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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 Mastruri, 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.

XVi



Coud! gL T
Lilugl e Lasladll dagdadt 31601 8 JUI Jaidl gidganl pglay Y YY (i)l by
e W Al sy el a¥1 £ a0 g0 Y Sl aal ) Cinall (8 83uadl
(@b S 2 el Sl B daslt Ayl el 2Rl (3
Sy s 3 1Sl bl 2Bl Mo Gl e S 1D 2

.W&\

Y ¢ 8 g ¢ bdsentle ¢ ol i ladl) SLSI kil LIS

SV i (3 gl @ e Sty Wl Lamsl Sy pslall ) pshadl) el
b e OOl e gl B ) Sl sl gl plasizad el OF S kel Jl2 S5 (3 s ¢
e e Beded Sl kel e ¢ o) Ma 38T e Leegd o B Wl alin
dx oYL ol el call aslayl asaey) sl il Sl Jasal) ssaad) st gl
Il as I g B3iaze aflig 3l clasy B0, asadl Lslogll SGI Lazd)
Sl & Ml (opaly sl pblieg 3Vl jpally wsall fia Lilagl) o ik
sl gl) B3uate Beagded Lflarg (3 Laglesl o

sl agnal o £l Rl S0 a5 it n Al an r 280 O
SE sl pogal e 2l dadad) Sl 2l 2455 8 sadadl sl sl
b ol astan W 2yl wld Crall Olsl e (3 8 Baaadlt st ol
Sl g5 pshdly Gl o psbdly Gl Ol s ol s (3 easial 44, L
sl L SUL i (3 Redsnll 3151 3S Sl sl SLL £ s sa Radszdl
Ol s e
Blelis doas Loty S8 (8Osl 0 26 01 pshadl) o il Sliolge o o) il
53 Jatlugl plasat Al g2y 8 sadadl Lilu ) SGI Jaidl gposzal Jo daze
o O E ¢ skl e e 2 sl 4 BLoYL L dal) d Lol oS/ el
g Ml suadly LA LV & e Lenhy oS8 Gy ¢ ekadl (3 plase U Lzl
el Loty e oday LI 1S Olmylll (3 U ey bl

XVii



BAB |

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. * 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

! Cepi Riyana, Modul 6 Komponen-komponen pembelajaran, him. 3

1



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
Agidah 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.? 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), him. 1



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.® 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)



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



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 “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 8

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

. 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

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian bertujuan untuk :



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



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.



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



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 Figih Berbasis Multimedia Menggunakan aplikasi Autoplay
Studio. Penelitian yang dilakukan oleh Husni Mubarok dengan judul
Pengembangan Media Ajar berbasis Multimedia Autoplay dalam
Pembelajaran PKN Kelas I11 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 Orisinalitas
dan Tahun Persamaan Perbedaan oy
o Penelitian
Penelitian
Susandi Sama-sama Diterapkan |1. Pengembangan
Pengembangan Bahan | Meneliti Bahan ajar berbasis
Ajar Figih Berbasis | tentang bahan
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Multimedia ajar berbasis | Pada multimedia
Menggunakan aplikasi | multimedia pembelajaran | autoplay studio 8.
Autoplay Studio 8. autoplay figih . Fokus pada mata
studio 8 pelajaran Adab di
Husni Mubarok, | Sama-sama Diterapkan Kelas 4 Tingkat
Pengembangan Media | meneliti pada Sekolah Dasar.
Ajar berbasis | tentang bahan | pembelajaran |3. Metode
Multimedia Autoplay | ajar berbasis | PKN pengembangan
dalam Pembelajaran | multimedia menggunakan
PKN Kelas Il di SDI | autoplay model Dick and
As- Carrey
Salam Malang
Felisia Nopratilova dan| Sama-sama Diterapkan
Primadya Anantyarta, | meneliti bahan| pada materi
Pengembangan bahan | ajar berbasis | system
ajar berbasis multimedia ekskresi
multimedia autoplay | Autoplay
pada materi sistem
ekskresi
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.

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,

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 agidah dan pembelajaran akhlak atau
adab

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.

Tingkat keefektivan produk adalah sebesarbesar keberhasilan yang dapat
diraih atau dicapai dari suatu produk tertentu sesuai dengan tujuan yang

hendak dicapai.



BAB Il

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
finstruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.* 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 sebagali
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

11



12

Membantu siswa dalam mempelajari sesuatu, dengan bahan ajar materi
bisa disajikan secara konkrit sehingga siswa bisa mengamati secara
langsung.
Menyediakan berbagai jenis pilihan bahan ajar, terdapat beberapa jenis
bahan ajar yang digunakan guru dalam melaksanakan pembelajaran
disesuaikan dengan kebutuhan.
Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran, dengan adanya
bahan ajar dapat membantu guru dalam menyediakan materi yang akan
disampaikan kepada siswa.
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.
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.®
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.®

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

S Haris Budiman, Penggunaan Media Visual Dalam Proses Pembelajaran, Al-Tadzkiyyah: Jurnal
Pendidikan Islam, Volume 7, (November 2016), 16.
¢ 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.’

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.®

Proses mengajar penggunaan media memiliki funsi yang sangat penting,

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

" 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.’

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:*°

Gambar 2.1 Funsi Media Pembelajaran Dalam Proses Pembelajaran
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.

® 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.!!

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 Waragah: 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.?
3. Kilasifikasi 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:
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:*
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:*®
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.*®
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.

L'fcaj-’w‘;f; d\gS"J"- JL’U u:c?/i,/ “C}E}\}\ J.\a_ﬁ\ ML\:.fL;-
s b e g ale @ Jo gl bs 16 48 W o a3 rz;iﬁ.cej
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“Telah menceritakan pada kami Sodaqoh bin Fadhil, telah memberikan
kabar kepada ku Yahya bin Sa’id dari Sfyan beliau bersabda: Telah
mencertakan kepadaku bapakku dari Mundzir dari Robi’ 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 lagi”. (H.R. Bukhari)'/

C. Multimedia
Multimedia memiliki arti atau istilah dari sudud pandang beberapa
candikiawan, secara etimologis multimedia berasal dari bahasa latin “multi”

yang berarti banyak, bermacam-macam dan “medium” 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 “any synchronized media stream” atau bisa
di artikan hal sesuatu yang merujuk terhadap perpaduan atau singkronisasi
aliran media.

c. Heinich, Molenda, Russell dan Smaldino berpendapat “Mutimedia
merunjuk kepada berbagai kombinasi dari dua atau lebih dalam format

media yang teringtegrasi ke bentuk informasi atau program intruksi”.

. 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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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)

b)

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.
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.
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 agidah akhlak ialah salah satu ata pelajran PAI yang
mempelajari mengenai rukun iman yang berhubungan dangan pengenalan
serta penghayatan terhadap al-asma’ul 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.'8

2. Kirakteristik Mata Pelajaran Adab atau Akidah Akhlak
Secara umum Kkarakteristik mata pelajaran agidah 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 agidah
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 gadar, yang kemudian diwujudkan dalam bentuk
sikap dan perbuatan dalam kehidupan nyata sehari-hari.

b) Proses pembentukan pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap
agidh dan akhlak yang benar

c) Pembentukan akidah akhlak pada siswa tersebut berfungsi sebagai
upaya peningkatan pengetahuan siswa tentang agidah akhlak,
pengembangan atau peningkatan keimanan dan ketagwaan 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:*°
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, mu’jizat, 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 nagli berupa Al-Qur’an 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 agidah akhlak berdasarkan Permenag No 2
tahun 2008 diantaranya menumbuhkembangkan agidah 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.



27

Kerangka Berpikir

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio
8 Pada Mata Pelajaran Adab Kelas 4 SD Islam Al-Umm Malang

v

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.
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Metode Penelitian

Data Lapangan

A
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— Hasil Penelitian  —




BAB IlI

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. %

Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model
pengembangan pembelajaran Walter Dick and Lou Carey.?! 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:?2
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
2L 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 X1 MA Bilingual Batu Malang

22 Walter Dick and Lou Carey. The Systematic Design, ( USA. 1978), 8-11
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Identyfing Entry Behaviors , Characteristics ( Mengenal tingkah masukan
dan karakteristik siswa )

Writing Performance Objectives ( Merumuskan Tujuan Khusus
Pembelajaran ).

Developing Criterion - referenced Test (Mengembangkan butir tes acuan
patokan)

Developing  Instructional  Strategy =~ (Mengembangkan  strategi
pembelajaran )

Developing and Selecting Instruction ( menyeleksi dan mengembangkan
bahan pembelajaran ).

Designing and Conducting Formative Evaluation (Merancang dan
melaksanakan evaluasi formatif).

Revising Instruction (Merevisi bahan Pembelajaran).

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.

. 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 | 6.1 Menyebutkan arti shalat khusyu’
khusyu’ 6.2 Menyebutkan faedah shalat khusyu’
6.3 Menunjukkan sikap semangat dalam
meraih shalat khusyu’

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)



30

Langkah selanjutnya  vaitu 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 khusyu’

b. Menyebutkan faedah shalat khusyu’

c. Menunjukkan sikap semangat dalam meraih shalat khusyu’
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 Media
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 1V 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.
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.
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/lsi

No. Kriteria

1. Kesesuaian Tujuan

a. Kejelasan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan
pembelajaran

2. Kelengkapan materi

Kelengkapan materi yang disajikan

Kemudahan untuk mempelajari materi

Kejelasan istilah-istilah dalam materi

o|®

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

Kecukupan evaluasi atau latihan soal

b. Relevansi evaluasi dengan materi

o

Tabel 3.3 angket Ahli Media

No. Kriteria

1. |Kemenarikan cover pada bahan ajar




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

Keefektivan bahan ajar

2.

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



kelayakan, seperti berikut ini.?®

P=2% X 100%
Y

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




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 akhlag kelas 1V 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-Mujtama’ (YBM), diresmikan pada
tanggal 30 Rajab 1433 H/ 20 Juni 2012 oleh Staf Khusus Kementrian Agama
Republik Indonesia, Bpk. Drs. KH. Hushan 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-Qur’an 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-Mujtama’ (YBM) dalam mengatasi problem pendidikan Islam saat ini.
Dengan semangat mengusung “Risalah Dakwah Islamiyah”, ingin

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

Sunnah sebagai pedoman hidup.

2.

SD Islam Al-Umm memiliki visi dan misi sebagai berikut:
VISI
“Terwujudnya manusia yang beriman, berilmu, berakhlak, terampil dan
bermanhaj Ahlu Sunnah wal Jama’ah”

MISI
Beriman, mengembangkan kultur sekolah yang bermanhaj Ahlu Sunnah
wal Jama’ah 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 Jama’ah

Identitas SD AlI-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 JI. Joyo Agung No. 1 Merjosari, Kec. Lowokwaru,
Kota Malang, Jawa Timur 65144

3 | NPSN 69758448

4 | Status Swasta dan Terakreditasi “B”

5 | Yayasan Bina al-Mujtama’

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 | Kelas1 41

2 | Kelas2 36

3 | Kelas3 44

4 | Kelas 4 44

5 | Kelas5 48

6 | Kelas6 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 1V 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.?*

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.?®

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 | Siswa lebih banyak belajar secara
kelompok individual

3 Pembelajran  dikaitkan ~ dengan | Pembelajaran bersifat teoritis dan
kehidupan real abstrak

4 Kemampuan berdasarkan | Kemampuan  diperoleh  dari
pengalaman Latihan-latihan

5 | Tujuan akhir kepuasan diri Tujuan akhir nilai atau angka

5 Karakter dibangun atas kesadaran Karakter dibanguan oleh factor dari

luar

Pengetahuan yang dimiliki individual | Pengetahuan yang dimiliki bersifat

7 | berkembang sesuai dengan | absolute dan final, sulit untuk
pengalaman yang dialami berkembang.
Anak didik bertanggungjawab dalam | Pendidik penentu dalam

8 | memonitor dan mengembangankan | pelaksanaan proses pembelajaran
pembelajaran

24 Hasil observasi kegiatan belajar mengajar di kelas 1V SD Al-Umm Kota Malang, Tanggal 13
Oktober 2022.

% Henti Rohendi, “Pengaruh Teknik Brainwriting Terhadap Keterampilan Menulis Teks Deskripsi
Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Caringin Kabupaten Sukabumi”, Jurnal Pendidikan Bahasa Dan
Sastra Indonesia, Vol 5, No. 2, Maret 202, 5-10.
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9 Keberhasilan  pembelajran  dapat | Keberhasilan pembelajaran hanya
diukur dengan berbagai cara bisa diukur dengan tes
Peroses belajar siswa dibantu dengan | Proses belajar anak didik hanya
10 | media pembelajaran berupa | berupa mendengarkan ceramah
multimedia interaktif 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.?®

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

%6 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”,
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.?’

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.

%7 Sumiati, Atika Ahmad, “Pengendalian Mutu Pendidikan: Konsep Dan Aplikasi”, Iqra: Jurnal
Pendidikan Agama Islam, Volume 1 Nomor 1, Juni 2021, 43-50.
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c. Cover berisikan ucapan “Sampul 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-Ahlag.

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.

.| SKKD
MATERI
—
INTRO HALAMAN
UTAMA
.| VIDEO
| Quiz
KELUAR
| PROFIL
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Pembuatan rancangan desain layout dengan menggunakan aplikasi
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Pembuatan background halaman
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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
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Archivo  Edicién Proyecto Clip Secuencia Marcador Titulo Ventana Ayuda

Bienvenido a Adobe Premiere Pro

Pr

ADOBE" PREMIERE" PRO €53

Proyectosrecientes

n o

Nuevo proyedn Abrir proyedo
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P

Archivo Edicién Proyecto Clip Secuencia Marcador Trulo Ventana  Ayuda

< fil - ) 3 ENG

3. Impor semua bahan video dengan klik file pilih impor atau dengan cara
ctrl+l

Achivo | Edicion Proyecto Secuencia Marcador Titulo Ventana Ayuda

v

Nuevo
Abrir proyecto... Cti+0
Abrir dltimo proyecto v

Examinar... Ctrl+Alt+0
Cerrar Proyecto CtrlsW g
— i sikat dan pasta gigi, jangan sampai ada b

- Membaca do'a usai berwudhu )
Guardar como... Ctrle MayiseS - Berpakaian yang baik, rapi, u\m aurat secara
Guardar una copia... Ctrl+ Alt+S ‘sempurna dan memakar miyak wangi bagi loki-laki
Valver
Capturar.. 5
Captura por lotes... 3
Adobe Dynamic Link v
Importar... Ctrl+l
Importar Gltimo archivo v

Importar comentarios de Clip Notes..
Exportar >
Obtener propiedatles para »
Mostrar en Bridge...

Interpretar metraje.

Cédigo de tiempo...

Salir Ctil+Q

- i I Treesd
B
I | \

= N [|

2
SO me 2

12/

1
12/2022
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4. Drag bahan yang sudah di impor ke area editing dan atur sesuai urutan

video

icion Proyecto Clip Secuencia Marcador Tiulo Ventana Ayuda

sikat dan pasta gigi, anp.i‘

U = =

DAL

< #i [ ) 3 ENG

5. Pemberian efek disetiap transisi antar video dengan menggunakan effek

slide Split

Edicion Proyecto Clip Secuencia Marcador Titulo Ventana Ayuda

(d
(4
4
4
4
(d
(4
4
4
d

- il ™ ¢ 5 ENG



53

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

p Secuencia Marcad Ayuda

Nuevo >
Abrir proyecto... Ctrl+0
2 N
Abr <t C
g RN
Examinar... CtrleAltO
Cerrar Proyecto CulsW s
Guardar Chrles katchon et 011 jatgon aking
- Membaca do’a usai berwudhu

Guardar Cirls Mayis+$ e Pt S o
uardar como, i+ Mayus k  rapi, menurup car
Guardar una copia... CtrlsAltsS. ngi bagi
- - Keluar dari rumah dengan berdo'a.

onver jumasjid dengan tenang, fidak 1
Capturar... F5
Captura por lotes... F6
Adobe Dynamic Link C
Importar.. Ctrl+l
Importar itimo archivo >

Importar comentarios de Clip Notes...

Epory v pdicda. |
Obtener propiedades para » Fotograma...
Mostrar en Bridge.. Audio...

Thulo.

Interpretar metraje..
Cédigo de tiempo... Exportar a cinta..
Exportar a Encore

Exportar a EDI

Salir Ctri+Q

Adobe Clip Notes...
Adobe Media Encods

‘mikit-air-woo sh-1480may.

Savein: | )L 30 PN A==

Name Date modified
| Adobe Premiere Pro Preview Files 12/12/20222131 Filefol
| ArchivedLeyouts 16/10/2022 5:59 File fol
. Encoded Files 12/12/20222131 Filefol
. Layouts 05/12/20221222 File fol
| Media Cache Files 12/12/20222131 Filefol
Ul Styles 19/11/20221955  Filefol
Fhboru lagi 05/12/202212:22  Adobe.
28/11/2022 5:28 Adobe
20/11/202218:44  Adobe.
18/11/2022 420 Adobe
16/10/202212:03  Adobe,
Tividyenrecover 17/10/202219:27  Adobe,
P vidya2 201172022701
<

U = o

+ |

Fiesumen

Expottar

Video p audio
Toda la secuencia

Tipe de archive

ININ/N NN NN N

)
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Pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi AutoPlay 8
Buka aplikasi AutoPlay 8 dan klik create a new project

@ Untitled - AutoPlay Media Studio - a

TAM D rANQ ef~E gaduEle nm o

File Edit Align Page Dislog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer @ J| [

T Proect D = B I ]
Global Functions
On Startup

On Shutdown
On Size

On Menu g

& Dislogs

sirg
/ Create a New Project

Show Everts

Pr Tt
roperties o ﬁv Open an Existing Project -

@ Restore Last Open Project

Press F1 for Help. (@omB @ o0 500

m \\!/ 3 O} N6

Pilih blank projet lalu berikan nama file
(> Untitled - AutoPlay Media Studio - a

79l DrAaNg ed-«EGodalengo i

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer i< Jl [
Trom 0 T B s = B o T o o o]
Global Functions - x
On Startup
On Shutdown Select a Template
On size =
On Menu B
S B )
{5 Dialogs
Blank Project Agresment Bnime Audio
Show Everts _ [T g oronucrioo Steen 58
xS B [ 2
Properties @0 u = " I & ﬂ
- ) E
= - E————
Autorun Menu -Basic  Autorun Menu - Mininal  Autoun Menu Bizproserter .
g Winriewss KB Thame

@ More Templates...

Fioject Detale

Name yaur project. | vidya

Cance e

Press F1 for Help (@omB @ Ko 0 500
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Atur ukuran sesuai desain yang menggunakan corel yaitu 1024x650 px
dengan cara klik kanan pada Project kemudian pilih Settings

79 FUDrANQ ei«E@QlEEe m2 o I

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer @& || 1 paget],

T To El o [ & & o [ =1

Dmm Settings. I e

Add Page Insert
[E AddDislog Alt+Insert

[T Menu Bar

& Audio..

& startup Movie...
(% Dependencies.

Agtions.
[3F Databases...
[¥] She Global Functions...

[T 4@ Plugins.

P'ﬂ@ File Layout...

i ::@ Breview s
Desc @ Build... F7
Keywords

UseCustomSett false
Backgroundstyl Solid
Backgroundime

ImageStyle  Fit to page
BackgroundCol [_] #FFFFFF
GradientColor [Jl] #0000FF

Transition  None
TransitionSettin Click Button
InheritBackgrow K
InheritObjects i
= Actions
OnPreload -~ None -~
On Show - MNone-
View and edit the project's application options. (@oMB Fo.0

vidya - AutoPlay Media Studio - a

7ad s DAl eh-EGadmEEe 0o L E]

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Gl = ‘ 7 #ppesrance |G, Version | f Advanced | @ Code Signing | (] Skin| - - - =
- Global Functions
On Startup General Dimengions
On Shutdewn Window tle: Page size freseis}
On Size |vidva = ~
Movable [ Aways ontop Wik, Height
Syl
@Stenderd (O Bordered  (OFst O Kosk-Color | |+
Custommask. [V Fitto window
[¥] Show Events G Browse
Properties optere
= Page A [ Custom icon
Name Pagel ] Browse
Description
Keywords Taskbar Resize
UseCustomSett false (@) Standard [ Window is resizable
Backgroundstyl Solid O System tray Min. wicki Min. height
Backgroundimz O tdden 750 ﬂ 545
ImageStyle it to page -
BackgroundCol [ ] #FFFFFF Toottp Style: Office 2007 Theme
GradientColor [l #0000FF
Transition  None Standard | [Office 2007 Whie v
TransitionSettin Click Button
InheritBackgro. R
InheritObjects =
= Actions oK Cancel Help
OnPreload  -- None--
On Show - MNone-

Press F1 for Help. o0
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Import background yang sudah disiapkan dengan cara klik 2x pada are edit
maka akan muncul page properties centang bagian background pilih image

dan Kklik browse dan pilih bagroud
(54

7adl s

File Edit Align Page

Dizlog

DiraNe. =

Object

Project

B @al=Ee uror

Publish  View Tools

yang dipilih kemudian klik o

My Project - AutoPlay Media Studio

Help

k

Project Explorer @] | [ pager].

[ Project

Global Functions
On Startup

On Shutdown
On Size

On Menu

Pages

[ Pagel
Dialogs.

Show Events

Properties

= Page
Name Pagel

Description

Keywords

UseCustomSett false

Backgroundstyl Solid

Backgroundime

ImageStyle  Fit to page

BackgroundCol [_] #FFFFFF

GradientColor [JJll #0000FF

Transition

TransitionSettin Click Button

None

InheritBackgro.
InheritObjects

= Actions
OnPreload -~ None--
On Show -- None --

Press F1 for Help

‘ e ‘\ ‘y.n ‘An ‘ Ian ILM Im [ g g
s Descrption
Background
Use custom settings
© Soid color [ —
O Gradent — 1~ [~
® Image
Fie
[ [ | [ Browse |
@Fttopage (OTle (Actuslsize Background color
H Inhert
Background from page: Objects from page:
Transiion
i o & sare
oK Cancel Help
(0MB @246330 100

(5] My Project - AutoPlay Media Studio - a
=g, | = [ o o =7
7Ad R OrAaE0 eof~E@QdEEe u® o IEE
Fle Edit Align Page Dislog Object Project Publish View Tooks Help
Project Explorer @ _jl | 71 Paget
[J Project — o B
-~ Global Functions [ Look i | 4] Documents Vi@ @ B
On Startup
On Shutdown
On'size i
On Menu . My Fictures e
ges 11
[ Pagel Qﬁ
Dialogs BG2 BG3 BG4 865
Gallry
i
i 8] [ ‘ > ('q
[ show Everts My Project A J
N P oy
Properties { J—j
= Page
Name pagel Linec e 8G6 867 BG3 869
Description %
Keywords

UseCustomett false
Backgroundstyl Solid
Backgroundims

Imagestyle  Fitto page
BackgroundCol[_| #FFFFFF
GradientColor [Jl] #0c00FF
Transition None
TransitionSettin Click Button
InheritBackgrot

InheritObjects
= Actions
OnPreload -~ None -
On Show -- None -

Press F1 for Help.

My Computer
Prg d eid Png kground —Png kground
mubaraktranspare...  idul fitri 2022 dengan_... ramadhan polos deng... .,
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Pembuatan tombol costum dengan cara klik tools pilih button maker.
Kemudian drag desain tombol yang telah dibuat dengan corel lalu klik
tombol save

£ y =
7QW| - DdANQ. | -
File Edt Align Page Dislog Object Project Publish View | Tools | Help ]
Project Explorer @[] [ Home A Button Maker I

> — $) Optimize Resources... -
W pracc - : I & Script Explorer
Global Functions —l S LA
On Startup [ ScriptEditor
On Shutdown Open Source File
On Size
On Menu
=071 Pages
@-[ | Home

£ Dialogs

o Customize...

Show Events Ey

Properties x|
= Page ~

Name Home

Description

T

Keywords
UseCustomSett true
Backgroundstyl Image
Backgroundime AutoPlay\imac
ImageStyle  Fitto page =
BackgroundCol [ ] #FFFFEE | [
GradientColor [Jl| #0000FF
Transition  None
TransitionSettin Click Button

InheritBackgroL
InheritObjects =
=) Actions
OnPreload - None--
OnShow  --None-- v

Open the Button Maker application

@ My Project - AutoPlay Media Studio - a

7AWl DNraN0 eh-EGodaEe 2o

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer x|

[ project Fle Button View Took Help
Global Functions

On'Startup DRHEH 0@,

8" :"”m‘"’"" Up Hghight: MASUKZpng Up Disabled: mt2png Properties x
n Size
On Menu B ion ~
L0 Pages
Font Arial, 14pt
P warer ) QTP € waer )
& 9 _ i - » Center ¥ 50
B Up Normal
Down Nom: m2png Down Hhight:mt25ng Down Disabled: mi2 g Image m2png
[ Show Everts E | = —
The defaul h
S < ‘ MATERI D ‘ MATERI ’ ‘ MATERI D b R
Name Home — — . .
Description E
Keywords X e — x

UseCustomSett true

BackgroundStyl Image mt2.png MASUK2.png
Backgroundimz AutoPlay\imat . MATER!
ImageStyle  Fitto page E| 4 ;

BackgroundCol [_] #FFFFFF Fl i
GradientColor [l 0000FF i £
Transtion  None
T Click Button =
InheritBackgroL K
InheritObjects =
= Actions
OnPreload - Nene
On Show ~None—- v

Press F1 for Hel (30MB @-25512 00 100
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Impor tombol yang sudah dibuat dengan cara klik icon new button
kemudian pilih tombol yang sudah diduat tadi

eyl Q | @[] ax | §
[New Bt Oyt

Q| QUUElRe m®oe

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish

Project Explorer O[] ) Home|

T3 Project T 0 e 3 =
Global Functions.
On Startup
On Shutdown
On Size
On Menu

11 Pages $

@[ | Home \ 4
£ Dialogs

13

Show Events [4]

Properties x|

= Page

Name Home

Description
Keywords

UseCustomSett true
Backgroundstyl Image
Backgroundimz AutoPlay\imac
ImageStyle  Fit to page
BackgroundCol [__] #FFFFFF
GradientColor [l #0000FF
Transition  None
TransitionSettin Click Button

InheritBackgroL R
InheritObjects =
= Actions
OnPreload  --None--
OnShow  --None-- v
Add a new Button object to the page @OMB_ @64 100 00

@ My Project - AutoPlay Media Studio - a

oy X = = E
7ads DraANQ. el-Eeocdsle/n®er
File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer @JH _] Home

[ Project
- Global Functions
On Startup
On Shutdown
On Size
On Menu

) Pages

[} Home

Dizlogs

Tor Bl [

= Look in: | . Buttons vi@a@ E~

HOME X HOME

back HOME HOME_1

My Documents

- T

= Page ~ My Computer :
Nome  Home mesuk o] et i

[¥] Show Events

Properties

Description
Keywords
UseCustomSett true
Backgroundsiyt Imoge L T = L CED
Backgroundime AutoPlay\Imag
ImageStyle  Fit to page

BackgroundCol [_] #FFFFFF nilai_1 PIDIO profil profil_1 .
GradientColor [l #0000FF
Tramsition __| Nane [ Show al flss i3 Cancel

TransitionSettin Click Button

InheritBackgrot
InheritObjects

= Actions
OnPreload -~ None -~
On Show ~None- o

Press F1 for Help (BOMB. @-71.-10 0 0:0
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7. Linkkan tombol dengan dengan cara klik 2x pada tombol kemuadian pilih
Quick Action pilih sesuain link tombol yang sudah dibuat.
®

My Project vydya - AutoPlay Media Studio - g

79dPED>ANE ef-EGollcEe —go:

File Edit Align Page Diolog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer hy_j“ 7 INTRO| | HOMEl 1 SKKD | [ TWUAN | [ MATERI| [ Mt | [T m2] [T m3] [T ma] [T ms | [ e | [ M7 [T ms] [ M9 [ m10] [ M11| [ quiz| [ profil| [ ] Video | [ VIDEO3 | [ ] VIDEO4.
OnKey 7 I 3 100 |3 |3 [ [ [ e T o Trom, ]
OnMouse Button  |=] &
On Mouse Move
On Mouse Wheel
-8 Buttonb
-8 Buttond —_— r—
589 Button? . £ Setings | 7 Atbutes | =8 Quick Acton [[=]
i3 Bt B When Obiect is Clicked
- Button3 Action to run:
@ Buttonl
o evvn & Show Page | Tellme more about this action
< 5 || I | | [ShowFeg S
[¥] Show Events g Propetiies
Properties x| Page to show:
= Object ~ Specic Page v
Name ButtonS Page name:
Buttonfile  AutoPlay\Butt: Me MATERI %
Tet !
Font Arial, 14pt
Fontfamily  Arial
FontSize 14
FontBold true | 3 SK/KD - '
Fontitalic false =1 f
XOffset 0
YOffset 0
LeftMargin 0
RightMargin 0
Alignment  Center B C ok ([ oo |[ 76
Style Standard
DefaultToggles Up
= Colors v v
Press F1 for Help (@1202MB  @p458,466  [F1369,429  [E]254x70

< H O > ENG

8. Pembuatan quiz import semua JPG soal dan tombol yang sudah disiapkan
kemudan klik 2x pada area edit pilih Script

7AW ENDrAENQ ef«E SQdEEe m2o:
File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help
Project Explorer 3J|\ [ INTRO| [ HOME | [ SKKD | [ TUJUAN | [ MATERI | [ M1 | [T M2 [ M3] (M4 [ Ms| I Me| [ M7[[Im8] M| [
©-© Re Py P N T 5 I [ [ Jon
@@ R7

#-@ R6

Ger Latihan Soal

=@ R g

=@ R3

@@ R2
1

10| [ 11 [ quiz] [ profil| | Video | [ VIDEO3| [} VIDEO4

I

L Arfadan kakaknya sedang membaca buku di ruang belajar tiba-

magel

Slideshowl | tiba mereka melihat jam diding sudah menunjukkan pukul 11.30,

4D e

< >

Show Everts sehingga Arfa langsung meletakkan bukunya dan bergegas untuk

Properties x| mengambil wudhu, mengenakan pakaian yang bersih/suci dan

i ::9;! g “E berjalan menuju masjid dengan tenang atau tidak terburu-buru,
::;:m:" hal yang yang dilakukan Arfa dan kakaknya tersebut merupakan

UseCustomSett true
Backgroundstyl Image ]
Backgroundimz AutoPlay\Imac | 1]

contoh adab ketika ...

SO EDNE ORI e D, =
e o e 0 0 0 0 0 o o

a. Masuk masjid c. Keluar masjid
ImageStyle  Fitto page
BackgroundCol [ ] #FFFFFF b. Menuju masjid d. Didalam masjid
GradientColor [Jlj #0000FF
Transition  Wipe

TransitionSettin Click Button

InheritBackgro
InheritObjects
LN
On Preload -- None --
Onshow _ —-None- v [ —
Press F1 for Help
B e |0\
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My Project vydya - AutoPlay Media Studio - a
@FR0>AN0. - SodmEEe ogoe -
File Edit Align Page Dislog Object Project Publish View Tools Help
ct Explorer INTRO| [ ) HOME | [] kKD | [ ) TWuAN | [) MATERI| [ w1 7 M| [ M| [ ma| () ms| [ me | w7 | [ me| 1y me| () 10| [ w11 [ quiz] [ profil| [ video| [ VIDEO3 | [] VIDEO4
o Lobeskor &[] BT e A e - oIEH|
-see Labell -~
&8 Buttonl & Settings | 47 Attrbutes | =5 Quick Action Script
 Buttons
-8 Buttond On Click | On Right-Click | On Enter | On Leave
& @ RO [
GG R Event variabies: | None: O
B-@ R3 01 hasil=0;
® R37 02 if RadioButton.GetChecked ("R2")then [ ]
4@ R36 03 hasil-hasil+10
A vas h 04 end Y
< > 05 if RadicButten.GetChecked("R7")then
how Events 06 hasil-hasil+l0 -
07 end
. e 08 if RadioButton.GetChecked ("R3")then
Properties @ 09 hasil-hasil+10 °
- Object ~ 10 end
MName Buttond H 11 if RadicButten.GetChecked("R16€")then Y
12 hasil=hasil+l0
Buttonfile  AutoPlay\Butt 15 oot
Tedt 14 if RadioButton.GetChecked ("R13")then L4
Font Arial, 4pt 15 hasil-hasil+10
16 end L]
FontFamily  Arial = 17 if RadicButton.GetChecked ("R21")then
FontSize 4 18 hasil-hasiltl0 .
FontBold true I >
Fontltalic false Quick help: [Tip: Press ClieSpace to view a listof all available actions. °
XOffset 0
YOffset o i addacion | [[FAddCode »| [FEdt| [Z ¢ (@ ¢ [ Advarced ¥
LeftMargin O
RightMargin 0 M
Alignment  Center
oK Cancel
Style Standard =nes
DefaultToggleS Up
= Colors EN 2 O = e v
Press F1 for Help (@1202Me 753508 [FIl7I0, 400 [E]107a3

O BN

Import video yang sudah dibuat dengan Adobe Premier dengan cara klik

new video object kemuadian pilih videonya dan klik ok

(%) - sl

My Project vydya - AutoPlay Media Studio

7QHE| b rAaNQ ef~E@QldsEEe mor: .
File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help
Project Explorer 9 INTRO | [ HOME | [ ] SKKD | [] TUUAN | [ MATERI| [ M1| [ m2] [T m3] [T M4 [ ms| [ M6 [ M7| [ M8| [ M9| [ 10| [ M11| [ quiz| [ profil| [] Video| [ ] VIDEO3| [ VIDEO4
5® RS ~ I [ 15 f g T L I Iz
w-@ Rd
-fad SlideShow1
w-[] profil
%] Video
%[ ] VIDEO3
winena b 4
< > (]

[¥] Show Events

Properties

= Page ~
Name VIDEO3
Description
Keywords.
UseCustomSett true
Backgroundstyl Image
Backgroundime AutoPlay\Imag
ImageStyle  Fit to page
BackgroundCol [ ] #FFFFFF
GradientColor [l #0000FF

Transition Wipe
TransitionSettin Click Button [5]
InheritBackgrou
InheritObjects

= Actions Ly N
On Preload -- None --

e KRR

@1202M8

On Show -- None --

221
12/12/2022
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10. Simpan project dengan cara klik Build kemudian Continue. Pilih drive
folder yang akan disimpan kemuadian klik next.

My Project vydya - AutoPlay Media Studio - g

TAEGERD >ANg. - PodElEe =8 o:

File Edit Align Page Dislog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer JJ‘ \NTI"([’)’\ HOME sxm\ TuJuAN\ MATERI\ M| M3 M0 r’a’s‘ ] Ms| ”7M7\ M8 ‘:M9\ M| Mt ‘quuT ) profil | "\}ldén\ | VIDEO3 | | VIDEO4

e LabelSkor H b T ., ‘“ e Fe Fe I
(&-#ee Labell 5
o5 B Bitont Latihan Soal
(-3 Button5
@ Buttond 5
@@ R40
©-@ R39 1 1. 02 o8 @ (]
5-@ R38 4 iba-
; § 222 A.rf“ dan k"kak".y Youicts Feqused s Piiese Lol st tiba N A O
&
A o3 v |4 tiba mereka melih If your application will be run on Windows Vista of later and 130, ) ° ° °
< > h A f | aﬁl:ef;:& Dvholecledd ave;: of lhe;:,:l&lly or hle Wem this setting tH k ¥
sehingga Arfa land | should be changed to "Require administrator.” ntul
[ Show Everts 99 y . d 4. @ ° ° °
ou
Properties @8 mengqmbil wudhu, || menu and selecting the- "/ivdvmudg' \ab. n 5o . . >
= Obj alls . . For ” . = - o .
i N:’: e tond E berjalan menuju M| st cick te ‘Mot inf" buton o bury, Gaie e °
ButtonFile AutoPlay\Butt: .
Tet hal yang yang dilak| ... | Concel | akan 7. 04 @8 @ °
Font Arial, 14pt 4
FontFamily  Aial contoh adab ketik [Z] Dontt show this message again 8. e L . L
FontSize 14 ool
e e a. Masuk masji s craw ooy 9. A @ ° °
;‘;ﬁ"'ﬂ"‘ ‘;‘“ b. Menuju masjid d. Didalam masjid 0.4 @8 @ °
fset &
YOffset 0

LeftMargin 0

RightMargin 0

Alignment  Center

Style Standard
DefaultToggles Up

= Colors v

Press F1 for Help

(5] My Project vydya - AutoPlay Media Studio - a

pac 1= R el =) Sod=Ele DBl

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer ;_y__]“ rmko\ 1 HOME | [ SKKD | [ TUJUAN | [ ] MATERI| [ ] CiM2[ M3 M4 [T ms| [ m6| [T M7 [ ms| [ M| [ M10| [ M1t [ quiz| [ profil | [ ] Video | [ ] VIDEO3 | [ ] VIDEO4
5)-4se LabelSkor ~ . J“‘ =3 I3 [ I3
5-#se Labell
-8 Button
-8 Buttons
- Buttond. =
@ R4 ] Buid & Publsh Target
@ R39 ) Bum data CD/DVD/Blu 1 e L] L]
O R L Arfadan (C‘w Hard dive folder ™
wo f O WelEnal execiabe 2. e L
O R tiba mere ;m
e " ) ®)1S0 image 3. e [ (]
¥ Show Events sehingga Descrption 4. @ ° °
Properties ®H mengambi E;;S’ﬁlﬁﬂ‘}"m"xﬁﬁxémaﬁf e o
e Spplcsionsand senvcsbueaus st secilie e
= Object Allg Berialan bl +Ray producti
Name Buttond H J 6. ® ] .
Buttonfile  AutoPlay\Butt
Text hal yang y 7. ® ° °
Font Arial, 14pt
FontFamily  Arial J contoh ad 8. e L] L]
Fontsze 14 & <Back Cancdl | | Hep |
FontBold  true a. Mas 9. e » L
Foridlic,  |false b. Menuju masjid d. Didalam masjid 0. e ° °
XOffset 0
YOffset 0
LeftMargin 0 2]
RightMargin 0
Alignment  Center
Style Standard
DefaultToggleS Up
= Colors vl v
Press F1 for Help

[ 10723
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Tabel 4.5 Tampilan Hasil Produk Media Pembelajaran Berbasis Multimedia

Autoplay Studio 8

No. | Bagian Produk Tampilan Produk
1. | Tampilan Awal
Selamat Datany
Di Media Pembelajaran Interaktif
Adah di Masjid Untuk Kelas 4 SD/MI
NURROHMATUL FIDHYAH - MPAI - 20010210045
2. | Tampilan
Beranda X
| s |
ADAB DI MASJID
Cond Cwad Cosd
‘ Quiz ' ‘ PROFIL ’
3. | Tampilan SK,
KD, Tujuan
Pembelajaran

- Meryebutken anti shalat khusyuk

- Meryebutken faedah shelat khusyuk

- Menunjukken sikep semangat dalam menaih shelat khusyuk
- Menyebutken adeb-adab masuk masjid

- Menyebutkan adab-adab didalam masjid

- Meryebutken edeb-adak shalat

- Menerapkan adab ketika keluar masjid

- Terbiasa melakeanckan acab-adab masjid dan <halat

- Memahami ungensi sholet khusyuk @

Adab Di Masjid | Media Pembelajanan Inlerakf Unluk Kelas 4 SOIMI
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- Sizwa depat menyebutken arti shalet khusyuk
- Sizwa depat meryebutken faedah shalet khusyuk

- Sizwa depat meryebutken adab ketika menuju masjid
- Sizwa dopat meryebutken adab masuk masjid
« Siswa dapat menyebutkan adab ketika shalat
- Siswa dapat menyebutkan adab keluar masjid
- Siswa dapat menerapkan acak-adab di masjid

Adab Di Masjid | i Interaklil Untuk K

Tampilan Materi

Serwa crong mukmin, mercka beruscha melakuikan sholat dengan tencng
den tertb. Sangat menginginkan zhalat dengen khusyuk.

“Yang dimeksud dengan knusyuk i dofom sholat adalah menghodirkan hati
yang tenang, serharop agar sholat diterma don tokut apabile Allah tidok
MEREXIMOryo.

Sesurgguhnya brruntunglah orang-orang yang seriman. (Yaitu) orong: nmg
yong khusyuk dalom snolatmya.” (QS. Al-tukminun: 1-2)

Adab Di Masjid | Madia Pembelajaran Inlecktif Unlok %

Shelat yang ldwsyuk memberikan banyak manfeat yortu @

« Hidup menjedi banagia dan damai

- Terhindor dori melakukan perbuaten keji don munghor

- Menghilangkan sifat sombang, riya (irgir dilkat), susioh (ingin
cidengar), hesad dan ujub (membanggaken diri secin}

- Lekih mencekatken ciri kepeda Allah dor mash baryak
monfoat-menifoat yong lan

Shelat yang lhusyuk memiauat hat ackega don hidup berurtung
It merupaken jonj don keteatuen cori Allah bagi crarg yang
berimon sebogeimora poda oyat tersebut di cfas

Adab Di Masjid | Madia Pembsl Intaraksif Untuk K
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T ovE

Untuk capat menah shalat yong khusyuk maka kite horus
perhatiken cdch-adaz beniut

1. Aded menuju masjid

2. Adab mendengarkan adzaon
3. Adab masuk masjid

4. Adab shalet di masjid

5. Adab keluar masjid

Adab Di Masjid | Media Per ajaran Interaktif Untuk

A. thonds atou berwudhy secara sempurra. Menggunakan ol
secukupnyo, atou hemat. Menggesok gigi dengan swak atau
sikat dan pasta 9igi, jangan sempai oda bau yang tersisa

B. fAembaca do'a usai zerwudhu

C. Berpakaan yong balk, ropi, menutup ourat secora
zempurna don memakai minyok wangi begi laki-laki

O. Keluor dart rumoh dengon bende'a

E Berjalen menuju mosjid dengan terang, tidak terbunu-buu

0O,

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interaktif Untuk Kelas 4

F. Membeca doa.

*Ya Allah, jocikaniah di dalom hatiku cahaya, den di dalem
ku caheya, don jodikanloh pada pendengarenku cahaya,
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dan j h pada penglihatanku cchayo, dan jad&anlah deri
Gelakargku cahaye don dari depanku cahaya, dan jadikenlch dari atasku
cahaya, dan bari bawahky caheya, yo Alloh berikanlah kepadeky caneya.”
{HR_ Bukkhari - fuslim)

6. Bila noik kendaraan, sacclah de'a, dan berjalen dengan tenang dan tidak
ngecut.

H Menempatkan kendarcan, sandal atau sepatu poda tempatnya dengan
benar don rapl.

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interaktif Uniuk Kelas 4 SD/MI

A, Mendengarkon adzan dengan tenang dan jowablah
dengan Sempurna

8. lalu baccloh sholawat den berdealcn.
C. Bila igench di kumandangkan, bangkit dengan tenang

menuju beris depan di belakang imam atau di sebeloh
kane.

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interaktil U

A. Masuk ke mosjid dengan tenang, dahuluken kaki kanan dan bacalah
shalawat kemudion berdo'alah,

aasy SV J 'c,g‘\ pei]
B. "Ya Allgh bukakanlgh bagiku pintu-pintu nahmat-Mu*

€. Meleksanckan shalat dua rekeat, tahiyatul mesjid, bile waktu sebelum
igamah masth cukup.

D. Bila tidak, cukup bendiri secentor dan tidak duduk.

E. Usal shalat tahiyatul masjid, duduk dengan tenang membaca dzilar,
wirid, atau Al-Qur'an dengan pelan, agar tidak menggargu jamaeah yang

00,

if Untuk Kel

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interak’
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A. Ropatkan dan luruskan shaf, bahu bertemu bahu, mata =
kok bertemu mata kaoki orang yang ada di kanan-kinmu.

B. dengarkan tenang takbiratul ikhramnya imam. ikutilah
segera jangan sampai terlambat, apalagi mendahuluinya
Dengarkan pula seluruh bacoannye

€. Ucapkan "Amin!* scteloh imem membaca Surat
Al-Fatinal dengan suara nyaring

D. Seteloh imam bertokisir, kemudien rukuk dengan

Adab DI Masjld | Media Pem|

A Setelah sclam, bacalah istighfar figa kali, kemudian =
wirid, tastib, tehmid don takbir masing-masing 33 kali, di
saat imam menghadap ke arah makmurm.

B. Jangan segera beranjak pergl sebelum memboca wirid
o ates, scbab bisa jadi Imam akan mergumumkan sesuatu
yang penting bagi jamach, seperti jika ada sujud schwi,
dan lain-lain.

€. Bila kemu ketinggelan, tidak menemul rukukrye Imarm
dengon tenang, maka tambahlish rakaat yang tertinggal ity
zztelah Imom sclam ke kanan don ke kiri.

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interaktil Unluk Kelas

Bacalah shalowat saat keluar, dohubukan kalo kiri dan
berdocloh:

Hlab e LT 14U

“ye Allah, cku mohan kepadamu karunia dan
keuramaan-Mu* (HR. fuslim)

Adab Di Masjid
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1. enjoge ketenangan den tidak bersuara keres

2. Menjaga kebershan, tidak membuang sampah, meludah, dan lain-lain.
3. Menjaga keharuman badan, pekaicn dengan minyak wangi bagi lcki-laki,
4. Menjoga kemuboan masjid dengan fidak berjual bell atau tempat lalu-lalong atau

tempct berbantch-zantahan, bergurau, bernyonyi, ctou mengumumkan Borang yong

Hilang.

6. Tidk pula menirggalkan masjid ketika odzan sudch cikumandangken dan belum :
mengikuti shalat jamagch. :

Adab Di Masjid | Media Pembelajaran Interaktif Untuk K

Tampilan Video

&

PROGRAM PASCASARJANA

Video Pemhbelajaran

f mmmmsm

& UntukKelasd ¢

Nurrchmatul Fidhyah

Adab Di Masjid | Media P elajaran A e SDIMI

Tampilan Quiz

Latih al

L acfadan kakaknya sedang membaca buku di ruang belajar tiba-
tiba meneka melihat jon diding sudah menun ukken pukul 11.30,
sehingga Arfo langsung meletakkan Sukurya dan bergeges untuk
mengembil wazhu, mengenakan pekaian yarg bersih/suci dan
Serjalan menuju masjid dengen tenang atau tidak terburu-buru,
hal yang yang dilakukan Arfa dan kakakrrye tersebut merupakan
contoh adeb ketrke ...

o Masuk masjid <. Keluor mesjid

d. Didalam masjid

o N am s 0N

b. thenuju masjid

Tampilan Profil
Pengembang




PROFIL PENGEMBANG

2
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Nurrohmatul Fidhyah lahir di Kediri, 18 Agustus 1987, Putri
kedua darl Bapak Moh, Tamamidin ¢an Ibu Zuhriyah,
Menyelesaikan pendidikan formal i SDN Kedungsari Il pada
tahun 2004-2010, selanj idi
Menengah di SMPN 2 Tarokan pada tahun 2010-2013, di
SMAN 8 Kota Kediri pada tahun 2013-2016. Kemudian
menempuh pendidikan Strata 1 jurusan PAL di UIN Maulana
Malik Ibrahim Malang pada tahun 2016-2020 dilanjutkan

dlicli ister PAI d Universitas yang sama pada tahun
2020 sampai sekarang.

Tabel 4.6 Tampilan Media Pembel

ajaran sebelum di Revisi dan Sesudah

Revisi

No.

Sebelum revisi

Sesudah Revisi

Tidak ada tampilan awal

Selamat Datang
Di Media Pembelajaran Interaktif
Adab di Masjid Untuk Kelas 4 SD/MI

sk Ty

. NURROHMATUL FIDHYAH - MPAI - 20010210045

& &

Media Pembelajaran Interakiif Untuk Kelas 4

X X

Comd Cwmd Cwsd
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KOMPETENSI DASA

- Menyebutkan e shaist khusyuk

- Merysbusen fasdsh shals! bhasyuk
- Meruriukkan skep semanget caiem merah shelst Khusyi
- Menysbustian adab-avian masuk masjd

- Merynbusban adab-adan didalam masjd

- Meryebukan adsb-adad shaist

- Mererapkan acab keska kakiar masyd

- Tertiasa meisksanzkan acab-adasb masjc dan shals:

Adab Di Masjid | Madia Pes akiif Untu Kelas 4

- Menyebutkan o=t shelat Khusyuk
~ Menyebutkan foedoh shalat khusyuk

- Menunjuikarn siken semangat dolem menaih sholot Khusyuk
= Menyebutkan adab-adat masuk mas)id

- Menyebutkan odab-odab didalam masjic

~ Menyebutikan edeb-odab shalet

= Meneraphkan odad ketika kehuer mosid

- Terbiasa melaksancken adez-adab mas)ic dan shalat

- Memehom urgensi shelet khusyuk @

Adab i Masjid | Media Pombotajarin Inle

e on el 2 30T 200 5

g yang beriman. (YT ovang orarq
bk 1-2)

Sesuraguhnya beruntunalah orang o
yany Kiusyak calam she sliya® (5.

Adab Di Masjid | & n Intarakiif Untuk

[ SHALAT k-usyuKk

Semua crong mukmin, mercke beruscha melakukan shoior dengan terong
don fe+5. Sangat mengnginkan chalat dengan khuzywk.

Vang simeasud dergan khasyuk o doiom sholat adeion menghodickar hath
Yong tenang, verharep egar salat dierma don taked cpabil Ak Tidsk
Menerimenya

Ot S § o sl

Stsurgg ey berunmungish arang-omeg yang serimen. (Yaty) orong: srang
yong Khusyuk dolom saketnyo.” (Q1S. Al-takminun 3-2)

Adab Di Masjid | Meda P

HOME

(membzaggakan dir: sord
Leaih merdokatkan dirl Baacs 40 dan masih Bany: it yang lain |
Snalat yang khusyuk menbuat nat sahagia dan hidup beruntung Ity merpakan fanj dan ketantian
dari Allah bagi 01ang yag berima sebagaimana aca et lerssoul o alas. a1

Adab Di Masjid | &

Shalat yong krusyuk memberikan banyak manfeat yert ¢

Hidup menjedi banagia dan damai
« Terhindor dori melokukan perbuaton keji don mungher
« tanghilangkan sfat sombong, rtya’ (it dilivat), sumiah (ingin
didengar), hasad dan ujub (membanggaken diri sencir)
- Lebih mencekathen cirl kepeda Allah dan mash boryak
monfoat-menfoat yong lan
Shalat yong khuasyuk memauot hat sahegra den hidup besntung
v merupaken jen) con ketentuen el Allah bagi ceang yang
berimon sebageimara poda eyat fersebut di ctar

Adab Di Masjid | h Interakif Untuk Kelz:

Adab Di Masijid | Media Pembelsjaan Inle

PROGRAM PASCASARIANA

@ ADABIDIMAS)ID

Untuk Kelas 4

Adab Di Masjid | Me
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Latihan Soal

. Hov: )
e .,

1. Berjalan menuj masjid dengan tenang atau ficak terburu-

bur merupakan salah st adab ketika ...

a. Menu masjd

0000600000 =

Adab Di Masjid | Med erakiif Untuk Kelas

Latihan Soal

1 Arta don kakekeyo sedarg membace buks i ruang belajor *iba-
Tiba mereha mekihat jom diding sudeh menunysikon pukus 11,30,
sohingga Arfc lengsung melerokkon Sukuy dan bengegas uhak
mengembil wadh, mengenakan pakzian yang bersih/suci den
Ser jalon < dengen Tidak
hal yarg yong dilakukon Arfa dan kekoknya tersebut meripakon
contoh adeb ketike ...

& Massk masjid

© Kehar mosjid
4. Didolam masjid

006006000000 =

b. Mensju masjid

Media F

Ikt x K

Nems - Nurrchnatul Fidnysh
NI 20010210045

Emal - nurrchemslult E@gmsi com

Adab Di Masjid | Media Pembelsjaran Interaktif Untuk Kelzs

HOME
PROFIL PENGEMBANG

Nurrotmatul Fidhyah lahie & Kediel, 18 Agustus 1997, Putrl

kedua darl Bapak Moh, Tamamicn dan Ibu Zuhnyah.
formal i SON

tahun 2004-2010, selanjutnya menempuh pendidikan

Manangah di SMPN 2 Tarokan pada tahun 2010-2013, o

Il padn

SMAN 8 Kota Kedin pada tahun 2013-2016. Kemudian
monempuh pondidian Sratn 1 jurusien PAL & UIN Maukena
Mallk tahy

Maginter PAI & yang cin tanun
2020 sampa sekarang,

B. Hasil Validasi Tingkat Keefektivan

1.

Validasi Tingkat Keefektivan Produk Berdasarkan Hasil Angket

a. Validasi Ahli Media dan Desain Pembelajaran

Pada media pelaksanaan belajar mengajar yang berbasis multimedia

dikembangkan oleh peneliti telah melalui sebuah proses penelitian dan

pemeriksaan oleh para ahli. Penilaian pertama dilaksanakan oleh ahli

media/desain pembelajaran oleh Dr. Hj. Samsul Susilawati. M.Pd beliau

merupakan dosen Universitas Islan Negeri Maulana Malik Ibrahim

Malang. Berikut deskripsi hasil penilaiannya terhadap produk.
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Tabel 4.7 Jawaban Ahli Desain Pembelajaran

Kriteria Skor

Kejelasan petunjuk penggunaan bahan ajar
Kemenarikan teks atau tulisan
Keterbacaan teks atau penulisan
Ketepatan pemilihan dan komposisi warna
Kualitas penggambaran animasi
Kesesuaian gambar dengan materi
Penataan atau penyusunan
Kemenarikan sajian animasi
Ketepatan pemilihan warna pada background
Keserasian warna background

Jumlah

Z
o

o1

O O|INO OB WIN|F-

S IENFSENTT N FN T 1N

[EEN
o

SN
SN

Berdasarkan tabel 4. Ahli desain pembelajaran berpendapat bahwa
produk media pembelajaran berbasis multimedia Autoplay yang
dikembangkan oleh peneliti ini dapat dipakai atau dilaksanakan untuk
membantu proses belajar mengajar. Sedangkan tingkat pencapaian
produk dapat dihitung persentasenya dengan menggunakan rumus

persentase kelayakan produk sebagai berikut:

€ Jawaban x Bobot
persentase = - —X 100
n x Bobot Tinggi

1
X 100 = 88 %

Prosentase =

10X5
Keterangan:
Jumlah Jawaban : 44
N 10

Bobot Tertinggi : 5
Hasil hitungan dari prosentase pencapaian produk sebesar 88 %

angka tersebut serada pada kualitas baik/layak dan tidak perlu direvisi.



b. Validasi Ahli Materi
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Adapun hasil jawaban dari Dr. Muhammad Amin Nur, MA.

Dimana beliau merupakan dosen Universitas Islam Negeri Maulana

Malik

dikembangkan dalam media pembelajaran

Ibrahim Malang terhadap penilaian isi/materi

dijelaskan:

Tabel 4.8 Jawaban Ahli Materi/lsi Pembelajaran

yang

sebagai berikut yang

No Kriteria Skor
1 | Kesesuaian Tujuan
a. Kejelasan kompetensi dasar, indicator dan | 5
tujuan pemebelajaran
2 | Kelengkapan materi
a. Kelengkapan materi yang disajikan 5
b. Kenydahab untuk mempelajari materi 5
c. Kejelasan istilah-istilah dalam materi 4
3 | Kesesuaian Materi
a. Ketepatan urutan penyajian 5
b. Materi gampang dipahami 5
4 | Ketepatan dalam penggunaan Bahasa
a. Kemudahan memahami Bahasa yang digunakan | 5
b. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik | 4
5 | Kelengkapan evaluasi dan tes
a. Kecukupan evaluasi atau Latihan soal 4
b. Relevansi evaluasi dengan materi 5
Jumlah 47

Berdasarkan table 4. Ahli meteri pembelajaran berpendapat bahwa

isi dari produk media pembelajaran berbasis multimedia Autoplay yang

dikembangkan oleh peneliti ini dapat digunakan untuk membantu proses

belajar mengajar. Sedangkan tingkat kelayakan materi nya dapat dihitung

persentasenya dengan menggunakan rumus persentase kelayakan produk

sebagai berikut:



€ Jawaban x Bobot
prosentase = - —X 100
n x Bobot Tinggi

1
= 940
10X5 X 100 = 94%

Prosentase =

Keterangan:
Jumlah Jawaban : 47

N

110

Bobot Tertinggi : 5
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Hasil hitungan dari prosentase pencapaian produk sebesar 94 %

angka tersebut senada pada kualitas sangat baik dan tidak perlu direvisi.

c. Validasi Guru Mapel

Pada penilaian media dari guru mapel sangat dibutuhkan sebab hal

tersebut menjadi ukuran apakah layak untuk para anak didik, Adapun

hasilnya sebagai berikut yang didapatkan dari Guru Elfadiany Mufida,

S.Pd.1 selaku guru di SD Islam Al-Umm Kota Malang.

Tabel 4.9 Jawaban Guru Mapel

No Kriteria | Skor

A | Aspek Pembelajaran dan Kebahasan

1 | Sistematika penyajian materi 5

2 | Keefektivan bahan ajar 4

3 | Penggunaan Bahasa 5

4 | Kesesuaian struktur kalimat dengan penguasaan anak 5
tingkat SD

B | Aspek Materi/lsi

5 | Kesesuaian kompetensi dasar denga nisi/materi 5

6 | Kecukupan materi untuk mencapai tujuan 5
pembelajaran

7 | Kesesuaian gambar denga nisi teks/materi 4

C | Aspek Tampilan

8 | Pemilihan huruf dan ukuran huruf 5

9 | Ketepatan pemilihan gambar atau animasi 4
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10 | Kecerdasan teks 5
Jumlah 47

Adapun hasil presentase sebagai berikut:

€ Jawaban x Bobot

t = X 100
prosentase n x Bobot Tinggi
P t = 1X 100 = 94%
rosentase = 10X5 == 0
Keterangan:
Jumlah Jawaban : 47
N - 10

Bobot Tertinggi : 5
Hasil hitungan dari prosentase pencapaian produk sebesar 94%

angka tersebut serada pada kualitas sangat baik dan tidak perlu direvisi.
. Tanggapan siswa terhadap produk media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia

Produk media pembelajaran berbasis multimedia autoplay terhadap
mata pelajaran adab yang dikembangkan oleh peneliti selanjutnya
diterapkan dalam proses aktivitas belajar mengajar di kelas dengan
menggunakan bantuan laptop dan LCD, setah kegiatan tersebut selesai dan
anak didik dapat memahami pelajaran serta dapat menggunakan media
dengan benar, peneliti membagikan angket tanggapan terhadap produk
yang dikembangankan. Hasil dari angket tersebut bisa dideskripsikan
sebagai berikut:

Gambar 4.1 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 1. Apakah tampilan media pembelajaran ini menyenangkan?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |12 63.1 63.1 66.1
Valid4 |7 36.9 36.9 100.0
Total 19 100.0 100.0




Item nomer 1 tentang tampilan media pembelajaran yang
disajikan termasuk menyenangkan atau tidak, tanggapan anak
didik menjawab sangat menyenangkan vyaitu 12 (63.1%),

sedangkan menjawab menyenangkan 7 (36.9%).

Gambar 4.2 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 2. Apakah jenis dan ukuran teks dapat terbaca dengan baik
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |13 68.4 68.4 68.4
Valid4 |6 31.6. 31.6 100.0
Total 19 100.0 100.0

Item nomer 2, tanggapan anak didik menjawab sangat baik

yaitu 13 (68.4%), sedangkan menjawab baik 7 (31.6%).

Gambar 4.3 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 3. Apakah desain dari media pembelajaran ini menarik?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |15 78.9 78.9 78.9
Valid4 |4 21.1 21.1 100.0
Total 19 100.0 100.0

Item nomer 3, tanggapan anak didik menjawab sangat menarik

yaitu 15 (78.9%), sedangkan menjawab menarik 4 (21.1%).

Gambar 4.4 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 4.4 Apakah video pembelajaran yang disajikan membantu
kalian dalam memahami materi?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |16 84.2 84.2 84.2
Valid4 |3 15.8 15.8 100.0
Total 19 100.0 100.0
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Item nomer 4, tanggapan anak didik menjawab sangat
membantu yaitu 16 (84.2%), sedangkan menjawab membantu 3

(15.8%).

Gambar 4.5 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 5. Apakah gambar yang ada pada media pembelajaran
menarik?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |14 73.6 73.6 73.6
Valid4 |5 26.4 26.4 100.0
Total 19 100.0 100.0

Item nomer 5, tanggapan anak didik menjawab sangat menarik

yaitu 14 (73.6%), sedangkan menjawab menarik 5 (26.4%).

Gambar 4.6 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 6. Apakah kuis yang disajikan menyenangkan?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |15 78.9 78.9 78.9
Valid4 |4 21.1 21.1 100.0
Total 19 100.0 100.0

Item nomer 6, tanggapan anak didik menjawab sangat

menyenangkan vyaitu 15 (78.9 %), sedangkan menjawab

menyenangkan 4 (21.1 %).

Gambar 4.7 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 7. Apakah bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |15 78.9 78.9 78.9
Valid4 |4 21.1 21.1 100.0
Total 19 100.0 100.0
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Item nomer 7, tanggapan anak didik menjawab sangat mudah

yaitu 15 (78.9%), sedangkan menjawab mudah 4 (21.1%).

Gambar 4.8 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 8. Apakah media ini membantu kalian dalam memahami
materi Adab di masjid?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |15 78.9 78.9 78.9
Validd |4 21.1 21.1 100.0
Total 19 100.0 100.0

Iltem nomer 8, tanggapan anak didik menjawab sangat
membantu yaitu 15 (78.9%), sedangkan menjawab membantu

4 (21.1%).

Gambar 4.9 Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 9. Apakah materi yang disajikan bisa dipelajari secara
mandiri?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |16 84.2 84.2 84.2
Valid4 |3 15.8 15.8 100.0
Total 19 100.0 100.0

Item nomer 9, tanggapan anak didik menjawab sangat bisa yaitu

16 (84.2%), sedangkan menjawab bisa 3 (15.8%).

Gambar 4. Tanggapan anak didik terhadap produk

Item 10. Apakah media pembelajaran ini dapat membantu kalian
dalam meningkatkan motivasi belajar?
Frequency Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Valid5 |17 89.5 89.5 89.5
Valid4d |2 10.5 10.5 100.0
Total 19 100.0 100.0
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Item nomer 10, tanggapan anak didik menjawab sangat
membantu yaitu 17 (89.5%), sedangkan menjawab membantu 2
(10.5%).

Validasi Tingkat Keefektifan Produk Berdasarkan Hasil Pre-Test

Post-test

a. Hasil Uji Lapangan

Kegiatan belajar mengajar di SD Islam Al-Umm Kota Malang dimulai
pada 07.00-14.30 WIB. Sebelum memasuki jam pelajaran, anak-anak
diperdengarkan lantunan dzikir pagi atau lantunan ayat-ayat al-Qur’an
seperti surah Al-Kahfi setiap hari Jum’at melalui murottal.

Selain itu anak-anak juga dibiasakan untuk shalat dhuha berjama’ah
dan membaca dzikir pagi di kelas masing-masing bersama dengan
guru/wali kelas nya. Sedangkan untuk kegiatan shalat dhuhur untuk putra
dilaksanakan di masjid dan untuk putri dilaksanakan di kelas masing-
masing.

Mata pelajaran Adab/Ahlag di kelas 4 SD Al-Umm Kota malang
dilaksanakan 1 kali pertemuan dalam 1 minggu dengan alokasi waktu 1
jam atau 1 x 30 menit dalam setiap pertemuan atau tatap muka. Durasi ini
mengaju terhadap peraturan kurikulum 2013 (K-13).

Kondisi dan aktivitas KBM pada mata pelajaran Adab/Ahlaq di kelas
4 SD Islam Al-Umm Kota Malang terdapat perbedaan dengan pertemuan
sebelumnya. Ketika pendidik menerapkan metode pembelajaran yang

konvensional di mana cenderung terhadap teacher center atau anak didik
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dikondisikan sebagai pendengar saja. Namun pada pertemuan kali ini
terlihat para anak didik lebih berenergi, semangat, antusias dan senang
belajar di kelas sebab pendidik mencoba menerapkan pembelajran
interaktif berbasis multimedia yaitu media yang mengkombinasikan
unsur-unsur teks, grafik, suara, animasi dan video yang diutarakan dengan
menggunakan computer atau laptop yang di sambungkan dengan LCD
proyektor.
b. Karakteristik Responden

Berdasarkan hasil olah data yang didapatkan dengan informasi
tentang karakteristik anak didik di kelas 4 SD Islam Al-Umm Kota
Malang, yaitu berjumlah sebanyak 19 siswi, dimana sebelumnya siswi
berjumlah 20 namun ketika pelaksanaan pre test dan post test terdapat 1
siswi yang tidak masuk sehingga hanya kami tuliskan 19 siswi, disini
peneliti hanya melaksanakan uji coba produk pada kelas putri saja, karena
guru putri harus mengajar di kelas putri, begitupun sebaliknya.

Tabel 4.10 Banyaknya siswa Putri

Valid Frequency | Percent | Valid Percent | Cumulative

Percent
Perempuan | 19 100.0 | 100.0 100.0
Total 19 100.0 | 100.0

c. Paparan Data Hasil Uji t (Pre-test dan Post-test)
Hasil Uji T digunakan untuk mengetahui tingkat perpedaan nilai rata-
rata yang didapatkan oleh anak didik antara sebelum diberikan perlakuan

dan setelahnya. Dalam penelitian unu pemberian perlakuan berupa
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penggunaan media pembelajran berbasis multimedia sebagai sarana
meningkatkan minat, motivasi dan hasil dari belajar anak didik terhadap
mata pembelajran adab/ahlaqg di kelas 4 SD Islam Al-Umm Kota Malang.
Untuk minat dan motivasi belajar siswa. Hasil uji coba pre-test dan post-
test tertera sebagai berikut:

Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Pre-test dan Post-test

Nama Nilai Pre Test | Nilai Post Test
(X1) (X2)
Adiba Hanum Afif 70 94
Aisyah Muhammad 80 97
Aisyah Azzahra 82 98
Aisyah Hasbi Thalib 80 90
Alicia Putri Setyawan 85 100
Azifa Ayla Dzakirah 85 90
Bella Aleana Khalilah Mathar 75 90
Hasna Asy-Syifa’ 85 100
Lutfiyah Azzahra Wardatul 83 90
Maizah Nirwasita Chuldun 82 100
Radinia Nahda Irfana Karum 82 98
Raisa Alya Kirani 75 100
Sakinah 75 93
Sarah Iffah Firdausy 75 88
Syalia Maliyana Muttagin 83 98
Talitha Iftinah Dzakirah Isham 60 100
Zeaneta Samara Anindya 83 98
Kaleela Shadrina Akbar 85 100
Haziqoh Talita Ausyakhi 75 96
Jumlah 1.502 1.820

Hasil perhitungan Pretest dan postest menggunakan Uji paired
Sample T-Test
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan rata-rata antara
data yang saling berpasangan (Pre-test dan Post-test), uji paired sample t test

ini digunakan setelah data memenuhi syarat berdistribusi normal.
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Adapun pedoman pengambilan keputusan dalam uji paired sample t test

yaitu:

1. Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Yng
artinya terdapat perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan post test.

2. Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho dan Ha di tolak. Yang artinya

tidak terdapat perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan post test.

Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean

Pair 1 PRE TEST 78.95 19 6.425 1.474
POST TEST 95.79 19 4.302 .987
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Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence Interval

Std. Std. Error of the Difference
Mean  Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1 PRE TEST - -16.842 7.433 1.705 -20.425 -13.259 -9.876 18 .000

POST TEST

Mean: -16,842. Bernilai Negatif: Artinya terjadi kecenderungan peningkatan nilai sesudah perlakuan. Rata-rata peningkatannya setelah

dilakukan uji coba media berbasis multimedia autoplay studio 8 adalah sebesar 16,842.

Berdasarkan jasil perhitungan SPSS Nilai probabilitas/p value uji T Paired: Hasil = 0,000. Diketahui apbila nilai sig.(2-tailed) sebesar

0,000< 0,005 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata antara nilai pre test dan

post test. Itu artinya ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia autoplay studio 8 terhadap prestasi belajar

siswa .



BAB V
ANALISIS PEMBAHASAN
A. Spesifikasi Pengembangan Media Ajar Autoplay

Berdasarkan hasil dari produk pengembangan media pembelajaran yang
berbasis multimedia autoplay ini dapat dilihat dari ciri khas media
pembelajaran yang dipakai terhadap proses kegiatan pembelajaran ialah
melalui penambahan media praktikum seperti CD pembelajaran interaktif.
Media pembelajaran ini memuat juga nilai karakteristik serta soal-soal materi
pembelajaran Adab dengan mengintegrasikan bermacam tipe media seperti
halnya suara, gambar, video, teks dan flash.

Sesuai yang ditampilkan pada bab sebelumnya, bahwa hasil dari penelitian
dan pengembangan bahan ajar ini berupa media pembelajaran berbasis
multimedia dengan tampilan media seperti yang ada di bab 4 (Hasil penelitian).
Tampilan media tersebut berisi halaman awal, tampilan beranda, tampilan KD,
tujuan Pembelajaran, Materi yang sudah dikembangkan, Video pembelajaran
terkait dengan materi, Quiz atau latihan soal, serta Biodata
peneliti/pengembang. Hasil produk pendampingnya adalah buku panduan
media pembelajaran dan buku ajar yang bisa digunakan sebagai buku
pendamping ketika melaksanakan pembelajaran di kelas.

B. Analisis Tingkat Keefektivan Media Pembelajaran Adab di Kelas IV SD
Islam Al-Umm Kota Malang
Kegiatan belajar mengajar dimana mengarah terhadap aktivitas fisik,

dimana secara teknis pendidik harus merencanakan keterlibatan siswa supaya

83



84

lebih actif serta interactif dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas.
Seperti dimulai dengan menyiapkan segala kebutuhan belajar, memberikan
kesempatan waktu terhadap peserta didik atau anak didik untuk berfikir dan
bergerak aktif sampai pada pemberian motivasi kegiatan belajar mengajar
melalui media pembelajaran yang menarik.

Penekanan terhadap aktivitas fisik semacam ini mengarahkan atau
menggiring anak didik supaya lebih focus dan semangat menerima materi yang
disampaikan selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. Sehingga dalam
pemanfaatan media ajar autoplay ini pendidik berperan sebagai fasilator,
dimana pendidik menyampaikan materi pelajaran melalui media ajar tersebut,
setelah itu anak didik meresponnya dengan cara melihat, mendengar dan
menjawab soal-soal yang ditayangkan melaui LCD atau proyektor.

Proses kegiatan belajar mengajar hakekatnya untuk mengembangkan
activitas dan kreativitas anak pendidik, melaui bermacam interaksi aktif dan
pengalaman belajar. Memperhatikan aktivitas dan kreaktifitas peserta anak
didik ini merupakan point penting bagi seorang pendidik, oleh sebab ini
nantinya akan mempengaruhi keberhasilkan pembelajran yang berada dikelas.
Penerapan atau implimentasdi media ajar auto play terhadap pelajaran
Adab/ahlag di kelas 4 SD Al-Umm Kota Malang membutuhkan sebuah
keuletan, kesabaran dan perencanaan yang matang sesuai dengan kebutuhan

dan perkembangan usia peserta anak didik.

Gambar 5.1 Keterlibatan siswa di dalam kegiatan belajar mengajar

menggunakan media Autoplay.
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Sedangkan dalam kegiatan belajar mengajar yang melibatkan aktivitas
mental anak didik, dapat direncanakan melalui pemberian stimulus atau
motivation berupa gamabr atau video yang telah dibuat semenarik mungkin
terhadap media pembelajaran aotoplay ini. Sehingga dapat mengubah pola
berfikir anak didik yang menganggap bahwasanya pelajaran adab merupakan
pelajaran yang membosankan.

Gambar 5.2 Tampilan media yang sedang
didiskusikan dalam kelas
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Guna mengarahkan anak didik supaya termotivasi dan semangat untuk
melibatkan dirinya dalam proses pembelajaran, dalam pengembangan ini
dilaksanakan inovasi secara realistic yang berupa pengembangan ide-ide
kedalam bentuk media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh pendidk
dalam mengembangankan materi yang dirancang selaras dengan kebutuhan
anak didik. Sedangkan format media berupa materi-materi yang dikembangkan
dengan mengintergrasikan bermacam tipe media serti as-saud (Suara), As-
surah (gambar), al-aflam (filem), teks, dan flas yang membantu, menuntun,
membina dan mengarahkan dalam pengembangan berfikir anak didik.

Berdasarkan hasil dari penelitian para ahli serta praktisi terhadap hasil dari
uji di lapangan, memberikan dampak information yang cukup jelas terhadap
keberadaan media pembelajran berbasis multimedia. Dari penilaian tersebut
dapat diketahui kelayaan hasil pengembangan media ajar autoplay yang
dipakai atau digunakan oleh pendidik dalam pelajaran Adab/Ahlag.
Pengembangan media ajar autoplay ini telah divalidasi oleh para ahli isi, ahli
desain pembelajaran dan pendidik mata pelajaran, sehingga layak dan dapat
digunakan oleh para pendidik dan anak didik.

Berdasarkan hasil penilaian ahli isi/materi mata pelajaran Adab/Ahlag
terhadap isi media ajar autoplay sebagaimana dijabarkan pada bab IV
presentasse tingkat pencapaian media ajar adalah 94%. Hal ini membuktikan
bahwasanya materi yang ada pada media ajar autoplay ini telah layak untuk
digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran Adab/Ahlag yang

dilakukan pada kelas 4 SD Islam Al-Umm Kota Malang.
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Kemudian menurut ahli desain pembelajaran terhadap media ajar autoplay
menghasilkan prosentase sebuah tingkat pencapaian terhadap media ajar
sebesar 88 %. Angka tersebut menunjukkan bahwa media autoplay berdampak
baik untuk digunakan dan diterapkan dalam pembelajaran di kelas 4 SD Islam
Al-Umm Kota Malang. Sedangkan menurut ahli pembelajaran prosentasenya
mencapai 94 % terhadap produk media autoplay, dimana angka tersebut berada
pata kualifikasi sangat baik dan tidak perlu dicoba lagi atau direvisi.

Berdasarkan skor penilaian, baik dari uji ahli media, ahli materi ataupun
isi dan praktisi Pendidikan guru maple al-adab SD Islam Al-Umm Kota Malang
terhadap media ajar autoplay ini tergolong kategori sangat baik. Maka secara
umum produk pengembangan media ajar autoplay ini telah memenubhi
kelayakan. Meski demikian juga masih terdapat saran dan masukan berupa
perbaikan yang dapat menjadikan sebuah bahan revisi supaya lebih baik dan
lebih maju setiap ada revisi.

Sedangkan, berdasarkan hasil penilaian angket siswa terhadap media
pembelajaran berbasis multimedia autoplay studio 8 dinyatakan bahwa media
dapat digunakan secara menyenangkan dan menarik bagi siswa, serta dapat
membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Selain diukur dari segi kelayakan dari hasil validasi para ahli, hasil
pengembangan ini diuji keefektivan nya menggunakan uji coba lapangan
terhadap peserta didik. Hasil uji coba ini dilakukan untuk melihat apakah
terdapat perbedaan hasil belajar antara sebelum dan sesudah uji coba produk.

Oleh sebab iti untuk mengetahui perubahan yang terjadi pada peserta anak
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didik dalam kegitan atau proses pembelajaran Al-Adab ialah dengan membagi
aktivitas pembelajaran menjadi tiga tahapan yang meliputi Pre-test, proses
(ujicoba) dan Post-test.

Pre-test merupakan langkah pertama yang dilaksanakan oleh pendidik
dalam mata pelajaran Al-adab gunanya untuk mengetahui hasil belajar siswa
sebelum menggunakan media ajar berbasis multimedia, yaitu hanya dengan
mengunakan metode da’wah atau ceramah saja. Adapun hasil dari pre-test ini
bisa dikatakan masih tergolong kurang memuaskan serta masih Nampak
bahwasanya anak didik masih merasakan kesulitan dalam menjawab soal yang
sederhana. Setelah itu diadakan proses pembelajaran atau ujiocoba dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbassis autoplay, dimana pendidik
menyampaikan materi pelajaran dengan menggunakan slide yang
menunjukkan teks berwarna-warni dengan diiringi dengan music serta icon
gambar yang menarik.

Data uji coba yang dilakukan terhadap anak didik kelas 1V SD Islam Al-
Umm Kota Malang in menunjukkan nilai terendah pre-test siswa ialah 60 dan
nilai tertinggi 80. Sedangkan nilai terendah dari hasil post-test yang
dilaksanakan kepada anak didik ialah 80 dan nilai tertinggi 100. Sehingga dari
hasil uji test tersebut bisa diambil kesimpulan bahwa pemanfaatan media ajar
yang berbasis multimedia dengan autoplay pada mata pelajaran Al-adab/Al-
ahlaq di kelas 1V SD Islam Al-Umm Kota Malang berdampak efektif dalam

meningkatkan nilai siswa.
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Berdasarkan hasil uji paired t test juga menunjukkan hasil bahwa terdapat
perbedaan dari hasil pre-tes dan post-test, yang artinya terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia autoplay studio terhadap

pembelajaran Adab di kelas 4.



BAB VI

PENUTUP

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil dari analisis data yang diolah terhadap data hasil
penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti, diperoleh sebuah kesimpulan
sebagai berikut:

1. Produk yang dipakai dalam penelitian ini dirancang mengunakan
beberapa software yang meliputi corel draw, adobe premier, autoplay.
Setelah melalui beberapa tahap dan sampai ditahap akhir diperoleh
produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis multimedia yang
berisi materi tentang Adab di Masjid khususnya materi untuk kelas 4
jenjang SD/MI. Selian produk media, juga dilengkapi buku panduan
media serta buku ajar yang dapat digunakan untuk buku pendamping
ketika penggunaan media pembelajaran di kelas.

2. Dari hasil uji validasi dari ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, dan
dari hasil angket siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah
layak digunakan pembelajaran, selain itu dari hasil uji t berdasarkan hasil
pre test dan post test siswa, menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil
pre test dan post tes itu artinya media hasil pengembangan dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa, hal ini menunjukkan media
pembelajaran efektif digunakan dalam pembelajaran Adab di kelas 4 SD

Islam Al-Umm.
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B. Saran
Berdasarkan hasil kesimpulan di atas terdapat saran yang akan
disampaikan sebagai berikut:
1. Saran pemanfaatan

e Untuk mengetahui hasil tingkat kemampuan siswa yang lebih efektif
lagi, sebaiknya dilakukan beberapa kali uji coba, karena jika hanya 1
JP waktunya terlalu singkat, sehingga penggunaan media kurang
maksimal.

e Untuk materi yang sifatnya abstrak, diberikan gambar yang yang jelas,
agar peserta didik mampu memahami secara konkrit terkait materi
yang disampaikan.

2. Saran diseminasi produk

e Hanya diujicobakan pada 1 kelas saja tepatnya di kelas putri, yaitu
kelas eksperimen sebanyak 20 siswi.

e Waktu pelaksanaan sangat singkat, yaitu hanya 1 kali pertemuan.

3. Saran pengembangan penelitian lanjut
e Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan
produk yang lebih lagi, sehingga dapat diterapkan di berbagai
sekolah agar bisa digunakan oleh pendidik dan peserta didik.
e Pengembangan media ini tidak hanya pada mata pelajaran Adab

saja, melainkan dapat diterapkan pada mata pelajaran yang lain.
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VAVASAN BINA AL-MUJTAMA
SEKOLAH DASAR ISLAM AL-UMM @ i'g

NSS : 102056104050 / NPSN : 69758448
Ji Joyo Agung No. | Marjosarl, Lowokwaru, Malang Jawa Timur 65144 R 0341-5023047 perarory
Emall: info@sdialumm sch.id, Web: www.sdialumm.sch Id

ETERANGAN
No. 421.2/ 086/ 35.73.307.05.11.10/ 2022

A

Yang bertanda tangan di bawah ini kepala SD Islam al-Umm dengan ini menerangkan
bahwa guru yang beridentitas :

Nama : Nurrohmatul Fidhyah
NIM 1200101210045
Prodi : Magister Pendidikan Agama Islam

Bahwa yag bersangkutan tersebut di atas benar-benar melakukan penelitian di
Sekolah Dasar Islam al-Umm, Merjosari, Lowokwaru, Kota Malang, Jawa Timur dengan
melakukan observasi, wawancara dan dokumentasi dengan judul penelitian :
Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 8 Pada Mata Pelajaran
Adab Kelas 4 Sekolah Dasar Islam al-Umm, pada tanggal 01 November 2022 - 10
Desember 2022.

Demikian surat keterangan kerja ini dibuat dan diberikan kepada yang

bersangkutan untuk dipergunakan seperlunya.

PROGRAM YBM

2 .Umm & Ponpes al-Umm (SMP & MA) Pulra-putrl
‘ & Mas|id Jaml’ al-Umm # Radio al-Umm 1025 FM # Studio Minl TV al-Umm » RUAQ # SODI al tyierberomly

» Ma'had ‘Al al-Aimmah # Penerhil Pustaka YBM & Perpustakaan Ghomidi # Depo Alr Minum al-Um

A Pa kan ynomi dan Sosial
Visi: "Menjadi Yayasan Islam yang Maju dalam Dakwah Pendidikan, Ekono



Gambar 2 Buku Panduan Media Pembelajaran

PRODI MAGISTER PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
PASCA SARJANA UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
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Gambar 3 Buku Ajar pendamping media pembelajaran
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Gambar 4 Hasil angket Ahli Materi/lsi

ANGKET PENILAIAN VALIDASI
AHLI MATERVISI PEMBELAJARAN ADAB

Yth. Bapak/Ibu
Ahli Materi/Isi Pembelajaran

Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Assalamualaikum Wr. Wb,
Dengan hormat,
Dalam rangka penulisan tesis untuk menyelesaikan program studi Magister Pendidikan

Agama Islam Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, saya

meneliti pengembangan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 pada pembelajaran
Adab.

Sehubungan dengan keperluan tersebut di atas, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu
berkenan memberikan penilaian dan masukan mengenai materi/isi di dalam bahan ajar. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui kelebihan maupun kekurangan dari isi produk bahan ajar tersebut
sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Atas kerjasama dan bantuan Bapak/Ibu saya mengucapkan terimakasih
Wassalamualaikum Wr. Wb

Peneliti,

Nufrohmatul Fidhyah
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. Petunjuk Pengisian Angket

. Bacalah setiap item dengan cermat

Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban, silahkan anda memberi
tanda centang (V) pada salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan Bapak/Ibu
Keterangan makna pada angka pilihan Bapak/Ibu sebagai berikut:

Skala Penilaian

Keterangan A B C D E

Sangat Baik|  Baik Cukup Baik |Kurang Baik| Tidak Baik

Skor 5 4 3 2 1




C._Pertanyaan-pertanyaan Angket
No. Kriteria Skor

1, Kesesualan Tujuan

a.  Kejelasan kompetensi dasar,
indikator, dan tujuan pembelajaran

2, Kelengkapan materi

a. Kelengkapan materi yang disajika

b. Kemudahan untuk mempelajari
materi

c. Kejelasan istilah-istilah dalam
materi 74

3. Kesesuaian materi

a. Ketepatan urutan penyajian

4, Ketepatan dalam penggunaan
Bahasa

a. Kemudahan memahami bahasa
yang digunakan v

b. Kesesuaian dengan perkembangan
peserta didik

S, Kelengkapan evaluasi dan tes

a. Kecukupan evaluasi atau latihan
soal

b. Relevansi evaluasi dengan materi |

N KIS

<

S

Kritik dan Saran

Ahli Materi/lsi,

’ w%{w s N 1A

NI, 975ar23 2003/ 21663,



Gambar 5. Hasil Angket Ahli Desain/Media

ANGKET PENILAIAN VALIDASI
AHLI DESAIN PEMBELAJARAN ADAB

Yth. Bapak/Ibu
Ahli Desain Pembelajaran
Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan hormat,

Dalam rangka penulisan tesis untuk menyelesaikan program studi Magist.cr
Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim

Malang, saya meneliti pengembangan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8
pada pembelajaran Adab.

Sehubungan dengan keperluan terscbut di atas, saya memohon kesediaan
Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian dan masukan mengenai desain bahan ajar
berbasis multimedia autoplay studio 8. Hal ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan

maupun kekurangan dari desain bahan ajar tersebut sebelum digunakan dalam
pembelajaran.

Atas kerjasama dan bantuan Bapak/Ibu saya mengucapkan terimakasih
Wassalamualaikum Wr. Wb

Peneliti,

Nurrohmatul Fidhyah
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A. Identitas Ahli De

Nama
NIP
Instansi
Alamat

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Bacalah setiap item dengan cermat

2. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban, silahkan anda
memberi tanda centang (V) pada salah satu jawaban yang sesuai dengan

pernyataan Bapak/Ibu

3. Keterangan makna pada angka pilihan Bapak/Ibu sebagai berikut:

Skala Penilaian
Keteran = = = 2 =
e Sangat Baik Cukup Kurang Tidak
Baik Baik Baik Baik
Skor 5 4 3 2 1
C. Pertanyaan-pertanyaan Angket
No. Kriteria Skor
5 4 3 2
1. | Kejelasan petunjuk penggunaan \/
bahan ajar
2. | Kemenarikan cover pada bahan \/
ajar ;
3. | Keterbacaan teks atau tulisan v
4. | Ketepatan pemilihan dan \/
komposisi warna o
5. | Kualitas penggambaran animasi v
6. | Kesesuaian gambar dengan \/
materi )
7. | Penataan atau penyusunan V
layout \
8. | Kemenarikan sajian animasi v
9. | Ketepatan pemilihan warna \/
pada background
10. | Keserasian warna background J
dengan teks




Kritik dan Saran

Batu, 2. M8 202

Ahli Desain Pembelajaran,

gl

NIP.
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Gambar 6 Hasil Angket Ahli Pembelajaran

ANGKET PENILAIAN VALIDASI GURU MAPEL

Yth. Bapak/Tbu
Guru Mapel
Di SD Islam al-Umm Malang

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan hormat,

Dalam rangka penulisan tesis untuk menyelesaikan program studi Magister Pendidikan
Agama Islam Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, saya
meneliti pengembangan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 pada pembelajaran
Adab.

Sehubungan dengan keperluan tersebut di atas, saya memohon kesediaan Bapak/Ibu
berkenan memberikan penilaian dan masukan mengenai materi/isi di dalam bahan ajar. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui kelebihan maupun kekurangan dari isi produk bahan ajar tersebut
sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Atas kerjasama dan bantuan Bapak/Ibu saya mengucapkan terimakasih
Wassalamualaikum Wr. Wb

Penelity

-~

Nurrohmatul Fidhyah



A.

B.

Identitas Guru Mapel
Nama .. Etgadiang Muida ,S-Pd ]
NIP : v s R S s

Instansi 2 simseim "
Alamat : 1\3030§9’n3 no 1. Kec. lowokueru ™ 9\8“9
Petunjuk Pengisian Angket

. Bacalah setiap item dengan cermat
2. Instrumen ini terdiri dari kolom pemyataan dan kolom jawaban, silahkan anda
memberi tanda centang ) pada salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan

Bapak/Ibu
3. Keterangan makna pada angka pilihan Bapak/Ibu sebagai berikut:
Skala Penilaian
Keterangan A B [ o D E

Sangat Baik Baik Cukup Baik |Kurang Baik | Tidak Baik
1

Skor 5 R} 3 2
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C. Pertanyann-pertanyaan Angket
No. Kriterin Skor
5 3 2 1
Aspek Pembelnjaran dan Kebahasaan

1. | Sistematika penyajian materi v

2, | Keefektivan bahan ajar

3, | Penggunaan Bahasa v

4. | Kesesuaian struktur kalimat dengan \/
penguasaan anak tingkat SD

Aspek materi/isi

5. | Kesesuaian kompetensi dasar dengan
isi/materi v

6. | Kecukupan materi untuk mencapai /
tujuan pembelajaran

7. | Kesesuaian gambar dengan isi teks/
materi

Aspek tampilan

8. | Pemilihan huruf dan ukuran huruf v

9. | Ketepatan pemilihan gambar atau
animasi

10. | Keterbacaan teks v

Knitik dan Saran

E\éq Al oS MC gfd: ,SPdl

NIP.
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Gambar 7 Hasil Angket Siswa

wNETQ

ANGKET SISWA
1. Apakah tampilan medin pembelajaran ini menyenangkan?
a. Sangat menyenangkan
X Menyenangkan
¢. Kurang menyenangkan
d. Tidak menyenangkan
2. Apakah jenis dan ukuran teks dapat terbaca dengan baik?
¢ Sangat baik
b. Baik
¢. Kurang baik
d  Tidak baik
3. _Apakah desain dari media pembelajaran ini menarik?
Sangat menarik
b. Menarik
c. Kurang menarik
d. Tidak menarik
4. Apakah video pembelajaran yang disajikan membantu kalian dalam memahami
materi?
a. Sangat membantu
)( Membantu
c. Kurang membantu
d. Tidak membantu
5. Apakah gambar yang ada pada media pembelajaran menarik?
a. Sangat menarik
Menarik
¢. Kurang menarik
d. Tidak menarik
6. Apakah kuis yang disajikan menyenangkan?
)( Sangat menyenangkan
b. Menyenangkan
c. Kurang menyenangkan
d. Tidak menyenangkan
7. Apakah bahasa yang digunakan dalam media mudah dipahami?
X Sangat mudah
b. Mudah
¢. Kurang mudah
d. Sulit
8. Apakah media ini membantu kalian dalam memahami materi Adab di masjid
7.( Sangat membantu
b. Membantu
¢. Kurang membantu
d. Tidak membantu



9. Apakah materi yang disajikan bisa dipelajari secara mandiri?
a. Sangat bisa
7 Bisa
¢. Kurang bisa
d. Tidak bisa
10. Apakah media pembelajaran ini dapat membantu kalian dalam meningkatkan
motivasi belajar?
X Sangat membantu
b. Membantu
¢. Kurang membantu
d. Tidak membantu

Saran/Kntik

Yogua..sergab. membemty. SGya. YNEY BEIIOT s

101




Tohum

.
\

\

102

Gambar 8 Soal Pre Test

O Soal Pre Test (Materl Adub di masjld)

1. Pilihlah dengan cara memberikan tanda silang pada pilihan A, B, C, atau D yang merupakan
jawaban yang paling benar!

Berikut ini yang termasuk adab ketika menuju masjid adalah ...

a. Beralan menuju masjid sambil berlarian

b.  Memakai wangi-wangian bagi perempuan

X Berjalan menuju masjid dengan tenang atau tidak terburu-buru
d. Ngebut dalam mengendarai kendaraan

. Adi dan teman teman nya sedang ke masjid. Salah satu adab yang dilakukan Adi dan teman teman

nya ketika masuk masjid adalah, kecuali ...
a. Mendahulukan kaki kanan

b. Masuk masjid dengan tenang

¢. Membaca shalawat

' Mendahulukan kaki kiri

. Ketika ada suara adzan berkumandang maka kita harus mendengarkan dengan ...

A Tenang dan menjawab nya dengan sempuma

b. Bergurau bersama teman

c. Berlari-lari

d. Sambil mendengarkan musik

Ml Gl J & 440 Do’a berikut ini merupakan do’a yang dibaca ketika ...

Masuk masjid

b. Keluar rumah

c. Keluar masjid

d. Masuk rumah

. Salah satu bentuk menjaga kebersihan masjid adalah dengan ...

a. Berjualan di masjid

b. Meninggalkan bekas makanan di masjid
Tidak membuang sampah sembarangan

d. Meludah sembarangan

. Ketika di dadlam masjid, kita berdzikir dan membaca al-Qur’an dengan suara yang .... agar tidak

mengganggu jama'ah yang lain..
a. Keras

b. Lantang

¥ Pelan

d. Berteriak

. Bila selesai melakssanakan sholat jamaah maka segeralah untuk ...

a. Bermusyawarah
b. Bekerja
% Berdzikir
d. Tolong menolong

M
. Seluruh gerukan makmum harus ..... gerakan n‘mkawm

a. Bersamaan'
b. Menunggu terlalu lama
¢. Mendahului
A Mengikuti
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9. Salah satu adab ketika di masjid adalah, kecunli ...
a.  Menjaga ketenangan
X Bersuarn keras
¢. Menjaga kebersihan

o},Mcnjngn kemullinan masjid
/l. Lab e Al I 4U Do'n berikut ind dibaca ketika ..
. Menuju masjid
b. Masuk masjid
¢, Shalat
@ Keluar masjid

11. Isilah titik-titik berikut ini dengan jawaban yang benar!

2 1. Berpakaian yang baik dan rapi merupakan salah satu contoh adab Ketikaif2ih #eMas )i €

\ 2. Apabila iqamah sudah dikumandangkan maka bersegeralah untukmenu i Masliy

/2( Apabila kita ketinggalan atau tidak menemui rukuknya imam dengan sempurna maka harus 2sbu
+ 4. Merapatkan dan meluruskan shaf merupakan salah satu adab ketikashola€

)_/ke(ika kita hendak keluar masjid maka mendahulukan kakika&n
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Gambar 9 Uji Coba Produk
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