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ABSTRAK

CHAIRINI AFRELIA . 2018 Pengembangan Multimedia Interaktif dengan
Software Macromedia DirectorPada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam Kelas IX SMP N 2 Batusangkar Skripsi. Fakultas llmu Pendidikan.
Universitas Negeri Padang.

Pengembangan ini dilatar belakangi olkdgiatan belajar siswa yang
umumnyahanyamengandalkatuku cetaksebagai media pembelajaran. Hal ini
membuasiswakadangmerasaosandankurangtertarikdalampembelajaran PAI
terutamapadamateri perkembangaislam di nusantara yang akhirng@gembuat
siswakurangpahamakankonseppembelajaran yang diberikaleh guru selain
itu juga materinya yang begitbanyak akan menyebabkarkesulitanbagi guru
dalammenerangkannyaedangkamwaktunyatidak sebandingdenganbanyaknya
materi.

Tujuan dari penelitian pengembangam yaitu untuk menghasilkan
produk berupa CD multimedia interaktif Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP
khususnya pada materi tentang sejarah perkembangan di nusantara yang nantinya
dapat mengatasi kesulitan siswa dan membantu guru dalam pembelaja@s dikel

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Developmg®&D). Prosedur penelitian pengembangan ini
merujuk pada model prosedural Borg and Gall yang bersifat deskriptif dan
disederhanakan sesuai dengabluhan penelitian. Subjek penelitian adalah 1
orang validator materi yang merupakan guru yang mengajar rmata pelajaran PAl,
2 orang validator media yaitu dosen jurusan KTP FIP UNP, dan 28 siswa kelas
IX. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalangket dan
dokumentasi. Angket terbagi dua yaitu angket validitas dan angket praktikalitas.
Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk.

Pengembangan ini telah dilakukan mulai dari anaksiskulum yakni
dengammenganalisis silabus dan REBn analisis kebutuhasiswa yaitu melalui
observasi bahwa siswa merasa bosan dengan media konvensional oleh karena itu
dikembangkanlah multimedia interaktif sebagai solusi masalah dalam
pembelajaran Kemudian dilakukan pengdrangan produk dengan membuat
flowchart dan merancangtoryboard Produk tersebut sudah divalidagan
dianalisis, hasil validasi dari dua validator meddiperoleh skor sebesar4,4
dengan kategorii s a n g at Sedaagkanhasil akhir validasi materi dari
validator materidiperoleh skor4,06 dengan kategorii s a n g a tSedarghamn d 0
hasil uji coba terhadapsiswa diperoleh skor sebesar4,41 dengan kategori
A s a n g a tBerdagakkan tegil.uji validitas dan praktikalitas pada produk
multimedia interaktif dalm mata pelajaran PAlI maka media ini layak digunakan
dalam pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu usaha atau kegiatan yang dijalankan
secara sengaja, serta teratur dan terencana dengan maksud mengubah atau
mengembangkan prilaku manusia yang berkualitas dan berkarakter. Hal ini
dapat tercapai dengan adanya interaksi siswaatetingkungan belajar
yang diatur oleh guru melalui proses pembelajaran, meliputi tujuan
pembelajaran, tahap pembelajaran, metode dan media pembelajaran serta
penilaian hasil belajar. Sudjana (2010:8) mengungkapkan; (pembelajaran
dapat diberi arti sebagaketiap upaya yang sistematik dan disengaja oleh
pendidik untuk menciptakan kondisbndisi agar peserta didik melakukan
kegiatan bel ajar. o

Salah satu mata pelajaran yang dibelajarkan di Sekolah Menengah
Pertama (SMP) adalah Pendidikan Agama Islam \PAata pelajaran PAI
merupakan mata pelajaran yang memuat informasi disekitar teks yang
berkaitan dengan AQu r 6 a n -Hddée wari Ndbi Muhammad saw. PAI
menuntut siswa untuk memahami, mempraktikkan dan juga
mengaplikasikan seluruh pembelajaran yangaBudidapatkan pada saat
pendidikan tersebut berlangsung.

Proses pembelajaran disekolah membutuhkan seorang fasilitator
yakni guru. Guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran dituntut

untuk kreatif agar pembelajaran menarik bagi siswa dan mengkaan



kebosanan belajar siswa serta dapat menjadikan siswa lebih antusias
terhadap pelajaran yang diajarkan. Guru yang kreatif harus mengembangkan
komponerkomponen penunjang pembelajaran seperti media pembelajaran,
bahan ajar, serta strategi pembelajar@amgyefektif.

Media pembelajaran sebagai sumber belajar sudah memiliki
kesediaan yang beraneka ragam seperti media berbasis manusia contoh guru,
media berbasis cetakan contoh buku dan LKS, media aiglial contoh
video dan film, dan media berbasismpuer contoh pengajaradengan
bantuan komputer, interaktif video, hypertext

Berdasarkanstudi pendahuluan yang telah dilakukan diperoleh
beberapa informasi bahvkatesediaarsumber belajar tersebut sampaat
ini belum dapat dipakasecara optimahanyabeberapa media saja yang
tersedia Hal tersebut dikarenakan sumber belajar utama siswa masih
bergantung pada gumean sumber belajar yang dimanfaatkan siswa adalah
buku cetak. Namun pemanfaatan buku cetak sebagai sumber belajar masih
bergantung kepada katiiran guru. Jika guru tidak hadir, maka sumber
belajar berupa bukupun tidak dimanfaatkan oleh siswa.

Kegiatan belajar siswa yang umumnya hanya mengandalkan buku
cetak sebagai media pembelajaran. Hal ini membuat siswa kadang merasa
bosan dan kurang tertlardalam pembelajaran PAIl terutama pada materi
perkembangan islam di nusantara yang akhirnya membuat siswa kurang
paham akan konsep pembelajaran yang diberikan oleh guru selain itu juga

materinya yang begitu banyak akan menyebabkan kesulitan bagi guru dala



menerangkannya sedangkan waktunya tidak sebanding dengan banyaknya
materi. Hal ini terlihat pada observasi lanjutglang mana siswa masih
belum maksimal dalam memahami materi pada materi terddbtuk itu,
diperlukan media pembelajaran yang dapat nmienaerhatian siswa serta
memudahkan siswa dalamemahami pelajaran PAMedia pembelajaran

yang mampu menarikgphatian siswadalah media yanigerbasis komputer

yang sekarang lebih dikenal dengan multimedia interaktif.

Selain itu peneliti yang merupakanahasiswa yang berasal dari
jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan memiliki kemampuan dalam
bidang komputer seperti mengoperasikan aplikptikasi yang telah
dipelajari sewaktu kuliah khususnya pada aplikagcromedia director MX
hingga bisanenghasilkan sebuah produk berupa CD interaktif.

Multimedia Interakif merupakan suatu media yang kompleks
dengan penggabungan dari beberapa unsur media seperti teks, grafik,
gambar, foto, video dan animasi secara berkala sehingga menjadi suat
kumpulan yang menarik dan dapat mengalihkan perhatian siswa untuk
melihatnya. Kemampuan multimedia dalam meningkatkan kreatifitas juga
memiliki unsur interaktivitas. Interaktifitas sebagai hubungan dua jalur
diantara pendidik dengan peserta didik yargnakenciptakan situasi dialog
antara dua atau lebih peserta didik. Hubungan dialog ini akan dapat dibina
dengan memanfaatkan komputer karena memiliki kapasitas multimedia yang
akan mampu menjadikan proses belajar menjadi interaktif. Namun, pendidik

juga haus menentukan umpan balik jenis manakah yang mesti diberikan



kepada peserta didik, sebab umpan balik itulah yang akan membentuk
hubungan dua jalur diantara pendidik dan peserta didik. Selain itu proses
belajar bahasa juga memikirkan berbagai panca iramakdterampilan. Ini
termasuk cara merespon dan cara meniu karena perbuatan itu juga
melibatkan berbagai panca indra merangsang peserta didik dalam proses
belajar.

Berdasarkan masalahasalah yang disebutkan sebelumnya maka
dibutuhkan dilakukamya pengembangan multimedia interaktif dengan
harapan agar dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran, serta
dalam hal pemenuhan tuntutan informasi dan kekayaan akan materi belajar.
Karena itu maka penulis mengajukan penelitian, dengan judul
A P e migargan Multimedia Interaktif dengan Software Macromedia
Director pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama IslamKelas IX

SMPoO.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat

diidentifikasi beberapa masalah yaitu sebé&gaikut :

1.

Siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi karena materi yang
disajikan terlalu banyak.

Suara guru yang lembut atau kurang keras dalam menerangkan pelajaran
menyebabkan tidak terdengar oleh siswa yang duduk dibelakang.

Media yang tersedianasih konvensional seperti papan tulis dan buku

cetak, sehingga siswa tidak tertarik lagi.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah dalam penelitian
yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP?
2. Bagaimana praktikalitas pengembangan multimedia interaktif pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP?
D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan adalah :
1. Memproduksi multimedia interaktif dalam bentuk media penbelajaran
yang valid sesuai dengan kriteria kelayakan media.
2. Untuk mengetahui validitas multimedia interaktif menggunasaitware
macromedi director pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas
IX SMP.
3. Untuk mengetahui praktikalitas multimedia interaktif menggunakan
software macromedia directgpada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam kelas IX SMP.
E. Spesifikasi Produk
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya multimedia pembelajaran interaktif dalam be@kpact Disk
(CD) pembelajaran menggunakan aplikksacromedia Director MXuntuk
mata pelajaran Pendidikan Agama Islamgéaerkualitas dan layak digunakan

dalam proses pembelajaran.



Peneliti di dalam pengembangan ini menghasilkan produk yang
spesifik, yaitu media pembelajaran interaktif dengan spesifikasi produk
sebagai berikut:

1. Dari aspek isi/materi multimedia pembelajaran interaktif ini disusun
berdasarkan analisis kebutuhan siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP)
dalam memahami materi tentang perkembangan islam di nusantara.

2. Dari aspek pembelajaran, multimedia pembelajaran irtieraki
dilengkapi dengan materi tentang perkembangan islam di nusantara.

3. Dari aspek media, media pembelajaran interaktif ini memiliki karakteristik
sebagai berikut :

a. Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi software

Macromedia Director MX

b. Pala tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu :

1) Pada tampilan awal merupakan judul program dan dilengkapi
menu plilihan yang merupakan tampilaf h odneuntuk
melanjutkan program.

2) Pada tampilan kedua berisi sapaan kepada pengguna program
A Sel ama Wi Mdlintedianliggeraktif Mata pelajaran Agama
Il sl am APer kembangan Il sl am di Nus;
pilihan untuk melanjutkan program.

3) Pada halaman awal (home) terdapat beberapa pilihan menu, yaitu
penjelasan tentang tujuan pembelajaran, petunjuk peaggu

penyusun dan start :



a) Menu ATuj uano berisi kan penj el
pembelajaran dari program serta materi yang diberikan.

b) Menu APetunjuko berisi kan penj e
penggunaan program pembelajaran multimedia interaktif.

c) Menu i P e nbgrisis identitas penyusun program
multimedia interaktif.

d) Menu fiMaterio adalah tombol untuk memulai program yang
berisi kan beber apeoromasuknfamlam yai t u
ke nusantarai J a lduarkowa h di Keaursajistaeam @ O , f
di nusdanil a a d slagnidichusantara

e) Pada me n u AKui s o terdapat beber
disajikan yang nantinya akan dijawab siswa dan diakhir kuis
akan ada tampilan skor yang diperoleh siswa.

F. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan multimedia Interakiiéngansoftware Macromedia
Director pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP dilakukan
sebagai upaya dalam memecahkan masalah pembelajaran PAI yang terdapat
banyak konsep dan butuh pemahaman mendalam.

Dengan adanya multimedia interaktif ini materi PAIl dikonsep
sedemikian rupa sehingga dalam proses penyampain materi pembelajarannya
disediakan latihan yang menguatkan pemahaman siswa. Pengembangan media
pembelajaran ini juga untuk mengatasi kuraragsumber belajar PAI yang

dirancang dan untuk memperkaya media pembelajaran dengan suatu



pembelajaran yang bersifat interaktif. Selain itu kemajuan zaman membawa
kita pada tuntutan untuk senantiasa mengembangkan ilmu pengetahuan dan
teknologi maka pentgnya pengembangan adalah juga untuk memenuhi
kebutuhan dan penyesuaian terhadap perkembangan pendidikan yang berbasis
komputer.

Proses belajar mengajar umumnya menggunakan alat bantu papan
tulis, whiteboard, bukubuku, dan laidain. Untuk mencag tujuan
pembelajaran secara optimal dan meningkatkan kualitas hasil pembelajaran
diperlukan perangkat lunak aplikasi pendidikan dengan bantuan komputer
berbasis multimedia yang lebih komunikatif dan interaktif.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Multimedia interaktif memiliki peranan besar dalam memudahkan
peserta didik untuk memperoleh informasi. Pengembangan media
pembelajaran dalam bentuk media interaktif dengan tujuan membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik perhatizan rsisrupakan
salah satu langkah inovatyang dapat dilakukan oleh gurBengembangan
media jenis ini seharusnya dibuat secara keseluruhan agar materi pembelajaran
yang diterima oleh siswa menjadi satu kesatuan materi yang utuh dan
berkesinambungan, amun karena keterbatasan waktdan kemampuan
peneliti dalam pengembangan impeneliti membatasi materi pembelajaran
yang akan dikembangkan hanya meliputi matesteri yang sulit dipahami
oleh siswa. Seperti yang terdapat pada materi pelajaran Pendidikan Agama

Islam tentang Perkembangan islam di nusantara. Siswa kesulitan dalam



memahami materi yang lumayan banyak karena menjelaskan tentang
kronologi atau sejaralKeterbatasan lainnya yaitu pada media yang dibuat
video yang disediakan tidak bisastbopatau dipause
H. Manfaat Penelitian
Penelitian inidiharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Secara teoritis
a. Membantu guru dalam menyampaikan materi tentang perkembangan
Islam di nusantara.
b. Menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari megetang
perkembangan Islam di nusantara.
2. Secara praktis
a. Membantu siswa untuk berlatih belajar mandiri.
b. Dalam proses belajar siswa bisa lebih menyenangkan dan tidak
membosankan, sehingga siswa akan lebih tertarik untuk mengikuti

pelajaran.
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KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Secara harfiah media berarti perantara atau pengantar.Media adalah

perantara atau pengantar pesgan pengirim kepada penerima pesan.
Menurut Criticos dalam Daryanto (20
satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari
Kkomuni kator menuju komuni kano, s eme
dalam Azhar Arsyad (2009: 3) memgnu k akan bahwa fAmedi &
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan,, keterampilan dan sikap
Nana Sudjana (2007: 2) menyatakan bahwa:

Amedi a pan dapa heanpeatinggi proses belajar siswa dalam

pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi

hasi | bel ajar yang dicapainyado.
Menurut Daryanto (2010: 6) juga mengatakan:

A me dpendelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat

merangsang perhatian, minat, pikiran dan persasaan siswa dalam
kegi atan belajar untuk mencapai t uj

10
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Pendapat lain dikemukakasleh Cecep Kustandi dan Bambang
Sutjipto (2011: 21) yang mengatakan bahwa secara umum kedudukan
media dalam sistem pembelajaran adalah sebagai :

(@) Alat bantu, (b) Alat penyalur pesan, (c) Alat penguatan
(reinforcement dan (d) Wakil guru dalam menyamkan informasi

secara lebih teliti, jelas, dan menarik.

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan atau informasi secara lebih teliti, jelas, dan
menarik da guru (komunikator) kepada siswa (komunikan) sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Jenisjenis media
Menurut Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto012: 79)
pengklasifikasian media pembelajaran dapat didasarkan pada
karakteristik dan sifasifat media, baik dilihat dari bentuk, teknik
pemakaian, ataupun kemampuannya.
1) Dilihat dari sifat atau jenisnya, media dapat dikelompokkan seperti
berikut ini:
a) Kelompok media yang hanya dapat didengar, atau media yang
mengandalkan kemampuan suara, disebut media auditif. Media

ini meliputi media radio, audio ataape recorder



2)

3)
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b) Kelompok media yang hanya mengandalkan indera penglihatan,
disebut dengan mediasual, seperti gambar, foto, slide, kartun
dan sebagainya.

c) Kelompok media yang dapat didengar dan dilihat disebut
dengan media audio visual, sepexiundslide film, tv, radio
danfilmstrip.

Dilihat dari teknik pemakaiannya, media dapat dikelompokkan

seperti berikut ini:

a) Media elektronik atau media yang hanya dapat digunakan
dengan memakai bantuan addait elektronik, sepertover head
project (OHP),slide projector TV, radio, dan sebagainya.

b) Media non elektronik adalah media yang dapat diguntkapa
bantuan alagalat elektronik, seperti kelompok media grafis,
model dan sebagainya.

Dilihat dari kemampuannya, media dapat dibagi menjadi berikut

ini:

a) Media yang mempunyai jangkauan dan serentak, seperti radio
dan tv.

b) Media yang mempunyai jangkauaerliatas, seperti OHP, film
dan sebagainya.

c) Media yang dimanfaatkan secara individu, seperti model
pembelajaran berprogram, pelajaran melalui komputer dan

sebagainya.
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c. Fungsi media pembelajaran
Dalam proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting
adaldn metode mengajar dan media pembelajaran. Media pembelajaran
memiliki peran yang integral dalam pelaksanaan proses belajar
mengajar. Hal ini sejalan dengan pernyataan Hamalik dalam Azhar
Arsyad (2009: 15) yang mengemukakan bahwa:
Pemakaian media pembelean dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa
pengarukpengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientgsembelajaran akan sangat

membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan
dan isi pelajaran pada saat itu.

Beberapa fungsi media pembelajaran Menurut Rusman (2011: 176)

diantaranya sebagai berikut :

1) Sebagai alat bantlalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat memperjelas,
mempermudah, mempercepat penyampaian pesan atau materi
pelajaran kepada para siswa, sehingga inti materi pelajaran secara
utuh dapat disampaikan kepada siswa. D@agitu, melalui alat
bantu belajar ini memungkin siswa belajar secara mandiri sesuai
dengan bakat dan kemampuan visual, auditori, dan
kinestetiknya.dampak siswa lain dalam kelas diharapkan dapat
memberikan  stimulus, mempersamakan pengalaman dan
pemahamanbjek pesan yang disampaikan dalam pembelajaran.

2) Sebagai komponen dari subsistem pembelajaran.



14

Pembelajaran merupakan suatu sistem dimana didalamnya memiliki
subsub komponen diantaranya adalah komponen media
pembelajaran. Dengan demikian media pembelajanerupakan
sub komponen ysng dapat menentukan keberhasilan proses
maupun hasil belajar.

3) Sebagai pengaraha dalam pembelajaran.

Salah satu fungsi dari media pembelajaran adalah sebagai pengarah
pesan atau materi apa yang akan disampaikan. Atau kompetensi
apa yang akan dikembangkan untuk dimiliki siswa.

4) Sebagai permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi
Siswa dalam belajar, karena media pembelajaran dapat
mengakomodasi semua kecakapan siswa dalam belajar. Media
pembelajaran dapat memberikan bantpamahaman siswa yang
kurang memiliki kecakapan mendengar atau melihat atau yang
kurang memiliki konsentrasi dalam belajar. Dapat pula alat bantu
dalam belajar ini menimbulkan gairah dalam belajar, inteksi lebih
langsung antara murid dengan sumber belajar

5) Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran.

Secara kualitas dan kuantitas media pembelajaran sangat memberikan
kontribusi terhadap hasil maupun proses belajar.

6) Mengurangi terjadinya verbalisme.

Dalam pembelajaran sering terjadi siswa mengalami verbalisme

Karena apa yang diterangkan atau yang dijelaskan oleh guru lebih



7)
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bersifat abstrak atau tidak ada wujud, tidak ada ilustrasi nyata atau
salah contoh sehingga siswa hanya bisa mengatakan tetapi tid
memahami bentuk, wujud atau karakteristik objek. Dengan
demikian, media pembelajaran berfungsi sebagai alat yang efektif
dalam memperjelas pesan yang disampaikan.
Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.
Sering terjadi dalam pembedapn menjelaskan objek
pembelajaran yang artinya sangat luas, besar, atau sempit, kecil,
atau bahaya, sehingga memerlukan alat bantu untuk menjelaskan,

mendekatkan pada objek yang dimaksud.

d. Manfaat media pembelajara

Menurut Azhar Arsyad (2009: 26hanfaa media pembelajaran

sebai berikut :

1)

2)

3)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses
dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga d&pmenimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan
kemungkinan siswa untuk belajar sengendiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang,

dan waku;



4)

a)

b)

d)
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Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan
langsung diruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto,
slide, realita, film, radio atau model;

Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh
indera dapat disajikan dengan bantuan askop, film, slide,

atau gambar,;

Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali
dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video,
film, foto, slide disamping secara verbal;

Objjek atau proses yang amat rumit seperti pereddaaah
dapat ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide,
atau simulasi komputer,;

Kejadian atau percoban yang dapat membahayakan dapat
disimulasikan dengan media seperti komputer, film dan video.
Peristiwva alam sepirterjadinya letusan gunung berapi atau
proses yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti
proses kepompong menjadi kukupu dapat disajikan dengan
teknik-teknik rekaman sepertime-lapse untuk film, video,

slide, atau simulasi komputer.

Media pembkajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman

kepada siswa tentang peristiparistiwa dilingkungan mereka,

serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,

masyarakat dan lingkungannya.
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e. Kriteria pemilihan media

Menurut Cecep Kustandi & Bambasgitjipto (2011: 86) terdapat

beberapa kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih media,

sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih
berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan secara
umum mengacu kepada sakdtu atau gabungna dari dua atau tiga
rahah kognitif.

Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep,
prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film dan
grafik, memerlukan simbol dank kode yang berbeda, karenanya
memerlukanproses dan keterampilan mental yang berbeda untuk
memahaminya.

Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana atau
sumber daya lainnya untuk memproduksi, tidap perlu dipaksakan.
Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria
utama. Apapun media itu, guru harus mampu mnggunakannya
dalam proses pembelajaran.

Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok
besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok
kecil atau perorangan.

Mutu teknis. Pengembangarsual baik gambar maupun fotografi

harus memenuhi persyaratan teknis tertentu.
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Sedangkan menurut Muhammad Rohman (2013: 172) ada beberapa
prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Media yang dipilih harus sesuai dengan tujdam materi pelajaran,
metode mengajar yang digunakan serta karakteristik siswa yang belajar
(tingkat pengetahuan siswa, dan jumlah siswa yang belajar).

2) Untuk dapat memilih media dengan tepat, guru harus mengenal cirri
ciri dan tiaptiap media pembelajaran.

3) Pemilihan media pembelajaran harus berorientasi pada siswa yang
belajar.

4) Pemilihan media harus mempertimbangkan biaya pengadaan,

ketersediaan bahan media, mutu media, dan lingkungan fisik tempat
siswa belajar.

Beberapayarat umum yang harus dipenuhi dgalpemanfaatan media

pengajaran dalam PBM, yaitu:

1) Media pengajaran yang digunakan harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

2) Media pengajaran tersebut merupakan media yang dapat dilihat atau
didengar.

3) Media pengajaran yang digunakan daparespon siswa belajar.

4) Media pengajaran juga harus sesuai dengan kondisi individu siswa.

5) Media pengajaran tersebut merupakan perantara (medium) dalam
proses pembelajaran siswa.

2. Multimedia Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian multimedia
Menurut Cecep Kustali & Bambang Sutjipto (2011: 78) disebut

multimedia, karena media ini merupakan kombinasi dari berbagai

media yaitu menggunakan audio, video, grafis dan lainsebagainya.
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Sedangkan Daryanto (2010: 51) mengemukakan bahwa multimedia
terbagi menjadi dua kated, yaitu multimedia linier dan multimedia
interaktif. multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
oleh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan),
contohnya tv dan lin. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia
yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki
untuk proses selanjutnya.

Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan
lingkungan yang mmungkinkan tejadinya proses belajar. Jadi dalam
pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar.Belajar
dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam berinteraksi dengan
lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relatif
konstan.

Maka multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi
multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata
lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampihn sikap)
serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan
siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan

terkendali.
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b. Manfaat multimedia interaktif
Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan
digunaka secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat
besar bagi para guru dan siswa. Menurut Daryanto (2010: 52) secara
umum manfaat yang dapat diperoleh adalah :
1) Proses pembelajaran lebih menarik
2) Lebih interaktif
3) Jumlah waktu mengajar dapat dikurang
4) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan
5) Proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja

6) Sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.

Manfaat diatas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah

multimedia pembelajaran, yaitu :

1) Memperbsar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh
mata, seperti kuman, bakteri dan sebagainya.

2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin
dihadirkan kesekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan
sebagainya.

3) Menyajikan benda atau peristiwa yangnipleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars dan sebagainya.

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti lutusan

gunung berapi, harimau, racun dan sebagainya.
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5) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang,
salju dan sebagainya.

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

. Karakteristik multimedia interaktif

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan
karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga
evaluasi pembelajaran.

Menurut Daryanto (2010: 53) Kkarakteristik multimedia
pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Memiliki lebih dari satu media yang okvergen, misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual.

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberikan kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga geng bisa
menggunakan tanpa bimbingan orang I8@lain memenuhi ketiga
karakteristik tersebut, multimedia sebaiknya juga memenuhi fungsi
sebagai berikut :

a) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering

mungkin.

b) Mampu memberikan kesempatan patava untuk mengontrol

laju kecepatan belajarnya sendiri.



22

c) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas
dan terkendali.
d. Prosedur umum pembuatan multimedia
Agar media pendidikan yang dibuat dapat digunakan sebagai alat
untuk mencapai tujuan pwelajaran yang telah dirumuskan maka
sangat diperlukan enam langkiamgkah pengembangan program
media :
1) Menganalisis keperluan dan karakteristik siswa.
2) Merumuskan tujuan instruksional dan operasional.
3) Merumuskan butibutir materi secara terinci.
4) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan.
5) Menulis naskah media/menyusun media yang digunakan.
6) Mengadakan test dan revisi.
e. Dampak multimedia interaktif
Tidak data disangkal bahwa terpaan teknologi berupa perangkat
lunak (software) maupun perangkat keras rdivare) sudah
sedemikian menyatu dengan kehidupan manusia modern. Dalam hal
ini akan dikemukakan beberapa persoalan yang muncul sebagai akibat
dari diterapkannya teknologi ini dalam latar pendidikan :
1) Berkaitan dengan orientasi filosofis. Ada dua masalaéntasi
filosofis yang muncul akibat penerapan teknologi multimedia ini
yakni masalah yang berasal dari pandangan kaum objektivis dan

yang berasal dari pandangan kaum kontruktivis. Kaum objektivis
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menikai desain multimedia sebagai sesuatu yang sanggamij

dapat membantu pendidikan siswa menuju kepada tujuan yang
diharapkan. Sebaliknya kaum konstruktivis berpendapat bahwa
pengetahuan hendaklah dibentuk oleh siswa sendiri berdasarkan
penafsirannya terhadap pengalaman dan gejala hidup yang dialami.

2) Berhitbungan dengan lingkungan belajar. Lingkungan belajar
multimedia interaktif dapat dikategorikan dalam tiga jenis yakni
lingkungan belajar preskriptif, demokratis dan sibernetik.

3) Berhubungan dengan desain instruksional. Pada umumnya, desain
pembelajaran mtimedia dibuat berdasarkan besar kecilnya
control siswa atas pembelajarannya. Sebagian besar peneliti
mengatakan bahwa siswa diberdayakan melalui control yang lebih
besar atas belajarnya tetapi siswa bisa juga dihambat melalui
control atas belajarnya.

4) Berkaitan dengan umpan balik. Sifat dari umpan balik dalam
pembelajaran multimedia sangat bervariasi tergantung pada
lingkungan dimana multimedia itu digunakan.

3. Macromedia Director MX
Kemajuan teknologi menyediakan berbagai macam aplikasi yang dapat
digunakanoleh pengembang media pembelajaran untuk membuat sebuah
bahan ajar multimedia imteraktif.Maskmgasing aplikasi tentunya

memiliki kelemahan dan keunggulan tersendiri, maka dari itu sangat
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diperlukan kemahiran pengembang media pembelajaran untuk memilih
aplikasi yang tepat.

Macromedia Director MX 2004 merupakan sebuah program
untuk membantu dalam membuat animasi atau multimediq iyseraktif.
Macromedia Director MX 2004 memiliki fasilitas pengaturan untuk
membuat suatu animasi per frame dan animasi figarssi. Macromedia
Director MX 2004 dapat digunakan sebagai suatu penawaran atau
informasi  untuk  disampaikan kepada pihak lain  secara
interaktif Macromedia director adalah salah satu program untuk membuat
presentasi multimedia interaktif.aplikasi ini jubanyak digunakan untuk
membuat game, animasi, video tutorial interaktif dan berbagai aplikasi
multimedia lainnya yang didistribusikan melalui CD, DVVD, dan internet.
a. Keunggulan macromedia director MX

Macromedia director MX 2004 mempunyai fasilitas yang lengkap,
penggunaannya pun mudah, antara lain untuk :

1) Mengimpor file, gambar, suara, dan movie.

2) Membuat menu pilihan dan anmimasi sederhana.

3) Membuat lompatan dari tampilan satu ke tampilan lain.

4) Membuatkuis dan game.

5) Membuat respon dan menampilkan hasil tes (evaluasi).

Macromedia director MX 2004 bukanlabftwaresegé#a bisa, director
hanya software untuk merangkai komponen multimedia dan grafis

sehingga menjadi filexecutable(*.exe).di director fasilitasitmap
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dan vector editorsangat sederhana sehingga perlu bantadtware
lain, yaitu didukung beberagaftwareanimasi, grafis dasoundyang
bisa dikombinasikan menjadi suatu tampilan multimedia yang
berkualitas. Softwarsoftware tersebut antara laMacromedia Flash

MX, Adobe Photoshgplan sebagainya.

b. Area kerja macromedia director

Area kerja macromedia director dapat terlihat seperti gambar

dibawah ini :
Title Bar Menu Bar  Score WindowProperti inspektor
A
Fle Eft View Inset Mofify Contol Mes Window Help k\ | )

$8Fd UOE - 20|85 «[i) [12300 /S A B9e

Slal me

V0 - o

ﬂ Q [P Wosie |Diplay Template

A/ P

an Vwste

a0 [l

% lidr=n

ol .

=0 & B Ces @uoss
e

ﬂ;] [JTo

- o

ToolPaletteStageCast Window

Gambar 1. Tampilan halaman kelacromedia Director MX
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1) Title bar

Menampilkan nama program dan file dokumen yang sedang aktif.

2) Menu bar

Menu bar adalah toolbar utama untuk memuat seluruh perintah untuk
macromediadirector MX 2004. Terdiri dari 9 menu utama yang
masingmasing berisi sub menu atau perintah lagi.

3) Cast window

Berfungsi sebagai tempat penyimparast membedari movieyang
dibuat. Kita juga dapat mengimpodast memberyang baru,
melihat keberadaacags member dan mengontropropertiesdari
masingmasingcast member

4) Property inspector

Digunakan untuk melihat dan mengubgpiopertiesdari setiapcast
memberdan sprite yang digunakan dalamrmovie Padaproperty
inspectorjuga terdapat tab movie dimana kita dapat melihat dan
mengubalproperties stagseperti ukuran, warna, dan chanel.

5) Tool palette

Terdiri dari beberap&ool untuk menggambar, mewarnai, mengatur
tampilan gambar paddage dan membuatomponent

6) Stage

Merupakan lembar kerja dimana gambar, teks, dan tombol navigasi
dibuat untuk keperluan animasi atau aplikasi.

7) Score window
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9)
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Berguna untuk mengorganisasi dan mengontrol movie yang
ditampilkan pada baris yang dinamakehanel Didalam score
juga terdapat beberapa basritechaneluntuk mengontrobprite
movie Selain itu, score juga dilengkapi beberapa chanel efek untuk
mengatur tempo movie, suara, colour palette, transisi, dan script.
Script
Untuk memberi perintah lebihjauh pada objek dengan
menggunakan bahasa pemrograman lingo.
Library
Kumpulan hasil pemrograman lingo perintah yang bermanfaat
yang dibuat programmer directidita tidak perlu mengetik script
yang memusingkan. Cukup dengan drag icon library pada objek.
Objek, gambar, teks, script, dan suara yang diperlukan
dalam animasi director dinamakan cast member dan akan

tersimpan di dalam cast window.

Menurut Hendi Hendratman (2011: 3) adapun langkah pembuatan
multimedia interaktif dengan software macromedia dineatlalah sebagai
berikut :

a. Persiapan bidang kerja stage/movie

1) Jalankan macromedia director, di kotak dialog pilate file
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Macromedia Director MX 2004

Open a Recent ltem Create New
D:\Proposal Rin\SEDIH NEW.dir
D\Proposal RinfBar dir
178, \rekapnya\Nirfana Fauziah 1300178.dir Extend
...ugas bersamalyolia kurnia 1300183\movienya.dir 0 Director Exchange

D:\Proposal Rindirector new.dir

D:\Proposal Rindproposal macro. dir

EAMACROMEDIA PL\macromedial PL.dir

.. KULIH\SEMESTER S\PBKVGunung\GUNUNG 2.dir
...MESTER S\PBKOWMULTIMEDLA TAJWIDiajwid multi.dir
EAMACROMEDIA\macromedial PL.dir

...ma\zepta pratiwi 13001931 TUGAS MULTIMEDIA. dir

O & &) &) B) &) &) B) &) §&) 8) §)

Open..
=
+ Take a quick tour of Director | Get the most ;}Utc:: D‘feCtll}fﬁE .
v [} Training, ti i i
+ Take a Director tutorial f / raining, tips and tricks, special offers an
A more available at macromedia,com.

Don't show again

Gambar 2. Kotak Dialog Macromedia Director
2) Agar tampilan kerja lebih sederhana dan efisien klik menu

wi ndowYPanel setsYDirector

File Edit View Insert Modify Control Xtras

2EFEa | LWBDE|- »mD

New Window

AW M

Toolbar Ctrl+Shift+ Alt+ B

Tool Palette Ctrl+7
default

kO — Script Ctrl+0
W ¢ ¥ Stage (100%)

Stage Ctrl+1

A L Control Panel Ctrl+2

Cast Ctrl+3

Score Ctrl+4

Message Ctrl+M

Property Inspector Ctrl-Alt+S

Untitled: £

Paint Ctrl+5
Vector Shape Ctrl+Shift+V
Text Ctrl+6
Field Ctrl+8
QuickTime Ctrl+9
Shockwave 3D Ctrl+ Shift+W
ovD Ctrl+Shift+E
RealMedia Ctrl+Shift+Y
Windows Media Ctrl+ Shift+Z
AV Video

Object Inspector Ctrl+Shift+"
Library Palette

Behavior Inspector Ctrl+ Alts;
Text Inspector Ctrl+ T

¥ Inspecter

Align... Chrl+K -

Color Palettes Ctrl-Alt+7 Default
Markers Ctrl+ Shift+M || Director & |
Start Page

Save Panel Layout...

Panel Sets ) » Remove Panel Set...

Show Panels F4

Gambar 3. Tampilan Kerja Menu Window
3) Atur bidang bidang kerja/Stage agar berwarna latar belakang

hitam dengan ukuran sesuai resolution. Klik di bidang kosong
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stage. Di panel property inspector, atur sebagearikut

i w Property Inzpector =

m_‘ Untitled Mowie

s
mn

@

Mlouvie

Stage Size: | 1366 u [es :]

Channels: I 150
Colar: | #FFFFFF r_|

Falette: | System - win bt
(@) RGE () Indes
Enable Edit Shortcuts

Gambar 4. Tampilan Property Inspector

b. Import gambar & cast member
1) Klik menu file>import untuk membuka kotak dialognportfile
into Ainternal o
2) Dibagian look in buka folder tempat cast member yang akan

Lock in: |l bag ~| & F £ @&
-~
3cBacc3dcESFDOA... images (13 images (2}
~
Fie reme:  fimages @
Files of type: | All Files ~ Cancel
Add Al Al Fiemowve Internet. ..
File Lisk:
towe Up
b owe Donn
Help
t edia: Standard Import ~

Gambar 5Tampilan kotak tempat memilih file yang akan di import
3) Pilih file yang ingindiimport , lalu akan tampil kotak dialognage

options foré
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Color Depth: (®) Image (32 bits)
(") Stage [24 bits)

Remap to

[ Dither

Palette: @ [mport Imane Has Mo Palette)

System - Win

Image: [¥] Trim White Space

[ 5ame Settings for Femaining Images

0K

Cancel

Help

Gambar 6. Tampilan kotak dialimage options fa¥

4) Lalu klik OK. Cast member akan masuk ke dalam cast window.

Cast membeyang ditempatkan addiageatauscoredinamakarsprite

Berikut ini adalah langkalangkah untuk membuat sprite pada stage

dan score:

1) Pada cast window pilih cast member yang akan dijadikan sprite

2) Drag lalu tempatkan di area stage, hasilnya oasnhber berubah

status menjadi sprite.

Uniitlect Stage (100%)

g (1005)

et ' )

e T e —

-

£ e LRI Copn W

-

vl
----- o L

Gambar 7Hasil file import di halaman kerjatage

3) Kilik bebas pada arestageuntuk mnghilangkan seleksprite
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4) Ketika kita membuasprite padastagesecara otomatisprite juga

akan tampil padacoredalam wujudramedankeyframe

| 1 ¥ Stage (50%)
O Untf A
¥ Score
)
| @ . .
S
T
J 42
=
Member v 5 i 15 2 % :
Pail T
T ————————————
EE
EUR
|
J e
4 s \' .
] )
] o
FHARETLY

Gambar 8. Tampilaacoredari stage yang dipilih

5) Klik di sisi kanan score windowlalu drag ke kanan untuk
mengubah panjangcore window Hasilnya score windowkan

terlihat semuanya.

= Untitled: Score, Cast —

i w Score =

74 » P
=

Ilember wl s 1w 5 = u""'25'""30'""35'""40""'45'”-":,|

[ 1 |®@images (12) a

_ 2

_ 2

[ 4

O 5

O B ] . .

- . Ditarik kesamping

_ =}

_ a

_ 10

O 1

O 12

. =0

Gambar 9. Tampilascore windowdalam wujudramedankeyframe
Pada macromedia, kita juga bisa memberikan animasi kepada

objek.Salah satu animasi yang terdapat pada macromedia director adalah
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animasi tweening. Animasi tweening adalah animasi yang dilarajath
cara mengisi frame di antara dua keyframe atau lebih. Misalkan untuk
membuat animasi objek bergerak, kita cukup membuat satu buah keyframe
berisi gambar dengan posisi awal sebelum objek bergerak dan satu lagi
keyframe berisi gambar dengan posisi akletelah objek bergerak. Detall
gerakan di antara kedua keyframe tersebut akan dibuat secara otomatis.
Macromedia director memiliki kemampuan untuk memainkan file
suara. File suara yang telah diimport ke dalam director dinamakan cast
member dan setelahtedinpatkan pada stage juga akan sama dinamakan
sprite. Cara mengimport file suara kedalam director adalah sebagai

berikut:

1) Klik menufile>import atau tekarCtrl+R

2) Pilih video yang akan diimport

3) Klik tombol import. Hasilnya akan muncehst membersuara pada
cast window

4) Pilih property inspector, klik taBound untuk menampilkan properties

file suara

1
i

i w Property Inspector
3 Truly Fadly Deeply Hate Y'ou
Internal

11l
@

Sound

Daraticon: 0:03:26.9732
Sample Rate: 44100 kHz
Eit Oepth: 16 bits
Channels: stereo

»

Gambar 10. TampilaRroperty inspector



33

5) Klik tombol Play untuk mendengarkan suara. Untuk menghentikan

suara klik tombobtop.

Setelah mengimport file suara, kita akan membuat sprite suara pada

score window agar dapat digunakan untuk keperluan animasi. Berikut

adalah langkatangkahnya :

1) Drag cast member suara ke score window tempatkan di chanedt

tepatnya pada frame 1

(=) Untitled: Score, Cast = |[E (S

g

P 0F Truly Madly Deeply Hate You—D
o 2

MMlember L |“|

#| <

Gambar 11. Posis€tast membepadachanel sound

2) Pada chanelempoklik frame 30

(=] Untitled: Score, Cast = [ (S
i w Score =3
. ¥
& ]
e

Il
o1
o =
=l

Member v qh

b
4| <

© 0F Truly Madly Deeply Hats You

3 i

Gambar 12. Membuat tempo pada frame 30
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3) Klik menuModify>Frame>Tempo untuk membuka kotak dialog

frame properties Tempo.

File Edit WView Inse Modi‘l‘ylbﬂ-ntrol Xtras Window Help

a a ra =1| | = E —Cast Properties... | — = = 6 W |
£ Tools Cast Member

Sprite

Frame ) | ﬁempo... 6 |

Mowvie Palette...

o
o
o
=

rFl ¥ v ¥

Font... Cirl+Shift+T Transition...

Paragraph... Ctrl+Shift+Alt+T Sound...

Script...

Lock Sprite Ctrl+L
Unlock Sprite Ctrl+Shift+L

Join Sprites Ctrl+J

Split Sprite Ctrl+Shift+]
Extend Sprite Ctrl+B

CEOODONPU,
r
3

2(Ble|e||o|alsfofrfs e

EHOOE >C~

Arrange »

Transform >
Tweak... Ctrl+Shift+ K

Reverse Sequence

Sort...

Cast to Time

Space to Time...

Transform Bitmap...

[

Conwvert to Bitmap

1] 5 55 5 ] ) ] )

Gambar 13.Cara membuka kotak dialog frame pt@Esetempo
4) Pilih Wait for Cue Point kemudian pilihCue Point:

(End) agar durasi suara dimainkan secara penuh dan hanya 1 kali saja.

O Temps [ﬁ ....................................... D e

Cwal (] | [4T*] 1 seconds

()W at for Mouse Click or Key Press
(®)\W/ait for Cue Poink:

Channel | Sound 1: 03 Ty b v EueF‘nint:‘{End} V‘ ‘ Help ‘

Gambar 145ettingtempo suara

5) Setelah selesai kli®K. Hasilnya pada frame 30 akan muncul

tanda tempo.
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6) Klik tombol Rewind diikuti tombol Play untuk mendengarkan
suara.
4. Pendidikan Agamalslam

Ramayulis dan Samsul Nizar dalam Sri Minarti (2013: 26) yang

mendefenisikan pendidikan islamnmerupakan suatu sistem yang

memungkinkan peserta didik dapat mengarahkan kehidupannya sesuai
dengan ideology islam.

Sedangkan menurut Muhaimin dalam Sri Minarti (2013: 26) secara
sederhana dan terperinci memberikan beberapa pengertian tentang
pendidikanislam yang dapat dipahami sebagai berikut :

a. Pendidikan yang dipahami dan dikembangkan dari ajaran dan nilai
nilai fundamental yang terkandung dalam sumber dasarnya yaitu Al
gur dan dan sunnah. Dal am pengertian
islam dapat berwud pemikiran dan teori pendidikan yang
mendasarkan diri atau dikembangkan dari sursherber dasar
tersebut.

b. Upaya memberikan pendidikan agama islam agar menjadikannya
sebagai pandangan dan sikap hidup si peserta didik. Dalam pengertian
yang kedua ini pefidikan islam dapat berwujud (a) segenap kegiatan
yang dilakukan seseorang atau suatu lembaga tertentu untuk membantu
peserta didik dalam menumbuh kembangkan ajaran islam dan nilai

nilainya pada pada salah satu atau beberapa pihak.
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c. Proses dan praktik perigagaraan pendidikan yang berlangsung dan
berkembang dalam sejarah umat islam, artinya proses tumbuh
kembangnya islam dan umatnya, baik islam sebagai agama, ajaran,
maupun sistem budaya dan peradaban sejak zaman Nabi Muhammad

sampai sekarang.

Defenisi lain menyebutkan bahwa pendidikan islam merupakan proses
mengarahkan manusia kepada kehidupan yang baik dan mengangkat
derajat kemanusiaannya sesuai dengan kemampuan fitrah dan kemampuan

ajarnya (pengaruh dari luar).

Akan tetapi, semua defenisi pendidikaramltersebut terperinci

sebagai berikut :

a. Pendidikan islamadalah jenis pendidikan yang pendirian dan
penyelenggaraannya didorong oleh hasrat dan semangeit&itantuk
menjawantahkan nilaiilai islam, baik yang tercermin dalam nama
lembaganya maupun dalam kegiakagiatan yang diselenggarakan.
Kata islam diémpatkan sebagai sumber nilai yang akan diwujudkan
dalam seluruh kegiatan pendidikan.

b. Pendidikan islam adalah jenis pendidikan yang memberikan perhatian
dan sekaligus menjadikan ajaran islam sebagai pengetahuan untuk
program studi yang dilaksanakan. Katdam ditempatkan sebagai

bidang studi atau ilmu dan diperlakukan sebagaimana ilmu yang lain.
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c. Pendidikan islam adalah jenis pendidikan yang mencakup kedua
pengertian di atas. Kata islam ditempatkan sebagai sumber nilai
sekaligus sebagai bidang studi yantawarkan lewat program studi

yang diselenggarakan.

Menurut Sri Minarti (2013: 39) dari aspek praktis, pendidikan islam

memiliki limatujuan asasi, yaitu sebagai berikut :

a. Membantu pembentukan akhlak yang mulia.
b. Mempersiapkan kehidupan dunia dan akhirat.
c. Mempersiapkan mencari penghidupan dan pemeliharaansegyi
kemanfaatan.
d. Menumbuhkan semangat keilmuan pada para pelajar dan memuaskan
keingintahuan mereka sehingga timbul keinginan mengkaji ilmu
sebagai ilmu.
e. Menyiapkan para pelajar dari segi profesionsgjitaeknis, dan
perubahan supaya mereka ahli dalam profesi tertentu dan hidup mulia
dengan sisi keagamaan tetap terjaga.
B. Penelitian yang Relevan
Beberapahasil penelitian yang mendukung berhasilnya pembelajaran
multimedia interaktif adalah :
1. Penel itian Sherl ey Yudistiya Utar:i (-
Pembelajaran Interaktif dengan Menggunakan Aplikk&cromedia
Directorpada Mata Pel ajaran Biologi Kel as

penelitian ini adalah sarsama dalam jenis penelitiannmgembangan dan
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aplikasi yang digunakan. Sedangkan perbedaanya terletak pada mata
pelajaran yang diberikan.

. Penelitian Aulia Vadill a (2016) , t e
Interaktif Mata Kuliah Pengembangan Bahan Ajar dengan Aplikasi
Macromedia Flash Pressional 8 r ogr am St udi Teknol ogi
Persamaan dengan penelitian ini adalah ssan@a dalam jenis penelitian
pengembangan. Sedangkan perbedaanya terletak pada aplikasi yang

digunakan serta mata pelajaran yang diberikan.

n



BAB Il
METODE PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal
dengan istilatResearchand Developmen(R & D). menurutSugiyono (2008:

407) Aimetode penelitian dan pengembang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tertentuo. Sedangkan menurut Nu
bisa didefinisikan sebagaiatode penelitian yang secara sengaja, sistematis,
bertujuan/diarahkan untuk mencaritemukan, merumuskan, memperbaiki,
mengembangkan, menghasilkan produk, menguiji keefektifan produk, model,
metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggu), dbektif,

efisien, produktif, dan bermakna.

Agar dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut
supaya dapat berfungsi dengan baik, maka diperlukan pemelduk
menguji keefektifan produk tersebut. Jadi penggunaan metode R&D sejalan
dengan apa yang dikemukakan oleh para ahli sesuai dengan tujuan penelitian
ini. Langkahlangkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri dari
kajian tentang temuan peiteln produk yang akan dikembangkan,
mengembangkan produk berdasarkan temteamuan penelitian tersebut,
melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar dimana produk tersebut akan

dipakai, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan.

39
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Ada beberapa adan mengapa penelitian pengembangan ini dilakukan :

1. Untuk mengetahui apakah produk yang dihasilkan layak untuk digunakan.

2. Produk pengembangan multimedia interaktif dengan aplMasromedia
director MX diasumsikan akan mampu memenuhi tujuan pengembangan
sumber belajar digital itu sendiri, karena akan melalui tahapan proses uji
para ahli sebagai validasi produk dan uji coba kemudian direvisi.

3. Pengolahan data menggunakastatistik deskriptif sehingga dapat
memberikan deskripsi yang berguna dalam pemecatzsalaitmasalah
rancangan, dan produk.

. Model dan Prosedur Pengembangan

Multimedia interaktif yang dihasilkan perlu dilakukan perancangan
dan pengembangan yang cermat. Model dalam penelitian dapat menjadikan
kerangka kerja untuk pengembangan tedan penelitian. Model yang
digunakan adalah model prosedural, yaitu model yang dikembangkan oleh

Emzir (2012:271).

Emzir (2012:271) menyatakan bahwa prosedur penelitian
pengembangan terdiri dari 10 langkah, yaitu:

1. Melakukan penelitian pendalan dan pengumpulan informasi (kajian
pustaka, pengamatan kelas dan lingkungan sekolah).

2. Melakukan perencanaan (perumusan tujuan, penentuan urutan
pembelajaran dan uji kelayakan terbatas).

3. Mengembangkan produk awal (pengembangan bahan pembelajaran,

penyusinan, instrument evaluasi dan validasi ahli).
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Melakukan uji lapangan permulaan (observasi dan kuisioner dikumpulkan
dan dianalisa).

Melakukan revisi terhadap produk utama (sesuai dengan-saram dari
hasil uji lapangan permulaan).

Melakukan uji lapangan

Melakukan revisi terhadap produk operasional.

Melakukan uji coba lapangan.

Melakukan revisi terhadap produk hasil.

10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan.

Selanjutnya langkalangkah tersebut disederhanakan sesuai dengan

kebutuhan penelitian efiputi 5 pokok tahapan yaitu:

1.

2.

Melakukan perencanaan (observasi lapangan dan studi pendahuluan)
Mengembangkan produk awal
Melakukan validitas produk (validitas dan revisi)

Melakukan uji coba terbatas

. Hasil produk akhir

Secara lebih jelas, prosedyrengembangan dapat dilihat pada

gambar dibawah ini:
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I. Perencanaan
1. Observasi 2. Studi Pendahuluar

-

II. Pengembangan Produk Awal

-

[1l. Validasi Produk
3. Validasi Ahli 4. Revisi

-

IV. Tahap Uji Coba

-

V. ProdukAkhir

Gambar 15. Bagan Prosedur Pengembangan dari model pengembangan

menurut Borg & Gall

Adapun penjelasan dari tahtghap penelitian diatas yaitu sebagai berikut :
1. Tahap Perencanaan

Tahap ini dijabarkan dalam dua langkah, yaitu studi pustaka dan
observasi lapangan. Tahap ini bertujuan untuk merumuskan isi materi
pelajaran dan menganalisis kebutuhan sasaran.

Setelah potensi dan masalah diperoleh oleh peneliti, maka
langkah selanjutnya adalah mengumpulkan informasi yang dapat
digunakan sebagai ban untuk perencanaan produk tertentu yang
diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Salah satu caranya yaitu
dengan melakukan observaSibservasi dilakukan melalui pengamatan

sarana dan prasarana serta media yang digunakan, wawancara dengan
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salah satuguru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl) serta
dengan beberapa orang siswa SMPN 2 Batusangkar. Pada tahapan ini
peneliti melakukan observasi kesekolah untuk melihat proses
pembelajaran PAI.
Adapun langkaHlangkah yang dilakukan dalam tahapadalah:
a. Analisis kurikulum
Dalam merancang multimedia interaktif menggunagafiware
macromedia directosangat berkaitan dengan kurikulum, yaitu untuk
mengetahui indikator apa yang harus dicapai siswa dalam
pembelajaran sehingga kompetensi inti dan getansi Dasar dapat
dicapai.
b. Analisis siswa
Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang
sesuai dengan rancangan dan pengembangan media pembelajaran
sesuai dengan subyek penelitian yaitu siswa kelas IX di SMPN 2
Batusangkar.
c. Analisismedia
Analisis media dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media
yang digunakan dalam materi, keadaan alam dan aktivitas penduduk
dapat meningkatkan kepahaman, minat dan motivasi siswa, serta hasil

belajar siswa.
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2. Pengembangan Produk Awal
Dalam mendsain produk dilakukan melalui dua tahap yaitu
tahap pertama: memilih dan menetapkan aplikasi yang digunakan,
aplikasi yang digunakan dalam membuat multimedia interaktif ini adalah

Macromedia Director MXselanjutnya tahap kedua yaitu membuat desain

dan perancangan. Untuk menggambarkan perancangan datiapiap

scene memerlukan dua perancangan yaitu perancamsganyboarddan
flowchartyang harus dibuat.

a. Flowchartadalah penggambaran secara fisik damkailangkah dan
urutanurutan prosedur dari suatu programlowchart digunakan
untuk memecahkan masalah kedalam segsagmen yang lebih kecil
dan menolong dalam menganalisis alternasiernatif lain dalam
pengoperasian.

b. Storyboard adalah sketsa gambarang disusun berurutan sesuai
dengan naskah, dengstoryboardkita dapat menyampaikan ide cerita
kita kepada orang lain dengan lebih mudah. Gambaran dari scene,
bentuk visual perancangan, audio, durasi, keterangan dan membuat
media.

3. Validasi Produk
Setelah produk selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah
melakukan validasi terhadap produk tersebut. pada tahap ini dilakukan

beberapa langkah yaitu:
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a. Validasi oleh ahli
Validasi dilakukan oleh dua orang ahli materi dan dua orang
ahli media. Ahli materi dalam penelitian ini adalah guru mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam. Sedangkan ahli madia adalah
dosen KTP FIP UNP. Setelah langkah tersebut diharapkan diperoleh
kritik dan saran yang jelas dan membangun untuk perbaikan produk.
b. Reuvisi
Revisi dilakukan sesuai dengan masukan dari ahli media dan
ahli materi. Revisi dilakukan sebelum uji coba produk. Hasil revisi
merupakan produk awal yang sudah tervalidasi.
4. Uji Coba
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui praktikalitas kelayakan
dari sebuah media yang dibuat. Apakah produk atau media yang
dihasilkan memiliki kualitas yang layak dan mudah untuk digunakan atau
tidak. Untuk mengetahui hal tersebut, maka dalam tahap uji coba ini
dikumpulkan data yang memberikan informasi mengenai prodséitet.
yang mana media tersebut akan diujikan kepada siswa kelas IX SMP 2
Batusangkar.
5. Produk akhir
Akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah diperoleh
hasil berupa produk multimedia interaktif sebagai sumber belajar pada

mata pelajaran Pendidin Agama Islam.
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C. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan
digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar
kegiatannya tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya (Suharsimi
Arikunto, 1995:135) dalam Ridwan. Pembuatan instrumen dilakukan dengan
memecah variabel menjadi beberapa indikator, kemudian merumuskan butir
butir pertanyaan. Dengan demikian, secara logis akan dicapai validitas
instrumen seperti yang dikehendaki dalamghiéan ini.

Suatu media interaktif yang dikembangkan, agar menjadi sebuah
IMMI (interactive multimedia instructional) harus memenuhi beberapa

kriteria. Thorn (2006) dalamhttp://ft-:unm.net/medtek/JurnalMedtek Vol.2

NO.1 April 2010/hasrulbakri.pdfmengajukan enam kriteria untuk menilai

multimedia interaktif, yaitu:

1. Kriteria penilaian pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah CD
interaktif harus dirancang sesederhanangkin sehingga siswa dapat
mempelajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang
media.

2. Kriteria kedua adalah kandungan kognisi. Dalam arti adanya kandungan
pengetahuan yang jelas.

3. Kriteria ketiga adalah presentasi informasi, yang digunakenk menilai
isi dan program CD interaktif itu sendiri.

4. Kriteria keempat adalah integrasi media, dimana media harus

mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan.


http://ft-unm.net/medtek/JurnalMedtek%20Vol.2

a7

5. Krtiteria kelima adalah artistic dan estetika. Untuk menarik minat belajar,
maka progam harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang
baik.

6. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan, dengan
kata lain program yang dikebangkan harus memberikan pembelajaran
yang diinginkan oleh peserta belajar.

Instrument penilaian para ahli dikembangkan mengacu kepada
kriteria IMMI diatas, dengan melibatkan ahli materi dan media. Penilaian
dilakukan terhadap seluruh aspek materi pembelajaran yang dikembangkan
yaitu tentang materi perkembangan islam di nusantarag Yerdiri dari
beberapa sub judul yaitu teori perkembangan islam, cara masuknya islam di
nusantara, kerajaan islam dinusantara dan tradisi islam dinusantara. Instrumen
untuk ahli materi ditinjau dari aspek: kebenaran konsep, kedalaman materi,
kelengkapan mteri, penulisan, evaluasi, dan desain pembelajaran. Sedangkan
isntrumen untuk ahli media ditinjau dari aspek tampilan, kemudahan

penggunaan media, unsurasur pendukung media, dan navigasi.

Instrument pengumpulan data dalam penelitian ini adalah :
1. Angket
Angket/kuesioner menurut Kholid Narbuko (2012: 76)
merupakan Asuatu daftar yang berisika
sesuatu masalah atau bidang yang akan diteliti untuk memperoleh data,

angket disebarkan kepada responden, terutama pada peselitianv a i 0 .
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Tujuan dilakukan angket atau kuesioner ialah :
a. Memperoleh informasi yang relevan dengan tujuan penelitian.
b. Memperoleh informasi mengenai suatu masalah secara serentak.
Angket ini dirancang sesuai dengan kebutuhan disebarkan
kepada subjek cob&kala yang digunakan yakni skala Likert dengan
alternatif responnya adalah sangat setuju, setuju, cukup setuju, tidak
setuju, dan sangat tidak setuju.
Angket pada umumnya terbagi dua, yaitu sebagai berikut :
a. Angket validitas
Lembar angketini diberikan kepada validator untuk
mengetahui tentang tinglaat validitas media pembelajaran.

Tabel 1. KisiKisi Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media

Variabel
Aspek kualitas Indikator Butir instrumen
produk
1 2 3 4
Materi 1.1Kebenaran | 1. Kesesuaian a. Kesesuaian
konsep SK, KD, dan materi dengan
indikator kurikulum
dengan materi | b. Kesesuaian
materi dengan
SK dan KD
c. Kesesuain mater
dengan indikator
1.2Kedalaman | 2. Kedalaman d. Materi yang
materi materi disajikan sudah
3. Kemudahan cukup luas dan
untuk dipahami  mendalam
e. Mudah dipahami

Bersambungé
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1 2 3 4
1.3 Kelengkapan 4. Cakupan mater f. Cakupan materi
materi 5. Kesesuaian sudah memenuh
dengan tujuan| kebutuhan
pembelajaran | g. Penyajian materi
sudah sesuai
dengan tujuan
pembelajaran
1.4 Penulisan | 6. Menggunakan | h. Kesesuaian
tata bahasa penulisan denga
yang baku, EYD
jelas dan i. Ketepatan
dimengerti penulisan istilah
istilah
|. Penulisan teks
terbaca jelas
1.5 Evaluasi 7. Kesesuaian . Kesesuaian
evaluasi latihan dengan
dengan materi materi
. Ketepatan
sistematika
penyajian soal
Kesesuaian
latihan yang
diberikan dengan
pemahaman ana
dengan materi
Media 2.1 Desaign dar 1. Tampilan layout| a. Kesesuaian

layout

2. Kualitas
tampilan

3. Pemilihan
komposisi
warna

4. Pemilihan jenis
dan ukuran font

. Tata letak

. Kesesuaian

. Kesesuaian

. Materi yang

tampilan layout
tampilan media
media
gambar/video

yang disajikan

pemilihan
komposisi warna
disajikan
berurutan

Bersambungé
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Lanjutantabel 1.

1

2 3 4

2.2 Kesesuaian Sajian animasi | f. Kesesuaian

Daya dukung animasi yang

musik ditampilkan

g. Kesesuaian desair
background yang
digunakan

h. Ketepatan gambar
yang disajikan

i. Kesesuaian musik
pendukung

oo

2.3 Navigasi 7. Navigasi j. Penempatan
tombol navigasi
sesuai dengan
kebutuhan

2.4 Kemudahan | 8. Kemudahan k. Kemudahan
penggunaan penggunaan mediz

yang
dikembangkan

2.5 Pemanfaatan | 9. pemanfaatan |. Pemanfaatan dapg
media mendukung PBM

b.

Angket praktikalits

Untuk mengumpulkanlata dalam rangka melihat praktikalitas
produk animasi ini adalah angket. Angket ini dirancang sesuai dengan
kebutuhan dan disebarkan kepaslibjek uji coba yakni siswa SMP
Sekalah yang digunakan adalah Skalkert dengan alternative
responnya adalah sgatt jelas, jelas, cukup jelas, kurang jelas, dan
tidak jelas. Instrumen yang diberikan meliputi aspek tampilan,
kejelasan penyajian materi, dan kemanfaatan.Lembar angket ini

digunakan untuk mengetahui tingkat kepratisan media yang
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dikembangkan. Angket ini diserahkan kepada siswa.Kigsi
instrument untulsiswa dapat dilihat pada tabherikut ini:

Tabel 2. KisiKisi Instrument Siswa

Variabel Indikator Butir instrumen
Tampilan 1. Keterbacaan teks | a. Teks dapat dibaca
2. Proporsi dan dengan baik

kejelasan ilustrasi | b. Pesan yang disampaika
serta relevansinya dapat diterima dengan

dengarpesan jelas

3. Bahasa c. Bahasa yang digunakar

4. Daya tarik mudah dipahami

5. Navigasi/petunjuk | d. Tampilan media

6. Penggunaan menarik
animasi e. Navigasi mudah

7. Kejelasan dan digunakan
kemudahan f. Animasi yang
memahami materi ditampilkan menarik

8. Sistematika g. Mudah memahami
penyajian materi materi

9. Evaluasi h. Sistematika/urutan

penyajian materi baik
i. Tes yang diberikar
sesuai dengan materi
Penggunaan | 10.Mempermudah j. Multimedia interaktif

dan belajar mempermudah dalam
pemanfaatan| 11.Motivasi belajar pembelajaran
12.Ketertarikan k. Dapat memotivasi siswg
menggunakan dalam belajar
media |.  Multimedia interaktif

menarik perhatian siswa

2. Dokumentasi
Menurut Riduan (2010: 78okumentasi adalah ditujukan untuk
memperoleh data langsung dari tempat penelitian, meliputi-buku
yang relevan, peraturgeeraturan, laporan kegiatan, fdtmo, film

documenter, dan data yang relevan penelitian.
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D. Teknik Analisis Data
1. Analisis validitas
Setelah di peroleh data langkah selanjutnya adalah menganalisis
data tersebut. data yang diperoleh melalui kegiatan penelitian uji coba,
diklasifikasikan menjadi dua yaitu data kualitatif dan kuantitatif . Data
kualitatif mengenai kualitas media diperoleh dari masukan saran dan kritik
ahli materi dan ahli medi&emudian dari data tersebut akan dipaparkan
ke dalam analisis data deksriptif kuantitatif atau penyajian datalunel

tabel, grafik atau diagram.

Lembar penilaian menggunakan format respon lima poin dari
skala likert, di mana alternative responnya adalah sangat bagus / sangat
jelas, bagus / jelas, cukup / cukup jelas, kurang / kurang jelas, sangat
kurang / sangat tidak jelaSugiyono (2009: 135inenyebut kan fiset
jawaban item instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai
gradasi dar i sangat posi tif sampali S
dengan pernyataan skala likert:

Tabel 3: Skor Pernyataan Skala Likert

Nomor Pernyataan / pertaagn Skor

item
1 Sangat jelas/ baik/ sesuai

Jelas /baik / sesuai

Cukup jelas / cukup baik/ cukup sesuai

Kurang jelas/ kurang baik/ kurang sesuai

Sangat tidak jelas/ sangat tidak baik/ sangat t

sesuai

bl WN
RIN W Ao
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Validitas yangdigunakan dalam penelitian ini adalah validitas
logis (ogical validity). Untuk membuat validitas logis dalam penelitian
ini, maka pembuatan instrumen mengikuti langkalgkah yang benar
dan hatihati, yaitu dengan memecah variabel menjadi beberapa indikator,
kemudian merumuskan butiutir pertanyaan, sehingga secara logianak

dicapai validitas instrumen seperti yang dikehendaki dalam penelitian ini.

Hasil review dari validator materi dan validatoedia dari bentuk
nilai huruf diubah menjadi bentuk nilai angka, dalam pengubahan ini
disamakan dengan kriteria yang ada padaléSkikert. Setiap jawaban
dihubungkan dengan bentuk pernyataan dan dukungan sikap yang
diungkapkan dengan kakata sebagai berikut.
5 =Sangat setuju/sangat jelas/sangat valid
4 =Setuju/jelas/valid
3 =Cukup setuju/cukup jelas/cukup valid
2 =Kurang setujl{urang jelas/kurang valid
1 =Tidak setuju/tidak jelas/tidak valid
Analisis praktikalitas
Hasil review dari responden uji coba dari bentuk nilai huruf diubah
menjadi bentuk nilai angka, setiap jawaban dihubungkan dengan bentuk
pernyataan dan dukungan sikap yang diungkapkan dengarkatata

sebagai berikut :

1 = Sangat Tidak Prais, jika responden uji coba menganggap produk

ini sangat tidak sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis.
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2 = Tidak Praktis, jika responden uji coba menganggap produkdak
sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis.

3 = Cukup Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini
tidak sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis.

4 = Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini sesuai
dengan isi pernyataan yang tertulis.

5 = Sangat Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini
sangat sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis.

Dari aspek yang direviw, kemudian dicari resda empirisnya

. B
dengan rumusiy’ —

Keterangan : ¢ = Skor ratarata
Bax= Jumlah nilai
N = Jumlah responden

Nilai ratarata yang diperoleh, diinterprestasikan dengan kriteria

sebagai berikut:

Tabel4: Nilai Kelayakan

Nilai Kriteria

O 4,00 Sangat valid/ sangat praktis
3,003,90 Valid/ praktis
2,002,90 Cukupvalid/ cukup praktis
1,001,920 Tidak valid/ tidak praktis

010 0 Sangat Tidaksalid/ sangat tidak praktis

Sumber :



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan
1. Hasil Perencanaan
Tujuan dari tahap ini adalaimtuk memunculkan dan menetapkan
masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran PAI sehingga
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran. Dalam penelitian ini ada
beberapa tahap yang dilakukan penulis yaitu sebagai berikut:
a. Analisis kurikulum
Berdasaran kurikulum yang digunakan di SMPN 2
Batusangkar yaitu kurikulum 2013. Peneliti menetapkan mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX dengan sajian materi

untuk 1 semester. Berdasarkan silabus, materi yang penulis khususkan

disini yaitu Standar Kompetn s i APer kembangan | sl am
dengan Kompetensi Dasar A Memahami S
di Nusantaraodan AMenceritakan Sejar

b. Analisis siswa
Berdasarkan hasil pengamatan pada siswa kelas IX di SMPN 2
Batusangkar ebagian besar mengalami kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran mengenai materi perkembangan islam di
nusantara karena materi yang begitu banyak dan guru hanya
mengandalkan buku cetak saja membuat siswa menjadi bosan untuk

melaksanakan PBM. Dan jugswa lebih tertarik dengan media yang

55
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berbasis komputer karena sesuai dengan perkembangan zaman dan
perkembangan teknologi.

c. Analisis media

Observasi dilakukan melalui pengamatan sarana dan prasarana
serta media yang digunakan, wawancara dengan salalgsru mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl) serta dengan beberapa orang
siswa SMPN 2 Batusangkar. Pada tahapan ini peneliti melakukan
observasi kesekolah untuk melihat proses pembelajaran PAI. Dasar
mengambil mata pelajaran ini karena pada prosesbelajaran
banyaknya materi yang diajarkan serta kurang menariknya media yang
digunakan.. Setelah melakukan observasi tersebut, perlu adanya
sebuah multimedia interaktif yang dapat menunjang proses
pembelajaran PAIl terutama bagi sisvkalas IX di SMPN 2

Batusangkar.

2. Pengembangan Produk Awal
Berdasarkan hasil perencanaan vyaitu mengobservasi dan
mengumpulkan materi, peneliti melanjutkan pengembangan produk awal.
Hasil pengembangan produk awal multimedia interaktif yang akan dibuat
adalah:
a. Pengembangaftowchartdanstoryboard
Flowchartdibuat sedemikian rupa sesuai dengan materi yang

ada dan kebutuhan siswa berdasarkan observasi. Béntw&hart
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dapat dilihat pada lampiran. Kemudian dilanjutkan dengan merancang
storyboardCD pembelajaran interaktif.
Membuat media

Langkah selanjutnya adalah membuat CD pembelajaran
interaktif dengan menggunakan beberapa software.
1) Membuat button dengan menggunakan aplikasnacromedia
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3) Setelah semuanya selesai,

dijalankan secara penuh

publish produk agar produk bisa
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3. Validitas Produk
a. Validitas produk oleh ahli
Validitas dilakukan untuk mengetahui kelayakan multimedia
interaktif yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan melibatkan
dua orang ahli media yaitu doseKurikulum dan Teknologi
Pendidikan UNPyang bernama bapak Drs. Azman, M.Si dan ibuk
Ulfia Rahmi, S.Pd., M.Pd. Serta melibatkan satu orang ahli materi
yakni guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam vyaitu ibuk Dra.
Nurul Husna.
b. Reuvisi
Setelah melakukan validasi produk maka akan merfgiero
masukan dari ahli media dan ahli materi selanjutnya adalah merevisi
multimedia pembelajaran yang sudah dibuat sesuai dengan saran yang
diberikan. Revisi dilakukan untuk memperbaiki produk sebelum
dlakukan uji coba praktikalitas kepada siswa. Setel@hkukan revisi,
produk dikonsultasikan kepada para ahli untuk mengetahui apakah
multimedia yang telah dibuat sudah layak diuji cobakan pada siswa.
4. Uji Coba
Uji coba dilakukan untuk mengetahui praktikalitas penggunaan
media yang melibatkan siswa kelas I®MP N 2 Batusangkar.
Pengumpulan data dilakukan dengan cara menampilkan multimedia

pembelajaran dengan menggunakan laptop dan LCD proyektor serta
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menyebarkan angket penilaian. Angket penilaian meliputi aspek tampilan
dan penggunaan media.
5. Hasil Produk
Setlah melakukan validasi data uji coba, maka akan diperoleh
hasil penelitian dan pengembangan berupa produk multimedia
pembelajaran yang berisi materi perkembangan islam di nusantara yang
dapat digunakan dan membantu siswa dalam belajar.
B. Deskripsi Pengembagan Produk dan Hasil Uji coba
1. Deskripsi Data Validasi
a. Validasi materi
Data validasi materi diperoleh dari seorang validator materi
dalam penelitian ini yaitu guru mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam kelas IX SMP N 2 Batusangkar dengan caeanberikan lembar
penilaian. Validator materi mencoba produk dengan didampingi oleh
pengembang produk tersebut sehingga validator materi dapat
menanyakan langsung Ha#l yang berkaitan dengan produk yang
dikembangkan dan dapat langsung memberikan maséd@apa kritik
dan saran kepada pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai
pedoman untuk melakukan revisi terhadap produk yang
dikembangkan.
Hasil perolehan penilaian dari validator materi yang mencakup
aspek kebenaran konsep, kedalaman materiengkapan materi,

penulisan dan evaluasi dari validator materi diperolehredta4,06.



Hasil penilaian media dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 5. Hasil penilaian validator materi
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No Aspek yang Indikator | PeMilal | Rata- Kategori
Divalidasi an rata
1. | Kebenaran konsep 1 5
Sangat
2 4 43 1 Valid
3 4
2. | Kedalaman materi 4 4
Sangat
> 4 4 valid
6 4
3. | Kelengkapan matel 7 4 4 Sangat
8 4 valid
4. | Penulisan 9 4
10 4
11 4 4 Sangat
12 4 valid
13 4
14 4
5. | Evaluasi 15 4
16 4
a4
18 4
19 4
Ratarata 4,06 San_gat
valid

dengan skor maksimal 5, skavinimal 1, rerata 4,06 dengan kategori

Berdasarkan tabel di atas, penilaian dari validator materi

A S a nvVgad timdka nilai yang diperoleh daspek materi adalah

1) Kebenaran konsep ygndijabarkan menjadi 3 ind#tor yaitu

kesesuaian materi dengan kurikulum, kesesuaian materi dengan SK

dan KD serta kesesuaian materi dengan indikator diperoleh skor

rerata 4,3

2) Kedalaman materi yang dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu
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materi yang disajikan sudah cukup luas dan mendalam, materi
yang disediakan mudah dipahami dan kebenaran materi diperoleh
skor rerata 4.

Kelengkapan materi yang dijabarkan menjadi dua indikgadu
cakupan materi sudah memenuhi kebutuhan dan penyajian materi
sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran diperoleh skor rerata 4.
Penulisan yang dijabarkan menjadi 6 indikator yaitu kesesuaian
penulisan dengan EYD, sistematika penyajian materi, ketepatan
penulisan istilakstilah, kesesuaian pemberian contoh dengan
materi, penggunaan bahasa mudah dipahami dan penulisan teks
terbaca jelas diperoleh skor rerata 4.

Evaluasi yang dijabarkan menjadi 5 indikator yaitu kesesuaian
latihan dengan materi, ketepatasistematika penyajian soal,
kesesuaian latihan yang diberikan dengan pemahaman anak dengan
materi, kecukupan pemberian latihan dan kecukupan pemberian
umpan balik kepada siswa diperoleh skor rerata 4.

Kemudian komentar atau saran dari validator mayeitu

sebagai berikut :

1)

2)

Supaya lebih memahami materi yang dibuat
Bisa mengembangkannya di tengehgah masyarakat serta

mampu menjadi contoh/teladan dalam kehidupan séhairi
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b. Validator media

Validator media terdiri dari 2 orang dosen jurusan KTP FIP
UNP. Validator media mengkaji aspakpek media yang ada pada
variabel yang telah dirancang, dengan cara memberikan angket. Ahli
media mencoba produk dengan didampingi oleh pengembang sehingga
dapat langsung diberikan masukan berupa kritik dan saran kepada
pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman untuk
melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan.

Hasil perolehan penilaian validator | yang mencakup aspek
design dan Igout, kesesuaian, navigasi, kemudahan dan kemanfaatan
media diperoleh nilai rerata sebesar 4,82.

Hasil penilaian media dapat dilihat pada tahel

Tabel 6. Hasil penilaian validator |

No ASSZEC}/;S?Q Indikator | penilaian l?;:;' Kategori
1. | Desain dan layout 1 5

2 5

3 5

4 5

S 4

6 5

7 4 Sangat

8 5 4,8 valid

9 5

10 5

11 4

12 5

13 5

14 5

15 5

Ber sambungé
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2. | Kesesuaian 16 5 Sangat
17 5 5 valid

18 5

19 5
3. | Navigasi 20 4 Sangat
21 4 4,33 valid

22 5
4. | Kemudahan 23 5 5 San_gat
valid
5. | Kemanfaatan 24 5 5 San_gat
valid
Ratarata 4,82 San_gat
valid

Berdasarkan tabel di atgsnilaian dari validator mediadengan

skor maksimal 5, skami n

V a | ,imdka nilai yang diperoleh daspek materi adalah

1) Desain dan layout dijabarkan menjadi 15 indikator yaitu tamp
layout media sudah bagus, tata letak tampilan media sudah tepat,
kesesuaian penempatan gambar/video,
komposisi warna, urutan penyajian media sesuai, kesesuaian
animasi yang digunakan, kesesuaian desain background yang
digunakan, Eksesuaian pemilihan
keterbacaan teks, ketepatan penggunaan bahasa, kualitas tampilan

gambar, kemenarikan tampilan tombol, ketepatan penempatan

ma |

1,

rerata 4,

8 2

kesesuaian pemilihan

jenis dan ukuran huruf,

tombol dan kelengkapan dari tombol diperoleh skor rerata 4,8.

2) Kesesuaian dijabarkan media indikator yaitu kesesuaian music

pendukung, kejelasan suara narator, kesatuan makna gambar

den
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dengan teks, dan kesatuan makna animasi dengan teks diperoleh
skor rerata 5.

3) Navigasi dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu navigasi penggunaan
media sudah tepamavigasi penggunaan media sudah lengkap, dan
penyajian media bersifat interaktif dan memberikan umpan balik
terhadap siswa diperoleh skor rerata 4,33.

4) Kemudahan penggunaan media diperoleh skor rerata 5.

5) Pemanfaatan media diperoleh skor rerata 5.

Hasil perolehan penilaian validatdr yang mencakup aspek
design dan layout, kesesuaian, navigasi, kemudahan dan kemanfaatan
media diperoleh nilai rerata sebe3#8.

Hasil penilaian media dapat dilihat pada tabel

Tabel 7. Hasil penilaian validator I

No A[?i?/ziﬁgaasr;g Indikator | penilaian F\;ZEZ' Kategori
1. | Desain dan layout 1 4

2 4

3 4

4 4

S 4

6 3

; j 3,93 Valid

9 4

10 4

11 4

12 3

13 4

14 4

Ber sambungé
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Lanjutan tabel 7.

15 5
2. | Kesesuaian 16 4 Sangat
17 4 4 valid

18 4

19 4
3. | Navigasi 20 4 Sangat
21 4 4 valid

22 4
4. | Kemudahan 23 4 4 San_gat
valid
5. | Kemanfaatan 24 4 4 San_gat
valid
Ratarata 3,98 Valid

Berdasarkan tabel di atapenilaian dari validator lldengan skor

maksimal 5, skomi ni mal 1, rerata 3,,98 deng

maka nilai yang diperoleh daaspek materi adalah

6) Desain dan layout dijabarkan menjadiih8ikator yaitu tampilan
layout media sudah bagus, tata letak tampilan media sudah tepat,
kesesuaian penempatan gambar/video, kesesuaian pemilihan
komposisi warna, urutan penyajian media sesuai, kesesuaian
animasi yang digunakan, kesesuaian desain badkdrowang
digunakan, kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf,
keterbacaan teks, ketepatan penggunaan bahasa, kualitas tampilan
gambar, kemenarikan tampilan tombol, ketepatan penempatan
tombol dan kelengkapan dari tombol diperoleh skor rerata 3,93.

7) Kesesaian dijabarkan menjadi 4 indikator yaitu kesesuaian music

pendukung, kejelasan suara narator, kesatuan makna gambar
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dengan teks, dan kesatuan makna animasi dengan teks diperoleh
skor rerata 4.

8) Navigasi dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu navigasi penggan
media sudah tepat, navigasi penggunaan media sudah lengkap, dan
penyajian media bersifat interaktif dan memberikan umpan balik
terhadap siswa diperoleh skor rerata 4.

9) Kemudahan penggunaan media diperoleh skor rerata 4.

10)Pemanfaatan media diperoleh skenata 4.

Kemudian komentar atau saran dari validator media yang telah dibuat dalam
lembar penilaian adalah sebagai berikut:

1) Menyesuaikan warna background dengan teori warna

2) Warna background dengan warna tulisan harus kontras

3) Animasi yang relevan adgan materi

4) Penggunaan kalimat harus relevan

5) Perbaikan pada menu tujuan

6) Animasi tulisan dihilangkan pada sajian materi

7) Suara narator sesuai dengan kebutuhan hanya dengan membacakan
secara garis besar saja.

2. Deskripsi Data Hasil Uji Coba
Setelah produk divaasi oleh ahli media dan ahli materi tahap
selanjutnya &ng dilakukan adalah melakukan uji coba produk. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran.

Uji coba produk dilaksanakan pada tanggal 30 November 2017 dengan
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melibatkan 28 orang responden vyaitu siswa kelas IX SMP N 2

Batusangkar. Uji

praktikalitas ini

penggunaan media.

berkaitan dengan

tampilan

dan

Hasil kelayakan dapat dilihat dari penilaian tteggp variabel

yang ada pada Tab& Sedangkan data lebitinci dapat dilihat pada

lampiran 6. halaman 109.

Tabel 8. Hasil uji coba praktikalitas

No Vquapel ltem Rata-rata Keterangan
kriteria

1 | Tampilan 1-14 4,3 Sangat praktis

o | Penggunaandai g 4547 453 Sangat praktis
pemanfaatan

Ratarata 4,41 Sangat praktis

Berdasarkan tabel di atgsenilaian uji coba praktikalitadengan

skor maksimal 5, skomi

ni mal

1,

rerata 4

P r a k makasndai yang diperoleh daspek materi adalah

41

a. Tampilan dijabarkan menjadi 14 yaitu ketepatan pemilihan warna

background, ketepatan pemilihan warna tulisan, pemilihan jenis dan

ukuran huruf sesuai,

animasi

menarik,

urutan materi

sesuai,

dencg

penggunaan video tepat, pemberian contoh sesuai, kesesuaian gambar

dengansi, kesesuaian video dengan isi, music yang digunakan sesuai,
evaluasi sesuai, evaluasi dapat dibaca dengan baik, pesan yang

disampaikan jelas dan bahasa yang digunakan mudah dipahami

diperoleh skor rerata 4,3.
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Penggunaan dan pemanfaatan media dijabarkemaah 3 indikator
yaitu media dapat mempermudah belajar, media tersebut dapat
meningkatkan motivasi belajar dan penggunaan media menarik dan

menyenangkan diperoleh skor rerata 4,53.

Revisi dilakukan setelah produk dinilai oleh validator materi dan

media, pada aspek tertentu ada yang perlu direvisi supaya produk ini lebih

layak digunakanRevisi yang dilakukan sesuai dengan saran dan komentar

dari para validator yang telah dibuat dalembar penilaian. Menurut saran

validator materi adalah sebagai berikut:

1. Reuvisi dari aspek materi

a.

C.

Adanya penambahan materi tentang teori masuknya Islam ke
nusantara.

Pada produk yang telah dibuat materi kerajaan Islam di nusantara
adanya darkerajaarkerajaan tersebut yang dihapus dan diganti

Adanya revisi pada tujuan pembelajaran

2. Revisi dari aspek media

a.

Warna background maupun warna tulisan harus kontras sesuai teori
warna.

Penggunaan animasi harus sesuai

Untuk lebih rincinya dapat dilat keterangan beserta gambar yang ada

dibawah ini:
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a. Adanya penambahan materi tentang teori masuknya Islam ke

nusantara.

Gambar 19. Sebelum revisi

Materi yang penelitbuat pada tampilami yaitu tentang teori
masuknya Islam ke nusantara yang mana mencakup tiga sub materi
yaitu teori gujarat, mekah dan Persias@ai saran dari validator materi
slide ini diubah menjadi 4 sub materi dengan menambah satu sub lagi

yaitu teori cina yang dapat dilihat pada gambar Rfawiah ini.

Gambar 20. Sesudah revisi
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b. Pada produk yang telah dibuat materi kerajaan Islam di nusantara

adanya dari kerajagkerajaan tersebut yang dihapus dan diganti

Cirebon [ Deinak

Gambar 21. Sebelum revisi

Materi yang peneliti buat padséampilan ini yaitu tentang
kerajaarkerajaan Islam yang ada ndisantara yangterdiri dari
kerajaan Samudera pasai, Perlak, Aceh, Pajang, Cirebon dan Demak.
Sesuai saran dari validator ada beberapa dari kerajaan tersebut yang
diganti. Revisi dari slide teebut dapat dilihat pada gambar 22.

dibawah ini:
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c. Adanya revisi pada tujuan pembelajaran

Gambar 23. Sebelum revisi

Pada tampilan ini berisi tujuan dari pembelajaran yang mana
menurut véidator tujuan tersebut terlalu panjang dan kurang tepat
dalam penulisan kalimatnya maka dari itu peneliti merubah tujuan
tersebut menjadi singkat dengan kalimat yang sesuai, dapat dilihat

pada gambar 24, dibawah ini:

Gambar 24. Sesudah revisi
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d. Warnabackground maupun warna tulisan harus kontras sesuai teori

warna.

Ponciic g P

‘-

Gambar 25. Sebelum revisi

Warna background yang dipakai oleh peneliti seelumnya yaitu
warna ungu, menurut validator media warna tersebut terlalu mencolok
dan kurang sesuai dengan materi yang akan dipaparkan didalamnya.
Karena untuk kombinasi warna pada pelajaran PAlI umumnya
memakai warna yang agak gelap. Tampilan media yang siap direvisi

dapat dilihat pada gambar 26. Dibawah ini:

NI DR o S i
' "“y

=

Gambar 26. Ssudah rvii
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e. Penggunaan animasi harus sesuai

Gambar 27. Sebelum revisi

Animasi yang digunakan tidak sesuai dengamateri
pembelajaran tentang perkembangan Islam dinusantara, setelah
menerima saran dari validator peneliti merubah animasi seorang guru
yang sedang menerangkan yang dapat dilihat pada gambar 28.

Dibawabh ini:

Gambar 28. Sesudah revisi
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D. Pembahasan

CD multimedia interaktif ini merupakan salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa untuk memahami materi
pelajaran. Media ini bertujuan untuk membantu siswa untuk menguasai materi
perkembangan islam di nusantara yang bisa digunakan kaps tidak hanya
pada jam pelajaran tapi juga bisa diluar jam pelajaran.

Sebagaimana disebutkan sebelumnya bahwa produk ini dikembangkan
sebagai upaya dalam memecahkan masalah pembelajaran siswa maupun guru
yang mengajar dan juga untuk memperkeyedia pembelajaran Pendidikan
Agama Islam dalam bentuk yang berbeda. Pembelajaran multimedia interaktif
ini memiliki nilai lebih dibanding dengan bahan pembelajaran cetak biasa.
Pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan
motivas yang tinggi karena ketertarikannya pada multimedia yang mampu
menyuguhkan tampilan teks, gambar, suara dan animasi sekaligus.

Unsurunsur yang digunakan dalam pembuatan multimedia ini adalah
berupa gambar, animasi, video, music dan na&euruh unsuunsur dari
aspek isi dan media yang digunakan adalah berupa kebenaran konsep,
kedalaman materi, kelengkapan materi, penulisan, evaluasi, design dan layout,
kesesuaian, navigasi, kemudahan dan pemnfaatan media. Roduk multimedia
yang dihasilka disesuaikan dengan tingkat pembelajaran dan karakteristik
siswa kelas IX SMP.

Multimedia pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi

Macromedia Director MX Multimedia ini juga dibuat dengan aplikasi
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pendukung lainnyaRancangan beberapa animasi tulisan dibuat dengan
aplikasiswift 3D, tombottombol menu tersebut dibuat dengan menggunakan
aplikasi macromedia dreamweavervideo yang ada pada produk
pengeditannya menggunakan aplikagad videostudioSuara narator dan
musik diedit dengan menggunakan aplikedobe Audition CS6

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa CD
multimedia interaktif ini dapat diterima dengan baik. Berikut ini hasil akhir
validitas dan praktikalitas CD pembelajaran intefagételah dikembangkan
yang berada pada kategori sangat valid dan sangat praktis sehingga dinyatakan
siap untuk digunakan maupun di sebarkan luaskan. Hasil akhirnya bisa dilihat
pada tabel 12 dibawah ini:

Tabel 8. Hasil akhir validitas dgoraktikalitas produk

Validitas T
NMater Media Praktikalitas
Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori
Sangat Sangat Sangat
4,06 valid 440 valid 4411 braktis

Berdasarkan tabel diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa produk CD
multimediainteraktif ini memiliki kelayakan sebagai produk yang membantu
guru khususnya dan siswa pada umumnya sebagai alternatif media
pembelajaran. Produk ini dapat menunjang pembelajaran mandiri dengan
memperhatikan perbedaan individu. Selain itu produk ini dapatbantu dan
mempermudah proses belajar serta memperjelas materi pembelajaran tentang

perkembangan islam dinusantara.



77

Penelitian dan pengembangan dilakukan untuk menghasilkan sebuah
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat mengatasi permasalatgan yan
dihadapi guru dan siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.
Penelitian dan pengembangan dilaksanakan dengan menggunakan prosedur
pengembangan Borg dan Gall yang disederhanakan menjadi lima tahapan
penelitian yaitu: (1) Melakukan perencanaan. Rearaan terbagi menjadi
dua vyaitu, pertama peneliti melakukan observasi lapangan untuk
mengumpulkan informasi dan mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa
dalam pembelajaran sehingga dapat menentukan produk yang tepat sesuai
kebutuhan. Kedua, peneliti nad#ukan studi pendahuluan dengan
menganalisis silabus tentang materi perkembangan islan dinusantara. (2)
Mengembangkan produk awal. Pengembangan produk awal dilaksanakan
dengan membudtowchart dan storyboardFlowchart adalah penggambaran
secara fisik darlangkahklangkah dan urutan prosedur dari suatu program.
Sedangkarstoryboardadalah sketsa gambaran yang disusun secara berurutan
sebagai visualisasi multimedia yang akan diproduksiowchart dan
storyboard dibuat sebagai acuan pengembang dalam membuat multimedia.
Setelah flowchart dan storyboard dibuat, langkah selanjutnya membuat
multimedia sesuai dengan perencanaan yang dibuat dididamhart dan
storyboard (3) Melakukan validasi produk. Validasi mufiedia berdasarkan
aspek media melibatkan dua orang ahli media yaitu dosen Jurusan KTP FIP
UNP. Validitas multimedia berdasarkan aspek materi melibatkan satu orang

ahli materi yaitu guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP N 2



78

Batusangkar. Berdadan validitas yang dilakukan maka akan diketahui
kekurangarkekurangan dari multimedia yang dibuat, maka dilakukan revisi
untuk memperbaiki multimedia yang telah dibuat. (4) Melakukan uji coba
praktikalitas. Uji coba terhadap praktikalitas penggunaan meithkukan
dengan melibatkan 28 responden siswa kelas IX SMP N 2 Batusangkar. Uji
coba praktikalitas dilaksanakan untuk mengetahui kepraktisan multimedia
yang dibuat. (5) Produk akhir setelah melakukan validasi dan uji coba, maka
diperoleh hasil penelitiadan pengembangan berupa produk multimedia yang
layak digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX.
Berikut adalah hasil deskripsi pengembangan berdasarkan validitas dan uiji
praktikalitas.

1. Validitas Multimedia Interaktif

Validitas (kesahihan) menurut Purwanto, (2009: 137) adalah
Akualitas yang menunjukkan hubungan a
arti atau tujuan kriteria belajar ata
valid jika sudah memenuhi kelayakan media yang ditinjau dgrekas
media dan materi. Produk juga dikatakan valid apabila sudah layak untuk
digunakan oleh guru dan siswa belajar.

Validitas multimedia pembelajaran dari aspek media melibatkan
dua orang ahli media yaitu dosen Jurusan KTP FIP UNP. Hasil deskripsi
data penilaian oleh validator dari aspek media secara keseluruhan
berdasarkan variabel design dan layout media, unsur pendukung, navigasi,

kemudahan serta kemanfaatan media memperoleh skoratatat,4
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temasuk dalam kategori sangat valid. Maka multimedia plajalo@n yang
di kembangkan berdasarkan aspek penil a
val i do.

Validitas multimedia pembelajaran dari aspek materi melibatkan
satu orang ahli materi yaitu guru pelajaran Pendidikan Agama Islam di
SMP N 2 Batusangkar. Hasil skkripsi data penilaian oleh validator dari
aspek materi berdasarkan variabel kebenaran konsep, kedalaman materi,
kelengkapan materi, penulisan dan evaluasi memperoleh skeratata
4,06 termasuk dalam Kkategori sangat validaka multimedia
pembelajaran ang dikembangkan berdasarkan aspek penilaian materi
di kategori kan fAsangat valido.

Penilaian tersebut menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran
yang dikembangkan berdasarkan penilaian pada aspek media dan materi
telah layak digunakan sebagai media pdajasmn untuk mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP N 2 Batusangkar.

. Uji Coba Praktikalitas Multimedia

Menur ut Purwanto (2009: 13) kepr ak
yang menunjukkan kemungkinan dapat dijalankannya suatu produk dari
suatué kni k penil ai ano. Dal am hal I ni da
dikategorikan praktis jika produk tersebut mudah digunakan oleh sasaran

pengguna.
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Uji coba terhadap praktikalitas penggunaan media dilakukan
dengan melibatkan 28 orang responden yaitu sisslas IX SMP N 2
Batusangkar. Hasil penilaian praktikalitas menunjukkan bahwa produk
yang dilengkapi dengan aspek kepraktisan dengan variabel kriteria tentang
tampilan dan penggunaan media memperoleh skorratdad,41 dengan
kategori sangat praktis.

Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa
multimedia yang dikembangkan memiliki kelayakan sebagai media yang
dapat membantu guru dan siswa dalam menyampaikan materi pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam tentang perkembangan islam
dinusantaa. Hal ini sesuai dengan tujuan awal pengembangan produk
yaitu sebagai upaya untuk memecahkan masalah belajar pada mata
pelajaran PAI melalui pemanfaatan multimedia dan ketepatan sasaran
diharapkan produk ini dapat membantu mengurangi permasalahan yang
dihadapi guru dan siswa dalam belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat

dicapai secara efektif serta belajar lebih menyenangkan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkanhasil penelitian dan pembahasan, dapatisimpulkan hakhal
sebagaberiku:

1. Dari hasil gnilaian oleh validator materi dan validator media maka
multimedia interaktif dinyatakariisangat valid untuk digunakan dalam
pembelajaran.

2. Dari hasil uji coba praktikalitas siswa maka dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif dinyatakafisangat prakts untuk digunakan dalam
pembelajaran.

3. Produk multimedia interaktif dengan menggunakaftware macromedia
director MXlayak digunakamlalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
pada materi perkembangan Islam dinusantara.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini, maka dapat disarankan
halhal sebagai berikut:
1. Multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunalsoitware
macgomedia director MX hasil pengembangan diharapkan dapat
digunakan untuk pembelajaran PAI, sehingga akan mempermudah siswa

dalam memahami materi yang disajikan.

81



82

2. Mengingat hasil produk penelitian dan pengembangan dapat memberikan
manfaat bagi pembelajarammaka disarankan kepada guru untuk
mengembangkan produk ini dengan cakupan yang lebih luas atau pada
materi yang lain. Bahkan pada mata pelajaran yang lain pada waktu yang
mendatang.

3. Perlunya dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap multimedia
pembelajaan interaktif dengarsoftwaremacromedia director MXintuk

meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di SMP.
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Lampiran 1 Flowchart

Home Page

84

|

Petunjuk

d

Teori Perjalan
Dakwah

Guijarat

Persia

Makkah

Cina

> Cara

'

Penyusun

'

!

}

Perdagangan Kesenian Pendidikan
Perkawinan Sosial
—»
| | ,
S.Pasai Aceh Ternate
Pajang Demak Tidore
Mataram Gowa tallo Banjar
—» —»|  Seni Ukir
—»| Seni Musik
L 5

S.Pertunjukan
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Lampiran 2.Storyboard
STORYBOARD
End <

Nama Program : Multimedia Interaktif Perkembangan Islam di Nusantara

Objek Pengguna : Siswa Kelas IX SMP N 2 Batusangkar

Desain Produk : Chairini Afrelia

Software : Macromedia Director MX
No Visual Audio Keterangan
1. . Musik Ini adalah
instrument tampilan halaman

v
W ki

tentang tombol click here
v perkembangan | untuk masuk ke
‘a | Perkembangan Islam islam halaman
“ﬁ i Nusantara di nus an {berikutnya.
A Serta dilengkapi
0 (oo dengan beberapa
animasi.
2. Musik Tampilan ini
instrument berisi tentang
Suara narator : | petunjuk
Mengenai penggunaan
petunjuk program
penggunaan dilengkapi
progam. dengan beberapa

Suara narator :
fiSelamat datang
di pembelajaran
interaktif

yang pertama
sebagai cover
atau pembukaan
dari program +

animasi serta
dilengkapi

Masing:masing menu memiliki fus
melanjutkan ke halaman betikutnya’

;,’f.‘v" § 17’ B

dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
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) K
- Menjelaskan teori-teori perkem
Islam di nusantara

« Menjelaskan jalur masuknya Islam
Nusantara

petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun) +
tombol home dan
exit.

Musik
instrument
Suaranarator :
Mengenai tujuar
dari
pembelajaran
tersebut.

Tampilan ini
berisi tentang
tujuan dari
pembelajaran
dilengkapi
dengan beberapa
animasi serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombolhome &
exit

Musik
instrument

Tampilan ini
dilengkapi
dengan tombol
subsub materi
yaitu ada 4
(tombol teori,
jalur, kerajaan
dan tradisi)
dilengkapi
dengan beberapa
animasi serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk,tujuan,
materi, kuis dan
penyusun) +
tombol home &
exit.
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1!

>»
(<4

v

Musik
instrument
Suara narator :
Mengenai sub
materi tentang
teori masuknya
islam ke
nusantara.

Tampilan ini
dilengkapi
dengan tombol
subsub materi
teori
perkembangan
islam dinusantara
yaitu ada 4
(gujarat, makkah,
Persia dan cina)
dilengkapi
dengan beberapa
animasi serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi,kuis dan
penyusun). +
tombol home dan
exit.

Teori berpendapat bahwa agama Islam masuk ke Indonesia pada
abad 13. Dasar dari teori ini adalah :
@ Kurangnya fakta yang menjelaskan peranan bangsa Ara dalam
penyebaran Islam di Indonesia.
@ Hubungan dagang Indonesia dengan India telah lama melalui jalur
Indonesia — Cambay — Timur Tengah — Eropa.
@ Adanya batu nisan Sultan Samudra Pasai yaitu Malik Al Saleh
tahun1297 yang bercorak khas Gujarat.
Ny

Musik
instrument
Suara narator :
Penjabaran dari
materi teori
gujarat.

Tampilan ini
memuat
penjabaran dari
teori Gujarat ,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + panah
kiri kanan serta
dilengkapi
dengan 5 meu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun).+
tmbol home ext
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Musik
instrument
Suara narator :
Mengenai sub
materi tentang
jalur masuknya
islam ke
nusantara.

Tampilan ini
dilengkapi
dengan tombol
subsub materi
jalur masuknya
islam kenusantar:
yaitu ada 5
(perdagangan,
perkawinan,
pendidikan,
kesenian, dan
sosial) serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penytsun). +
tombol home &
exit.

Musik
instrument
Suara narator :
Penjabaran dari
materi jalur
masuknya islam
melalui jalur
perdagangan.

Tampilan ini
memuat
penjabaran dari
jalur masuknya
islam melalui
jalur
perdagangan,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + panah
kiri kanan serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol homeX




Pada taraf permulaan, saluran islamisasi adalah melalui perdagangan,
kesibukan lalu lintas perdagangan pada abad ke-7 hingga ke-16 M.
membuat pedagang-pedagang muslim (Arab, persia, dan India) turut
ambil bagian dalam perdagangan dari negeri-negeri bagian barat,
tenggara dan timur benua Asia.

Mereka memiliki akhlak mulia, santun, dapat dipercaya dan
jujur, hal inilah yang menjadi menjadi daya tarik sehingga
banyak penduduk nusantara masuk islam.
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exit.

Musik
instrument

Suara narator :

Mengenai sub
materi tentang
kerajaan
kerajaan islam
yang ada di
nusantara.

Tampilan ini
dilengkapi
dengan tombol
sub materi
kerajaarkerajaan
islam yang ada
dinusantara yaitu
ada 6 (samudera
pasai, aceh,
demak pajang,
mataram dan
banjar) + tombol
panah kanan sert
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.
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Musik Tampilan ini
instrument memuat

Suara narator : | penjabaran dari
Penjabaran dari| kerajaan perlak,
materi kerajaan | dilengkapi
perlak. dengan beberapa
animasi dan
gambar + tombol
panah kiri kanan
serta dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.

Peflak " Diembinnien | Musik Tampilan ini
“dilsanta™ | instrumen memuat video
dari peninggalan
kerajaan perlak,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
panah kiri kanan
serta dilengkapi

nik@® ¢ iU dengan 5 menu
- idharulhaq | utama disebelah
; '%‘MW i 2 :ﬁ\ RN Kiri (menu

petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




12.

13.

Budaya Islam adalah segala macam bentuk cipta,
rasa, dan karsa yang berasal dan berkembang
dalam masyarakat serta telah mendapat pengaruh

dari Islam.

Tradisi Islam adalah kebiasaan atau adat
istiadat kukan turun temurun oleh
masyarakat dan di dalamnya mengandung
ajaran-ajaran lslam.
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Musik
instrument
Suara narator :
Penjabaran dari
materi tradisi
islam secara
umum.

Tampilan ini
menjabarkan
materi tentang
tradisi secara
umum + tombol
sub menu tradisi
ada 4 (seni ukir,
seni music, seni
pertunjukkan dan
upacara adat,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tijuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.

Musik
instrumen

Tampilan ini
memuat video
tradisiislam seni
ukir, dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




14.
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15.

Musik
instrumen

Tampilan ini
memuatvideo
tradisi islam seni
musik, dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam + tombol
panah kanan sert
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.

Musik
instrumen
Suar a n{
seni
pertunjukkan
wayango|

Tampilan ini
berisi gambar
wayang sebagai
seni
pertunjukkan,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam + tombol
panah kanan sert
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




16.
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17.

Musik
instrumen

Suara narator:
penjabaran dari

tradisi islam
seni
pertunjukkan
wayang.

Tampilan ini
berisi penjabaran
seni
pertunjukkan,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam + tombol
panah Kiri serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.

Musik
instrumen

Suara narator:

Aupacar {

hal al

b i

Tampilan ini
berisi gambar
upacara adat hala
bihalal,
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam + tombol
panah kanan sert
dilengkapi
dengan 5 menu
utamadisebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




18.

19.

Halal Bihalal

Halal bihalal dilakukan pada Bulan Syawal, berupa
acara saling bermaafmaafan. Setelah umat Islam selesai
puasa ramadhan sebulan penuh maka dosa-dosanya telah
diampuni oleh Allah Swt. Namun, dosa kepada sesama
manusia belum akan diampuni Allah Swt.

jika belum mendapat kehalalan atau dimaafkan oleh
orang tersebut. Oleh karena itu tradisi halal bihalal dilakukan
dalam rangka saling memaafkan atas dosa dan kesalahan
yang pernah dilakukan agar kembali kepada fitrah (kesucian).
Tradisi ini erat kaitannya dengan perayaan Idul Fitri.

1. Proses masuknya agama slam ke Indonesia tidak dapat
dilepaskan dari peranan para pedagang yang berasal dari
negara berikut ini, kecuali ...

@ a Arab

@) b. Yunani

@ ¢, Persia

@ d. Gujarat
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Musik
instrumen
Suara narator:
penjabaran dari
upacara adat
halal bihalal.

Tampilan ini
berisi penjabaran
materi upacara
adat halal bihalal
dilengkapi
dengan beberapa
animasi + tombol
sub menu tradisi
islam + tombol
panah kiri kanan
serta dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penywsun). +
tombol home &
exit.

Musik
instrumen
Suara narator:
Aj awabl i
pertanyaan
berikut dengan
benar o.

Tampilan ini
berisi evaluasi
dengan beberapa
tombol pilihan
ganda yang
apabila diklik
akan menuju pad
soal berikutnya +
animasi serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




20.

21.

Skor Anda

Jikaskor> 75 LULUS

Jika skor < 75 | ULANGI

¢ Chairini Afrelia

TIL : Aceh Selatan, 10 April
1995

Alamat :

: Hidup Segan, Mati
Beriman 2 %
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Musik
instrumen
Suara narator:
Aiskor a
adal ah.

Tampilan ini
berisi skor akhir
dari evaluasi
sebelumnya +
animasi dan
gambar serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.

Musik

Tampilan ini
berisi biodata dar
penyusun
program +
animasi dan
gambar serta
dilengkapi
dengan 5 menu
utama disebelah
Kiri (menu
petunjuk, tujuan,
materi, kuis dan
penyusun). +
tombol home &
exit.




Lampiran 3 Penilaian Validator Media

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

OLEH AHLI MEDIA
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Materi Pokok : Perkembangan Islam di Nusantara
Bentuk Program : Multimedia Interaktif
Sasaran : Siswa kelas IX SMP 2 Batusangkar
Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Software Macromedia

Director Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas [X

SMP 2 Batusangkar
Validator : DS Awman, m.si
Tanggal . |8 November 20\l

Petunjuk :

I

Penilaian ini dimaksudakan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli media
tentang pengembangan multimedia interaktif dengan software macromedia director
MX. Yang mana penilaian serta komentar yang diberikan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media interaktif ini.
Penilaian diberikan dengan rentangan kategori sebagai berikut :

1 = sangat tidak baik/bagus/sesuai/setuju

2 = tidak baik/bagus/sesuai/setuju

3 = cukup baik/bagus/sesuai/setuju

4 = baik/bagus/sesuai/setuju

5 = sangat baik[?agus/sesuai/setuju
Mohon bapak/ibuk memberikan tanda () pada kolom 1, 2, 3, 4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai
Mohon bapak/ibuk memberikan komentar atau saran jika diperlukan pada tempat

yang telah disediakan.

96



97



98



99

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

OLEH AHLI MEDIA
Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam
Materi Pokok : Perkembangan Islam di Nusantara
Bentuk Program : Multimedia Interaktif
Sasaran : Siswa kelas IX SMP 2 Batusangkar
Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Software Macromedia

Director Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas IX

SMP 2 Batusangkar
Validator CUleia Ea, 6-94-, M-\)A
Tanggal ;29 Novenber 3013
Petunjuk :
1. Penilaian ini dimaksudakan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli media

tentang pengembangan multimedia interaktif dengan software macromedia director
MX. Yang mana penilaian serta komentar yang diberikan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media interaktif ini.
Penilaian diberikan dengan rentangan kategori sebagai berikut :

1 = sangat tidakbaik/bagus/sesuai/setuju

2 = tidakbaik/bagus/sesuai/setuju

3 = cukup baik/bagus/sesuai/setuju

4 = baik/bagus/sesuai/setuju

5 = sangat baik/bagus/sesuai/setuju
Mohon bapak/ibuk memberikan tanda (V) pada kolom 1, 2, 3, 4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai
Mohon bapak/ibuk memberikan komentar atau saran jika diperlukan pada tempat

yang telah disediakan.



Variabel
Penilaian

Indikator

Skala Penilaian

2

3

Design dan
layout

Tampilan layout media sudah bagus

Tata letak tampilan media sudah tepat

Kesesuaian penempatan gambar/video

Kesesuaian pemilihan komposisi warna

Urutan penyajian media sesuai

Kesesuaian animasi yang digunakan

3l [ PRl e o (G (]

Kesesuaian desain background yang
digunakan

8. Kesesuaian pemilihan jenis huruf

9. Kesesuaian ukuran huruf

10. Keterbacaan teks atau tulisan

11. Ketepatan penggunaan bahasa

12. Kualitas tampilan gambar

13. Kemenarikan tampilan tombol

14. Ketepatan penempatan tombol

15. Tombol yang digunakan sudah lengkap

Unsur
| pendukung

16. Kesesuaian musik pendukung

17. Kejelasan suara narator

18. Kesatuan makna gambar dengan teks

19. Kesatuan makna animasi dengan teks

Navigasi
(petunjuk)

20. Navigasi penggunaan media sudah tepat

21. Navigasi penggunaan media sudah
lengkap

22. Penyajian media bersifat interaktif dan
memberikan umpan balik terhadap siswa

Kemudahan

23. media tersebut mudah untuk digunakan

Pemanfaatan
media

| 24. Pemanfaatan media dapat mendukung

proses pembelajaran

<[ kR <l KK KKKle KR I</<l<l<[=
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Lampiran4. Penilaian Validator Materi
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Komentar/saran :

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

......................................................................................................
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Lampiran 5 Hasil Uji Coba Siswa



