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ABSTRAK  

 

Nurrohmatul Fidhyah. 2022. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia 

Autoplay Studio 8 Pada Mata Pelajaran Adab Kelas 4 SD Islam Al-Umm 

Malang, Program Studi Magister Pendidikan Agama Islam, Pascasarjana, 

Universitas Islam Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Tesis: 1) 

Dr. H. Suaib H. Muhammad M.Ag, 2) Dr. H. M. Hadi Masruri, Lc., M.A.  

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia, Studio 8, Adab 

Semakin pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi saat ini semakin 

membantu perkembangan dalam segala bidang, termasuk salah satu nya dalam 

bidang pendidikan. Adanya penggunaan media teknologi yang bervariatif dapat 

membantu siswa dalam memahami konsep-konsep pembelajaran yang lebih cepat 

di pahami. Dalam penelitian ini akan dikembangkan bahan ajar yang berbasis 

multimedia autoplay pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al Umm Malang. 

Multimedia autoplay merupakan perangkat lunak untuk membuat perangkat 

multimedia dengan mengintegrasikan berbagai bentuk media seperti suara, gambar, 

film, video, teks, flash terhadap program yang dibuat menjadi media pembelajaran 

multimedia. 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui spesifikasi pengembangan bahan 

ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 dan bagaimana keefektivan bahan ajar 

berbasis multimedia autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam 

al Umm Malang. 

Metode yang di gunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Reseach and Development. Jenis data yang digunakan ialah 

jenis data kualitatif dan data kuantitatif. Instrument yang dipakai dalam 

mengumpulkan data terhadap pengembangan ini melalui angket.  

Hasil penelitiannya yaitu spesifikasi produk dari pengembangan yang 

dilakukan peneliti berupa media pembelajaran interkatif berbasis multimedia 

autoplay studio 8 yang dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan media serta 

buku ajar/buku pendamping pembelajaran. Serta media hasil pengembangan ini 

dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran yaitu dapat dilihat dari hasil pre 

test dan post test siswa yang menunjukkan adanya perbedaan nilai sebelum dan 

setelah diujicobakan media pembelajaran. 
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ABSTRACT 
 

Nurrohmatul Fidhyah. 2022. Development of Autoplay Studio 8 Multimedia-Based 

Teaching Materials in Class 4 Adab Subjects at SD Islam Al-Umm Malang, 

Masters Study Program in Islamic Religious Education, Postgraduate, 

Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Supervisors: 

1) Dr. H. Suaib H. Muhammad M.Ag, 2) Dr. H. M. Hadi Masruri, Lc., M.A. 

Keywords: Development, Multimedia, Studio 8, Adab 

The rapid development of science and technology is currently increasingly 

helping developments in all fields, including one in the field of education. The use 

of varied technological media can help students understand learning concepts that 

are more quickly understood. In this research, teaching materials based on autoplay 

multimedia will be developed for Adab class 4 SD Islam al Umm Malang. 

Multimedia autoplay is software for creating multimedia devices by integrating 

various forms of media such as sound, images, films, videos, text, flash into 

programs that are made into multimedia learning media. 

The purpose of this study was to determine the development of teaching 

materials based on multimedia autoplay studio 8 and how the effectiveness of 

teaching materials based on multimedia autoplay studio 8 on Adab class 4 SD Islam 

al Umm Malang subject. 

The method used in this research is the research and development method 

or Research and Development. The type of data used is the type of qualitative data 

and quantitative data. The instrument used in collecting data for this development 

is through a questionnaire. 

The results of the research are product specifications from the development 

carried out by researchers in the form of interactive learning media based on 

multimedia autoplay studio 8 which is equipped with manuals for using the media 

and textbooks/learning companion books. As well as the media resulting from this 

development, it was stated that it was effectively used in learning, which could be 

seen from the results of the students' pre-test and post-test which showed that there 

were differences in scores before and after being tested on learning media. 
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ǬǶǤȱä ȌȲǺǪȆȵ 
ÛǦɅǼȦȱä ǨƵîɀȹ čċčč . ɄǝǠȪȲǪȱä ȰɆȢȊǪȱä ɀɅìɀǪȅä ȀɅɀȖǩ8  ȔǝǠȅɀȱä ɂȲȝ ǦȶǝǠȪȱä ǦɆȶɆȲȞǪȱä ìäɀƫä

ǼǪǣɍä ȜǣäȀȱä ȤȎȱä Ž æìǼȞǪƫäÛǰȺȱǠȵ ýɉä öɀȑɀȵ ɄȵɎȅɋä Ʉǝä ȅäîì ǰȵ˫Ȁǣ ƘǪȆǱǠƫä Ǧ
ǦɆȵɎȅɋä ǦɆȺɅǼȱä ǦɆǣƕȱä Ž ÛǰȹɍǠȵ ÛǦɆȵɀȮƩä ǦɆȵɎȅɋä ȴɆȽäȀǣâ ȬȱǠȵ ˫ɍɀȵ ǦȞȵǠƛ Û

 îɀǪȭǼȱä :ùȀȊƫä ĂîĀȀȆȵ ĂìǠȽ îɀǪȭǼȱä ÛƘǪȆǱǠƫä éǠƩä ǼȶƮ ȸȆǵ ǢǝǠȍ ȸȆǵ 
.ƘǪȆǱǠƫä 

:ǦɆǵǠǪȦƫä çǠȶȲȮȱä ǵǠǪȦƫä çǠȶȲȮȱä ˬǼɆȶɆǪȲȵ Û ȀɅɀȖǩ :ǦɆÛ ɀɅìɀǪȅ 8 Û ɍäåì 
 çɍǠŎä ȜɆƤ Ž çäîɀȖǪȱä Ž ǼɅäȂǪȵ ȰȮȊǣ ǠăɆȱǠǵ ǠɆǱɀȱɀȺȮǪȱäĀ ýɀȲȞȲȱ ȜɅȀȆȱä îɀȖǪȱä ǼȝǠȆɅ
 ȴȾȥ ɂȲȝ åɎȖȱä ǦȝɀȺǪƫä ǦɆǱɀȱɀȺȮǪȱä ȔǝǠȅɀȱä ýäǼǺǪȅä ǼȝǠȆɅ þà ȸȮƹ .ȴɆȲȞǪȱä üǠƭ Ȭȱí Ž Ǡƞ Û

 ȀȆǣ ǠȾȶȾȥ ȴǪɅ Ɣȱä ȴȲȞǪȱä ȴɆȽǠȦȵǪȞǩ ǦɆȶɆȲȞǩ ìäɀȵ ȀɅɀȖǩ ȴǪɆȅ Û ǬǶǤȱä äǾȽ Ž .Ǝȭà Ǧȝ ɂȲȝ Ǽȶ
 ǼȞɅ .ǰȹɍǠȵ ýд ȜǣäȀȱä ȤȎȲȱ ǦɆȵɎȅɋä ǦɆǝäǼǪǣɍä åäìà ǦȅîǼƫ ɄǝǠȪȲǪȱä ȰɆȢȊǪȲȱ æìǼȞǪƫä ȔǝǠȅɀȱä
 üǠȮȉà ǰȵì üɎǹ ȸȵ æìǼȞǪȵ ȔǝǠȅĀ æȂȾǱà ÞǠȊȹɋ Ǡăƭ˫Ȁǣ æìǼȞǪƫä ȔǝǠȅɀȲȱ ɄǝǠȪȲǪȱä ȰɆȢȊǪȱä

ǝǠȅɀȱä ȸȵ ǦȦȲǪƯ Ɣȱä ǰȵäƎȱä Ž ñɎȦȱäĀ òɀȎȺȱäĀ ɀɅǼɆȦȱä ȜȕǠȪȵĀ ýɎȥɉäĀ îɀȎȱäĀ çɀȎȱä ȰǮȵ Ȕ
.ȔǝǠȅɀȱä æìǼȞǪȵ ǦɆȶɆȲȞǩ ȔǝǠȅĀ Ž ǠȽáǠȊȹâ ȴǪɅ 

 ȰɆȢȊǪȱä ɀɅìɀǪȅä ɂȲȝ ăÞǠȺǣ ǦɆȶɆȲȞǪȱä ìäɀƫä ȀɅɀȖǩ ǼɅǼƠ ɀȽ ǦȅäîǼȱä ȻǾȽ ȸȵ óȀȢȱä þǠȭ
 æìǼȞǪƫä ȔǝǠȅɀȲȱ ɄǝǠȪȲǪȱä8 ȞǪȱä ìäɀƫä ǦɆȱǠȞȥ ǦɆȦɆȭĀȲǪȱä ȰɆȢȊǪȱä ɀɅìɀǪȅä ɂȲȝ ǦȶǝǠȪȱä ǦɆȶɆȲ ɄǝǠȪ

 æìǼȞǪƫä ȔǝǠȅɀȲȱ8 .ǰȺȲȵ ýд ǦɆǝäǼǪǣɍä ǦɆȵɎȅɋä ȜǣäȀȱä ȤȎȲȱ åäìà ǦȅîǼȵ Ž 
 ç˫ǠɆǤȱä öɀȹ .ȀɅɀȖǪȱäĀ ǬǶǤȱä Āà ȀɅɀȖǪȱäĀ ǬǶǤȱä åɀȲȅà ɄȽ ǬǶǤȱä äǾȽ Ž ǦȵǼǺǪȆƫä ǦȪɅȀȖȱä

ǦɆȶȮȱä ç˫ǠɆǤȱäĀ ǦɆȝɀȺȱä ç˫ǠɆǤȱä öɀȹ ɀȽ ǦȵǼǺǪȆƫäƬ ç˫ǠɆǤȱä ȜƤ Ž ǦȵǼǺǪȆƫä æäìɉä . îɀȖǪȱä äǾ
.þǠɆǤǪȅä üɎǹ ȸȵ 

 ǦɆȲȝǠȦǩ ǦɆȶɆȲȞǩ ȔǝǠȅĀ ȰȮȉ Ž þɀǮǵǠǤȱä ȼǣ ýǠȩ ĂǾȱä ȀɅɀȖǪȱä ȸȵ ǰǪȺƫä çǠȦȍäɀȵ ɄȽ ǬǶǤȱä ǰǝǠǪȹ
 æìǼȞǪƫä ȔǝǠȅɀȲȱ ɄǝǠȪȲǪȱä ȰɆȢȊǪȱä ɀɅìɀǪȅä ɂȲȝ ǼȶǪȞǩ8  ǢǪȭĀ ȔǝǠȅɀȱä ýäǼǺǪȅä Ǧȱìд ȂȾŎäĀ
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BAB I  

PENDAHLUAN  

 

A. Konteks Penelitian 

Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa informasi dan 

pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik dan peserta  

didik dalam proses pendidikan, pembelajaran merupakan aktivitas yang paling 

utama. Pembelajaran merupakan proses yang dilakukan dengan memberikan 

pengetahuan dan pelatihan kepada peserta didik untuk mencapai hasil belajar. 

Di dalam belajar terdapat proses perubahan ingkah laku sebagai hasil dari 

interaksi dengan lingkungan nya dalam menentukan kebutuhan hidup nya. 

Adapun komponen-komponen pembelajaran meliputi berikut ini, tujuan 

pembelajaran, bahan (materi) yang akan diajarkan kepada peserta didik, 

metode pembelajaran dan alat/media yang digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran, serta evaluasi (penilaian) pembelajaran. 1  Komponen-

kompoenen tersebut harus dipenuhi dalam proses pembelajaran, agar 

pebelajaran dapat berjalan dengan baik dan dapat mencapai tujuan yang 

dicapai. 

Semakin pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi saat ini semakin 

membantu perkembangan dalam segala bidang, termasuk salah satu nya dalam 

bidang pendidikan. Perkembangan teknologi tersebut dapat digunakan untuk 

mengembangkan bahan ajar dalam proses pembelajaran. Terdapat beberapa 

                                                           
1 Cepi Riyana, Modul 6 Komponen-komponen pembelajaran, hlm. 3 
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unsur yang saling berkaitan dalam bahan ajar tersebut, di antara nya yaitu 

materi pembelajaran dan media pembelajaran. 

Dalam hal ini seorang pendidik tidak hanya professional dalam 

menyampaikan materi, namun juga harus terampil dalam menggunakan media 

pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan denganbaik, menarik siswa, 

salah satu nya guru Pendidikan Agama Islam, harus mampu mengembangan 

materid anm enggunakan media pembeljaaran sesuai perkembagan zaman saat 

ini, dimana teknology semakin canggih, sehingga pendidik dapat 

mengembangkan bahan ajar yang akan digunkaan untuk mengajar dengan 

berbasis komputer.  

Pengembangan bahan ajar ini bisa diterapkan dalam pembelajaran Adab, 

pembelajaran Adab ini merupakan cakupan dari materi Pedidikan Agama Islam 

yang biasa nya disebut Akidah Akhlak, namun di tempat penelitian ini 

pembelajaran Akidah Akhlak dipecah menjadi dua sehingga ada pembelajaran 

Aqidah dan Pembelajaran Adab Islami/Akhlak. Dimana biasanya 

pembelajaran adab hanya menggunakan bahan ajar buku paket yang berisi 

materi dan latihan-latihan soal, ataupun tugas individu dan tugas kelompok. 

Sedangkan bahan ajar merupakan segala bahan yang digunkaan dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar atau dpat juga diartikan sebagai bahan 

yang harus dipelajari peserta didik sebagai sarana untuk belajar.2 Salah satu 

kompetensi yang harus dimiliki seorang pendidik adalah mampu 

mengembangkan bahan ajar supaya proses pembelajaran tidak hanya monoton, 

                                                           
2 Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2020), hlm. 1 
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pembelajaran dibuat seefektif atau se inovatif mungkin Pengembangan bahan 

ajar ini disesuaikan perkembangan zaman, maka dari itu dibuatlah bahan ajar 

yang berbasis multimedia yang berkesan interaktif dan menarik bagi siswa, 

sehingga dapat memancing respon siswa dalam proses pembelajaran. Dengan 

seperti itu pembelajaran terdapat timbal balik antara pendidik dan peserta didik, 

yang dimaksud dengan media interaktif adalah media yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh penggunanya, sehingga dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  

Media interaktif biasanya mengacu pada produk dan layanan digital yng 

berbasis menyajikan konten teks, gambar, animasi, video, audio.3 Pengguna 

media melibatkan siswa secara aktif dalam proses penyampaian materi 

sehingga menarik motivasi siswa dalam belajar. Penggunaan media dalam 

pembelajaran juga harus mendapatkan perhatian dari pendidik, karena media 

merupakan salah satu sarana untuk mencapai tujuan pembeajaran. Perlu adanya 

penggunaan media yang bervariatif sehingga dapat membantu siswa dalam 

memahami konsep-konsep yang abstrak. Tercapai nya kompetensi dasar 

tentunya tidak terlepas dari beberapa hal yang mendukung proses pembelajaran 

berikut ini, seperti, guru, siswa, bahan ajar maupun media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran sehingga berpengaruh dalam mewujudkan 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

                                                           
3 Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya sangat penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Yogyakarta: Gava Media, 2013) 
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Dalam penelitian ini akan dikembangkan bahan ajar yang berbasis 

multimedia autoplay. Multimedia autoplay ini merupakan perngakat lunak 

untuk membuat perangkat multimedia dengan mengintegrasikan berbagai 

bentuk media misalkan suara, gambar, film, video, teks, dan flash ke dalam 

program yang dibuat menjadi media pembelajaran. 

Oleh karena bahan ajar yang digunakan pada lokasi penelitian ini hanya 

menggunakan buku paket, metode yang digunakan untuk mengajar adalah 

ceramah, dengan metode seperti itu siswa banyak merasa bosan, ditambah lagi 

dengan sarana prasarana sekolah yang belum terlalu memadai. Hal ini dapat 

mempengaruhi tingkat kemenarikan siswa terhadap mata pelajaran Adab. 

Penggunaan media yang berbasis multimedia ini merupakan suatu hal 

yang menarik bagi siswa, dengan ini peserta didik bisa mengenal lebih banyak 

macam media pembelajaran, dan terbiasa bertemu dengan media-media 

elektronik, dimana sebisa mungkin media ini dapat memberikan efek timbal 

balik yang bagus selama pembealajaran berlangsung. 

Untuk pemilihan materi Adab, peneliti memilih hal tersebut dikarenakan 

Mata Pelajaran PAI yang ada di sekolah tersebut dipisah-pisah seperti halnya 

di Madrasah, namun untuk mata palajaran Akidah Akhlak yang biasa nya jadi 

satu, di sekolah ini pembelajaran nya berbeda, ada materi Akidah sendiri dan 

ada materi Adab sendiri. Tentunya hal ini jarang kita temukan di sekolah-

sekolah lain.  

Untuk materi PAI nya sendiri di Sekolah ini tidak mengacu pada 

kurikulum dari kemenag, melainkan mereka menggunakan buku ajar yang 
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diterbitkan yayasan As-Sofwa, untuk mata pelajaran Akidah, Adab, dan 

sejenisnya, dimasukkan ke dalam materi diniyah, jadi di kelas 4 meskipun mata 

pelajaran umum nya menggunakan kurikulum merdeka, namun materi diniyah 

nya masih menggunakan kurikulum 2013. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dari itu peneliti ingin 

mengembangkan bahan ajar yang digunakan dalam mengajar dengan berbasis 

multimedia autoplay studio 8, agar pembelajaran lebih interaktif dan inovatif 

sehingga dapat meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaaran, dan 

diharapkan dapat memingkatkan hasil belajar siswa khususnya dalam 

pembelajaran Adab Islami. Dengan begitu peneliti membuat penulisan dengan 

judul ñPengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 8 

pada Mata Pelajaran Adab Islami kelas 4 SD Islam Al-Umm Malangò. 

 

B. Fokus Penelitian 

1. Bagaimana spesifikasi pengembangan bahan ajar berbasis multimedia 

autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam Al-Umm 

Malang. 

2. Bagaimana keefektivan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 

pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al Umm Malang 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian bertujuan untuk : 
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1. Mengetahui spesifikasi pengembangan bahan ajar berbasis multimedia 

autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas4 SD Islam Al-Umm 

Malang. 

2. Mengetahui keefektivan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 

pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al Umm Malang. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Diharapkan hasil penelitian ini dapat disajikan sebagai studi lanjutan dan 

sebagai bahan kajian untuk mengembangkan bahan ajar. Di samping itu 

hasil penelitian ini merupakan kreasi pendidikan yang dapat diterapkan 

dalam proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Adab pada 

jenjang Sekolah Dasar.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan mampu memotivasi guru 

yang lain untuk lebih kreatif dalam mengembangkan bahan ajar yang 

digunakan untuk pelaksanaan pembelajaran, khususnya pengembangan 

bahan ajar berbasis multimedia. Sehingga dengan bahan ajar ini dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. 

b. Bagi Siswa 

Dengan diadakannya pengembangan bahan ajar ini akan membantu 

siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Karena bahan yang 
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disusun ini berbasis multimedia interaktif sehingga menyenangkan 

ketika digunakan oleh siswa, dengan adanya bahan ajar berbasis 

multimedia ini dapat menyediakan materi secara konkrit sehingga 

siswa lebih mudah dalam memahami materi. 

c. Bagi Sekolah 

Dengan adanya pengembangan bahan ajar ini diharapkan dapat 

membantu melengkapi media ajar yang ada di sekolah, khusunya untuk 

mata pelajaran Adab, selain itu juga dapat digunakan untuk mengatasi 

problem yang ada di sekolah. 

 

E. Spesifikasi Produk 

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa media ajar 

yang berbasis multimedia autoplay studio 8 dan buku ajar sebagai buku 

pendamping, dengan memuat materi yang ada pada mata pelajaran adab (yaitu 

materi Adab ketika di masjid) kelas 4 tingkat sekolah dasar. Materi ini 

berisikan subbab berikut ini, 1. Adab ketika masuk masjid, 2. Adab ketika di 

dalam dimasjid, 3. Maupun adab ketika akan keluar masjid. Subbab materi 

tersebut dikembangkan dalam beberapa bentuk media yang beragam yaitu teks, 

gambar, suara, maupun video yang di rancang menggunakan aplikasi autoplay 

stuio 8. Cara pengoperasian media pembelajaran menggunakan bantuan 

computer, sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran guru harus menyiapkan 

peralatan yang dibutuhkan. 
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F. Pentingnya Penelitian Dan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan bahwasanya selama ini 

bahan ajar yang digunakan pada mata pelajaran adab hanya sebatas buku paket 

yang dimiliki siswa.hal itu menyebabkan minat baca siswa kurang, karena 

dirasa bahan ajar kurang menarik, maka dari itu peneliti menawarkan untuk 

mengembangkan bahan ajar yang berbasis multimedia autoplay studio 8.dalam 

hal ini materi tidak hanya dikembangan dalam sebauh buku melainkan dikemas 

dalam bisa dalam bentuk video, gambar, dan suara. Dalam pengembangan 

bahan ajar ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, khususnya dalam mata pelajaran 

Adab. 

 

G. Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan  

Pengembangan bahan ajar ini difokuskan pada materi Adab kelas 4 pada 

tingkat sekolah Dasar dengan materi Adab ketika di masjid, dengan subbab 

materi adab ketika akan masuk masjid, adab ketika di dalam masjid, adab 

ketika akan keluar masjid. Objek penelitian hanya dibatasi pada siswa kelas 4 

putri yang ada di Sekolah Dasar Islam al Umm yang berjumlah 20 siswa. 

 

H. Orisinalitas Penelitian 

Bagian ini bermaksud untuk melengkapi dan menyempurnakan temuan 

penelitian terdahulu tentang hal-hal yang berhubungan dengan Pengembangan 
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Bahan Ajar. Adapun penelitian terdahulu dengan tema Pengembangan bahan 

ajar berbasis multimedia yang dapat peneliti temukan adalah:  

Penelitian yang dilakukan oleh Susandi yang berjudul Pengembangan 

Bahan Ajar Fiqih Berbasis Multimedia Menggunakan aplikasi Autoplay 

Studio. Penelitian yang dilakukan oleh Husni Mubarok dengan judul 

Pengembangan Media Ajar berbasis Multimedia Autoplay dalam 

Pembelajaran PKN Kelas III di SDI As-Salam Malang, penelitian ini dilakukan 

untuk mengetahui keefektivan maupun kemenarikan media autoplay terhadap 

peningkatan motivasi belajar siswa, dengan menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan (Research nad Development) dengan model 

pengembangan Dick and Lou Carey, sehingga diperoleh hasil penelitian yang 

menunjukkan bahwa media autoplay tersebut memiliki tingkat keefektivan dan 

kemenarikan yang tinggi.  

Penelitian yang dilakukan oleh Felisia Nopratilova dan Primadya 

Anantyarta dengan judul Pengembangan bahan ajar berbasis multimedia 

autoplay pada materi sistem ekskresi. Metode penelitian dan pengembangan 

ini menggunakan model ADDIE (analysis, design, develop, implement, 

evaluate). Dengan diperoleh hasil penelitian yaitu hasil tingkat kelayakan 

bahan ajar berbasis multimedia autoplay pada materi ekskresi sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Nama Peneliti, Judul 

dan Tahun 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

Susandi 

Pengembangan Bahan 

Ajar Fiqih Berbasis 

Sama-sama 

Meneliti 

tentang bahan 

Diterapkan 1. Pengembangan 

Bahan ajar berbasis 
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Multimedia 

Menggunakan aplikasi 

Autoplay Studio 8. 

ajar berbasis 

multimedia 

autoplay 

studio 8 

Pada 

pembelajaran 

fiqih 

multimedia 

autoplay studio 8. 

2. Fokus pada mata 

pelajaran Adab di 

Kelas 4 Tingkat 

Sekolah Dasar. 

3. Metode 

pengembangan 

menggunakan 

model Dick and 

Carrey 

Husni Mubarok, 

Pengembangan Media 

Ajar berbasis 

Multimedia Autoplay 

dalam Pembelajaran 

PKN Kelas III  di SDI 

As- 

Salam Malang 

Sama-sama 

meneliti 

tentang bahan 

ajar berbasis 

multimedia 

autoplay 

Diterapkan 

pada 

pembelajaran 

PKN 

Felisia Nopratilova dan 

Primadya Anantyarta, 

Pengembangan bahan 

ajar berbasis 

multimedia autoplay 

pada  materi sistem 

ekskresi 

Sama-sama 

meneliti bahan 

ajar berbasis 

multimedia 

Autoplay 

Diterapkan 

pada materi 

system 

ekskresi 

 

I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan:      Aplikasi       sistematis       dari       pengetahuan atau 

pemahaman, diarahkan pada produksi bahan yang bermanafaat, pernag 

katdan sisrem atau metode, termasuk desain, pengembangan dan 

peningkatan prioritas serta proses baru untuk memenuhi persayaratan 

tertentu. 

2. Bahan ajar: segala bentuk bahan yang digunakan uutkm embantu guru 

dalam mlaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas, bahan tersebut bisa 

dalam bentuk tertulis maupun tidak tertulis,  

3. Adab: segala bentuk sikap, perilaku atau tata cara hidup yang 

mencerminkan nilai sopan santun, kehalusan, kebaikan, budi pekerti,atau 

akhlak. Mata pelajaran adab ini sebenarnya adalah pecahan dari mata 

pelajaran akidah akhlak. Karena terdapat beberapa sekolah yang 
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memisahkan antara pembelajaran aqidah dan pembelajaran akhlak atau 

adab 

4. Autoplay Studi 8 adalah software yang digunakan untuk membuat media 

pembelajaran yang mengintegrasikan beragam media seperti gambar, 

suara, film, halaman web, file flash serta teks dalam satu projek. 

5. Tingkat keefektivan produk adalah sebesarbesar keberhasilan yang dapat 

diraih atau dicapai dari suatu produk tertentu sesuai dengan tujuan yang 

hendak dicapai.  
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

 

A. Konsep dasar Bahan Ajar 

1. Pengertian 

Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang digunakan dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Bahan ajar menurut Muhaimin 

diastikan sebagai segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru 

/instruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.4 Sedangkan menurut 

Dick bahan ajar adalah informasi yang sengaja didesain dan dikembangkan 

secara khusus untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa yaitu mencapai 

tujuan pembelajaran berdasarkan sistem kurikulum pendidikan tertentu. Bahan 

ajar dapat juga diartikan sebagai bahan yang dipelajari peserta didik sebagai 

sarana untuk belajar. Bahan ajar di dalamnya dapat berupa materi tentang 

pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang harus dicapai peserta didik terkait 

kompetensi dasar tertentu. Bahan ajar ini digunakan oleh guru atau peserta 

didik untuk memudahkan proses pembelajaran. Bentuknya bisa berupa buku 

bacaan, buku kerja (LKS), ataupun tayangan-tayangan video, bahan ajar dapat 

berupa banyak hal yang sekiranya dipandang dapat meningkatkan pengetahuan 

atau pengalaman peserta didik 

Bahan ajar disusun dengan tujuan: 

                                                           
4 Ali Mudhofir, Aplikasi Pengembangan kurikulum tingkat satuan pendidikan dan bahan ajar 

dalam pendidikan Agama Islam, (Jakarta: Rajawali Press, 2012), hal. 128 
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a. Membantu siswa dalam mempelajari sesuatu, dengan bahan ajar materi 

bisa disajikan secara konkrit sehingga siswa bisa mengamati secara 

langsung. 

b. Menyediakan berbagai jenis pilihan bahan ajar, terdapat beberapa jenis 

bahan ajar yang digunakan guru dalam melaksanakan pembelajaran 

disesuaikan dengan kebutuhan. 

c. Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran, dengan adanya 

bahan ajar dapat membantu guru dalam menyediakan materi yang akan 

disampaikan kepada siswa. 

d. Agar pembelajaran menjadi menarik, dengan adanya pengembangan 

bahan ajar yang inovatif dan interaktif menjadikan suasana pembelajaran 

lebih menarik sehingga dapat meningkatkan ketertarikan dalam 

mempelajari materi. 

2. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Bahan ajar dibagi menjadi dua yaitu bahan ajar media cetak dan bahan 

ajar media noncetak. Bahan ajar media cetak dapat berbentuk: 

a. Modul:  bahan ajar tertulis dengan instruksi teknis yang jelas sehingga 

dapat digunakan belajar mandiri. 

b. Handout: berbagai macam bahan ajar yang dicetak mengenai 

informasi bahan pembelajaran bagi siswa. 

c. Lembar kerja siswa: lembar kerja dapat berbetuk berbagai macam 

seperti lembar praktikum, soal, studi kasus, yang seharusnya 
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dikembangkan oleh guru itu sendiri karena harus diseusaikan dengan 

kondisi siswa. 

Jenis bahan ajar yang kedua adalah bahan ajar media noncetak,jenis 

bahan ajar ini pembuatan nya tidak melalu proses pencetakan atau tidak 

memiliki bentuk fisik berupa teks. Bahan ajar media noncetak dapat dibuat 

secara manual atau secara digital. Bahan ajar dengan media noncetak ini 

bisa ditampilkan melalui proses multimedia digital menggunakan 

komputer dengan perantara perngakat keras, perngkat lunak,maupun 

jaringan internet 

 

B. Konsep Dasar Media pembelajaran 

1. Pengertian 

Hakikatnya dalam proses belajar-mengajar ialah proses komunikasi.5 

Dalam proses tersebut terdapat beberapa kompnen yang penting teran 

peranannya, yaitu: message yang disampaikan ialah kurikulum, guru sebagai 

komunikator dan para siswa sebagai komunikan. Supaya proses dalam 

komunikasi berjalan lancar atau berlansung secara efektif dan efesien, 

dibutuhkan alat bantu yang disebut dengan media pembelajaran.6  

Media pembelajaran mempunyai beberapa istilah yang di paparkan oleh 

para candikiawan diantaranya Gerlach dan Ely bahwa media pembelajaran 

secara sempit ialah sebuah sarana nonpersonal (not human) yang di pakai oleh 

                                                           
5 Haris Budiman, Penggunaan Media Visual Dalam Proses Pembelajaran, Al-Tadzkiyyah: Jurnal 

Pendidikan Islam, Volume 7, (November 2016), 16.  
6 Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang Press: 2009), 25.  
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pengajar atau guru dalam konteks peranan terhadap proses belajar mengajar 

untuk mencapai tujuan, sedangkan media pembelajaran secara luas yang di 

maksud ialah seiap orang, meteri ataupun pristiwa yang diberikan terhadap 

siswa untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan serta sikap. Akan tetapi 

pengetian media bukan sebaas tersebut akan tetapi media berupa pristiwa 

pemebelajaran, buku, teks serata lingkungan sekolah dapat menjadi sebuah 

media. Dengan demikian istilah tersebut cenderung terhadap wujud media 

yang berupa alat-alat grafis, foto, elektronika.  

Gegne dan briggs memaparkan bahwa media pembelajaran merupakan 

alat atau meliputi alat secara fisik yang digunakan dalam menyampaikan isi 

materi pengajaran, seperti buku, recorder, kaset, video, film, foto, gambar 

televesi dan computer, dengan kata lain media merupakan kompunen sumber 

belajar.7  

2. Fungsi dan Peran Media Pembelajaran 

Pada dasarnya media berfunsi sebagai alat bantu terhadap kegiatan proses 

belajar mengajar yang berupa sarana terhadap siswa dalam rangka mendorong 

dan menupang motivasi belajar, menjelaskan serta mempermudah konsep yang 

kompleks serta paparan yang mendetail agar menjadi lebih sedehana, konkrit 

serta mudah dipahami.8  

Proses mengajar penggunaan media memiliki funsi yang sangat penting, 

fungsi media secara garis besar sebagai penyalur pesan, selain itu dapat 

                                                           
7 Teni Nyrrita, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa, 

Misykat, Volume 03, Nomor 01, (Juni 2018), 172. 
8 Asnawir Dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 21. 
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membangkitkan rasa ingin tahu serta minat dan membangkitkan motivasi, 

rangsangan yang mempengaruhi psikologi siswa. Penggunaan media juga 

berpengaruh terhadap masiswa dalam meningkatkan pemahaman, menyajikan 

materi dengan menarik, menafsirkan dengan baik dan mendapatkan informasi 

yang jelas.9  

Metode pembelajaran ialah prosedur dalam membantu siswa terhadap 

menerima dan mengolah information guna mencapai tujuan atau target 

pembelajaran. Dengan demikian funsi media pembelajaran terhadap proses 

belajar mengajar dapat di paparkan melalui gambar di bawah ini:10 

 

 

 

 

 

Media pembelajaran menurut Levied dan Lentz khususnya media 

visual mempunyai empat fungsi, yaitu: 

1) Fungsi atensi Funsinya ialah Media visual dapat menarik atau 

mengarahkan perhatian siswa supaya dapat berkonsentrasi terhadap isi 

pembelajaran yang terkandung dalam media visual. 

2) Fungsi afektif ialah Media visual dapat dipakai untuk menciptakan rasa 

senang atau keadaan siswa lebih menikamti terhadap isi pembelajaran. 

                                                           
9 Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa, 

Misykat, Volume 03, Nomor 01, Juni 2018, 172 
10 Daryanto, Media Pembelajran, (Bandung: Pt. Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2012), 7 
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3) Fungsi Kognitif ialah Media visual dapat mempermudah para siswa 

dalam memahami message atau information yang disampaikan oleh 

guru dalam pembelajran. 

4) Fungsi kompensatoris ialah Media visual dapat mengakomodasi para 

siswa yang lemah atau kurang dalam menerima pembelajaran yang ada.  

Hafni menjelaskan juga dan melengkapi pendapat sebelumnya bahwa 

funsi media pembelajaran, khususnya dalam media audio-visual bukan sekedar 

penyalur message melainkan membantu menyederhanakan proses penerimaan 

message yang sulit, sepaya proses komunikasi menjadi lancer. Media audio-

visual memiliki beberapa peran, yaitu sebagai menembus ruang dan waktu, 

menerjemah pesan menjadi sesuatu yang esensial, memberikan pengalaman 

sosial dan emosional, memberi motivasi dan memperjelas pemahaman.11  

Selain media pembelajaran mengunakan audio-visual dapat memperjelas 

dan memudahkan, media juga dapat membuat message kuriklum yang akan 

disampaikan oleh guru terhadap siswa didik menjadi lebih menarik. Sehinnga 

berdampak posistif terhadap proses pembelajaran seperti memotivasi dan 

mengefisienkan proses belajar. Adapun funsi media pembelajaran ini lebih 

difokuskan dalam dua hal, yaitu fungsi yang didasarkan terhadap medianya dan 

penggunaanya. Pertama, fungsi media pembeljaran yaitu: (1) Sebagai sumber 

belajar; (2) Semantik dan (3) maipulatif. Kedua, funsi yang berdasarkan pada 

                                                           
11 Maawaddh Hudri, Asep sopian dan Nunung Nursyamsiayah, Implementasi Model Lagu Dalam 

Peningkatan Pemahaman Materi Bahasa Arab (Studi Eksperimen Pada Siswa Madrasah 

Tsanawiyah Yapis Pattiro Bajo), Al Waraqah: Jurnal Pendidikan, Vol. 2 No. 2, Juli-Desember 2021, 

14 
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penggunaanya (siswa didik) terdapat dua fungsi, yakni (1) fungsi psikologi dan 

(2) Sosio kultural.12 

3. Klasifikasi dan Pemilihan Media Pembelajaran 

Beberapa ahli memberikan pandangan yang berbeda-beda dalam 

mengklafikasikan media pembelajaran, hal ini bis akita lihat dari beberapa 

pendapat yang di kemukakan oleh para ahli di antaranya: Oemar Hamalik 

bahwanya pembagian klafikasi pembelajaran ada 4 yaitu:13  

a) Alat-alat Visual yang dapat dilihat. 

b) Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar. 

c) Alat-alat yang bisa dilihat dan dindengar. 

d) Dramatisasi 

 Berbeda dengan pendapat Gagne yang memeparkan dalam kelompok 

media pembelajran di kelompokan 7 macam yang meliputi sebagai berikut:14 

a) Alat atau benda yang didemonstrasikan 

b) Komunikasi lisan  

c) Gambar cetak 

d) Gambar diam  

e) Gambar gerak 

f) Film bersuara 

g) Mesin Belajar 

                                                           
12 Yudhi Munadi, Media Pembelajaran : Sebuah Pendekatan Baru, (Jakarta; Gp Press Group, 2013), 

36 
13 Oemar Hamalik. Media Pendidikan, (Bandung: Penerbit Alumni, 1985), 63 
14 Afief S. Sadiman, Media Pendidikan, Pengertian, pengembangan dan pemanfaatannya, (Jakarta: 

Pustekkom Dokbud dan CV, Rajawali, 1986), 25  
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Sedangakan menurut Rudi Bretz mengklasifikasikannya menjadi 8 

macam, yaitu:15  

a) Audiovisual bergerak 

b) Audiovisual yang diam 

c) Audio semi bergerak 

d) Visual gerak 

e) Visual diam 

f) Semi bergerak 

g) Audio; dan  

h) Media cetak 

Schramm berpendapatan bahwasanya pembelajran digolongkan menjadi 

3 media yang mencangkup media rumit, mahal dan sederhana, selain dari 3 

hal tersebut ia mengelompokkan media dalam segi kemampuan daya liputan, 

yaitu:  

a) Liputan serentak atau bisa juga disebut dengan liputan luas seperti TV, 

Radio dan faksemaile 

b) Liputan berjangka atau terbatas, seperti film, video, poster dan slide 

c) Media pembelajran individual atau media belajar sendiri seperti book, 

modul dan programe belajar dengan computer 

Bisa disimpulkan dari pembahasan diatas bahwasanya media 

pembelajran bahwasanya pengeklafiksiannya lebih didasarkan dalam indra 

penglihat dan mendengar, media pembelajaran yang melibatkan dalam indera 

                                                           
15 M. Basyiruddin Usman Dan Asnawir, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 27 
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pendengaran disebut audio, sedangkan indera penglihatan mencangkup 

media visual dan media yang melibatkan dua-duanya dalam satu proses diseut 

dengan media audio visual. Namun jika dalam proses pembelajran melibatkan 

beberapa indera atau bahkan banyak indera maka hal tersebut dengan 

multimedia. Klasifikasi media pembelajaran yang berdasar indera ini 

disebabkan terhadap pemahaman, bahwasanya pancaindra merpakan gerbang 

ilmu pengetahuan.16  

4. Penggunaan Media Dalam Pembelajaran Islam 

Pada zaman dahulu papan tulis digunakan sebagai sarana media dalam 

menjelaskan dalam bentuk tulisan maupun gambarandi atas papan tulis yang 

dilakukan oleh seorang guru. Fuad bin Abdul Aziz Asy Syalhub menjelaskan 

dalam bukunya yang berjudul Begini Seharusnya Menjadi Guru, Panduan 

Lengkap Metodologi Pengajaran Cara Rasulullah SAW, yang menjelaskan 

bahwa guru dalam menyampaikan dan menjelaskan materi pelajaran sangat 

membutuhkan sarana untuk mempermudah dan memperlancar pembelajaran. 

Guru dalam menjelaskan pembelajaran terdapat dua kategori perbedaan 

diantaranya terdapat guru yang menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan pembelajaran dan terdapat guru yang menggunakan metode 

ceramah, menulis serta menggambar dengan menggunsksn sarana media 

papan tulis. Hal ini akan terlihat jelas bahwa yang lebih mengena terhadap 

apa yang dijelaskan oleh guru yakni pembelajaran yang menggunakan 

metode ceramah sekaligus menulis serta menggambar. 

                                                           
16 Aminuddin Rasyad, Teori Belajar Dan Pembelajaran, (Jakarta: Uhamka press, 2003), 116 
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Seperti contoh yang dilakukan oleh Rasulullah SAW dalam 

penyampaian sistem Pendidikan modern, beliau memperaktikan dengan 

Sebagian dalam pembicaraannya oleh gambar-gambar sehingga berdampak 

mendekatkan makna terhadap otak dan membantu untk memahami serta 

menghafal.  

 ĈȰĊȒĆȦȱĊä ćȸĊǣ ćǦĆȩĆǼĆȍ ǠĆȺĆøǭŉǼĆǵ ĈƗĆǭŉǼĆǵ :ĆüǠĆȩ ĆþǠĆɆĊȦćȅ ĊȸĆȝ ,ąǼĊɆĈȞĆȅ ćȸĊǣ ĆɄĊƷ Ć˫ĆĆƎĊǹĆä : ĊȸĆȝ ,ąîĈǾĊȺćȵ ĊȸĆȝ ,ĊĈŸĆä 
 ĆĀ ĈȼĊɆĆȲĆȝ ćŉʋä ɂŉȲĆȍ ŊĈƑŉȺȱä ĆȔĆǹ :ĆüǠĆȩ ćȼȺĆȝ ćĆʋä ĆɄąȑĆî 

ĈĆʋäĈǼĊǤĆȝ ÞȸĆȝ ,ąȴĊɆĆøǮćǹ ćȸĊǣ ĈȜĈǣĆî ĆȀćȵ ŋȔĆǹ ĆȴŉȲĆȅ ,ǠăȞŉøǣ
 ćȼĊȺĈȵ ǠăǱĆîǠĆǹ ĈȔĆȅĆɀȱä ĈŽ ǠŋȖĆǹ ŋȔĆǹĆĀ ĈȔĆȅĆɀȱä ĈŽ āĈǾŉȱääĆǾĆȽ ĆƂĈä ăîǠĆȢĈȍ ǠăȖĆȖćǹ ŋȔĆǹĆĀ , ,ĈȼǤȹǠĆǱ ĊȸĈȵ 

 ĆȽĆĀ ,ćȼćȲĊȵĆä ćéĈîǠĆǹ ĆɀćȽ ĂĈǾŉȱääĆǾĆȽĆĀ ĈȼĈǣ ĆôǠĆǵĆäĊǼĆȩ :ĊĀĊä ĈȼĈǣ ĄȔĊɆĈćƮ ǬȾćȲĆǱĆääĆǾĆȽĆĀ ,ćþǠĆȆĊȹĈɍääĆǾĆȽ):ĆüǠĆȩĆĀ ĈȻĈǾ
 ĆȖćƩäȉǠĆȥ ,ćóäĆȀĊȝĆɍä ćîǠĆȢĈĉȎȱä ĆȔ ĆǾĆȽ ćȼĆȊĆĆŒĆǾĆȽ ćȻĆǠĆȖĊǹĆä ĊþĈäĆĀ ,äĆǾĆȽ ćȼĆȊĆĆŒĆǾĆȽ ćȻĆǠĆȖĊǹĆä Ċȸ(îǠǺǤȱä ȻäĀî) .(ä 

 

ñTelah menceritakan pada kami Sodaqoh bin Fadhil, telah memberikan 

kabar kepada ku Yahya bin Saôid dari Sfyan beliau bersabda: Telah 

mencertakan kepadaku bapakku dari Mundzir dari Robiô bin Khusein dan 

Abdullah R.A belaiu bersabda Rasulullah saw pernah membuat garis 

(gambar) persegi empat dan membuat suatu garis lagi di tengah-tengah 

sampai keluar dari batas (persegi empat), kemudian beliau membuat banyak 

garis kecil yang mengarah ke garis tengah dari sisi-sisi garis tepi , lalu beliau 

bersabda : beginilah gambaran manusia, garis persegi empat ini adalah ajal 

yang pasti bakal menimpanya, sedang garis yang keluar ini adalah angan-

angan nya, dan garis-garis kecil ini adalah berbagai cobaan dan musibah 

yang siap menghadangnya, jika ia terbebas dari cobaan yang satu, pasti akan 

tertimpa coban yang lainnya, ia terbebas dari cobaan yang satunya lagi, 

pasti akan tertimpa cobaan lainnya lagiò. (H.R. Bukhari)17 

 

C. Multimedia  

Multimedia memiliki arti atau istilah dari sudud pandang beberapa 

candikiawan, secara etimologis multimedia berasal dari bahasa latin ñmultiò 

yang berarti banyak, bermacam-macam dan ñmediumò yang meiliki arti sesatu 

                                                           
17 Zainal Abidin, Wawasan Hadits tentang alat dan media pendidikan, Jurnal ANSIRU PAI vol. 2 

No. 2 2018, 117-118 
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yang dipakai dalam menyampaikan hal sesuatu. Adapun istilah menurut 

beberapa ahli atu candikiawan sebagai berikut: 

a. Vaughan memaparkan bahwa multimedia sebuah kombiasi dari taks, 

graphic, suara, animasion, dan video yang disampaikan menggunakan alat 

electronica.  

b. Rada dalam bukunya Brown yang berjudul Multimedia Project In The 

Classroom bahwa multimedia ñany synchronized media streamò atau bisa 

di artikan hal sesuatu yang merujuk terhadap perpaduan atau singkronisasi 

aliran media. 

c. Heinich, Molenda, Russell dan Smaldino berpendapat ñMutimedia 

merunjuk kepada berbagai kombinasi dari dua atau lebih dalam format 

media yang teringtegrasi ke bentuk informasi atau program intruksiò.  

 

D. AutoPlay Media Studio 8 

1. Pengertian Autoplay Media Studio 8 

Autoplay Media Studio merupakan sebuah software yang dapat dipakai 

dalam membuat suatu presentasi secara professional. Membuat produk tersebut 

mencagkup multimedia, softwere windows interaktif, presentation of bisnis, 

CD autorun setup. Prosesnya dengan cara drag and drop media files, masukan 

foto, text, audio, video dan lain-lainnya.  
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2. Perbedaan Versi dan Perkembangan 

Autoplay Media Studio memiliki perkemabang dari versi 6.0 samapai versi 

yang terbaru 8.0 serta memiliki perbedaannya, perkembangan dan perbedaanya 

sebagai berikut: 

a) Versi 6.0 

Autoplay studio 6.0 merupakan sebuah penghargaan pengembangan 

perangkat lunak yang mudah dalam membuat perangkat lunak multimedia 

interaktif. Ciri ciri autoplay 6.0 yang bik ialah super kuat, mudah 

digunakan, ringan, serta terdapat borland delphi c++ dan Microsoft visual 

basic. 

b) Versi 7.5 

Ciri ciri dari autoplay ini memiliki dialog tersendiri, menawarkan 

dukungan pada tegnologi XML, SQLite, pengguna tidak perlu menjadi 

professional dalam mengoperasikannya. Pengguna dapat menambahkan 

gambar yang berbeda, teks, flash dengan menggunakan mouse untuk drag 

and drop. 

c) Versi 8.0 

Versi ini hamper sama dengan versi sebelumnya, akan tetapi versi 

terbaru ini memiliki beberapa kelebihan dibandingkan yang lama, yakni 

lua 5,1 srcipting engine lebih cepat dan powerfull, dapat secara gratis 

mengakses banyak kode Lua, memiliki dukungan tinggi guna membakar 

secara langsung ke media blu ray (BD-R, BD-RE). 
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3. Kelebihan dan Kekurangan 

a) Kelebihan 

Kelebihan dari autoplay media studio 8 ialah aplikasinya gratis, dapat 

langsung di download melalui internet, fiturnya mudah dimengerti 

dibandingkan aplikasi lain, serta dapat secara langsung  dibuat autoplay. 

b) Kelemahan 

Kelemahan dari autoplay media studio 8 yaitu apabila window nya 

kecil maka harus jeli dalam mengaplikasikannya, template yang 

disediakan yang terlalu banyak, dan sederhananya tampilan pada slide. 

 

E. Adab Atau Akidah Akhlak  

1. Pengertian Mata Pelajaran Adab atau Akidah Akhlak 

Mata pelajaran aqidah akhlak ialah salah satu ata pelajran PAI yang 

mempelajari mengenai rukun iman yang berhubungan dangan pengenalan 

serta penghayatan terhadap al-asmaôul husna, dan penciptaan suasana 

keteladanan serta pembiasaan dalam mengamalkan akhlak terpuji dan adab 

islami pemberian contoh contoh perilaku dan cara mengamalkan nya dalam 

kehidupan sehari hari.  

Pembelajaran Akidah akhlak yang merupakan bagian dari pendidikan 

agama islam yang lebih mengedepankan aspek afektif, baik nilai ketuhanan 

maupun kemanusiaan yang hendak ditanamkan dan ditumbuh kembangkan 

kedalam peserta didik sehingga tidak hanya berkonsentrasi pada persoalan 

teoritis yang bersifat kognitif semata, tetapi sekaligus juga mampu 
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mengubah pengetahuan akidah akhlak yang bersifat kognitif menjadi 

bermakna dan dapat diinternalisasikan serta diaplikasikan kedalam perilaku 

sehari-hari.18  

2. Krakteristik Mata Pelajaran Adab atau Akidah Akhlak 

Secara umum karakteristik mata pelajaran aqidah akhlak lebih 

menekankan pada pengetahuan, pemahaman dan penghayatan siswa 

terhadap keyakinan/kepercayaan (iman), serta perwujudan keyakinan 

(iman) dalam bentuk sikap hidup siswa, baik perkataan maupun amal 

perbuatankehidupan sehari hari. 

Karakteristik atau dapat dikatakan ciri ciri dari pembelajaran aqidah 

akhlak diantaranya : 

a) Pembentukan keyakinan atau keimanan yang benar dan kokoh pada diri 

siswa terhadap Allah, Malaikat-malaikatNya, kitab-kitabNya, Hari 

akhir, dan Qadla dan qadar, yang kemudian diwujudkan dalam bentuk 

sikap dan perbuatan dalam kehidupan nyata sehari-hari. 

b) Proses pembentukan pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap 

aqidh dan akhlak yang benar 

c) Pembentukan akidah akhlak pada siswa tersebut berfungsi sebagai 

upaya peningkatan pengetahuan siswa tentang aqidah akhlak, 

pengembangan atau peningkatan keimanan dan ketaqwaan siswa, 

perbaikan terhadap kesalahan keyakinan dan perilaku, dan pencegahan 

terhadap akhlak tercela. 

                                                           
18 Muhaimin,Wacana Pengembangan Pendidikan Islam (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2004), 313 
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3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Adab atau Akidah Akhlak 

Ruang lingkup akidah akhlak adalah sama dengan ruang lingkup dari 

ajaran Islam itu sendiri, khususnya yang berkaitan dengan pola hubungan. 

Diantara ruang lingkup pembahasan Akidah Akhlak diantaranya:19 

a. Uluhiyah 

Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang berhubungan 

dengan Allah SWT, seperti wujud Allah SWT, sifat-sifat Allah SWT, 

perbuatan Allah SWT dan lain-lain. 

b. Nubuwat  

Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang berhubungan 

dengan Nabi dan Rasul, termasuk pembahasan tentang Kitab-Kitab, 

Allah,  muôjizat, dan lain sebagainya.  

c. Ruhaniyat  

Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang berhubungan 

dengan alam metafisik seperti malaikat, jin, iblis, syaitan, roh dan lain 

sebagainya.  

d. Sam'iyat 

Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang hanya bisa 

diketahui lewat dalil naqli berupa Al-Qurôan dan sunnah, sepert 

alambarzah, akhirat,azaz kbur,tanda-tanda hari kiamat, surga-neraka 

dan lainnya.  

4. Tujuan Pembelajaran Adab atau Akidah Akhlak 

                                                           
19 Asroruddin, Al-Jumhari, Akidah Akhlak, (Narmada: Deepublish,2015), 18-19 
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Tujuan dari pembelajaran aqidah akhlak berdasarkan Permenag No 2 

tahun 2008 diantaranya  menumbuhkembangkan aqidah melalui pemberian, 

pemupukan, serta pengembangan pengetahuan penghayatan, pengamalan, 

pembiasaan, dan pengalaman peserta didik tentang akidah islam sehingga 

menjadi manusia muslim yang terus berkembang keimanan dan 

ketakwaannya kepada allah. Tujuan yang kedua ialah mewujudkan manusia 

yang berakhlah mulia, terhindar dari akhlak tercela baik dala kehidupan 

sosial ataupun individu sebagai manifestasi dari ajaran serta nilai nilai 

akidah islam. 
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F. Kerangka Berpikir  

  

 

  

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

  

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 

8 Pada Mata Pelajaran Adab Kelas 4 SD Islam Al-Umm Malang 

 

1. Bagaimana spesifikasi pengembangan bahan ajar berbasis multimedia 

autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al-Umm 

Malang 

2. Bagaimana keefektivan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 

pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al-Umm Malang. 

Metode Penelitian  Data Lapangan 

Hasil Penelitian   
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Reseach and Development. Pengembangan atau Reseach 

and Development ini adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilakn sebuah produk tertentu dan menguji keefektifan dari produk 

tersebut. 20  Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model 

pengembangan pembelajaran Walter Dick and Lou Carey.21 Pada model ini 

terdapat 10 tahapan desain pembelajaran, akan tetapi dalam penelitian ini 

peneliti hanya menggunakan 9 tahapan. Hal ini dilakukan karena adanya 

pertimbangan bahwa pengembangan buku ajar yang dilakukan hanya sebatas 

pada uji coba prototype produk. Tahapan yang kesepuluh yaitu evaluasi 

sumatif tidak peneliti lakukan karena berada di luar sistem pembelajaran. 

Berikut gambar model pengembangan pembelajaran Walter Dick and Lou 

Carey:22 

Adapun langkah - langkah tersebut antara lain adalah :  

1. Identifying Instructional Goal (mengidentifikasi tujuan pembelajaran) 

2. Conducting Instructional analysis ( Melaksanakan analisis pembelajaran ) 

                                                           
20 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, kualitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 2011), 297   
21 Walter Dick and Lou Carey, The Systematic Design Of Instruction, (USA,1978), 8-11 Dikutip 

dalam Proposal Tesis Rumainur, Pengembangan Media Ajar berbasis Autoplay Dalam 

Pembelajaran SKI Kelas XI MA Bilingual Batu Malang 
22 Walter Dick and Lou Carey. The Systematic Design, ( USA. 1978), 8-11 
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3. Identyfing Entry Behaviors , Characteristics ( Mengenal tingkah masukan 

dan karakteristik siswa ) 

4. Writing Performance Objectives ( Merumuskan Tujuan Khusus 

Pembelajaran ). 

5. Developing Criterion - referenced Test (Mengembangkan butir tes acuan 

patokan) 

6. Developing Instructional Strategy (Mengembangkan strategi 

pembelajaran ) 

7. Developing and Selecting Instruction ( menyeleksi dan mengembangkan 

bahan pembelajaran ). 

8. Designing and Conducting Formative Evaluation (Merancang dan 

melaksanakan evaluasi formatif). 

9. Revising Instruction (Merevisi bahan Pembelajaran). 

10. Designing and Conducting Summative Evaluation (melaksanakan evaluasi 

sumatif). 

Penelitian ini mula-mula yang dilaksanakan dengan mengumpulkan data-

data awal tentang media pembelajaran yang dipakai oleh SD Al-Umm Malang 

yang menjadi tempat atau objek penelitian untuk direview, dilanjutkan dengan 

menganalisis keaadaan pengguna menggunakan atau mengadakan Pre-Test 

guna mengetahui pemahaman siswa terhadap materi sebelumnya. Sebelum 

pelaksaan uji coba, mengidentifikasi kekurangan yang terdapat pada 

pembelajaran, menganalisis kebutuhan siswa, setelah itu menghasilkan sebuah 
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produk dan mengevaluasi melalui melalui jalur serangkaian uji coba dan tahap 

trakhir keefektifan terhadap produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini. 

 

B. Prosedur Dan Pengembangan 

Berdasarkan metode pendekatan atau sistem desain pembelajaran di atas 

maka tahapan atau langkah-langkahnya disesuaikan dengan model 

pengembangan yang telah dijelaskan sebelumnya yaitu sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran (identifying instructional goal) 

Langkah pertama yaitu mengidentifikasi tujuan pembelajaran 

Adab/Akhlak dengan melaksanakan analisis kebutuhan. Tujuan pembelajaran 

adalah pernyataan yang menjelaskan kemampuan apa yang harus dikuasai 

siswa setelah mengikuti pembelajaran. Tujuan tersebut diidentifikasi 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan, kurikulum dalam pembelajaran Adab. 

SK KD 

Memahami urgensi shalat 

khusyuô 

6.1 Menyebutkan arti shalat khusyuô 

6.2 Menyebutkan faedah shalat khusyuô 

6.3 Menunjukkan sikap semangat dalam 

meraih shalat khusyuô 

6.4 Menyebutkan adab masuk masjid 

6.5 Menyebutkan adab di  dalam  masjid 

6.6 Menyebutkan adab shalat 

6.7 Menyebutkan a dab setelah  shalat  

6.8 Menyebutkan adab ketika  keluar 

masjid 

6.9 Menunjukkan  kebiasaan 

melaksanakan  adab masjid dan adab  

shalat 

 

2. Melaksanakan analisis pembelajaran (conducting instructional analysis) 
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Langkah  selanjutnya  yaitu  melaksanakan  analisis dalam  

mengidentifikasi  ketrampilan  apa  yang akan  dipelajari  oleh siswa  supaya  

tujuan  diinginkan  tercapai,  hal  ini  diperlukannya  langkah-langkah  dalam  

mengidentifikasi  kompetensi  yang  meliputi  kognitif,  psikomotor,  dan  sikap. 

3. Mengenal tingkah laku  masukan dan karakter siswa  (identifying entry  

behavior, characteristics) 

Dalam  mengidentifikasi  isi  materi  yang akan  dimasukkan dalam  

pembelajaran,  hal  ini  perlu adanya  identifikasi  terhadap  ketrampilan  

spesifik  dan  pengetahuan  awal  siswa  agar  siap  memasuki  pembelajaran  

dengan menggunakan  media  berbasis  autoplay. 

4. Merumuskan tujuan khusus pembelajaran (Writing performance 

objectives) 

Tujuan  pembelajaran  khusus  adalah  rumusan  mengenai  kemampuan  

yang  harus  dimiliki  siswa  setelah mengikuti  proses  pembelajaran.  

Kemapuan  tersebut  harus  dirumuskan secara  spesifik  agar  bisa  diamati  

atau  diukur dengan menggunakan  alat  tes  atau  alat  pengukur  lainnya.  

Berdasarkan maetri  yang d ikembangkan  dalam media  pembelajaran  ini,  

setelah m elalui  prose  pembelajaran  diharapkan  siswa  dapat : 

a. Menyebutkan  arti  sholat  khusyuô 

b. Menyebutkan faedah shalat khusyuô 

c. Menunjukkan sikap semangat dalam meraih shalat khusyuô 

d. Menyebutkan adab-adab masuk masjid 

e. Menyebutkan adab-adab di dalam masjid 
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f. Menyebutkan adab-adab shalat 

g. Menyebutkan adab-adab setelah selesai shalat 

h. Menerapkan adab ketika keluar masjid 

i. Menunjukkan kebiasaan melaksanakan adab-adab masjid dan adab-adab 

shalat 

5. Mengembangkan butir tes acuan patokan (Developing Criterion 

referenced test) 

Setelah merumuskan tujuan pembelajaran khusus, langkah selanjutnya 

adalah membuat instrumen tes penilaian untuk mengetahui tingkat pencapaian 

siswa terhadap tujuan pebeljaran khusus tersebut. Adapun penilaian tersebut 

berupa tes pilihan ganda dan tes isian singkat. 

6. Mengembangkan strategi pembelajaran (developing instructional 

strategy) 

Langkah dalam mengembangkan strategi pembelajaran ini adalah dengan 

memilih atau mengembangkan komponen-komponen umum pembelajaran dan 

prosedur yang akan digunakan untuk membelajarkan siswa sehingga dapat 

mencapai tujuan yang telah dirumuskan. Komponen-komponen strategi 

pembelajaran meliputi: kegiatan pra pembelajaran, penyajian informasi 

9penyampaian mater menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia 

autoplay), peran serta peserta didik (melibatan peran aktif dari peserta didik 

sehingga suasana kelas menjadi hidup), dan kegiatan penutup. 

7. Menyeleksi dan mengembangkan bahan pembelajaran (developing and 

selecting instruction) 
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Adapun hasil produk pengembangan ini adalah dalam bentuk CD interaktif 

media pembelajaran adab kelas 4 tema adab di masjid. 

 

8. Merancang dan melakukan evaluasi formatif (designing and conducting 

formative evaluation) 

Evaluasi formatif ini digunakan untuk merevisi bhan pembelajaran agar 

lebih efektif. Evaluasi formatif ini dilakukan oleh dua kelompok yaitu evaluas 

dari para ahli dan evaluasi dari peserta didik. Evaluasi dari para ahli meliputi 

uji ahli materi/isi untuk menilai kelayakan isi/materi yang dikembangkan 

dalam bahan ajar, uji ahli media untuk menilai desain media pembelajaran yang 

dikembangkan, uji ahli pembelajaran. Sedangkan evaluasi dari peserta didik 

dilakukan dengan uji coba lapangan. 

9. Merevisi bahan pembelajaran (revision instruction) 

Setelah melakukan evaluasi formatif, langkah selanjutnya adalah 

melakukan revisi. Dai data hasil evaluasi formatif dikumpulkan untuk 

memecahkan kesulitan yang dialami siswa dalam mencapai tujuan pembeljaran 

serta untuk merevisi bahan ajar yang dikembangkan agar lebih efektif dan 

mampu digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

10. Evaluasi sumatif (designing and conducting summative) 

Di antara-antara tahapan yang lain, tahapan yang ke 10 ini tidak 

dilaksanakan kaera berada di luar kendali peneliti, sehingga pada penelitian ini 

tahap tersebut tidak digunakan. 

 



33 
 

 

C. Uji Coba Produk 

Beberapa tahapan yang harus dilaksanakan untuk uji coba produk media 

pemebelajran sebagai berikut: 

1. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba yang dilaksanakan dalam ragka mengetahui tingkat ketertarikan, 

validasi serta efektifitas terhadap produk media pembelajran yang ada.  Produk 

itu berupa media pembelajran yang berbasis multimedia autoplay, hasilnya 

diuji di tingkat validitas, ketertarikan dan keefektifan. Tingkat validitas dan 

ketertarikan media pemberlajran diketahui dengan melalui hasil analisis 

kegiatan uji coba  dengan melaksanaka beberapa tahapan anatara lain: tahapan 

konsultasi, tahap validasi ahli dan  uji coba lapangan  yang bersekala kelompok 

besar.  

2. Subjek Uji Coba  

a. Ahli Materi  

Dalam hal ini yang dipilih sebagai dosen ahli materi adalah dosen 

yang menguasai/ahli di bidang penyusunan materi atau isi yang ada dalam 

media pembelajaran. Termasuk juga kelengkapan materi isi sesuai dengan 

fokus penelitian. 

 

b. Ahli M edia  

Maksud dari ahli media ialah seseorang yang ahli dalam bidang desain 

dan media pembelajaran. Ahli media memberikan komentarnya serta saran 

mengenai desain pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 
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c. Siswa Didik/Kelas 

Uji coba lapangan dilakanakan ke pada kelas IV 4 SD Islam Al-Umm 

Malang Tahun ajran 2022-2023 dengan memakai One Group pre test-post 

test. Data yang terkumpul menggunakan angket setelah diberi perlakuan, 

kemudian data akan dianalisis dengan menggunakan uji t.  

3. Jenis Data 

Data atau informasi ini akan dimasukkan ke dalam hasil penelitian 

sekaligus data akan dianalisis sehingga menghasilkan pembahasan serta 

kesimpulan dari penelitian ini. Jenis data dalam penelitian ini ialah data 

kuantitaif dan kualitatif.  

a. Data Kualitatif 

Data kualitatif berasal dari kritik, saran dan komentar Ketika tahap 

validasi ahli yang berasal dari para ahli dalam media pembelaran. Dalam 

uji coba lapangan datanya berasal dari tanggapan para siswa didik dalam 

pengembangan media pembelajaran yang berbasis autoplay dalam 

pembelajaran Adab/ahlak. 

b. Data Kuantitatif 

Point nilai berupa data kuantitatif yang didapatkan dari para ahli dan 

siswa didik dalam pengembangan media pembelaaran autoplay terhadap 

pembelajaran adab/ahlak sesuai dengan penilaian yang diberikan melalui 

angket.  
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4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument yang dipakai dalam mengumpulkan data terhadap 

pengembangan ini melalui angket. Angket yang ada diajaukan untuk subjek 

penelitian. Tujuannya untuk memperoleh data kuantitatif dan kualitatif demi 

kesempurnaan dan kelayaan produk hasil pengembangan. Selain itu memakai 

test uji beda untuk membedakan Pre-test and Post-test. 

Berikut ini kisi-kisi variable dan indicator angket media pembelajaran 

berbasis autoplay studio 8. 

Tabel 3.2  angket Ahli Materi/Isi 

No. Kriteria  

1. Kesesuaian Tujuan 

 a. Kejelasan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 

pembelajaran 

2. Kelengkapan materi 

 a. Kelengkapan materi yang disajikan 

 b. Kemudahan untuk mempelajari materi 

 c. Kejelasan istilah-istilah dalam materi 

3. Kesesuaian materi 

 a. Ketepatan urutan penyajian 

4. Ketepatan dalam penggunaan Bahasa 

 a. Kemudahan memahami bahasa yang digunakan 

 b. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 

5. Kelengkapan evaluasi dan tes 

 a. Kecukupan evaluasi atau latihan soal 

 b. Relevansi evaluasi dengan materi 

 

Tabel 3.3  angket Ahli Media 

No. Kriteria  

  

1. Kemenarikan cover pada bahan ajar 



36 
 

 

2. Kesesuaian penempatan tombol-tombol peggunaan bahan ajar 

3. Keterbacaan teks atau tulisan 

4. Ketepatan pemilihan dan komposisi warna 

5. Kualitas penggambaran animasi 

6. Kesesuaian gambar dengan materi 

7. Penataan atau penyusunan layout 

8. Komposisi layout dan template 

9. Kemenarikan sajian animasi 

10. Ketepatan pemilihan warna pada background 

11. Keserasian warna pada background 

12. Keserasian warna background dengan teks 

 

Tabel 3.4 angket Ahli pembelajaran 

No. Kriteria  

Aspek Pembelajaran dan Kebahasaan 

1. Sistematika penyajian materi 

2. Keefektivan bahan ajar 

3. Penggunaan Bahasa 

4. Kesesuaian struktur kalimat dengan penguasaan anak tingkat 

SD 

Aspek materi/isi 

5. Kesesuaian kompetensi dasar dengan isi/materi 

6. Kecukupan materi untuk mencapai tujuan pembelajaran 

7. Kesesuaian gambar dengan isi teks/ materi 

Aspek tampilan 

8. Pemilihan huruf dan ukuran huruf 

9. Ketepatan pemilihan gambar atau animasi 

10. Keterbacaan teks 

 

Tabel  3.5 angket Siswa 

No. Kriteria 

1. Apakah tampilan media pembelajaran ini menyenangkan 

2. Apakah jenis dan ukuran teks dapat terbaca dengan baik 

3. Apakah desain dari media pembelajaran ini menarik? 

4. Apakah video pembelajaran yang disajikan membnatu kalian 

dalam memahami materi? 

5. Apakah gambar yang ada pada media pembelajaran menarik? 
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6. Apakah kuis yang disajikan menyenangkan? 

7. Apakah bahasa yang digunakan dalam media mudah 

dipahami? 

8. Apakah media ini membantu kalian dalam memahami materi 

Adab di masjid 

9. Apakah materi yang disajikan dapat dipelajari secara mandiri 

10. Apakah media pembelajaran ini dapat membantu kalian 

dalam meningkatkan motivasi belajar? 

 

5. Teknik Analisis Data 

Miles dan Huberman mengemukakan bahwa dalam analisis data terdapat 

tiga tahap yaitu: 

1. Data reduction 

Langkah pertama analisis data adalah menajamkan, menggolongkan, 

mengarahkan, atau membuang yang tidak perlu dari data-data yang sudah 

didapatkan sehingga mendapatkan data yang benar-benar dibutuhkan sesuai 

tujuan penelitian.. 

2. Data display 

Penyajian data dapat dilakukand alam bentuk tabel, grafik, atau bahkan 

bagan, dengan penyajian data tersebut data lebih terorganisasikan, tersusun 

dalam pola yang rapi, dan mudah untuk dipahami. 

3. Conclusion drawing/verification 

Data yang sudah didapatkan selanjutnya adalah dianalisis, teknik dalam 

menganalisis ialah mendeskripsikan semua pendapat, saran, dan tanggaan 

validator yang didapatkan dari lembar kritik dan saran. Data angket yang ada 

berupa data kualittatif yang dikauantitifkan dengan mengguanakn skala likert. 

Data dari hasil angket validaor diolah dengan cara menggunakan persentase 
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kelayakan, seperti berikut ini.23  

P=
В

В
 X 100% 

Keterangan 

P : Persentase kelayakan produk 

×x ; jumlah total skor jawaban validator 

×y : jumlah skor jawaban maksimum 

Setelah itu hasil dari persentase kelayakan produk dilihat atau diukur 

berdasarkan tabel kriteria kelayakan produk pada tabel berikut ini: 

Skala (%) Kriteria kelayakan Keterangan 

90-100% Sangat layak Tidak perlu revisi 

75-89% Layak Tidak erlu revisi 

65-74% Cukup layak Perlu revisi 

55-64% Kurang layak Perlu revisi 

0-54% Sangat tidak layak Revisi total 

 

Sedangkan untuk data dari tes hasil belajar siswa menggunakan tes awal 

dan tes akhir untuk menghasilakn perbedaan sebelum diuji cobakan media dan 

setelah diujicobakan media pembelajaranyang dikembangkan oleh penulis. 

Tenik analisis ini menggunakann perhitungan Uji -T Pre test Post test. 

 

  

                                                           
23 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualititatif, dan R&D, 93 
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN  

 

A. Gambaran Umum Objek Penelitian 

Peneliti melakukan pengembangan terhadap suatu produk media 

pembelajaran mata pelajaran adab berupa ajaran yang berbasis multimedia 

autoplay studio 8 dimana bertujuan meningkatkan pemahaman konsep adab 

atau akhlaq kelas IV SD Islam Al -Umm Malang, Adapun profil sekolah Al-

Umm Kota Malang serta ruangn lingkupnya yang akan dijelaskan dibawah ini. 

1. Profil SD Al -Umm Kota Malang 

Sekolah Dasar Islam al-Umm Malang merupakan sebuah sekolah dasar 

yang berbasis nilai-nilai Islam dalam mendidik murid-muridnya. Sekolah dasar 

yang bernaung di bawah Yayasan Bina al-Mujtamaô (YBM), diresmikan pada 

tanggal 30 Rajab 1433 H/ 20 Juni 2012 oleh Staf Khusus Kementrian Agama 

Republik Indonesia, Bpk. Drs. KH. Husnan Bey Fananie, M.A. 

Sekolah Dasar Islam al-Umm merupakan lembaga pendidikan dasar 

formal yang memadukan kurikulum diniyah sekolah dan kurikulum umum. 

Siswa dituntut menghafal al-Qurôan dan hadits serta diajarkan ilmu-ilmu dasar 

Islam untuk menanamkan keyakinan Islam yang kuat. 

Berdirinya SD Islam al-Umm ini merupakan satu solusi dari Yayasan Bina 

al-Mujtamaô (YBM) dalam mengatasi problem pendidikan Islam saat ini. 

Dengan semangat mengusung ñRisalah Dakwah Islamiyahò, ingin 

mengantarkan para santri untuk menjadi generasi pemimpin yang beriman, 
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berilmu, berakhlak, terampil, dan berpegang teguh terhadap al-Qurôan dan as-

Sunnah sebagai pedoman hidup. 

SD Islam Al-Umm memiliki visi dan misi sebagai berikut: 

VISI 

ñTerwujudnya manusia yang beriman, berilmu, berakhlak, terampil dan 

bermanhaj Ahlu Sunnah wal Jamaôahò 

MISI 

Beriman, mengembangkan kultur sekolah yang bermanhaj Ahlu Sunnah 

wal Jamaôah dengan menitik beratkan pada pembelajaran diniyah serta 

pengamalan nya. 

Berilmu , mengembnagkan iklim pembelajaran aktif, inovatif, creatif, 

efektif, dan menyenangkan (PAIKEM). 

Berakhlak, menumbuhkan akhlak yang berdasarkan keimanan dan ilmu 

dalam pembiasaan dan pengamalan nya. 

Terampil , menyelenggarakan kelas atau bimbingan bakat sebagai  

pengembangan potensi. 

Membiasakan sistem, metode atau manhaj Ahlu Sunnah wal Jamaôah 

 

2. Identitas SD Al-UMM Kota Malang  

Adapun identitas SD Islam Al-Umm Kota Malang, data siswa, dan data 

pendidik/pegawai sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Identitas Sekolah 

1 Nama Sekolah SD Islam al-Umm 
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2 Alamat Jl. Joyo Agung No. 1 Merjosari, Kec. Lowokwaru, 

Kota Malang, Jawa Timur 65144 

3 NPSN 69758448 

4 Status Swasta dan Terakreditasi ñBò 

5 Yayasan Bina al-Mujtamaô 

6 Ketua Yayasan Dr. KH. Agus Hasan Bashori, Lc., M.Ag. 

7 Kepala Sekolah Friscal Prayogo, S.Pd 

8 Tahun Berdiri 30 Rajab 1433 H/ 20 Juni 2012 

 

Table 4.2 Data Siswa 

No Tingkat Jumlah 

1 Kelas 1 41 

2 Kelas 2 36 

3 Kelas 3 44 

4 Kelas 4 44 

5 Kelas 5 48 

6 Kelas 6 41 

Jumlah 249 

 

Tabel 4.3 Data Jumlah Pendidik dan Tenaga Kependidikan 

No Laki-laki Perempuan 

1 14 14 

Jumlah 28 

 

3. Hasil Studi Pendahuluan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, menunjukkan 

bahwa kegiatan belajar mengajar di SD Islam Al-Umm Kota Malang sudah 

berusaha memanfaatkan media pembelajaran walaupun terkadang masih 

bersifat konvensional. Kegiatan belajar mengajar di kelas IV SD Islam Al- 

Umm Kota Malang, khususnya pada mata pelajaran adab/ahlak lebih sering 

menggunakan buku pegangan dan terkadang menggunakan media untuk 

presentasi serta diskusi kelompok. Terlihat sebagian siswa antusias terhadap 
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mengikuti pembelajaran dan sebagaian lagi terlihat jenuh dengan suasana 

belajar di kelas.24 

Proses pembelajaran yang sedang berlangsung di kelas, pendidik 

menjelaskan terhadap siswa melalui buku pegangan pendidik. Melalui 

metode tersebut para siswa ada yang memperhatikan dengan semangat dan 

sebagian lagi terlihat tidak memperhatikan. Kondisi demikian merupakan 

sebuah proses pembelajaran yang sering dijumpai dalam proses pembelajaran 

yang memiliki sifat konvensional. Hal ini selaras dengan pendapat henti 

rohenti yang tertera di dalam jurnal Pendidikan yaitu pembelajaran 

konvensional hanya mengajak siswa untuk menjadi pedengar.25 

 

Tabel 4.4 Perbedaan Pembelajaran Interaktif dan Konvensional 

No Media Interaktif  Konvensional 

1 Siswa sebagai subyek belajar Siswa sebagai subyek belajar 

2 
Siswa belajr melalui aktifitas 

kelompok 

Siswa lebih banyak belajar secara 

individual 

3 
Pembelajran dikaitkan dengan 

kehidupan real 

Pembelajaran bersifat teoritis dan 

abstrak 

4 
Kemampuan berdasarkan 

pengalaman 

Kemampuan diperoleh dari 

Latihan-latihan 

5 Tujuan akhir kepuasan diri Tujuan akhir nilai atau angka 

6 
Karakter dibangun atas kesadaran Karakter dibanguan oleh factor dari 

luar 

7 

Pengetahuan yang dimiliki individual 

berkembang sesuai dengan 

pengalaman yang dialami 

Pengetahuan yang dimiliki bersifat 

absolute dan final, sulit untuk 

berkembang. 

8 

Anak didik bertanggungjawab dalam 

memonitor dan mengembangankan 

pembelajaran 

Pendidik penentu dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran 

                                                           
24 Hasil observasi kegiatan belajar mengajar di kelas IV SD Al-Umm Kota Malang, Tanggal 13 

Oktober 2022. 
25 Henti Rohendi, ñPengaruh Teknik Brainwriting Terhadap Keterampilan Menulis Teks Deskripsi 

Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Caringin Kabupaten Sukabumiò, Jurnal Pendidikan Bahasa Dan 

Sastra Indonesia, Vol 5, No. 2, Maret 202, 5-10. 
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9 
Keberhasilan pembelajran dapat 

diukur dengan berbagai cara 

Keberhasilan pembelajaran hanya 

bisa diukur dengan tes 

10 

Peroses belajar siswa dibantu dengan 

media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif 

Proses belajar anak didik hanya 

berupa mendengarkan ceramah 

dari pendidik. 

 

 Tabel 4.4 menunjukkan 10 perbedaan anatara pembelajaran dengan 

mengunakan media interaktif dan pemebelajran konvensional. Mengingat   

pembelajaran di SD Islam Al-Umm Kota Malang yang terkadang mesih 

bersifat konvensional dan terkadang juga menggunakan media dirasa perlu 

adanya pengembangan kearah pemanfaatan media teknologi sehingga aspek 

pembelajaran lebih dinamis dan mencapai tujuan target pelaksanaan 

pembelajran yang telah ditentukan, sebab media yang selama ini dipakai 

hanya sebatas power point atau bahkan hanya menggunakan media buku 

saja. 

Kegiatan yang ideal merupakan kegiatan pembelajaran yang membuat 

anak didik aktif, pendidik bertindak sebagai fasilator dan berperadigma 

student senter. Nurrita mengatakan bahwa bila pelaksanakan atau proses 

kegiatan belajar mengeajar cenderung membosangkan, maka pendidik perlu 

menggunakan alat pembelajaran atau alat bantu yang bisa berdampak 

meningkatkan motivasi belajar anak didik serti media pembelajran.26  

Penggunaan bahan ajar merupakan salah satu solusi yang paling tepat 

untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar. Perkembangan teknologi 

saat ini telah menjawab semua kesulitan pendidik, sehingga pendidik dapat 

                                                           
26 Teni Nurrita, ñPengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswaò, 

Misykat, Volume 03, Nomor 01, Juni 2018, 171-188. 
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menggunakan berbagai media sebagai alat yang efektif untuk 

menyampaikan pesan dalam pembelajaran seperti laptop, LCD proyektor, 

papan tulis dan beberapa perangkat lunak pembelajaran sebagai media. 

Salah satu perangkat lunak paling sederhana dan paling familiar bagi siswa 

adalah Microsoft PowerPoint. 

Permasalahan Pendidikan yang dihadapi oleh negara Indonesia salah 

satunya merupakan rendahnya mutu Pendidikan terhadap setiap jenjang dan 

satuan Pendidikan, khususnya Pendidikan dasar dan menengah. Berbagai 

usaha telah dilaksanakan untuk meningkatkan mutu Pendidikan nasional, 

salah satunya pengadaan dan perbaikan sarana dan prasarana Pendidikan.27 

4. Spesifikasi Produk Media Pembelajran Interaktif Berbasis 

Multimedia  

Proses pembuatan produk media aktifitas belajar mengajar yang akan diuji 

cobakan di SD Islam Al-Umm Kota Malang membutuhkan waktu kurang lebih 

20-30 hari. Secara umum produk media pembelajaran ini menggabungkan 

beberapa software. Adapun pendiskripsian isi produk media aktifitas belajar 

mengajar sebagai berikut: 

a. Produk media belajar mengajar ini dikhususkan pada mata pelajaran Adab  

terhadap anak didik kelas 4 SD Islam Al-Umm Kota Malang.  

b. Terdapat 7 slide dalam tempilan media Autoplay. 

                                                           
27 Sumiati, Atika Ahmad, ñPengendalian Mutu Pendidikan: Konsep Dan Aplikasiò, Iqra: Jurnal 

Pendidikan Agama Islam, Volume 1 Nomor 1, Juni 2021, 43-50.  



45 
 

 

c. Cover berisikan ucapan ñSampul berisi ucapan selamat datang tentang 

materi pembelajaran interaktif, mata pelajaran dan identitas lembaga 

tempat pembuatnya belajar untuk gelar master." Tampilan materi ini 

dikaitkan dengan gambar foto karakter dan gambar nuansa dan alat musik 

adab atau Al-Ahlaq. 

Adapun 3 aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini dengan 

mengunakan produk multimedia autoplay sebagai berikut 

1. Corel draw 

2. Adobe premier 

3. Autoplay  

 

 

Adapun rancangan konseptual produk yang telah dijelaskan di atas, 

disajikan dalam flowchart di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INTRO  HALAMAN 

UTAMA  

SKKD 

MATERI  

VIDEO  

QUIZ  

PROFIL  

KELUAR  
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Pembuatan rancangan desain layout dengan menggunakan aplikasi 

corel draw x7: 

1. Buat ukuran dokumen baru 1024 x 650 px 

 
 

2. Pembuatan cover media atau intro dengan mengunakan kombinasi dari 

beberapa gambar dan teks 
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3. Pembuatan background halaman 

 
 

4. Save atau export semua backgroud dengan format jpg. Dengan cara klik 

file pilih ekspor atau tekan ctrl+E  
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5. Pembuatan desain tombol 
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6. Ekspor satu persatu semua desain tombol dengan format PNG. Dengan 

cara klik file pilih ekspor atau tekan ctrl+E 
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Pembuatan video pembelajaran menggunakan Adobe Premier cs 3 

1. Buka aplikasi Adobe Premier 

 
 

 

2. Pilih new document dan pilih  
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3. Impor semua bahan video dengan klik file pilih impor atau dengan cara 

ctrl+I 
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4. Drag bahan yang sudah di impor ke area editing dan atur sesuai urutan 

video 

 
 

5. Pemberian efek disetiap transisi antar video dengan menggunakan effek 

slide Split 
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6. Ekspor hasil video dengan cara klik file ekspor plih Video demudian pilih 

save 
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Pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi AutoPlay 8 

1. Buka aplikasi AutoPlay 8 dan klik create a new project 

 
 

2. Pilih blank projet lalu berikan nama file 
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3. Atur ukuran sesuai desain yang menggunakan corel yaitu 1024x650 px 

dengan cara klik kanan pada Project kemudian pilih Settings 
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4. Import background yang sudah disiapkan dengan cara klik 2x pada are edit 

maka akan muncul page properties centang bagian background pilih image 

dan klik browse dan pilih bagroud yang dipilih kemudian klik ok 
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5. Pembuatan tombol costum dengan cara klik tools pilih button maker. 

Kemudian drag desain tombol yang telah dibuat dengan corel lalu klik 

tombol save 
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6. Impor tombol yang sudah dibuat dengan cara klik icon new button 

kemudian pilih tombol yang sudah diduat tadi

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 






































































