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ABSTRAK

Nurrohmatul Fidhyah. 2022 Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia
Autoplay Studio 8 Pada Mata Pelajaran Adab Kelas 4 SD Islatdmin
Malang, Program Studi Magter Pendidikan Agama IslarRascasarjana
Universitas Islam Maulana Malik Ibrahim Malang. PembimbingiFiel)
Dr. H. SuaibH. Muhammad MAg, 2) Dr. H.M. Hadi Mastruri, 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 salamyaadalam
bidang pendidikan. Adanya penggunaan media teknologi yang bervariatif dapat
membantu siswa dalam memahami korkepsep pembelajaran yang lebih cepat
di pahami. Dalam penelitian ini akan dikembangkan bahan ajar yang berbasis
multimedia autopha pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al Umm Malang.
Multimedia autoplay merupakan per&ag lunak untuk membuat perangkat
multimedia dengan mengintegrasikan berbagai bentuk media seperti suara, gambar,
film, video, teks, flash terhadap program yalilguat menjadi media pembelajaran
multimedia.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahapesifikasipengembangan bahan
ajar berbasis multimedia autoplay studio 8 dan bagaimana keefektivan bahan ajar
berbasis multimedia autoplay studio 8 pada mata pelajarab Relas 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 penétiannya yaitu spesifikasi produk dari pengembangan yang
dilakukan peneliti berupa media pembelajaran interkatif berbasis multimedia
autoplay studio 8 yang dilengkapi dengan buku metupenggunaan 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 nilansekbel
setelah diujicobakan media pembelajaran.
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ABSTRACT

Nurrohmatul Fidhyah. 2022. Development of Autoplay Studio 8 MultimBdised
Teaching Materials in Class 4 Adab Subjects at SD Islatdrmin Malang,
Masters Study Program inldsnic Religous Education,Postgraduate
Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Supervisors:
1) Dr. H. Suaib H. Muhammad M.Agq, 2) Dr. M. Hadi Masruri, Lc., M.A.

Keywords: Development, Multimedia, Studio 8, Adab

The rapid development of scienaed 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 researeaching 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, iflas
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 autpptadio 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 usedollecting 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 whids equipped with manuals for using the media
and textbooks/learning companion books.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‘tpst and postest which showed that there
were differences in scores before and after being tested on learning media.
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BAB |

PENDAHLUAN

A. Konteks Penelitian

Pembedjaran adalah segakesuatu 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 nmnkan kebutuhan hidup nya.

Adapun komponettomponen pembelajaran meliputi berikut ini, tujuan
pembelajaran, bahan (materi) yaagan diajarkan kepada smrta didik,
metode pembelajaran dan alat/media yang digunakan untuk membantu proses
pembelajaran, sert ewluasi (penilaian) pembelajarah Komponenr
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 semaki
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 Kompongmmponen pembelajaran, him. 3

1



unsur yang saling berkaitan dalam balegar 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 dapatalaerjdenganbaik, menarik siswa,
salahsatu 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 bahafamayang akan digunkaan untuk mengajar dengan
berbasikomputer.

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, namunteinpat 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 latihathatihan soal ataupun tugas individu dan tugas kelompok.

Sedangkarbahan 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 DeSajah satu
kompetensi yang harus dimiliki seorang pendidik adalah mampu

mengembangkan bahan ajar supaya proses pembelajaran tidak hanya monoton,

2Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, (Jakarta: PT Bésira, 2020), him. 1



pembelajaran dibuat seefektif atau se inovatif mungkin Pengembangan bahan
ajar ini disesuaikan perkembangan zapraaka 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 dargpeiskk,
yang dimaksud dengan media interaktif adalah media yang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dispsikan oleh penggunanya, sehingga dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Media interaktif biasanya mengacu pada pfodan layanan digital yng
berbasis menyajikan konten teks, gambar, animasi, video, ABdingguna
media melibatkan siswa secara aktif dalam proses penyampaian materi
sehingga menarik motivasi siswa dalam belaRgnggunaan media dalam
pembelajaran jugharus 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 konsekonsep yang abstrak. Tercapai nya ketensi 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 pembedagan.

3 DaryantoMedia 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, @ideks, 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 sisarayak 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 menarilbagi siswa, dengan ini peserta didik bisa mengenal lebih banyak
macam media pembelajaran, dan terbiasa bertemu dengan-mestiéa
elektronik, dimana sebisa mungkin media ini dapat memberikan efek timbal
balik yang bagus selama pembealajaran berlangsung.

Untuk pemilihan materi Adab, peneliti memilih hal tersehdikarenakan
Mata Pelajaran PAI yang ada di sekolah tersebut diypsaih sepei halnya
di Madrasah, namuantuk mata palajaran Akidah Akhlak yang biasa nya jadi
satu, di sekolah ini pembelajarapanberbeda, ada materi Akidah sendiri dan
ada materi Adab sendiri. Tentunya hal ini jarang kémukan di sekolah
sekolah lain.

Untuk materi PAI nya sendiri di Sekolah ini tidak mengacu pada

kurikulum dari kemenag, melainkan mereka menggundkdm ajaryang



diterbitkan yayasan A$&ofwa, untuk mata pelajaran Akidah, Adab, dan
sejenisnya, dimasukkan ke dalam materi dinijadi,di kelas 4 meskipun mata
pelajaran umum nya menggunakan kurikulum merdeka, namun materi diniyah
nya masih menggunakan kurikulur13.

Berdasarkan pemaparan di atas,akem 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 siswehagap pembelajaaran, dan
diharapkan dapat memingkatkan hasil belajar siswa khususnya dalam
pembelajaran Adab Islami. Dengan begitu peneliti membuat penulisan dengan
judul APengembangan Bahan Aj ar Ber basi

pada Mata Pelajarandab Islami kelas 4 SD IslamAlmm Mal ango.

. Fokus Penelitian

1. Bagaimanaspesifikasipengembangan bahan ajaerbasis multimedia
autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islddmai
Malang

2. Bagaimana keefektivan bahan ajar berbasis multimediaplay 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. Mengetahuispesifikasipengembangan bahan ajar berbasis multimedia
autoplay studio 8 pada naapelajararAdab kelas4SD Islam AFUmm
Malang.

2. Mengetahui keefektivan bahan ajar berbasis multimedia autoplay studio 8

pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islam al Umm Malan

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Diharapkan hasil penelitian ini dapat @ikan 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 Bsar.
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 multimed&ehingga 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 berbasi 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 pengembangarhara 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 dikembangkaalam penetian ini berupamediaajar

yang berbasis multimedia autoplay studiod& buku ajar sebagai buku
pendampingdengan memuat materi yang ada pada mata pelajaran adab (yaitu
materi Adab ketika di masjid) kelas 4 tingkat sekolah dasar. Materi ini
berisikan shbab 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 ranecaagggunakan aplikasi autoplay
stuio 8. Cara pengoperasian megiambelajaranmenggunakan bantuan
computer, sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran guru harus menyiapkan

peralatan yang dibutuhkan.



F. Pentingnya Penelitian Dan Pengembangan

Berdasarkan latar lekang 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 peme#itiawarkan 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 pesngzm
bahan ajar ini dihapkan 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 iffoduskan 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 masji@bjek penelitian hanya dibatasi pada siswa kelas 4

putri yang ada di Sekolah Dasar IslahUmm yang berjumlah@siswa.

H. Orisinalitas Penelitian
Bagian ini bermaksud untuk melengkapi dan menyempurnakan temuan

penelitian terdahulu tentang Hadl yang berhubungan dengan Pengembangan



Bahan Ajar. Adapun penelitian terdahulu dengan tema Penggarb&ahan
ajar berbasis multimedia yang dapat peneliti temukan adalah:

Penelitian yang dilakukan oleh Susandi yang berjudul Pengembangan
Bahan Ajar Figih Berbasis Multimedia Menggunakan aplikasi Autoplay
Studia Penelitian yang dilakukan oleh Husni Mubaralengan judul
Pengembangan Media Ajar berbasis Multimedia Autoplay dalam
Pembelajaran PKN Kelas Il di SDI A3alam Malang, penelitian ini dilakukan
untuk mengetahui keefektivan maupun kemenarikan media autoplay terhadap
peningkatan motivasi belajar sisngengan 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
kemenarikaryang 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 (analgsidesign, 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 "
" Penelitian
Penelitian
Susandi Samasama | Diterapkan |1.Pengerbangan
Pengembangan Bahg Meneliti Bahan ajar berbas
Ajar Figih Berbasig tentangbahan
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Multimedia ajar berbasig Pada multimedia

Menggunakaraplikasi| multimedia | pembelajarar autoplay studio 8.

AutoplayStudio 8. autoplay figih 2.Fokus pada mat
studio 8 pelajaran Adab di

Husni Mubarok,| Samasama | Diterapkan Kelas 4 Tingkat

Pengembangadedia | meneliti pada Sekolah Dasar.

Ajar berbasis| tentangbahan| pembelajarar 3. Metode

Multimedia Autoplay | ajar berbasiy PKN pengembangan

dalam Pembdgjaran | multimedia menggunakan

PKN Kelaslll di SDI | autoplay model Dick and

As- Carrey

SalamMalang

FelisiaNopratilovadan Samasama | Diterapkan

Primadya Anantyarta| menelitibahar pada materi

Pengembangan bahg ajarberbasis | system

ajar berbasis multimedia | ekskresi

multimediaautoplay | Autoplay

padamatei sistem

ekskresi

Definisi Operasional

1. Pengembangan:  Aplikasi sistematis dari pengetahuan atau

pemahaman, diarahkan pada produlsidn yang bermanafaat, pernag

katdan sisrem atau metode, termasuk desain, pengembangan dan

peningkatan prioritas serta prosearu untuk memenuhi persayaratan

tertentu.

2. Bahan ajar: segala bentllehan yang digunakan uutkm embantu guru

dalam mlaksanakan kiegan belajar mengajar di kelas, bahan tersebut bisa

dalam bentuk tertulis maupun tidak tertulis

3. Adab: segala bentuk sikap,

perilaku atsata cara hidup yang

mencerminkamilai sopan santun, kehalusan, kebaikan, Ipedierti,atau

akhlak. Mata pelajararadab inisebenarnyaadalah pecahadari mata

pelajaran akidah akhlakKarena terdapat beberapa sekolah yang
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memisahkan antara pembelajaran agidah dan pembelajaran akhlak atau
add

Autoplay Studi 8 adalah software yang digunakan untuk membuat media
pembelagran yang mengintegrasikan beragam media seperti gambar,
suara, film, halaman web, file flaskrta tekslalamsatu projek

Tingkat keefektivan produk adalah sebesarbesar keberhasilan yang dapat
diraih atau dicapai dari suatu produk tertentu sesuai ddangsan 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 bentukdralyang digunakan untuk membantu guru
finstruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelafeB@ulangkan menurut
Dick bahan ajar adalah informasi yang sengaja didesain dan dikembangkan
secara khusus untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa yaitu mencapai
tujuan pembelajaran berdasarkan sistem kurikulum pendidikan tertentu. Bahan
ajar dapat juga diartikan sebagai bahan yang dipelajari peserta didik sebagai
sarana untuk belajar. Bahan ajar di dalamnya dapat berupa materi tentang
pengetahuan, ketrampilan, dsikap 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 tayartggangan video, baim 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 Agaalslam, (Jakarta: Rajawali Press, 2012), hal. 128

11
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Membantu siswa dalam mempelajari sesuatu, dengan bahan ajar materi
bisa disajikan secara konkrit sehiaggiswa 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 pembelajaragiadesadanya
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 sehigpga dapat meningkatkan ketertarikan dalam
mempelajari materi.
Jenisjenis 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 instsuteknis 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, soaktudi 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 kepmsngkat lmak,maupun

jaringan internet

B. Konsep Dasar Media pembelajaran

1. Pengertian

Hakikatnya dalam proses belajaengajar ialah proses komunikasi.
Dalam proses tersebut terdapat beberapa kompnen yang penting teran
peranannya, yaitu: message yang disampaikan kalakulum, 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 pembel&jaran.

Media pembelajaran mempunyasherapa istilah yang di paparkan oleh
para candikiawan diantaranya Gerlach dan Ely bahwa media pembelajaran

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

5 Haris BudimanPenggunaan Media Visual Dalam Proses Pembelajafdsradzkiyyah: Jurnal
Pendidikan Islam, Volume 7, (November 2016), 16.
6 Abdul Wahab RosyidiMedia Pembelajaran Bahasa Ara@Malang Pess: 2009), 25.
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pengajar atau guru dalam konteks peranan terhadap proses belajammengaj
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 sebaasdbut 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 alalat grafis, foto, elektronika.

Gegne dan briggs memagkan 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 komgumder
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 memagah konsep yang
kompleks serta paparan yang mendetail agar menjadi lebih sedehana, konkrit
serta mudah dipaharfi.

Proses mengajar penggunaan media memiliki funsi yang sangat penting,

fungsi media secara garis besar sebagai penyalur pesan, selain atu dap

" Teni Nyrrita, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Misykat, Volume 03, Nomor 01, (Juni 2018), 172.
8 Asnawir Dan Basyiruddin Usmahedia 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 dengak 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 magajar dapat di paparkan melalui gambar di bawat 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 supayaati@erkonsentrasi 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 visuallapat 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-aiglial bukan sekedar
penyalur message melainkan membantu menyederhanakan proses penerimaan
message yang sulit, sepaya proses komunikasi menjadirlaVedia 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 pemakaman.

Selain media pembelajaran ngeinakan audiwisual 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) malptif. Kedua, funsi yang berdasarkan pada

11 Maawaddh Hudri, Asep sopian dan Nunung Nursyayaj Implementasi Model Lagu Dalam
Peningkatan Pemahaman Materi Bahasa Arab (Studi Eksperimen Pada Siswa Madrasah
Tsanawiyah Yapis Pattiro Bajoll Waragah: Jurnal Pendidikan, Vol. 2 No. 2, Idéisember 2021,

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

(2) Sosio kulturat?

3.

Klasifikasi dan Pemilihan Media Pembelajaran

Beberapa ahli memberikan pandangan yang berbeda dalam

mengklafkasikan 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 ¥Aitu:

a)
b)
c)
d)

Alat-alat Visual yang dapat dilihat.

Alat-alat yang bersifat alitif atau hanya dapat didengar.
Alat-alat yang bisa dilihat dan dindengar.

Dramatisasi

Berbeda dengan pendapat Gagne yang memeparkan dalam kelompok

media pembelajran di kelompokan 7 macam yang meliputi sebagai Bérikut:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)

Alat atau benda yang didemonstkasi
Komunikasi lisan

Gambar cetak

Gambar diam

Gambar gerak

Film bersuara

Mesin Belajar

12'yudhi Munadi Media Pembelajaran : Seht Pendekatan BarJakarta; Gp Press Group, 2013),

36

13 Oemar HamalikMedia Pendidikan(Bandung: Penerbit Alumni, 1985), 63
14 pAfief S. SadimanMedia Pendidikan, Pengertian, pengembangan dan pemanfaatqdakarta:
Pustekkom Dokbud dan CV, RajawdlB86), 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 betajdengan 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 Asnawlvledia Pembelajaran(Jakarta: Ciputat Pers, 2002), 27
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pendengaran disebut audio, sedangkadera penglihatan mencangkup
media visual dan media yang melibatkan-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
multimeda. Klasifikasi media pembelajaran yang berdasar indera ini
disebabkan terhadap pemahaman, bahwasanya pancaindra merpakan gerbang
ilmu pengetahuatf
4. Penggunaan Media Dalam Pembelajaran Islam

Pada zaman dahulu papan tulis digunakan sebagai sarana meaia dala
menjelaskan dalam bentuk tulisan maupun gambarandi atas papan tulis yang
dilakukan oleh seorang gurduad bin Abdul Aziz Asy Syalhotenjelaskan
dalam bukunya yang berjudBlegini Seharusnya Menjadi Guru, Panduan
Lengkap Metodologi Pengajaran Cara Radldh 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 terdapatugy yang menggunakan metode ceramah dalam
menyampaikan pembelajaran dan terdapat guru yang menggunakan metode
ceramah, menulis serta menggambar dengan menggunsksn sarana media
papan tulisHal ini akan terlihat jelas bahwa yang lebih mengena terhadap
apa ang dijelaskan oleh guru yakni pembelajargang menggunakan

metode cemmahsekaligus menulis serta menggambar.

16 Aminuddin RasyadTeori Belajar Dan PembelajararfJakarta: Uhamka press, 2003), 116
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Seperti contoh yang dilakukan oleh Rasulullah SAW dalam
penyampaian sistem Pendidikan modern, beliau memperaktikagarde
Sebagian dalam pembiea@nnya oleh gambaambar sehingga berdampak
mendekatkan makna terhadap otak dammbentu untk memahami serta

mendiafal

@sﬁ%@:z@@é mw@:@@@@m@&

fiTelah menceritakan pada kami Sodaqoh bin Fadhil, telah memberikan
kabar kepada ku Yahya bin Sadéid dari
mecertakan kepadaku bapakku dar. Mundz
Abdullah R.A belaiu bersabda Rasulullah saw pernah membuat garis
(gambar) persegi empat dan membuat suatu garis lagi di tetegajah
sampai keluar dari batas (persegi empat), kemudian beliambuat banyak
garis kecil yang mengarah ke garis tengah dartsisi garis tepi, lalu beliau
bersabda : beginilah gambaran manusia,iggrersegi empat ini adalah ajal
yang pasti bakal menimpanya, sedang garis yang keluar ini adalah angan
angan nyadan garisgaris 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 terti m@RBukh@ig'an | ainnya | ag

C. Multimedia
Multimedia memiliki arti atau istilah dari sudud pandang beberapa
candi ki awan, secara etimologis multi me

yang berarti banyak, bermacama c am dan fAmedi umdo yang me

17 Zainal Abidin,Wawasan Hadits tentang alat dan media pendidikamal ANSIRU PAI vol. 2
No. 2 2018, 117118
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yang dipakai dam 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 dalm bukunyaBrown yang berjudulMultimedia Project In The
Classroonrb ahwa mulnhiymegnahi oni zamubismme di a s
di artikan hal sesuatu yang merujuk terhadap perpaduan atau singkronisasi
aliran media.

c. Heinich, Molenda, Russell dan Smaldino empdapat AMut i me
merunjuk kepada berbagai kombinasi dari dua atau lebih dalam format

media yang teringtegrasi ke bentuk in

. AutoPlay Media Studio 8
1. Pengertian Autoplay Media Studio 8

Autoplay Media Studionerupakan sebuatoftware yang dapat dipakai
dalam membuat suatu presentasi secara professional. Membuat produk tersebut
mencagkup multimedissoftwere windows interaktif, presentation of bisnis
CD autorun setup. Prosesnya dengan deag and drop media filegnasukan

foto, text, audio, video dan laiainnya.
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2. Perbedaan Versi dan Perkembangan
Autoplay Media Studimemiliki perkemabang dari versi 6.0 samapai versi
yang terbaru 8.0 serta memiliki perbedaannya, perkembangan dan perbedaanya
sebagai berikut:
a) Versi 6.0
Autoplay studio 6.0 merupakan sebuah penghargaan pengembangan
perangkat lunak yang mudah dalam membuat perangkat lunak multimedia
interaktif. Ciri ciri autoplay 6.0 yang bik ialah super kuat, mudah
digunakan, ringan, serta terdapat borland delphi c++ dan Mitnasaél
basic.
b) Versi 7.5
Ciri ciri dari autoplay ini memiliki dialog tersendiri, menawarkan
dukungan pada tegnologi XML, SQLite, pengguna tidak perlu menjadi
professional dalam mengoperasikannya. Pengguna dapat menambahkan
gambar yang berbeda, teks, flalngan menggunakan mouse untuk drag
and drop.
c) Versi8.0
Versi ini hamper sama dengan versi sebelumnya, akan tetapi versi
terbaru ini memiliki beberapa kelebihan didamgkan yang lama, yakni
lua 5,1 srcipting engine lebih cepat dan powerfull, dapat sepates
mengakses banyak kode Lua, memiliki dukungan tinggi guna membakar

secara langsung ke media blu ray (BDBD-RE).
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3. Kelebihan dan Kekurangan

a) Kelebihan

Kelebihan dari autoplay media studio 8 ialah aplikasinya gratis, dapat
langsung di download melalunternet, 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

disediaka 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 berhubungagaapengenalan
serta penghayatan terhadapaat ma 6 u | husna, dan penc
keteladanan serta pembiasaan dalam mengamalkan akhlak terpuji dan adab
islami pemberian contoh contoh perilaku dan cara mengamalkan nya dalam
kehidupan sehari hari.

Pembelg@ran 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 berkonsen&daipgersoalan

teoritis yang bersifat kognitif semata, tetapi sekaligus juga mampu



24

mengubah pengetahuan akidah akhlak yang bersifat kognitif menjadi
bermakna dan dapat diinternalisasikan serta diaplikasikan kedalam perilaku
seharihari!®
2. Krakteristik MataPelajaran 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 hidupswsia, 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, MalaikatalikatNya, kitabkitabNya, Hari
akhir, dan Qadla dan gadar, yang kemudian diwujudkan dalam bentuk
sikap dan perbuatan dalam kehidupan nyata sehari
b) Proses pembentukan pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap
agidh dan akhlak yang benar
c) Pembentukan akah akhlak pada siswa tersebut berfungsi sebagai
upaya peningkatan pengetahuan siswa tentang aqgidah akhlak,
pengembangan atau peningkatan keimanan dan ketagwaan siswa,
perbaikan terhadap kesalahan keyakinan dan perilaku, dan pencegahan

terhadap akhlak tertze

18 MuhaiminWacana Pengembangan Pendidikan Is{duogyakarta: 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 diantar&hya:
a. Uluhiyah
Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang berhubungan
dengan Allah SWT, seperti wujud Allah SWT, sifdfiat Allah SWT,
perbuatan Allah SWT dan laiain.
b. Nubuwat
Yaitu pembahasan tentang segala sesuatu yang berhubungan
dengan Nabi dan Rasulermasuk pembahasan tentang kikatab,
Al |l ah, mubjizat, dan | ain sebagainy
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 penbahasan tentang segala sesuatu yang hanya bisa
diketahui lewat dalil nagli berupa AQur 6 an dan sunnah,
alambarzah, akhirat,azaz kbur,tastdada hari kiamat, surgeeraka
dan lainnya.

4. Tujuan Pembelajaran Adab atau Akidah Akhlak

19 Asroruddin, ARJumhari Akidah Akhlak (Narmada: Deepublish,2015),-19
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Tujuan dari pembejaran 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
merjadi 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 ajaraa sdai nilai

akidah islam.
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Kerangka Berpikir

Pengenbangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Stu
8 Pada Mata Pelajaran Adab Kelas 4 SD IslaryAm Malang

v

1. Bagaimanaspesifikasipengembangan bahan ajar berbasis multim
autoplay studio 8 pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Istammial
Malang

2. Bagaimana keefektivan bahan ajar berbasis multimedia autoplay stl

pada mata pelajaran Adab kelas 4 SD Islatdram Malang.

v

Metode Penelitian

Data Lapangan

A
v

— Hasil Penelitian  —
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Reseach and DevelopRengembangan atau Reseach
and Development ini adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilakn sebuah produk tertentu dan menguji keefektifan dari produk
tersebut. 2° Penelitian ini dirancang dengan menggunakan model
pengembangan pembelajaran WalDick and Lou Care$* 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??

Adapun langkah langkah tersebut analain adalah :
1. Identifying Instructional Goalmengidentifikasi tujuan pembelajaran)

2. Conducting Instructional analys{sVielaksanakan analisis pembelajaran )

20 Sugiyono.Metode Penelitian Kuantitatif, kuaditif dan R & D (Bandung: Alfabeta, 2011), 297

21 Walter Dick and Lou CareyThe Systematic Design Of InstructiqtuSA,1978), 811 Dikutip

dalam Proposal Tesis Rumainur, Pengembangan Media Ajar berbasis Autoplay Dalam
Pembelajaran SKI Kelas XI MA Bilingal Batu Malang

22\Walter Dick and Lou Careylhe Systematic DesighUSA. 1978), 811

27
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3. ldentyfing Entry Behaviors , CharacteristicMengenal tingkah masukan
dan karakteristik siswp

4. Writing Performance Objectives( Merumuskan Tujuan Khusus
Pembelajaran).

5. Developing Criterion referenced TegMengembangkan butir tes acuan
patokan)

6. Developing Instructional Strategy (Mengembangkan  strategi
pembelajaran )

7. Developing and Selectingdtruction( menyeleksi dan mengembangkan
bahan pembelajaran ).

8. Designing and Conducting Formative EvaluatiqMerancang dan
melaksanakan evaluasi formatif).

9. Revising InstructioriMerevisi bahan Pembelajaran).

10. Designing and Conducting Summative Evaluaroelaksanakan evaluasi
sumatif).
Penelitian ini mulamula yang dilaksanakan dengan mengumpulkan data

data awal tentang media pembelajaran yang dipakai oleh &InA Malang

yang menjadi tempat atau objek penelitian untuk direview, dilanjutkan dengan

menganbsis keaadaan pengguna menggunakan atau mengadakdedPre

guna mengetahui pemahaman siswa terhadap materi sebelumnya. Sebelum

pelaksaan uji coba, mengidentifikasi kekurangan yang terdapat pada

pembelajaran, menganalisis kebutuhan siswa, setelah itthamikgn 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 peardeldij atas
maka tahapan atau langkimgkahnya disesuaikan dengan model
pengembangan yang telah dijelaskan sebelumnya yaitu sebagai berikut:

1. Mengidentifikasi tujuan pembelajaradéntifying instructional goal)

Langkah pertama vyaitu mengidentifikasi uap 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 analisistkguhan, kurikulum dalam pembelajaran Adab.

SK KD
Memahami urgensi shalaif6.1Menyebut kan arti
Kkhusyud 6.2Menyebut kan f aed

6.3 Menunjukkan sikap semangat dalan
mer ai h shalat kh

6.4 Menyebutkan adab masuk masjid

6.5Menyebutkan adab diathm masijid

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 adg
shalat

2. Melaksanakan analisis pembelajareanducting instructional analygis
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Langkah selanjutnya yaitu melaksanakan analisis dalam
mengidentifikasi ketrampilan apgang &an dipelajari olehiswa supaya
tujuan diinginkan tercapai, hal ini diperlukannya langkagkah dalam
mengidentifikasi kompetensi yang melipkognitif, psikomotor, dan sikap.

3. Mengenal tingkah laku masukan dan karakter siswden{ifying entry
behavior, characteristigs

Dalam mengidntifikasi isi materi yangkan dimasukkan dalam
pembelajaran, hal ini perlu adanya identifikagrhadap ketrampilan
spesifik dan pengetahuan awal siswa agar siap memasuki pembelajaran
dengan menggunakan media berbasis autoplay.

4. Merumuskan tujuan khusus pembelajaralVrifing performance
objective}

Tujuan pembelajaran khusus adalalmusan 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. Menyebutkana r t i shol at Khusyubd

b. Menyebut kan faedah shalat khusyubd
c. Menunjukkan sikap semangat dalam meraih shalails y u 6

d. Menyebutkan adabdab masuk masjid

e. Menyebutkan adabhdab di dalam masjid



31

f. Menyebutkan adahdab shalat

g. Menyebutkan adabhdab setelah selesai shalat

h. Menerapkan adab ketika keluar masjid

i.  Menunjukkan kebiasaan melaksanakan eat#dib masjid dan adazlab

shalat
5. Mengembangkan butir tes acuan patokaDeveloping Criterion

referenced test)

Setelah merumuskan tujuan pembelajaran khusus, langkah selanjutnya
adalah membuat instrumen tes penilaian untuk mengetahui tingkat pencapaian
siswa terhadap tujuan pebeda khusus tersebut. Adapun penilaian tersebut
berupa tes pilihan ganda dan tes isian singkat.

6. Mengembagkan strategi pembelajarandefeloping instructional
strategy

Langkah dalam mengembangkan strategi pembelajaran ini adalah dengan
memilih atau mengembgkan komponekomponen umum pembelajaran dan
prosedur yang akan digunakan untuk membelajarkan siswa sehingga dapat
mencapai tujuan yang telah dirumuskan. Kompekmmponen strategi
pembelajaran meliputi: kegiatan pra pembelajaran, penyajian informasi
9peryampaian 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 mengerabgkan bahan pembelajaradeyeloping 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 masijid

8. Merancang dan melakukan evaluasi formatdgigning 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 metai 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 pembelagn fevision 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 merevisidhan ajar yang dikembangkan agar lebih efekdn
manpu digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
10. Evaluasi sumatifdesigning and conducting summajive

Di antaraantara tahapan yang lain, tahapan yang ke 10 ini tidak
dilaksanakan kaera berada di luandali peneliti, sehingga pada penelitian ini

tahap tersebut tidak digunakan.
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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 ragkengetahui 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 dadteefektifan. Tingkat vatlitas dan
ketertarikan media pemberlajran diketahui dengan melalui hasil analisis
kegiatan uji coba dengan melaksanaka beberapa tahapan anatara lain: tahapan
konsutasi, tahap validsi ahli dan uji coba lapangan yang bersekala kelompok
besar.
2. Subjek i Coba

a. Ahli Materi

Dalam hal ini yang dipilih sebagai dosen ahli materi adalah dosen
yang menguasé&ihli di bidang penyusunanateri 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 pembekpan. Ahli mediamemberikan komentarnya serta saran

mengenai desaipembelajaran yandikembangkan oleh peneliti.
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c. Siswa Didik/Kelas
Uji coba lapangan dilakanakan pada kelas I\ SD Islam AlUmm
Malang Tahun ajran 2022023 dengan memak@ne Group pre teghost
test Data yang terkumpul menggunakan angletelahdiberi perlakuan,
kemudian data akan dianalisis dengan menggunakan uji t.
3. Jenis Data
Data atau informai ini akan dimasukkan ke dalam hasil penelitian
sekaligus data akan dianalisis sehingga menghasilkan pembasagan
kesimpulandari penelitian ini Jenis data dalam penelitian ini ialah data
kuartitaif dan kuaitatif.
a. Data Kualitatif
Data kuaitatif berasal dari kritik, saran dan komentar Ketika tahap
validasi ahli yang berasal dari para ahli dalam media pembelaran. Dalam
uji coba lapanganalanya berasal daianggapan para siswa didik dalam
pengembangan mexdi pembelajaran yang berbasistoglay dalam
pembelajaran Adab/ahlak.
b. Data Kuantitatif
Point nilai berupa data kuantitatif yang didapatkan dari para ahli dan
siswa didik dalam pengembangan media pembelaaran autoplay terhadap
pembelajaran adab/ahlak sesuai dengan penilaian yang diberekali

angke.



4. Instrumen Pengumpulan Data

Instrument yang dipakai dalam mengumpulkan data

pengembangan ini melalui angket. Angket yang ada diajaukan untuk subjek
penelitian. Tujuannya untuk memperoleh data kuantitatif dan kualitatif demi

kesempurnaan dan kslaan produk hasil pengembangan. Selain itu memakai

test uji beda untuk membedakan st and Postiest.

Berikut ini kisi-kisi variable dan indicator angket media pembelajaran

berbasis autoplay studio 8.

Tabel 3.2 angket Ahli Materi/Isi

No. Kriteria
1. Kesesuaian Tujuan
a. Kejelasan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan
pembelajaran
2. Kelengkapan materi
a. Kelengkapan materi yang disajikan
b. Kemudahan untuk mempelajari materi
c. Kejelasan istilakistilah dalam materi
3. Kesesuaian materi
a. Ketepata urutan penyajian
4. Ketepatan dalam penggunaan Bahasa
a. Kemudahan memahami bahasa yang digunakan
b. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik
5. Kelengkapan evaluasi dan tes
a. Kecukupan evaluasi atau latihan soal
b. Relevansi evaluasi dengan materi
Tabel 3.3 angket Ahli Media
No. Kriteria
1. |Kemenarikan cover pada bahan ajar




Kesesuaian penempatan tombmhbol peggunaan bahan ajg

Keterbacaan teks atau tulisan

Ketepatan pemilihan dan komposisi warna

Kualitas penggambaran animas

Kesesuaian gambar dengan materi

Penataan atau penyusunan layout

Komposisi layout dan template

Kemenarikan sajian animasi

. |[Ketepatan pemilihan warna pada background

P
R o|ORNT| K~ wWIN

. [Keserasian warna pada background

=
N

. [Keserasian warna backgroudengan teks

Tabel 3.4 angket Ahli pembelajaran

No. Kriteria
Aspek Pembelajaran dan Kebahasaan
1. |Sistematika penyajian materi
2. [Keefektivan bahan ajar
3. [Penggunaan Bahasa
4. |Kesesuaian struktur kalimat dengan penguasaan anak ting
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 aagn
10. |Keterbacaan teks
Tabel 3.5 angket Siswa
No. Kriteria
1. | Apakah tampilan media pembelajaran ini menyenangka
2. | Apakah jenis dan ukuran teks dapat terbaca dengan bai
3. | Apakah desain dari media pembelajaran ini menarik?
4. | Apakah video penddajaran yang disajikan membnatu ka
dalam memahami materi?
5. | Apakah gambar yang ada pada media pembelajaran mq
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6. | Apakah kuis yang disajikan menyenangkan?

7. | Apakah bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami?

8. | Apakah media ini memb#&nkalian dalam memahami mat
Adab di masjid

9. | Apakah materi yang disajikan dapat dipelajari secara mj

10. | Apakah media pembelajaran ini dapat membantu kalian
dalam meningkatkan motivasi belajar?

5. Teknik Analisis Data

Miles dan Huberman mengenmakan bahwa dalam analisis data terdapat
tiga tahap yaitu:
1. Datareduction

Langkah pertamaanalisis data adalah menajamkan, menggolongkan,
mengarahkanatau membuang yang tidakerlu daridatadata yang sudah
didapatkan sehingga menddigan data yang berbenar dibutuhkan sesuai
tujuan penelitian.
2. Data display

Penyajian data dapat dilakukand alam bentuk tabel, graéil, ethkan
bagan, dengan penyajian data tersebut data lebih terorganisasikan, tersusun
dalam pola yang rapi, dan mudah untuk dipahami.
3. Conclusion drawing/verification

Data yang sudah dighatkan 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 dta kualittatif yang dikauaniikan dengan merguanakn skala likert.

Data dari hasil angket validaor diolah dengan cara menggunakan persentase



kelayakan, seperti berikut if.

P:E— X 100%

Keterangan

P : Persentase kelayakan produk

X X ;

xy ] uml ammaksknom

j uml ah

tot al

skor

j awab

j awaban
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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 erlurevisi
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 cobakandaredia

setelah diujicobakan media pembelajaranyang dikembangkan oleh penulis.

Tenik analisis ini menggunakann perhitungginTJPre test Post test

23 Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif, Kualititatif, dan R&D3



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Gambaran Umum Objek Penelitian
Peneliti melakukan pengembangan terhadap suatoduk media
pembelajaran mata pelajaran adab berupa ajaran yang berbasis multimedia
autoplay studio 8 dimana bertujuan meningkatkan pemahaman konsep adab
atau akhlag kelas IV SBlam Al-Umm Malang, Adapun profil sekolah Al
Umm Kota Malang serta ruangmdjkupnya yang akan dijelaskan dibawah ini.
1. Profil SD Al-Umm Kota Malang

Sekolah Dasar Islam-&lmm Malang merupakan sebuah sekolah dasar
yang berbasis nilaiilai Islam dalam mendidik muritchuridnya. Sekolah dasar
yang bernaung di bawah Yayasan BindMalt a maé ( YBM) , di r es mi
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 Isam atUmm merupakan lembaga pendidikan dasar
formal yang memadukan kurikulum diniyah sekolah dan kurikulum umum.
Siswadituntut menghafal aQuréan dan hadits serta diajarkan ikihmu dasar
Islam untuk menanamkan keyakiralam yang kuat

BerdirinyaSD Islam atUmm ini meupakarsatu solusi dafY ayasarBina
al-Mujtamad (YBM) dalam mengatasi problenpendidikanlslam saat ini
Dengan semangat mengusungiRisalah Dakwah Islamiyalo, ingin

mengantarkan para santri untuk menjadi generasi pemimpin yang beriman,
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berilmu, berakhlak, terampil, dan berpegang teguhaidap aQuréan dan as
Sunrah sebagai pedoman hidup.

SD Islam AFUmm memiliki visi dan missebagai berikut:

VISI
ATerwujudnya manusia yang beri man, b
ber manhaj Ahl u Sunnah wal Jamadg

MISI

Beriman, mengembangkan kultur sekolah yang bermanhaj Ahlu Sunnah
wal Jamabdbah dengan meniti k hbsertaat kan
pengamalan nya.

Berilmu, mengembnagkan iklim pembelajaran aktif, inovatif, creatif,
efektif, dan menyenangkdRAIKEM).

Berakhlak, menumbuhkan akhlak yang berdasarkaimanan dan ilmu

dalam pembiasaan dan pengamalan nya.

Terampil, menyelenggarakarkelas atau bimbingan bakat sebagai
pengembangan potensi.

Membi asakan sistem, met ode atau manhaj

2. ldentitas SD Al-FUMM Kota Malang
Adapun identitas SD Islam AJmm Kota Malang, data siswa, dan data
pendidik/pegawai sebagai berikut:

Tabel 4.1 Identitas Sekolah

| 1 [ Nama Sekolah | SD Islam alUmm
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2 | Alamat JI. Joyo Agung No. 1 Merjosari, Kec. Lowokwa
Kota Malang, Jawa Timur 65144

3 | NPSN 69758448

4 | Status Swasta dan Terakreditasg

5| Yayasan BinaalMuj t amao

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

7 | Kepala Sekolah Friscal PrayogpS.Pd

8 | Tahun Berdiri | 30 Rajab 1433 H/ 20 Juni 2012

Table 4.2 Data Siswa

No | Tingkat | Jumlah

1 | Kelas1 41

2 | Kelas 2 36

3 | Kelas 3 44

4 | Kelas 4 44

5 | Kelas 5 48

6 | Kelas 6 41
Jumlah 249

Tabel 4.3 Data Jumlah Pendidikdan Tenaga Kependidikan

No | Laki-laki | Perempuar
1 14 14
Jumlah 28

3. Hasil Studi Pendahuluan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, menunjukkan
bahwa kegiatan belajar mengajar di SD IslardJAlm Kota Malang sdah
berusaha memanfaatkan media pembelajaran walaupun terkadang masih
bersifat konvensional. Kegiatan belajar mengajar di kBlaSD Islam Al
Umm Kota Malang, khususnya pada mata pelajaran adab/ahlak lebih sering
menggunakan buku pegangan dan terkadamgggunakan 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 kelag?

Proses pembelajaran yang sedang berlangsung di kelas, pendidik
menjelaskan terhadap siswa melalui buku pegangan pendid@alui
metode tersebytara siswaada yangnemperhatikan dengan semangat dan
sebagan lagi terlihat tidak memperhatikan. Kondisi demikian merupakan
sebuah proses pembelajaran yang sering dijumfandaroses pembelajaran
yang memiiki sifat konvensional. Hal ini selaras dengan pendapat henti
rohenti yang tertera di dalam jurnal Pendidikan yaitu pembelajaran

konvensional hanya mengajak siswa untuk menjadi pedéhgar.

Tabel 4.4 Perbedaan Pembelajarainteraktif dan Konvensional

No Media Interaktif Konvensional
1 | Siswa sebagai subyek belajar Siswa sebagai subyek belajar
5 Siswa belajr melalui aktifita| Siswa lebih banyak belajar secd
kelompok individual
Pembelajran  dikaitkan ~ dengi Pembelajaran bersifat teoritis d
3 .
kehidupan real abstrak
4 Kemampuan berdasarki Kemampuan diperoleh da
pengalaman Latihanlatihan
Tujuan akhir kepuasan diri Tujuan akhir nilai atau angka
Karakter dibangun atas kesadaran| Karakter dibanguan oleh factor di
luar
Pengetahuan yang dimiliki individuy Pengetahuan yang dimiliki bersif
7 | berkembang sesuai deng absolute dan final, sulit untu
pengalaman yang dialami berkembang.
Anak didik bertanggungjawab dala Pendidk penentu dalan
8 | memonitor dan mengembangank pelaksanaan proses pembelajarg
pembelajaran

24 Hasil observasi kegiatan belajar mengajar di kelas IV SDAm Kota Malang, Tanggal 13
Oktober 2@2.

BHent i R BehgarnhdTekniBréinwriting Terhadap Keterampilan Menulis Teks Deskripsi
Siswa Kelas VIl SMP Negeri 1 Caringin Kabupaten Sukabuuirnal Pendidikan Bahasa Dan
Sastra Indonesiavol 5, No. 2, Maret 2025-10.
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Keberhasilan pembelajran dag Keberhasilan pembelajaran han
diukur dengan berbagai cara bisa diukur dengan tes

Peroses belajar siswa dibantu den( Proses belajar anak didik han
10 | media pembelajaran beru| berupa mendengarkan ceram
multimedia interaktif dari pendidik.

Tabel 4.4 menunjukkan 10 perbedaan anatara perafaglajengan
mengunakan media interaktif dan pemebelajran konvensional. Mengingat
pembelajaran di SD Islam AJmm Kota Malang sng 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 diteikan, sebab media yang selama ini dipakai
hanya sebatas power poiau bahkan hanya menggunakan media buku
saja

Kegiatan yang ideal merupakan kegiatan pemamslajyang membuat
anak didik aktif, pendidik bertindak sebagai fasilator dan berperadigma
stucent senterNurrita 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 mgdimbelajrart®

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

%Teni NurribtamgamPeMeglem Pembel aj aran Untuk Mening
Misykat Volume 03, Nomor 01, Juni 2018, *188.



44

menggunakan berbagai mediaebagai alat yang efektif untuk
menyampaikan pesan dalam gesiajaan seperti laptgpLCD proyektor,

papan tulis dan beberapa perangkat lunak pembelajaran sebagai media.
Salah satu perangkat lunak paling sederhana dan paling familiasibagi
adalah Microsoft PowerPoint.

Permasalahan Pendidikan yang dihadapi oleh negara Indonesia sala
satunya merupakan rendahnya mutu Pendidikan terhadap setiap jenjang dan
satuan Pendidikan, khususnya Pendidikan dasar dan menengah. Berbagai
usaha telah ithksanakan untuk meningkatkan mutu Pendidikan nasional,
salah satunya pengadaan dan perbaikan sarana dan prasarana Pé&ddidikan.

4. SpesifikasiProduk Media Pembelajran Interaktif Berbasis

Multimedia

Proses pembuatan produk media aktifitas belajar mengajgrakan diuji
cobakan di SD Islam AUmm Kota Malang membutuhkan waktu kurang lebih
20-30 hari. Secara umum produk media pembelajaran ini menggabungkan
beberapa softae. 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 IslamWinm Kota Malang.

b. Terdapaf’ slide dalam tempilan media Autoplay.

’Sumi ati, Atika Ahmad, #@APengendal i algqra: Mma u Pendi d
Pendidikan Agama IslanvVolume 1 Nomor 1, Juni 201, 4350.
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c. Cover beri si kan wcapgnselamatidStangifentdng ber i s
materi pemblajaran 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 ARhlag.
Adapun 3 aplikasi yang digunakan dalanenelitian 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 dalanflowchartdi bawah ini.

.| SKKD
MATERI
—
INTRO HALAMAN
UTAMA
.| VIDEO
| QuiZ
KELUAR
| PROFIL
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Pembuatan rancangan desain layout dengan menggunakan aplikasi
corel draw x7:

1. Buat ukuran dokumen baru 1024 x 650 px

Fle Edit View Layowt Object Effects Bmaps Ten Table Took Window Help )
a e N - H @ 0% v ® [P lg 45 SepTer @ E B -
Ojtosdpx — & s I =1 & =) Boop °H |5
Custom *| oo =0 0 o W ke nits pisels CALL I e = 4
|, WelcomeScreen  media pembelsjarsn vidya.cdh  Unlitled-1 v
‘." -
Creste a New Document x 5
", -
Name: | IR
Q,
Preset destination: | Custom v =
g Size:|Custom v
= Width: [1024px |2 | pieels v
o Height |gsap |2 U
Q, 8 Number of pages: [1 2
< Primary colar mode: [RGB
Ag Rendering resolution: | B} v dpi
‘,‘
Y Color settings
A 2 Description
Eh Ho lang 19 and use the default setting new
= documen s
L
N [T]De not shew this dialog again
. oK Cancel Help
%
B W 4 1of1 W] Pagel < > @
v X
B Ty
(-122;3m ) B B & D Mone & I R0 G:0 B0 (#000000)

2. Pembuatan cover media atau intro dengan mengunakan kombinasi dari
beberapa gambar dan teks

3 CorelDRAW X7 (64-Bit) - Untitied-1 -3 X

fle Edt Yiew layout Object Effests Bitmaps Tet Isble Tgols Window Help o

CER= Xk & H &g o V@ Pliels swhor @E &~

533 X[5i2px ol 1,024 px 1000 /% e [=a o o Bt oo BE = o v =

B s T 550p se g & 200 v E il - IS N -~ LI o %

|, Welcome Screen  media pembelsjeran vidya.cdr  Untitled-1 5
. . .

LE PRODI MAGISTER PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

Q PASCA SARJANA UNIVERSITAS ISLAM NEGER!

B MAULANA MALIK IBRAHIM 2022

~

Selamat Datang
A . Di Media Pembetajaran Interaktif 1
] Adab di Masjid Untuk Kelas 4 SD/MI

..A 8

Q,

o

% NURROHMATUL FIDHYAH - MPAI - 20010210045

LY o

* U e o v * e . 5
2 X
Moy

(126 :240 ) B PowerClip Rectangle on Layer 1 B & Fountain £ DX None

G N
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Pembuatan background halaman

2 CorelDRAW X7 (64-Bit) - Untitled-1

- B X
FEile Edit View Layout Object Effects Bitmaps Text Table Tools Window Help Yy
OB RS B 6-0- H &R 0% v @ [P | snpTo- @ E B -
1.024 px ] & - 10px il
Custom v ‘%mpx" 22 0 o] [ff g uniespiceis v| o[£ g:'msx = [
Iy i i idya.cdr  Untitled-1 »
t f :
4,8
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+ |s oM e
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e
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o
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SR € 20f2 b ¥ W] Pagel | Page2
(¥4
L R

(1.080;257 ) [0

Save alu export semua backgroud dengan format jpg. Dengan cara klik

file pilih ekspor atau tekan ctrl+E

N CorelDRAW X7 (64-Bit) - Untitled-1 - B X
Fle Edit View Loyout Object Effects Bitmaps Tedt Table Tools Window Help ]
7 New.. CtieN - & ooy B (0% v B [Flie [Hs] snpTo- @ E P -
& Newfrom Template... 100 |% T
= Open.. o |0 g @ 200 ° o B oMM v H o T
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B Closeal
R see. Ctrlss
H Savess. Ctrle ShifteS
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Acguire Image >
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& Import... Ctrt+l
G Egor.. CtrlE
Export For v P ——
Send To >

Publish to PDF
Publish Page to ConceptShare...

»

print., Ctrl+p

I

Print Merge >

)

Print Preview...
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&

(7 Document Properties.. -
O it Alt-F:
)
SIB M 4 20f3
v
B Ty
(-312;659 ) ] Group of 6 Objects on Layer 1 B & [X|None & XINone

© ¥ ENG

12/12/2022



48

-Bit) - Untitled-1
File Edit View Layout Object Effects Bitmaps
o = -] XKak &

Text Table Tools Window Help
=) 70% = 5] SnapTo =

13z X{259p /1,539 px 1000 |%
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Pembuatan desain tombol
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Ekspor satu persatu semua desain tombol dengan format PNG. Dengan
cara klik file pilih ekspor atau tekan ctrl+E

Y CorelDRAW X7 (64-Bit) - Untitled-1 |
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Pembuatan video pembelajaran menggunakan Adobe Premier cs 3
1. Buka aplikasi Adobe Premier

2]

Clean Master

== ﬂ ﬂl' T 5' H ﬁ A m %!) | & MR GYES 1 Wizzz‘ou

2. Pilih new document dan pilih

o
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 [|

< i I @) ENG

2
1

1
12/2022

12/
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4. Drag balan 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
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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

)
Vadsor

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Untitled - AutoPlay Media Studio

PrANQ of~E@QO=Ee uwo |

Project Explorer @ J| [

T Proiect g T |5

Global Functions
On Startup
On Shutdown
OnSize
On Menu

) Pages

£ Dialogs

Show Everts

Properties

sirg
/ Create a New Project

ﬁv Open an Existing Project
@ Restore Last Open Project

Press F1 for Help.

Pilih blank projet lalu berikan nama file

e
a1

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Untitled - AutoPlay Media Studio

PO rANQ e@-2@godu@eago:

Project Explorer i< Jl [

(3 project 0 [y
Global Functions
On Startup
On Shutdown
On size
On Menu

| Pages

{5 Dialogs

Show Events

Properties

Press F1 for Help

Blank Project

[CiRamERsEs

i

Autorun Menu -Basic Autorun Menu - Minimal - Autorun Menu
indrie XP Thern

Fioject Detale

Agreement

@2 PRODUCTLOGO

Bizpreserter v

@ More Templates...

Name yaur project. | vidya

Cancel Help

(@omB @ Ello, 0 i ox0
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Atur ukuran sesuai desain yang menggunakan corel yaitu 1024x650 px
dengan cara klik kean pada Project kemudian pilih Settings

R R L A T L1 FECEEE
Flle Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer @& || 1 paget],

Dmm Settings. |

4 AddPage Insert
[E AddDislog Alt+Insert

5D T Tor El o [ & & o [ =1

[T Menu Bar

& Audio..

8§ startup Movie..
(% Dependencies.
Actions.

13 Databases...
Global Functions..

[C@ Plugins.
o lugi
o)
PG BileLayout..
= Pag
Nar| B 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 H
= Actions
OnPreload -~ None -~
On Show - MNone-
View and edit the project's application options @OMB  @-1243%9 100 0

@ vidya - AutoPlay Media Studio -8

7l DeraNg e golmaEe 2oLl

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help

Project Explorer
[ [ o =
Gl = 7 #ppesrance |G, Version | f Advanced | @ Code Signing | (] Skin|
- Global Functions
On Startup General Dimengions
On Shutdown Window tile: Page size freseis}
On Menu 5 . -
E Movable Alnays ontop i g
Pages [ w5
[ Pagel = =
Dialogs. S
Standard () Bordered Kosk-Color: [ |+
B OCustommask [ Fit o windaw
r1 g Browse
Properties x|
Options
= Page &) [ Custom icon
Name Pagel B Bones
Description [5] =
Keywords Taskbar Resize
UseCustomSett false (@) Standard [ Window is resizable
Backgroundstyl Solid Min, width: Min. height:
Backgroundime = e B
ImageStyle  Fitto page s - =
BackgroundCol [ ] #FFFFFF r Toottp Style Office 2007 Theme
GradientColor [l #0000FF
Transition  None Standard | [Office 2007 Whie v
TransitionSettin Click Button
InheritBackgro. R
InheritObjects H
= Actions oK Cancel Help
OnPreload  -- None--
On Show - MNone-

Press F1 for Help (30MB E 5] 0xD
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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 klik browse dan pilih bagroud yang dipilih kemudiak &k
(54

My Project - AutoPlay Media Studio -
7AW RN rAaNg ed~-Eodale weor
File Edit Align Page Dialog Object Project Publish View Tools Help
Project Explorer x|
T Project T T T ]
Global Functions ]

On Shutdown [ Settings Script

o]

[T Pager]

T | |5 | o m 1

On Size
On Menu Page
Pages Name: Desoription:
[ Pagel Home
£ Dialogs
Keywords:
[¥] Show Events Background
Properties Use custom settings
s = © Soid color [ —
Name Pagel O Gradient i~ 1+
Description =] ® Image
Keywords Fie
UseCustomSett fal: —
seCustomSett false I =
Backgroundstyl Solid
Backgroundime Fttopage (OTle (DActuslsize Background color [ v
ImageStyle  Fit to page
BackgroundCol [_] #FFFFFF Inhert
GradientColor [JJll #0000FF Background from page: | None: ¥|  Objectsfrompage: |None v
Transition  None
TransitionSettin Click Button Trensiion
InheritBackgro. Bfsct: | None | | &) Setings
InheritObjects
= Actions
OnPreload -~ None-- oK e Hep
On Show - None-- || ]
Press F1 for Help. (0MB

® My Project - AutoPlay Media Studio -8

=g, | 4 =~ i
79D AN ef-~E SQHdEEe|w® o I rE]
Fle Edit Align Page Dislog Object Project Publish View Tooks Help

Project Explorer @JH [ Page1|

[ Project
- Global Functions

On Startup
On Shutdown
On'size

On Menu My Fictures i

e o o

Look i | 4] Documents

il

ages

[ Pagel )
ﬁ Dialogs BG2 BG3 BG4 BG5S
Gallery

=

) 5 » L2
v J %

v
Show Events My Project

= Page ~

Name pagel Linec e 8G6 867 BG3 869
Description

Keywords ‘:n: ' B '
ImageStyle  Fitto page

UseCustomett false - iy Eomree

Backgroundstyl Solid

Backgroundims
BackgroundCol ] #FFFFFF Prgree—iddid  —Png Lground —png (ground
GradientColor [l #0000FF mubarak transpare...  idul fitri 2022 dengan_.. ramadhan polos deng...
Transition None
TransitionSettin Click Butten [15how all fles Cancel
InheritBackgrot
InheritObjects

= Actions
On Preload

Properties

None - oK Cancel Heip
On Show —Neme—

Press F1 for Help.
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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... ] o =
W pracc - : I & Script Explorer
Global Functions 1 S LA
On Startup [ ScriptEditor
On Shutdown Open Source File
On Size
On Menu
(7] 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 tomboyang sudah diduat tadi

R ERELL Y ao emeon:

File Edit Align Page Dialog Object Project Publish

Project Explorer O[] ) Home|
T Troo [0 300 [eon

3 Project [

Global Functions m

On Startup

On Shutdown

On Size

On Menu

{1 Pages =1 37
[} Hame ¥

& Dialogs

Show Events By
Properties x|
= Page

Name Home
Description B
Keywords

UseCustomSett true
Backgroundstyl Image
Backgroundimz AutoPlay\imac
ImageStyle  Fitto page
BackgroundCol [__] #FFFFFF
GradientColor [l #0000FF
Transition  None

TransitionSettin Click Button

InheritBackgroL R

InheritObjects =
= Actions

OnPreload  --None--

On Show - None--
(@OMB @-6-4 10,0 0

Add 2 new Button object to the page

ARSI










































































































