk pengembangan bahan
ajar.
b. Analisis Data Kuantitatif
Analisi data kuantitatif dilakukan berdasarkan hasil dari data
angket yang telah diisi oleh sejumlah subjek uji coba. Analisis ini
dilakukan unutk menentukan ketepatan, keefektifan, kelayakan dan
kemenarikan hasil produk bahan ajar yang dikembangkan. Data angket
merupakan data kuantitatif menggunakan skala likert dengan kriteria,
yaitu 4 = Sangat Baik (SB), 3 = Baik (B), 2 = Kurang (K), dan 1 =
Sangat Kurang (SK). Kemudian dianalisis dengan menggunakan
perhitungan presentase skor pada setiap jawaban dari tiap-tiap
pertanyaan.
Untuk menganalisis data tersebut maka digunakan rumus sebagai

berikut:

P=2%x100%
> xi
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Keterangan:
P =Presentase kelayakan
Y x = Jumlah total jawaban skor validator (nilai nyata)
>, xi = Jumlah total skor jawaban tertinggi
Untuk bisa menentukan hasil penilaian, maka disesuaikan dan

diadaptasi dengan kategori yang telah ditetapkan, sebagai berikut:

Tabel 3.5
Kriteria Kelayakan Produk

Presentase (%) Kriteria Kelayakan Produk
90-100 % Sangat valid, tidak perlu revisi
75-89 % Valid, tidak perlu revisi
65-74 % Cukup valid, perlu revisi
55-64 % Kurang valid, perlu revisi

0-54 % Sangat kurang valid, perlu revisi

Berdasarkan tabel kriteria diatas, produk dinilai valid dan
memenuhi syarat pencapaian apabila memperoleh skor 75-100 dari
keseluruhan unsur yang terdapat dalam angket penilaian, baik penilaian
ahli desain media, ahli materi, guru, dan siswa yang terlibat.
AnalisisUji T

Pada tahap eksperimen lapangan menggunakan angket dan hasil
tes pretest serta posttest yang dikerjakan oleh peserta didik kelas VIII
MTs Khairuddin Gondanglegi. Untuk memperkuat data maka dilakukan
analisis uji T. Rumus yang digunakan dengan tingkat kemaknaan

0,05% adalah sebagai berikut:



D
Y D2- %
N (N-1)

Keterangan:
t =UjiT
D = Different x2 — x1
d? = Variasi
N = Jumlah sampel
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PAPARAN DATA DAN HASIL PENGEMBANGAN

A. Paparan Data
1. Deskripsi Objek

a. Profil Sekolah

Nama Sekolah : MTs Khairuddin Gondanglegi

NSM : 121235070045

NPSN : 20581238

Tahun Berdiri : 1Januari 1971

Status . Swasta

NPWP : 00.517.493.3.654.00

Alamat : JI. Murcoyo | RT/RW 14/04 Desa

Gondanglegi Wetan Kec. Gondanglegi

Kab. Malang

Luas Tanah : 1.610 m?

Luas Bangunan . 1.056 m?

Kode Pos : 65174

Nomor Telepon . (0341)876726

E-Mail : mts_khairuddin@ymail.com
b. Identitas Kepala Sekolah

Nama . Hj. Istifadah, BA

Jenis Kelamin . Perempuan
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Status Kepegawaian  : Non-PNS

Pendidikan Terakhir ~ : D3

Status Sertifikasi : Belum Sertifikasi

Nomor HP 085101341844

Sejarah Singkat Berdirinya MTs Khairuddin Gondanglegi

MTs Khoiruddin merupakan salah satu lembaga pendidikan
tertua di Gondanglegi yang didirikan oleh Yayasan Pendidikan
Khoiruddin, istilah ini disandarkan kepada salah seorang wagifnya
yaitu H. Khoiruddin.

Setelah H. Khoiruddin wafat, sekitar tahun 1960, perjuangan
beliau diteruskan oleh putri tunggalnya yang bernama Hj. Siti Fatimah
dengan suaminya yaitu H. Rifa'i dan dibantu oleh anggota keluarga
terdekat dan bersama masyarakat setempat.

Atas inisiatif dari Kepala Madrasah yaitu Bapak Nizar Muslich
pada bulan Januari 1968 berdirilah Madrasah Tsanawiyah yang
pertama di wilayah Gondanglegi Wetan dengan tujuan untuk
menampung lulusan madrsah ibtidaiyah dan santri atau anak yang
kurang mampu dalam melanjutkan studinya.

. Visi dan Misi MTs Khairuddin Gondanglegi
1) Visi

Visi MTs Khairuddin Gondanglegi yang ingin diwujudkan yaitu:
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“Terwujudnya Layanan Pendidikan Prima yang Mampu

Mengembangkan Warga Sekolah yang Cerdas, Unggul, Inovatif

dan Berbudaya”.

Misi

Untuk mewujudkan visi madrasah, maka misi yang dilakukan oleh

madrasah yaitu:

a)

b)

f)

9)

h)

Menguatkan agidah Islam sesuai dengan Ahlussunnah Wal
Jama’ah.

Menerapkan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari di
lingkungan madrasah dan masyarakat.

Mengembangkan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan,
kreatif dan inovatif.

Mewujudkan madrasah berbasis IT (Informasi dan Teknologi).
Menumbuhkan semanagt belajar sepanjang hayat untuk
membangun learning society.

Mendorong, membantu dan memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan kemampuan bakat dan minatnya.
Mengembangkan potensi akademik dan non akademik yang
ditunjang oleh IT melalui proses kegiatan belajar mengajar
yang profesional dan berkualitas.

Mengembangkan kecakapan hidup (life skill) dalam setiap

aktivitas pendidikan.
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1) Mewujudkan warga madrasah yang memiliki kepedulian
terhadap lingkungan, sehingga tercipta lingkungan yang sehat,
bersih, kondusif dan harmonis.

J) Meningkatkan peran serta stakeholders dalam pengembangan
madrasah.

Keadaan Siswa MTs Khairuddin Gondanglegi

Berdasarkan data yang diperoleh, pada tahun terakhir jumlah
siswa MTs Khairuddin Gondanglegi tercatat sebanyak 311 siswa.

Jumlah tersebut terbagi dalam sembilan kelas yaitu kelas VII (A-C),

kelas V111 (A-B), dan kelas IX (A-C).

Keadaan Guru dan Karyawan MTs Khairuddin Gondanglegi

Guru yang dimaksud yaitu seorang tenaga pendidik, baik
sebagai pelaksana administratif dan sebagai pelaksanan pembelajaran
yang memiliki tanggungjawab atas terselenggaranya proses
pendidikan. Pengambilan tenaga guru MTs Khairuddin berpedoman
pada:

1) Menitikberatkan pada nilai pengabdian.

2) Menyesuaikan kebutuhan dengan disiplin ilmu yang dimiliki.

3) Pembibitan dan pengembangan, artinya memberi prioritas pada
alumni yang ingin mengajar selama ilmu yang dimiliki sesuai
dengan mata pelajaran yang dibutuhkan sehingga diharapkan
terwujudlah kristalisasi unsur kewibawaan guru, diantaranya:

a) Berwatak jujur, tegas dan berani.
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b) Bersifat terbuka dan komunikatif.

c) Tertib melaksanakan tugas.

d) Disiplin terhadap waktu.

e) Intelektual, emosional, dan terampil.

f) Berbicara wajar, sopan, dan luwes.

g) Berpenampilan rapi dan penuh kepribadian.
h) Ikhlas dalam berkarya.

Sedangkan karyawan adalah pegawai non-pedidik yang meliputi
pegawai tata usaha, satpam, dan petugas kebersihan. Pengambilan
tenaga karyawan di MTs Khairuddin Gondanglegi berpedoman pada:
1) Terciptanya tenaga administratif yang berdedikasi tinggi.

2) Meningkatkan profesionalisme dalam melaksanakan tugas sehari-

hari.
B. Hasil Pengembangan

1. Pengembangan Bahan Ajar Figih Materi Makanan dan Minuman

Halal dan Haram di MTs Khairuddin Gondanglegi

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dengan guru mata
pelajaran figih di MTs Khairuddin Gondanglegi, bahwa dalam proses
kegiatan pembelajaran guru mata pelajaran hanya menggunakan bahan
ajar berupa buku paket siswa yang diterbitkan oleh Kementerian Agama
Republik Indonesia dan buku Modul Pembelajaran Insan Cendekia Mata
Pelajaran Figih untuk MTs dan SMP yang diterbitkan oleh Citra Mentari.

Maka dapat diketahui bahwa belum ada pengembangan bahan ajar secara
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langsung oleh guru mata pelajaran yang bersangkutan utamanya pada
materi makanan dan minuman halal dan haram.

Kedua bahan ajar tersebut memiliki beberapa kekurangan seperti
materi yang tidak berubah dan kurang up to date, minimnya media gambar
yang menarik, ada beberapa penjelasan yang sulit untuk dipahami oleh
siswa, serta kurangnya fatwa-fatwa terbaru mengenai makanan dan
minuman. Disamping itu, keefektifan bahan ajar yang digunakan oleh guru
mata pelajaran juga berpengaruh pada motivasi belajar siswa kelas VIII A
MTs Khairuddin Gondanglegi. Untutk memperkuat asumsi diatas, berikut
ini hasil angket yang diisi oleh siswa untuk menilai bahan ajar yang
digunakan oleh guru.

Tabel 4.1
Penilaian Bahan Ajar Cetak

No Soal
No —— 2 3 4 5 6 7| XX |2
1 3 2 2 3 2 2 1 | 15 | 28
2 3 3 2 2 1 2 2 | 15 | 28
3 2 4 2 2 1 2 2 | 15 | 28
4 3 2 2 2 1 1 > |13 | 28
5 3 2 3 2 2 3 > |17 | 28
6 3 2 1 2 1 1 > |12 | 28
7 3 2 2 3 1 3 2 | 16 | 28
8 3 2 3 2 2 1 2 | 15 | 28
9 3 2 3 2 2 2 2 | 16 | 28
10 3 3 2 3 1 1 2 | 15 | 28
11 3 2 2 2 1 2 1 | 13 | 28
12 3 2 2 2 2 3 2 | 16 | 28
13 3 3 2 3 2 1 3 | 17 | 28
14 3 3 3 2 2 1 1 | 15 | 28
15 3 3 3 2 3 2 3 | 19 | 28
16 3 3 2 2 2 2 2 | 16 | 28
17 2 2 3 3 2 2 3 | 17 | 28
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18 2 2 3 3 2 2 3 17 | 28
19 3 3 2 2 1 2 2 15 | 28
>x 54 47 44 44 31 35 39 294 | 532
>Xi 76 76 76 76 76 76 76 532

P 71,1 61,8 | 579 | 57,9 | 40,8 | 46,1 | 51,3 |553
(%)

Berdasarkan data yang diperoleh, maka dapat diketahui nilai rata-

rata dari hasil penilaian keefektifan bahan ajar yaitu sebesar 55,3% yang

berarti bahwa bahan ajar tersebut kurang baik dan perlu ada revisi.

Untuk itu, peneliti melakukan pengembangan bahan ajar dengan

menyesuaikan kebutuhan kurikulum dan kebutuhan peserta didik. Berikut

ini uraian hasil pengembangan yang berpedoman pada model ADDIE:

a. Analysis

1) Analisis Kompetensi Pembelajaran

Salah satu yang menjadi fokus utama dalam analisis

pengembangan ialah menganalisis kompetensi pembelajaran sesuai

dengan kurikulum 2013. Sesuai dengan Permenag Nomor 000912

Tahun 2013 Tentang Kurikulum Madrasah 2013 Mata Pelajaran

Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab, kompetensi dan

indikator mata pelajaran figih kelas VIII MTs adalah sebagai

berikut:

Tabel

4.2

Analisis Kompetensi Mata Pelajaran Figih Kelas V111 Tentang Makanan dan
Minuman Halal dan Haram

KOMPETENSI INTI

KOMPETENSI DASAR

1. Menghargai dan menghayati ajaran

agama yang dianutnya

1.3 Mengamalkan ketentuan

mengkonsumsi makanan yang

halalan thoyiban

2. Menghargai dan menghayati
perilaku jujur, disiplin,

2.3 Membiasakan diri mengkonsusmsi
makanan dan minuman yang halal
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tanggungjawab, peduli (toleransi,
gotong royong), santun, percaya diri
dalam berikteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam
dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

dan baik

Memahami dan menerapkan
pengetahuan (faktual, konseptual,
dan prosedural) berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni,
bidaya terkait fenomena dan
kejadian tampak mata.

3.3 Menganalisis ketentuan makanan
halal-haram

3.4 Menganalisis ketentuan minuman
halal-haram

3.5 Mengetahui tatacara mengkonsumsi
makanan dan minuman yang halal
dan baik.

Mengolah, menyaji dan menalar
dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai,
merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama
dalam sudut pandang/teori.

4.3 Mempraktikkan tatacara
mengkonsumsi makanan dan
minuman yang halal dan baik

Adapun

indikator

pencapaian  kompetensi  yang

dikembangkan oleh guru mata pelajaran adalah sebagai berikut:

2)

3.3.1 Menjelaskan ketentuan mengkonsumsi makanan yang
halalan thoyyiban

3.3.2 Menyebutkan contoh halal haram makanan dan minuman

4.3.1 Menyebutkan manfaat halal haram makanan dan minuman

Analisis Karakteristik Peserta didik
Disamping analisis kompetensi pembelajaran, analisis

kebutuhan peserta didik dibutuhkan untuk proses pengembangan

bahan ajar. analisis tersebut meliputi karakteristik belajar, seperti

minat, motivasi, gaya belajar, dan kemampuan berpikir peserta
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didik. Hasil analisis diperoleh melalui wawancara dengan guru
mata pelajaran dan observasi langsung pada saat kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa siswa kelas
VIl A memiliki minat belajar yang baik pada pelajaran figih. Hal
tersebut terlihat pada saat guru figih memberikan penjelasan terkait
materi pelajaran, sebagian besar siswa memperhatikan penjelasan
yang disampaikan guru. Terlebih pada saat guru memberikan kisah
atau cerita yang berkaitan dengan materi pelajaran atau mengaitkan
dengan fenomena yang terjadi dilingkungan sekitar. Namun,
terkadang siswa terlihat kurang termotivasi pada saat pembelajaran
apabila guru hanya menggunakan satu bahan ajar tanpa ditemani
media atau bahan ajar menarik lainnya. Hal tersebut membuat
siswa mudah jenuh dan bosan apabila hanya mendengarkan
ceramah dari guru.

Adapun tingkat kemampuan berfikir siswa tentunya
bermacam-macam. Bagi siswa yang kemampuan berfikirnya lebih
tinggi jarang menemukan kesulitan dalam memahami materi yang
dibahas pada saat pembelajaran. Sedangkan siswa yang
kemampuan berfikirnya lebih rendah dari teman-temannya
membuatnya mudah  kehilangan  konsentrasi pada saat
pembelajaran. Hal tersebut terjadi disebabkan beberapa faktor

seperti gaya belajar siswa, motivasi belajar, metode dan strategi
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yang digunakan guru pada proses pembelajaran, serta media dan
alat pembelajaran yang kurang mendukung.
Analisis Bahan Ajar

Analisis bahan ajar diperlukan untuk mengembangkan
bahan ajar dengan menyesuaikan karakteristik peserta didik. hasil
analisis bahan ajar yang digunakan oleh siswa adalah bahan ajar
cetak berupa buku paket yang diterbitkan oleh Kementerian Agama
Republik Indonesia. Penggunaan bahan ajaran berbasis multimedia
interaktif seperti Adobe Flash Creative Cloud masih belum pernah
dikembangkan dan digunakan. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, ketersediaan fasilitas seperti LCD proyektor, pengeras
suara, dan lab komputer tersedia sehingga memungkinkan untuk
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud.
Merumuskan Tujuan

Mengembangkan bahan ajar tentunya memiliki tujuan yang
dingin dicapai, seperti memecahkan problematika pembelajaran di
lapangan dan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran.
Pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud
pada mata pelajaran figih ini bertujuan untuk membantu siswa
meningkatkan motivasi dalam belajar. Bahan ajar berbasis Adobe
Flash ini didesai seefektif mungkin dengan memperhatikan
kebutuhan pembelajaran dan peserta didik agar peserta didik lebih

tertarik untuk belajar. Di samping itu, dengan adanya bahan ajar
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ini, peserta didik dapat memilih sendiri menu-menu atau sub-sub
materi yang diinginkan, sehingga peserta didik dapat belajar
dengan mandiri. Pengembangan bahan ajar ini bertujuan untuk
melengkapi bahan ajar sekaligus media pendukung dalam proses
pembelajaran di sekolah.

b. Design

Dalam proses merancang desain bahan ajar berbasis Adobe
Flash Creative Cloud diperlukan bahan-bahan pendukung yang baik,
seperti teks, image, sound, animasi, tombol navigasi, dan video.
Setelah bahan-bahan tersebut terkumpul, maka tahap selanjutnya ialah
membuat layout dan backgound pada aplikasi Adobe Flash Creative
Cloud.

Produk yang dikembangkan harus didesain sesuai dengan
analisis kebutuhan. Selain itu produk bahan ajar juga harus memenuhi
kriteria kelayakan, keefektifan dan ketertarikan. Maka dalam
mendesain bahan ajar ada beberapa hal yang harus diperhatikan,
meliputi:

1) Unsur desain visual yaitu teks, font, ukuran font, warna huruf,
spasi, dan lain-lain.

2) Pola desain, meliputi pengaturan tata letak, warna, audio, animasi,
gambar atau image, video, dan lain-lain.

3) Konten pembelajaran dan evaluasi materi yang hasilnya dapat

diketahui secara otomatis oleh pengguna.
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c. Development

Setelah tahap desain, proses selanjutnya dalam model
pengembangan ADDIE adalah pengembangan rancangan. Dalam
proses ini hal yang dilakukan ialah menyempurnakan rancangan desain
menjadi produk yang lebih sempurna. Berikut ini adalah uraian
pengembangan rancangan bahan ajar menggunakan program Adobe
Flash Creative Cloud 2015:
1) Halaman Depan (Cover)

Pada bagian cover atau halaman pembuka terdiri dari judul
bahan ajar, kelas, nama pengembang, dan tombol mulai. Desain
background dirancang dengan menyesuaikan pokok bahasan yaitu
tentang makanan dan minuman halal dan haram. Tampilan dan
warna dibuat semenarik mungkin agar peserta didik tertarik untuk

belajar.

Bahan Ajar Interaktif
MAKANAN DAN MINUMAN
HALAL DAN HARAM
Kelas VIIl MTs
Oleh: Haniyah Zakiyah

Gambar 4.1
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Tampilan Cover atau Halaman Depan

2) Halaman Menu Utama
Pada halaman menu utama, terdiri dari beberapa menu
pokok, yaitu: a) Materi, b) Kompetensi Dasar dan Indikator, c)
Video, d) Latihan, e) Bantuan/Petunjuk Penggunaan, f) Profil.
Tersajinya beberapa menu tersebut untuk memudahkan pengguna

untuk memilih menu yang diinginkan.

MENU UTAMA

Gambar 4.2
Tampilan Menu Utama
3) Halaman Sub-Materi
Pada halaman materi, terdiri dari beberapa tombol navigasi
seperti: Home, Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button
back, dan button close. Pada board utama juga tersaji tujuh sub

menu untuk memilih materi-materi yang diinginkan.
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Gambar 4.3
Tampilan Materi Utama
4) Halaman Kompetensi Dasar dan Indikator
Pada halaman ini, berisi tombol navigasi seperti: Home,
Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back, dan
button close. Pada board utama, berisi kompetensi dasar dan

indikator yang harus dicapai siswa dalam proses pembelajaran.

Kou&e&nsi Dasar &

Home
MarTeri

Video
Latihan

BanTuan

(—

IndikaTor

Kompetensi Dasar:

1.3 meyakini menfoat mengkensumsi makanan yong halelon theyyiben

2.3 membiosakan sikop selektif dan hati-hati sebagai implementasi dari pemahaman fentang
makanon dan minuman yong halel don baik

3.3 menganalisis ketentuan halo-haram makanan dan minuman

4.3 mempraktikkan tata cara mengkonsumsi makanan don minuman yang holal don baik

Indikator -

3.3.1Menjelaskon pengertian makanan don minumen holal dan haram
3.3.2Menyebutkan jenis-jenis makanon don minuman helal dan harom
3.3.3Memberi contoh macam-macem makenan dan minuman halol don heram
3.3.4Menyebutkan cara memperoleh makonan dan minuman yang halel don harom
3.3.5Menjelasken desar hukum makanan dan minumam yang halal haram

3.3 6Menunjukkan manfoat mengkonsumsi makanon don minumen halal

33 i akibat makenan dan minuman harem

QO

33 ebab-sebob makanan dan minuman

3.3.9Menyebutkan odab dolom mokan don minem

431 ki don minuman halal den baik dolam kehidupan sehari-
heri

4.3.2 Mempraktekkan menghindari mokonon don minumen yang harom don buruk dalom kehidupan
sehari-hari

.
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Gambar 4.4
Tampilan Halaman Kompetensi Dasar dan Indikator
5) Halaman Isi Materi
Halaman materi berisi tombol navigasi utama yaitu Home,
Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back, dan
button close. Pada papan utama, berisi teks penjelasan materi yang
terkait dengan dilengkapi gambar sebagai media pendukung materi

yang dipaparkan.

Jenis makanan dan minuman yang dihalalkan

Adapun jenis-jenis makanan dan minuman yang dihalalkan adaloh sebagai berikut:
Home

y 0. Semua makanan dan minuman yang tidak diharamkan oleh Allah Swt dan Rasul-Nya.
MATERI ( Semua makanon dan minuman boleh dan halal dikonsumsi, kecuali sampai ada dalil yang

mengharamkannya. Allah Swt Berfirman: \
Video PRYERRTR I PR e FQPR S
Latikan | Artinya: “Dialah (Allah) yang menciptakan segala yang ada di bumi untukmu™. (QS al-
Baqarah:29)

BanTuan 5
minuman yang tidak mengandung penyakit. Kecuali apabila bahan-bahan tersebut
berubah menjadi arak (minuman memabukkan) baik yang terbuat dari anggur, kurma,
gandum, ataupun bahan-bahan yang lainnya maka hukumnya menjadi haram.

" \

Gambar 4.5
Tampilan Halaman Isi Materi

6) Halaman Video
Halaman video berisi tombol navigasi utama yaitu Home,

Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back, dan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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button close. Di samping itu pada board utama berisi judul dan tiga

macam video yang bisa dipilih oleh pengguna.

VIDEO MAKANAN HALAL DAN
MBMe ‘ HARAM

MATERI
Video
Latihan

1. Makanan Halal dan 2. Keutamaan Makanan

BANnTUAN

\ . ¥ |

3. Alasan Babi Haram
Secara limiah

Gambar 4.6
Tampilan Halaman Video
7) Halaman Evaluasi
Halaman evaluasi berisi tombol navigasi utama yaitu Home,
Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back, dan
button close. Pada board utama berisi judul, petunjuk evaluasi, dan

tombol mulai.
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MATERI
Video

Latilan

Bantuan
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LATIHAN SOAL
MAKANAN DAN MINUMAN HALAL DAN
HARAM
PETUNJUK:
1. Bacalah Basmalah dan doa sebelum memulai mengerjakan soal.
2. Klik tombol "Ayo Mulai" dibawah ini.
3. Bacalah soal dengan seksama dan teliti.
4. Pilihlah jawaban yang menurut anda benar dengan klik pada jawaban tersebut.
5. Jawaban benar bernilai 10 dan jawaban salah bernilai 0.
6. Pastikan menjawab semua soal, jangan sampai ada yang kosong.
7. Klik "Submit” pada soal terakhir untuk mengetahui skoranda.
8. Bacalah Hamdalah setelah selesai mengerjakan soal.

GOOD LUCK!

Gambar 4.7
Tampilan Halaman Evaluasi

8) Halaman Bantuan/Petunjuk Penggunaan

Pada halaman bantuan berisi tombol navigasi utama yaitu

Home, Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back,

dan button close. Selain itu, pada board utama berisi icon dan

penjelasan kegunaan tombol pada bahan ajar.
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Home
Mareri
Video
Latikan

BanTuaN

PETUNJUK PENGGUNAAN %
Tombol menuju materi pelajaran
Tombol menuju kompetensi dasar dan indikator
N\ ) Tombol menuju latihan soal
{ B Tombol menuju video pembelajaran
¢ ;« Tombol menuju materi bantuan/petunjuk penggunaan bahan ajar

Tombol menuju profil pengembang bahan ajar

O Tombol menuju halaman selanjutnya

o Tombol menuju halaman sebelumnya

Gambar 4.8

Tampilan Halaman Bantuan/Petunjuk Penggunaan

Halaman Profil
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Pada halaman profil berisi tombol navigasi utama yaitu

Home, Materi, Video, Latihan, Bantuan, button next, button back,

dan button close. Board utama pada halaman ini berisi judul, foro

pengembang bahan ajar, nama, tempat dan tanggal lahir, kota asal,

program studi, nama universitas, dan alamat email.
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e.

Home
Marteri

Video
Latihan

| Bantuan

Implementation
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PROFIL PENGEMBANG

HANIYAH ZAKIYAH

LUMAJANG, 14 NOVEMBER 1995
TEMPEH-LUMAJANG
—— PENDIDIKAN AGAMA ISLAM ——
UIN MAULANA MALIK [BRAHIM MALANG
— hni2912@gmail.com —

Gambar 4.9
Tampilan Halaman Profil

Setelah produk bahan ajar berbasis Adobe Flash sudah selesai

dikembangkan, tahap selanjutnya ialah implementasi. Implementasi

dapat dilakukan setelah mendapat persetujuan dan validasi dari ahli

materi, ahli desai, dan ahli pembelajaran guru mata pelajaran. Setelah

bahan ajar disetujui, maka bahan ajar diimplementasikan dan diuji

secara langsung dalam proses pembelajaran dikelas. Di samping uji

coba lapangan, efektivitas bahan ajar dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa juga perlu untuk diobservasi.

Evaluation

Setelah uji coba lapangan telah selesai dilaksanakan, maka tahap

selanjutnya yaitu evaluasi. Pada proses ini, yang dilakukan dialah

mengevaluasi hal yang berkaitan dengan perbaikan bahan ajar berbasis
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Adobe Flash Creative Cloud. Bahan ajar yang telah diuji coba
selanjutnya akan direvisi sesuai dengan tanggapan dan saran diberikan
oleh responden. Revisi bahan ajar ditujukan agar bahan ajar yang
dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan peserta didik
sehingga penggunaan bahan ajar dapat dengan efektif meningkatkan

motivasi belajar peserta didik.

2. Efektivitas Penggunaan Bahan Ajar Fiqgih Berbasis Adobe Flash
Creative Cloud Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas
VIl MTs Khairuddin Gondanglegi

Dalam proses pengembangan bahan ajar, perlu adanya validasi
produk yang dilakukan oleh empat orang yang ahli dalam bidangnya.
Validator terdiri dari ahli desain, ahli materi, dan ahli pembelajaran (guru
mata pelajaran). Di samping itu, penilaian dari peserta didik juga
dibutuhkan untuk mengatahui respon peserta didik terhadap bahan ajar
yang dikembangkan. Data yang diperoleh nantinya akan diukur untuk
mengetahui efektivitas penggunaan bahan ajar berbasis Adobe Flash
Creative Cloud dalam meningkatkan motivasi peserta didik.

a. Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi materi bahan ajar diperlukan untuk mengetahui layak
atau tidaknya materi bahan ajar untuk nantinya diuji coba. Selain itu,
validasi juga diperlukan untuk mengetahui kesesuaian isi materi
dengan kompetensi dasar, indikator, dan kebutuhan siswa. Validator

materi ialah Dr. M. Fahim Tharaba, M.Pd., seorang dosen Fakultas
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IImu Tarbiyah dan Keguruan UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

yang ahli dalam bidang pendidikan Islam. Berikut ini data validasi

yang diberikan oleh validator:

Tabel 4.3
Hasil Validasi Ahli Materi
. . P .
No Indikator X | Xi (%) Kevalidan | Ket.
Kesesuaian materi dengan .
1 | kompetensi inti dan 4 | 4 | 100 S\?;?jt 23?35
kompetensi dasar yang dipilih
Kesesuaian indikator dengan .
2 | kompetensi inti dan 4 | 4 | 100 S\‘Z;?gt :;'3?;:
kompetensi dasar yang dipilih
Konsistensi antara materi, Santiit Tidak
3 | evaluasi dengan kompetensi 4 | 4 | 100 val? q A
inti dan kompetensi dasar
4 | Ketepatan cakupan materi 2 A 15 Valid 23?3‘:
5 | Kejelasan materi 4 | 4 | 100 Sangat T|d_al§
valid revisi
6 | Kualitas bobot materi CRNEEY (e Valid T|d_al§
revisi
Keterkinian materi (up to Sangat Tidak
" | date) 41411000 alid | revisi
8 | Daya tarik materi 314 ]| 75 Valid T|d_al§
revisi
Kemudahan penyampaian Sangat Tidak
¥ | materi A0 Valid | revisi
10 Petunjuk evaluasi mudah 4| 4| 100 Sangat Tidak
dipahami valid revisi
11 Pemberian evaluasi untu!< 3141 75 valid Tld.al_(
mengukur kemampuan siswa revisi
Evaluasi yang
12 berkesmambungan dengan 304l 75 Valid Tld.alf
sub-sub materi yang revisi
disampaikan
13 Mot_orlk siswa aktif dalgm 30al 75 valid Tldglf
kegiatan belajar mengajar revisi
Konsep yang diberikan dapat Sangat Tidak
14 dilogika dengan jelas 44100 valid revisi
Penggunaan bahasa yang Sangat Tidak
15 tepat dan konsisten 414|100 valid revisi
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16 K_eefektlfan kalimat yang 414|100 Sangat Tld.alf
digunakan valid revisi

. . . . Tidak

17 | Kualitas penyajian materi 3|4 |100 Valid revisi
18 | Kualitas umpan balik 3|4 |100 Valid T'd.alf
revisi

Jumlah 6472|889 | Valid | 193K

revisi

Sesuai dengan kriteria kelayakan produk, hasil dari validasi
yaitu 88,9% dinyatakan valid dan tidak perlu revisi. Sehingga produk
dapat diimplementasikan secara langsung kepada peserta didik.

Selain data angka diatas, validator juga memberi komentar
bahwa materi sudah baik dan memberi saran untuk memperbaiki

tulisan yang salah ketik dan merapikan tulisan yang tidak rata.

b. Hasil VValidasi Ahli Desain
Produk bahan ajar yang dikemas dalam bentuk multimedia
interaktif perlu divalidasi aspek desainnya. Validasi diperlukan untuk
mengetahui kemenarikan, kemudahan dan efektivitas penggunaan
bahan ajar. Validasi desain bahan ajar dilakukan oleh Ahmad Makki
Hasan, Dosen Fakultas Illmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Maulana
Malik lbrahim Malang yang ahli dalam bidang desain media interaktif.
Berikut ini paparan hasil validasi desain bahan ajar:
Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Desain
. | P Tingkat
No Aspek yang Dinilai X | Xi (%) | Kevalidan Ket.
1 | Pemilihan jenis huruf 4 | 4 | 100 Sangat T'dfr’llf
valid revisi
2 | Pemilihan ukuran huruf 4 | 4 | 100 Sangat T'df"“f
valid revisi
3 | Pemilihan warna 4 | 4 | 100 Sangat | Tidak
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valid revisi

4 | Desain grafis 34|75 Valid T'df"llf
revisi

5 Ketepatan pemilihan 314 75 valid Tldglf
background revisi

6 | Kesesuaian tampilan gambar | 4 | 4 | 100 Sangat T|d_al§
valid revisi

7 | Kemenarikan animasi 3|14 |75 Valid T|d_al§
revisi

8 | Kesesuaian musik pengiring 3|14 |75 Valid Iel\(j?sl:
9 | Ketepatan penggunaansound | 3 | 4 | 75 Valid -rl-é\(j?sl:
10 | Screen design 4 | 4 | 100 Sangat T'd.alf
valid revisi

11 | Navigasi A\ 4| Tige| Seangat =] idak
valid revisi

12 | Penggunaan bahasa 4 | 4 | 100 Sangat T'd.alf
valid revisi

13 | Konsistensi button d NS Bl 100 Sangat T'dfaif
valid revisi

14 Kejelasan petunjuk 4| a4 | 100 Sangat Tldfalf
penggunaan valid revisi

15 | Kemudahan penggunaan 4 | 4 | 100 SElel T|d_al§
valid revisi

Jumlah 55| 60 | 91,7 | Sandat | Tidak

valid revisi

c. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Berdasarkan data diatas,

dapat diketahui

bahwa tingkat

kelayakan produk pada aspek desain sebesar 91,7%. Maka, sesuai

dengan tingkat kelayakan produk, desain bahan ajar sangat valid dan

tidak perlu revisi.

Selain itu, validator juga berkomentar bahwa desain sudah bagus

dan menarik. Saran dari validator yaitu untuk menambah button close

pada tiap halaman dan memberi keterangan pada icon button di

halaman menu utama.
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Sebelum diimpelemtasikan secara langsung, bahan ajar harus
divalidasi terlebih dahulu oleh ahli pembelajaran yaitu Zainul Fanani,
S.Pd guru mata pelajaran figih MTs. Khairuddin Gondanglegi.
Validasi dari ahli pembelajaran perlu dilakukan sebab guru mata
pelajaran lah yang paling mengetahui kebutuhan dan karakteristik
peserta didik serta kebutuhan dan karakteristik pembelajaran. Berikut

ini paparan data validasi oleh ahli pembelajaran:

Tabel 4.5
Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
wh AR Tingkat
No | Aspek yang Dinilai X | Xi (%) | Kelayakan Ket.
1 Kejelasan petunjuk 3lal 75 valid Tldgk_
penggunaan program Revisi
5 Ke_terbacaan teks atau 3lal 75 valid Tldgk_
tulisan Revisi
Kualitas tampilan Sangat Tidak
3 | gambar 4141101 alid | Revisi
4 Ke_menfarlkan sajian 4 | 4| 100 Sangat Tldgk_
animasi Valid Revisi
Komposisi warna Sangat Tidak
2 tampilan s ) A Valid Revisi
Ketepatan pemilihan Sangat Tidak
q background a e Valid Revisi
7 Kete_patan d_a_ya dukung 44100 Sangat Tldgk_
musik pengiring Valid Revisi
8 Ket_epatgn penggunaan | 5 | , | ¢ valid Tldgk_
navigasi atau tombol Revisi
Kejelasan kompetensi .
9 | dasar dan indikator 4 | 4| 100 S\?Zﬁgt ;é?/?g
yang harus dikuasai
Kejelasan petunjuk . Tidak
10 belajar 31471 Valid Revisi
Kejelasan teks atau . Tidak
1 tulisan 314 Valid Revisi
Kemudahan dalam Sangat Tidak
12 memahami isi/materi 44100 Valid Revisi
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13 Men.lngk_atkan motivasi 4|4l 100 Sangat Tlqu_
belajar siswa Valid Revisi

14 Peran media n_1enambah 4|4l 100 Sangat Tlqu_
wawasan belajar Valid Revisi
Sangat Tidak

Jumlah 5156|911 Valid Revisi

Berdasarkan hasil data diatas, maka tingkat kelayakan produk
adalah 91,1%. Maka sesuai dengan tingkat kelayakan produk, bahan
ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud dinilai sangat valid dan tidak
perlu revisi.

Selain data diatas, ahli pembelajaran berkomentar bahwa produk
bahan ajar yang dikembangkan sudah bagus dan menarik, siswa
terlihat antusias pada saat menggunakan bahan ajar karena dilengkapi
banyak gambar dan video. Saran yang diberikan oleh ahli
pembelajaran yaitu, pada materi makanan yang menjijikkan contohnya
perlu ditambah seperti air seni dan kotoan manusia atau hewan. Ahli
pembelajaran juga menyarankan agar musik pengiring lebih variasi
agar tidak monoton.

Hasil Penilaian Siswa Kelas VIII A

Untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar yang
dikembangkan, maka peneliti membutuhkan penilaian dari siswa.
Penilaian terebut berbentuk hasil data angket. Format angket dapat

dilihat di halaman lampiran.

Tabel 4.6
Hasil Penilaian Siswa Kelas VIII A
No Soal
No —— 2 3 4 5 6 7 | XX | XX
1 4 4 3 4 4 4 4 27 | 28
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2 4 3 3 4 2 4 3 23 | 28
3 3 3 4 3 1 4 4 22 | 28
4 4 3 3 4 3 4 3 24 | 28
5 3 3 3 3 3 3 3 21 | 28
6 4 4 4 4 3 3 3 25 | 28
7 4 4 4 4 4 4 4 28 | 28
8 3 3 3 3 3 3 3 21 | 28
9 4 4 3 4 4 4 4 27 | 28
10 3 4 3 3 3 4 4 24 | 28
11 4 3 4 4 4 4 3 26 | 28
12 4 3 4 3 2 4 4 24 | 28
13 4 4 4 4 4 4 4 28 | 28
14 4 4 < 4 3 3 4 26 | 28
15 3 3 3 3 3 3 3 21 | 28
16 4 B 4 4 4 4 4 28 | 28
17 3 3 3 3 2 4 4 22 | 28
18 4 3 3 &) 3 3 3 22 | 28
19 3 3 3 3 3 3 3 21 | 28
20 3 4 3 3 2 3 3 21 | 28
X 72 69 68 70 60 72 70 481 | 560
> Xi 80 80 80 80 80 80 80 560
P
(%) 90 86,3 85 87,5 75 90 87,5 | 859

Berdasarkan hasil data penilaian bahan ajar oleh siswa kelas
VIII A maka dapat diketahui bahwa hasil nilai kelayakan adalah
sebesar 85,9% yang berarti produk tersebut valid dan tidak perlu revisi.
Disamping itu, jika dibandingkan dengan hasil pada penilaian bahan
ajar sebelumnya, hasil penilaian meningkat sebesar 30,6%. Maka dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis Adobe Flash lebih efektif
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil penilaian bahan ajar cetak
dapat dilihat pada tabel 4.1. Adapun format angket penilaian siswa

dapat dilihat di halaman lampiran.
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Ui T

Sebagai representasi hasil peningkatan motivasi belajar siswa,
dapat dilihat melalui hasil belajar siswa. Untuk mengetahui keefektifan
dan ada tidaknya perbedaan setelah penggunaan bahan ajar berbasis
Adobe Flash, maka dilakukan uji T. Berikut ini sajian hasil nilai pre

test dan post test kelas VIII A:

Tabel 4.7
Hasil Pre Test dan Post Test
NILAI
NO NAMA PRE | POST
TEST | TEST

1 | Ahmad Sahrul Hafis 50 80
2 | Alfin Frassance 80 100
3 | Ananda Muhammad Arif 90 100
4 | Cahyani Ella Ambarsari 90 100
5 | Dewi Anggraini 100 100
6 | Dina Efril Agustin 90 90
7 | llham Afifuddin 90 100
8 | Kanzul Wafa 90 100
9 | Lutfia 100 100
10 | M. Wildanum Mukholladun 70 100
11 | Muhammad Naufal Afif 80 90
12 | Mumtahanatul Qolbi A. 90 100
13 | Nura Amalia 90 100
14 | Oktaviana Farikhatus R. 80 90
15 | Putra Prayoga 80 100
16 | Reza Lucky Mubarok 90 90
17 | Rika Herlina 100 100
18 | Rizki Ferdian Latif 90 100
19 | Silvia Putri Agustin 70 90
20 | Siti Nur Azizah 90 90
21 | Uswatun Hasanah 90 100
22 | Wisye Virdona Amanda 70 90
23 | Yanti Purwanti 70 90

Berdasarkan data di atas, langkah selanjutnya yaitu dianalisis

melalui uji T dua sampel berpasangan (paired sample T test)
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menggunakan bantuan program komputer SPSS 14.0. Berikut ini hasil

uji T dua sampel berpasangan:

Tabel 4.8

Hasil Paired Sample T Test

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pairl PRE
TEST 84,3478 23 11,99473 2,50107
POST
TEST 95,6522 23 5,89768 1,22975
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair1 PRE TEST & POST TEST 23 665 ,001
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Sig.
std Std. Interval of the df (2-
Mean s Error Difference tailed)
Deviation
Mean
Lower Upper
Pair PRE
1 TEST -
POST -11,30435 9,19701 | 1,91771 | -15,28143 | -7,32726 | -5,895 | 22 ,000
TEST

Data pre test dan post test menunjukkan bahwa hasil rata-rata

nilai pre test yaitu 84,35 dan hasil rata-rata post test yaitu 95,65. Pada

uji T tingkat signifikansi yang ditetapkan adalah 0,05. Berdasarkan data

diatas, dapat diketahui bahwa hasil signifikansi (2-tailed) yaitu 0,000.

Artinya, hasil tersebut lebih kecil dari 0,05 yang menunjukkan bahwa

ada perbedaan yang signifikan antara pre test dan post test.




BAB V

PEMBAHASAN

A. Pengembangan Bahan Ajar Figih Materi Makanan dan Minuman Halal

dan Haram di MTs Khairuddin Gondanglegi

Dalam proses kegiatan pembelajar ada beberapa unsur penting yang
digunakan agar pembelajaran berjalan dengan baik sesuai tujuan yang
diinginkan. Salah satu unsur penting tersebut adalah penggunaan bahan ajar
sebagai sumber pembelajaran baik untuk guru dan peserta didik. bahan ajar
yang digunakan dalam pembelajaran ada beberapa jenis seperti bahan ajar
cetak, bahan ajar visual, bahan ajar audio, bahan ajar audio-visual, dan bahan
ajar berbasis multimedia interaktif.5

Secara umum, penggunaan bahan ajar memiliki fungsi tertentu baik
bagi guru atau peserta didik. bagi guru, bahan ajar berfungsi sebagai pengarah
semua kegiatan dalam proses pembelajaran dan berfungsi sebagai substansi
materi yang harus disampaikan atau diajarkan kepada peserta didik. Adapun
bagi peserta didik, bahan ajar berfungsi sebagai pedoman belajar dan
berfungsi sebagai substandi materi yang harus dipelajari. Di samping itu,
penggunaan bahan ajar juga berfungsi sebagai alat evaluasi pencapaian hasil
pembelajaran.®

Sebagaimana paparan data pada bab sebelumnya, di MTs Khairuddin

Gondanglegi bahan ajar yang digunakan terbatas pada bahan ajar visual yaitu

62 Sofan Amri, dkk, Op., Cit , him. 161
63 |ka Lestari, op.cit., him. 7
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berbentuk cetak, khususnya pada mata pelajaran Figih. Menurut guru mata
pelajaran figih, penggunaan bahan ajar berbentuk cetak terkadang
memunculkan masalah bagi peserta didik seperti turunnya motivasi belajar
karena dinilai kurang efektif. Untuk itu, peneliti melakukan pengembangan
bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud, sebab bahan ajar berbasis
multimedia interaktif dinilai memiliki beberapa kelebihan. Kelebihan
penggunaan bahan ajar berbasis multimedia interaktif bermanfaat menunjang
efektivitas pelaksanaan pembelajaran.

Di samping itu, penggunaan bahan ajar berbasis multimedia interaktif
menjadikan pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, pendidik akan menjadi
lebih inovatif dan kreatif, mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam
proses pembelajaran, mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit
untuk disampaikan dengan hanya menggunakan alat peraga konvensional, dan
membantu peserta didik lebih mandiri dalam menggali informasi dan
pengetahuan.®

Berdasarkan data yang diperoleh di MTs Khairuddin Gondanglegi,
peserta didik kelas VIII A menilai bahwa penggunaan bahan ajar cetak kurang
meningkatkan motivasi belajar, kurang menarik, dan kurang dilengkap gambar
yang menarik. Maka, hasil penilaian peserta didik menunjukkan bahwa bahan
ajar cetak perlu untuk diperbarui. Untuk merealisasikan hal tersebut, peneliti
mengembangkan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud khususnya

pada materi makanan dan minuman halal dan haram.

64 Jamal Ma’mur Asmani, op.cCit., him. 243
85 Herry Wijayanto, op.cit., him. 11
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B. Efektivitas Penggunaan Bahan Ajar Figih Berbasis Adobe Flash Creative
Cloud Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII MTs
Khairuddin Gondanglegi

Berdasarkan paparan data pada bab sebelumnya, diketahui bahwa
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud mata
pelajaran figih materi makanan dan minuman halal dan haram telah memenuhi
kelayakan bahan ajar. Hal tersebut dibuktikan pada hasil uji validasi yang
menunjukkan bahwa hasil validasi dari ahli materi sebesar 88,9%, hasil
validasi dari ahli desain sebesar 91,7%, dan hasil validasi dari ahli
pembelajaran sebesar 91,1%. Sehingga, bahan ajar yang dikembangkan layak
untuk diimplementasikan langsung dalam proses pembelajaran.

Dalam teori pembelajaran efektif, salah satu indikator yang dapat
menunjukkan pembelajaran yang efektif adalah pengorganisasian materi yang
baik. Dalam penyajian sebuah materi ada beberapa faktor yang perlu
dipertimbangkan, salah satunya adalah daya serap peserta didik. Daya serap
peserta didik tersebut salah satunya juga dipengaruhi oleh motivasi belajar
mereka. Sebab, motivasi belajar akan berhubungan dengan kesiapan peserta
didik dalam proses belajar.®® Maka, pada saat motivasi belajar telah terbentuk,
peserta didik telah memiliki kesiapan untuk belajar. Sehingga, peserta didik
akan lebih mudah memahami materi pelajaran yang akan berpengaruh pada
hasil belajarnya. Adanya hasil belajar yang baik menunjukkan bahwa

pembelajaran terlaksana dengan efektif.

66 Hamzah B. Uno dan Nurdin Mohammad, op.cit., him 174
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Pengorganisasian  materi  yang diwujudkan dalam  bentuk
pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud dinilai efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar pesera didik. Setelah peserta didik
menggunakan bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud dalam proses
pembelajaran, peserta didik menilai bahwa bahan ajar tersebut lebih efektif
dan meningkatkan motivasi belajar mereka. Asumsi tersebut diperkuat dengan
adanya hasil penilaian dari peserta didik sebesar 85,9%. Selain itu, keefektifan
tersebut dapat dilihat melalui adanya perbedaan yang signifikan terhadap hasil
pre test dan post test peserta didik. Melalui hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa motivasi belajar peserta didik meningkat yang diukur melalui hasil
belajar.

Tidak hanya melalui pengorganisasian materi yang baik dan hasil
belajar yang baik, penggunaan komunikasi dalam bentuk teks bahan ajar juga
disusun dengan efektif agar mudah dipahami oleh siswa. Pemberian sikap
positif dapat tercermin melalui sikap dan perlakuan guru terhadap siswa yaitu
dengan memperhatikan kebutuhan tiap-tiap peserta didik.

Pemberian nilai yang adil dapat dilihat melalui tersedianya soal
evaluasi yang disesuaikan dengan materi yang disajikan dalam bahan ajar.
melalui penggunaan bahan ajar berbasis Adobe Flash ini, guru tidak perlu
mengoreksi kembali hasil pekerjaan siswa, sebab siswa dapat dengan langsung
melihat hasil soal evaluasi pada bahan ajar berbasis Adobe Flash.

Bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud memiliki beberapa

kelebihan, sebagai berikut:
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Pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash telah tervalidasi melalui
perolehan prosentase kevalidan dengan rata-rata 89,4% yang berarti bahan
ajar tersebut berkualifikasi sangat baik.

Bahan ajar dikembangkan dengan sajian yang lebih menarik yaitu
menggunakan desain yang lebih kreatif sehingga siswa tidak mudah
merasa bosan dengan bahan ajar cetak yang biasa digunakan.

Selain informasi berbentuk teks, bahan ajar juga dilengkapi dengan media
gambar dan video yang dapat memudahkan siswa dalam belajar, sehingga
belajar menjadi lebih asik.

Bahan ajar dilengkapi dengan evaluasi untuk mengetahui pemahaman
peserta didik. Setelah selesai mengerjakan soal evaluasi, peserta didik
capat langsung mengecek skornya.

Melalui bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud, peserta didik
dapat belajar mandiri tanpa menunggu penjelasan dari guru mata
pelajaran.

Tidak hanya memiliki kelebihan, bahan ajar berbasis Adobe Flash

mata pelajaran figih materi makanan dan minuman halal dan haram juga

memiliki beberapa kelemahan, sebagai berikut:

1.

Bahan ajar hanya bisa dioperasikan dengan bantuan komputer atau laptop.
Bahan ajar belum bisa dioperasikan dengan menggunakan smartphone.
Backsound pada bahan ajar hanya ada satu jenis musik, pada saat ini masih

belum divariasikan pada halaman-halaman tertentu.
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3. Soal evaluasi hanya terbatas pada soal pilihan ganda, masih belum ada
jenis-jenis soal yang variatif.

Berdasarkan hasil pengembangan bahan ajar berbasis Adobe Flash
pada mata pelajaran figih materi makanan halal dan haram memenuhi kriteria
kelayakan sangat baik dengan hasil rata-rata 89,4%. Pada hasil implementasi
bahan ajar juga telah didapatkan hasil bahwa bahan ajar yang dikembangkan

efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis

Adobe Flash Creative Cloud pada mata pelajaran figih materi makanan dan

minuman halal dan haram, maka dapat disimpulkan:

1. Di MTs Khairuddin Gondanglegi belum ada pengembangan bahan ajar
berbasis multimedia interaktif khususnya pada mata pelajaran figih.
Penggunaan bahan ajar yang monoton menyebabkan peserta didik kurang
termotivasi dalam belajar sehingga pembelajaran menjadi kurang efektif.

2. Bahan ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud pada mata pelajaran figih
materi makanan dan minuman halal dan haram kelas VIII menunjukkan
kriteria kelayakan yang sangat baik dengan prosentase rata-rata nilai
sebesar 85,4%. Hasil prosentase kelayakan didapat melalui validasi dari
ahli materi, ahli desain, ahli pembelajaran, dan penilaian dari peserta didik.
Setelah diimplementasikan, motivasi belajar siswa menjadi meningkat,
yang dapat diukur melalui hasil belajar siswa. Maka, pengembangan bahan
ajar berbasis Adobe Flash Creative Cloud dinilai efektif dalam

meningkatkan motivasi belajar siswa.

B. Saran
1. Bagi sekolah, sebaiknya tetap memperhatikan hal-hal yang dapat

menunjang proses pembelajaran seperti tersedianya fasilitas dan sarana
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yang memadai. Terlebih pada zaman sekarang, siswa perlu difasilitasi alat
yang menunjang perkembangan teknologi.

Bagi guru mata pelajaran figih, diharapkan untuk dapat mengoperasikan
aplikasi yang berbasis multimedia agar pembelajaran di kelas dapat lebih
aktif dan inovatif.

Bagi peneliti, pada waktu mendatang diharapkan untuk dapat tetap
mengembangkan kemampuannya dalam bidang pendidikan, sehingga
produk yang dikembangkan saat ini dapat memperbaiki dan memperbarui

bahan ajar pada penelitian mendatang.
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Kepada

Yth. Kepala MTs Khairuddin Gondanglegi Malang
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Kelas VIl MTs Khairuddin Gondanglegi
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LAMPIRAN 3
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Hal : Skripsi Haniyah Zakiyah
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di

Malang

Assalamualaikum Wr. Wb
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Nama : Haniyah Zakiyah
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Jurusan : Pendidikan Agama Islam

Judul Skripsi : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Adobe Flash CC Mata
Pelajaran Fiqih Materi Makanan dan Minuman Halal dan
Haram Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas

VIII MTs Khairuddin Gondanglegi
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LAMPIRAN 4
ANGKET AHLI MATERI



LEMBAR VALIDASI AHLI IS'MATERI
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS ADOBE FLASH CC
MATA PELAJARAN FIQIH MATERI MAKANAN DAN MINUMAN
HALAL DAN HARAM UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI
BELAJAR SISWA KELAS VIl

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan bahan ajar Fiqih
berbasis Adobe Flash CC kelas VIII tentang makanan dan minuman halal dan
haram, peneliti bermaksud mengadakan validasi bahan ajar yang telah
dikembangkan sebagai salah satu bahan pembelajaran. Olch karena itu,
peneliti memohon bantuan Bapak/Tbu untuk mengisi angket ini dengan tujuan
untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan produk serta sebagai pengukuran
bahan ajar sehingga layak digunakan. Penilaian, saran, dan koreksi dari
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas bahan ajar ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket
ini, saya ucapkan terimakasih.
Nama .Dr. M. Fahim Thamba , M.Pd

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Instansi LT Ut Madana Magik  Yemingn Malar‘a .........

...................................................................................

Pendidikan - Lpktoral Managemen fonduikan Islamy
Alamat : MWM"H"“‘MM"MO-\““&.

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai
dengan aspek penilaian yang ada.
2. Kritenia penialian:
1 = Sangat Kurang

2 = Kurang

3 = Baik

4 = Sangat Baik

C. Aspek Isi/Materi
. Skor
No Aspek Indikator 172133
Kesesuaian materi dengan
kompetensi inti dan v
kompetensi dasar yang dipilih
1 | Appropriateness | Kesesuaian indikator dengan

kompetensi inti dan Vv
kompetensi dasar yang dipilih
Konsistensi antara materi, \/




evaluasi dengan kompetensi
int dan kompetensi dasar

Accuracy,
2 Currency, dan
Clarity

Ketepatan cakupan materi

<

Kejelasan materi

Kualitas bobot materi

Keterkinian materi (¢p fo
date)

Daya tarik materi

Kemudahan penyampaian
materi

Petunjuk evaluasi mudah
dipahami

SIS N

Pemberian evaluasi untuk
mengukur kemampuan siswa

Evaluasi yang
berkesinambungan dengan
sub-sub materi yang

disampaikan

Motorik siswa aktif dalam
| kegiatan belajar mengaijar

Konsep yang diberikan dapat
dilogika dengan jelas

Screen
3 | Presentation dan
Design

Penggunaan bahasa yang
tepat dan konsisten

Keefektifan kalimat yang
| digunakan

Kualitas penyajian materi

Kualitas umpan balik

<

D. Saran Perbaikan

No Bagian yang Salah

Saran Perbaikan




E. K }
Wbty Aisan Jang saoin ket

Peroaiky Eefapthan Holitan puak et karantion:

.............................................................................................................

....................................................................

..............................................................................................................................

F. Kesimpulan
Bahan ajar berbasis Adobe Flash CC ini :
o Layak untuk diuji coba tanpa revisi
Layak untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran

Malang, & Met 2018
Penguji

............................................

NIP. 142061001 200301 | Ol
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LAMPIRAN 5
ANGKET AHLI DESAIN



LEMBAR VALIDASI AHLI DESAIN
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS ADOBE FLASH CC
MATA PELAJARAN FIQIH MATERI MAKANAN DAN MINUMAN
HALAL DAN HARAM UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI
BELAJAR SISWA KELAS VIII

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan bahan ajar Figih
berbasis Adobe Flash CC kelas VIl tentang makanan dan minuman halal dan
haram, peneliti bermaksud mengadakan validasi bahan ajar yang telah
dikembangkan sebagai salah satu bahan pembelajaran. Oleh karena itu,
peneliti memohon bantuan Bapak/Tbu untuk mengisi angket ini dengan tujuan
untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan produk serta sebagai pengukuran
bahan ajar sehingga layak digunakan. Penilaian, saran, dan koreksi dari
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas bahan ajar ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket
ini, saya ucapkan terimakasih.

Nama

Instansi c i MLW/\j

Pendiditan i SiaN A0 U ey ¥
Alamat : S{"ﬁ‘)‘l{m ....... {L "b ........ MO'AB ...............................

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang Bapak/lbu anggap sesuai
dengan aspek penilaian yang ada.
2. Kriteria penialian:
1 = Sangat Kurang

2 = Kurang
3 = Baik
4 =Sangat Baik
C. Aspek Desain
No|  Aspek Indikator 13 Sk"; 7
Pemilihan jenis huruf v
Pemilihan ukuran huruf v’
Screen Pemil; v
1 Presentation IK)esam grafis pexmilihan v
dan Design bace tkgmepatan und Vv
Kesesuaian tampilan gambar v
Kemenarikan animasi v




Kesesuaian musik pengiring
Ketepatan penggunaan sound
Screen design

NS

Konsistensi button
Kejelasan petunjuk penggunaan
Kemudahan penggunaan

SIS

D. Saran Perbaikan

No Bagian yang Salah Saran Perbaikan

1. | Tidak ada bHutton tlexe &nmqu_n bu&pn cloge

2 Pada menv vizma towbahkan kciernm}a.n
hanga ada teon tombo fada teon  ¢rmbol .
Komentar

......................

..............................................................................................................................

E. Kesimpulan
Bahan ajar berbasis Adobe Flash CC ini :
o Layak untuk diuji coba tanpa revisi
o Layak untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran

Malang, 1 - Mei- 2018
Penguji
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LAMPIRAN 6
ANGKET AHLI PEMBELAJARAN



LEMBAR VALIDASI GURU MATA PELAJARAN
PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS ADOBE FLASH CC
MATA PELAJARAN FIQIH MATERI MAKANAN DAN MINUMAN
HALAL DAN HARAM UNTUK MENINGKATKAN MOTIVAS]
BELAJAR SISWA KELAS VIl

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan bahan ajar Fiqih
berbasis Adobe Flash CC kelas VIII tentang makanan dan minuman halal dan
haram, peneliti bermaksud mengadakan validasi bahan ajar yang telah
dikembangkan sebagai salah satu bahan pembelajaran. Oleh karena itu,
peneliti memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini dengan tujuan
untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan produk serta sebagai pengukuran
bahan ajar sehingga layak digunakan. Penilaian, saran, dan koreksi dari
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas bahan ajar ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket
ini, saya ucapkan terimakasih.

B. Petunjuk Pengisian Angket

1. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang Bapak/Ibu anggap sesuai
dengan aspek penilaian yang ada.

2. Kiriteria penialian:
1 = Sangat Kurang
2 =Kurang
3 = Baik
4 = Sangat Baik



C. Aspek Isi dan Desain

No

Aspek

Indikator

Kejelasan

penggunaan program

petunjuk

Keterbacaan
tulisan

teks

atau

Kualitas tampilan gambar

Screen

Kemenarikan sajian animasi

Presentation dan

Komposisi warna tampilan

Design
| background

Ketepatan pemilihan

musik pengiring

Ketepatan daya dukung

< | < KKK

Ketepatan penggunaan

pavigasi atau tombol

dikuasai

Kejelasan kompetensi dasar
dan indikator yang harus

<

Kejelasan petunjuk belajar

Accuracy,

Kejelasan teks atau tulisan

<I<

Currency, dan
Clarity

Kemudahan dalam
memahami isi/materi

belajar siswa

Meningkatkan motivasi

1%

wawasan belajar

Peran media menambah

A

C. Saran Perbaikan

No

Bagian yang Salah

Saran Perbaikan

!

oMo makanon /mineman ya
Menyiyikkon (oar Sent)

Otr Cen hukummp majig

Cuoro Yerlolv dotar

| Svate 0de \Cﬂ\an\.\a dahu;

Nadke akaopon koron
(Q)\c\r c\p} ME\\QOCLSC\_\ \'(QlC\§>

Membam  dalil \)u\wfm
\ahq%omg Per indindu

Mund dikunkon  ehede dulu
Q\'\Rn\boco Lergoma - Snl’lla:




118

Mekodeny @Ol Sedeh ke dan pas . dg.
t\\ai O T oo eesssss st

@ LW

Malang, 02 WAet 2018

Penguji
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LAMPIRAN 7
ANGKET SISWA



ANGKET TANGGAPAN/PENILAIAN BAHAN AJAR
SISWA KELAS VIII MTs KHAIRUDDIN GONDANGLEGI

Petujnuk Pengisisan:
A. Berilah tanda silang (X) pada altematif jawaban yang dianggap paling sesuai

1. Apakah bahan ajar ini memudahkan siswa dalam memahami isi maieri?

] 2 3 P4
Sangat tidak * Kurang Membaniu Sangat
membantu membantu membantu
. Apakah materi dalam bahan ajar ini jelas?
' 1 2 , 3. X
Sangat tidak Kurang jelas Jelas Sangat ielas
jelas
. Apakah penyajian materi bahan ajar ini menarik?
[ | | - X 4
Sangat tidak | Kurang menarik Menarik Sangat menarik
|  menarik ~
4. Apakah tampilan bahan ajar ini jelas dan menarik?
I 2BPN) 3 X i
Sangat tidak Kurang jelas Jelas Sangat jelas
jelas
. Apakah menggunakan bahan ajar ini mengurangi kebosanan dalam
belajar?
1 2 3 1 X _
Tidak sama Tidak Ya Sangat
sekali | mengurangi
. Apakah menggunakan bahan ajar ini meningkatkan motivasi dalam
belajar?
1 2 3
Tidak nusang Memotivasi Sangat
memotivasi memotivasi memotivasi
. Apakah menggunakan bahan ajar ini meningkatkan efektiviias belajar?
1 2 3 X
Tidak Kurang Meningkatkan Sangat
meningkatkan meningkatkan meningkatkan
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LAMPIRAN 8
SOAL PRE TEST DAN POST TEST



Soal Post test
Makanan dan Minuman Halal dan Haram

Nama
Kelas

1. Sebagai orang Islam, kita diperintahkan untuk makan makanan yang halal dan
tayyib. Maksud makanan yang tayyib adalah...
a. Suci, sesuatu yang banyak, sesuatu yang tidak membahayakan kesehatan
b. Suci, sesuatu yang lezat, sesuatu yang tidak membahayakan kesehatan
c. Sesuatu yang lezat, sesuatu yang mahal, sesuatu yang membahayakan
kesehatan
d. Sesuatu yang lezat, sesuatu yang tidak membahayakan kesehatan, sesuatu
yang bermerek
2. Perhatikan kalimat berikut!
1) Daging binatang tenak yang disembelih dengan menyebut nama Allah
2) Hasil buruan yang ditangkap oleh anjing terdidik
3) Kambing yang mati setelah digigit hewan buas
4) Buah-buahan yang diperoleh dengan mencuri
Yang termasuk jenis-jenis makanan yang dihalalkan adalah nomor...
a. ldan4
b. 1dan2
c. 2dan3
d 2dan4
3. Perhatikan hadis berikut: ’
(aale 0l ol 55) a5 Sl ul_u.ml_dd;)\
Dalam hadis, tersebut dijelaskan bahwa ada dua bangkai yang dihalalkan
dalam Islam yaitu...
a. Bangkai belalang dan bangkai burung
b. Bangkai burung dan bangkai ikan
c. Bangkai semut dan bangkai lebah
d. Bangkai ikan dan bangkal belalang
4. Indonesia merupakan salah satu negara yang terkenal dengan bermacam-
macam jenis kulinernya. Contoh kuliner Indonesia yang dihalalkan adalah...
a. Soto ayam, lontong balap, dan semur iga babi
b. Ayam bakar, rawon, dan nasi pecel
c. Bakso sapi, rendang sapi, dan sate babi
d. Oseng-oseng dedeh (darah sapi), mie ayam, dan semur jengkol



5. Perhatikan kalimat berikut!
1) Terjaga kesehatan tubuh
2) Mendapat keberkahan dari Allah Swr
3) Memiliki perilaku yang akhlaqulul karimah
4) Mudah mengantuk
5) Rezekinya diberkahi oleh Allah Swt
6) Tidak percaya diri dan cenderung malas
Berikut ini yang termasuk manfaat mengkonsumsi makanan dan minuman
halal adalah
a. 1,234
b. 3,4,5,6
c./134,6
d 1,235
6. Allah Swt dan Rasul-Nya telah melarang umat Islam untuk mengkonsumsi
makanan dan minuman yang haram serta tidak baik bagi kesehatan tubuh
manusia. Berikut ini adalah sebab-sebab diharamkannya makanan dan
minuman adalah...
a. Berbahaya, memabukkan, najis, menjijikkan
b. Berbahaya, lezat, najis, menjijikkan
c. Menjijikkan, najis, berbahaya, bergizi
d. Menjijikkan, berasa pahit, najis, berbahaya
7. Di lingkungat tempat tinggal Fulan, masyarakatnya terbiasa mengkonsumsi
daging sapi sisa persembahan kepada leluhur desa. Hukum memakan daging
tersebut adalah...
a. Haram
b. Makruh
c. Sunnah
d. Halal
8. Perhatikan dalil al-Quran berikut: !
A el 4y Jal Ly i iall 285 2005 A8) &ile 258 W)
Dalam potongan surah al-Baqgarah ayat 173 tersebut disebutkan bahwa Allah

Swt mengharamkan...
a. Bangkai, darah, daging babi, dan binatang disembelih tanpa menyebut

nama Allah

b. Bangkai belalang, darah, daging babi, dan hewan yang disembelih tanpa
menyebut nama Allah Swt

c. Bangkai ikan, darah, daging babi, dan hewan yang disembelih tanpa
menyebut nama Allah Swt

d. Bangkai, darah, darah, daging elang, hati dan limpa



9. Berikut ini adalah kategori binatang yang tidak diharamkan adalah...

a.
b.
C.
d.

Hewan hidup di laut

Hewan jallalah

Hewan buas

Hewan yang diperintahkan untuk dibunuh

10. Akibat mengkonsumsi makanan dan minuman yang haram yaitu...

a

b.
C.
d.

Amal ibadah dan doanya diterima oleh Allah Swt
Terjaga kesehatan jiwa dan raganya

Terjaga dari akhlak madzmumah

Menimbulkan permusuhan dan kebencian

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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LAMPIRAN 9
PEDOMAN WAWANCARA



PEDOMAN WAWANCARA DAN HASIL WAWANCARA

Bagaimana karakteristik siswa pada saat mengikuti pembelajaran Figih?
Jawaban: Kebanyakan mereka antusias dan lebih banyak yang
memperhatikan, karena saya selingi dengan cerita atau fenomena yang terjadi
sekarang. Ya tapi terkadang anak-anak juga terlihat kurang semangat belajar
dan mudah mengantuk kalau hanya saya beri ceramah melalui buku paket itu
saja.

Bahan ajar apa yang biasanya bapak gunakan pada saat pembelajaran?
Jawaban: Biasanya yang selalu saya gunakan itu buku paket dari Kemenag
dan buku Modul atau LKS

Bagaimana respon siswa pada saat bapak menggunakan bahan ajar tersebut?
Jawaban: Respon siswa tidak terlalu antusisas, karena memang mereka
sudah terbiasa dengan bahan ajar yang berbentuk cetak. Tapi dengan adanya
bahan ajar itu, membantu siswa untuk belajar dan menggali informasi.

. Selain bahan ajar, media apa yang biasanya bapak gunakan dalam
pembelajaran?

Jawaban: Terkadang menggunakan media visualisai atau slide power point.
Kadang-kadang juga pakai bahan dari kertas karton dan. Kalau materinya
tentang makanan dan minuman, biasanya menggunakan bahan-bahan
makanan dan minuman yang idbawa dari rumah masing-masing siswa.

. Apakah menurut bapak bahan ajar yang anda gunakan efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa?

Jawaban: Sebenarnya ada banyak hal yang bisa mempengaruhi motivasi
belajar. Tapi kalau dilihat dari penggunaan bahan ajarnya, menurut saya
masih kurang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Karena yang saya
lihat, siswa sering merasa bosan dengan bahan ajar yang itu-itu saja. Perlu
ada inovasi agar bisa meningkatkan motivasi mereka. Disamping itu, buku
paket yang dari Kemenag masih minim gambar, dan terkadang ada
penjelasan yang sulit dicerna siswa. Kalau buku modulnya, memang kurnag



menarik karena tidak berwarna dan kertas yang digunakan hanya
menggunakan kertas buram.

. Ketika proses pembelajaran, hal apa saja yang bisa meningkatkan motivasi
belajar siswa?

Jawaban: Ada banyak, seperti strategi dan metode yang digunakan guru bisa
mempengaruhi motivasi belajar siswa, termasuk motivasi dari diri mereka
sendiri juga sangat mempengaruhi. Bahan ajar dan media yang digunakan
guru juga ikut mempengaruhi. Tapi biasanya siswa itu lebih antusias dan
semangat jika pada saat pembelajaran mereka disuguhkan gambar atau video
yang menarik, dan mereka diajak aktif dalam proses pembelajaran.

. Apakah bapak pernah menggunakan bahan ajar interaktif berbasis multimedia
pada saat pembelajaran?

Jawaban: Biasanya saya hanya menggunakan power point saja.

. Apakah menurut bapak, penggunaan bahan ajar interaktif berbasis multimedia
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran di kelas?

Jawaban: Saya rasa bisa sangat mempengaruhi motivasi belajar mereka.
Terlebih bahan ajar interaktif memiliki banyak kelebihan jika dibandingkan
dengan bahan ajar cetak biasanya. Lebih tidak membosankan dibanding dengan
bahan ajar cetak. Kalau bahan ajar interaktif kan lebih berwarna, ada unsur

audionya, dan bisa disisipkan video yang mendukung materi pembelajaran.
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LAMPIRAN 11
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Dokumentasi pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar
berbasis Adobe Flash Creative Cloud
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