BAB V

TREND PENGGUNAAN TEKNOLOGI DALAM MEDIA
PEMBELAJARAN

A. PENGERTIAN MULTIMEDIA
Multimedia berasal dari kata multi yang berarti banyak atau berbagai dan kata
media yang berarti alat untuk menyampaikan pesan. Oleh karena itu multimedia
berarti gabungan dari berbagai media seperti teks, grafik, audio , audio visual dan
sebagainya dalam satu alat. Suatu alat bisa disebut sistem multi media jika
memenuhi persyaratan sebagai berikut :

1. Alat tersebut harus mampu mengubah bentuk analog menjadi bentuk digital

2. Berciri interaktif yaitu penguna bisa mengubah tampilan sesuai dengan keinginan
dan bisa memasukkan data-data sesuai kebutuhannya. Ciri inilah yang membuat
televisi tidak bisa disebut multimedia dimana televisi bisa menampilkan audio,
video, teks, grafik dalam satu alat tetapi penguna dalam hal ini penonton televisi
tidak bisa mengubah tampilan dari tayangan televisi tersebut.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang
lain.

Melihat ciri- ciri tersebut maka media yang dikategorikan dengan multimedia
adalah komputer. Manfaat multimedia bagi pembelajaran adalah proses pembelajaran

lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar bisa dikurangi, kualitas belajar



dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran bisa dilaksanakan dimana saja dan kapan

saja serta sikap belajar siswa bisa ditingkatkan. Manfaat tersebut bisa terpenuhi oleh

multimedia karena multimedia mempunyai keunggulan sebagai berikut :

1. Mampu menampilkan benda yang sangat kecil yang tidak tampak mata misalnya
bakteri, kuman dan lain sebagainya dengan kemampuan memperbesar gambar
(Zoom in)

2. Mampu menampilkan benda yang sangat besar dengan kemampuan memperkecil
benda (Zoom out)

3. Mampu menyajikan gambar atau peristiwa yang komplek seperti mekanisme
kerja tubuh, proses kerja mesin

4. Mampu menampilkan bentuk suara, teks , gambar animasi dalam satu frame

sehingga membuat tampilan menjadi lebih menarik dll.

PENGGUNAAN KOMPUTER SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
Komputer sebagai multimedia bisa digunakan sebagai media pembelajaran
dengan berbagai macam cara baik oleh guru maupun siswa , komputer menyajikan
kemudahan-kemudahan bagi pembuatan media pembelajaran. Banyak ragam media
bisa dibuat dengan komputer apalagi dewasa ini perkembangan teknologi komputer
sangat pesat di bidang hardware maupun bidang software . Dibutuhkan ketrampilan
dan kemampuan menguasai komputer serta kreatifitas yang tinggi agar media

pembelajaran yang dibuat semakin beragam dan dapat memenuhi kebutuhan suatu



proses pembelajaran. Diantara banyak ragam media yang bisa dihasilkan komputer ,
berikut ini beberapa penggunaan komputer sebagi media pembelajaran antara lain :
1. Pembuatan Media Presentasi Power Point
Presentasi merupakan sarana yang paling efektif dan murah dalam
proses belajar mengajar dewasa ini, Dalam proses pembelajaran dengan presentasi
ini dibutuhkan suatu media pembelajaran yang biasa disebut media presentasi.
Bentuk media presentasi bisa berupa OHT, Alat peraga dll . Untuk media
pembelajaran berbasis multi media dalam membuat bahan presentasi dewasa ini
telah beredar software khusus buatan microsof corp yaitu Power Point.
Program powerpoint dirancang untuk mampu menampilkan program
multimedia dengan menarik, mudah dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan
dan relatif murah, karena tidak membutuhkan bahan baku selain alat untuk
penyimpanan data . PowerPoint dapat digunakan melalui beberapa tipe
penggunaan
a. Personal Presentation : Pada umumnya PowerPoint digunakan untuk presentasi
kuliah, training, seminar, workshop, dll. Pada penyajian ini PowerPoint
sebagai alat bantu bagi instruktur / guru untuk presentasi menyampaikan
materi dengan bantuan media PowerPoint. Dalam hal ini kontrol pembelajaran
terletak pada guru atau instruktur.

b. Stand Alone : Pada pola penyajian ini, PowerPoint dapat dirancang khusus

untuk pembelajaran individul yang bersifat interaktif, meskipun kadar



interaktifnya tidak terlalu tinggi namun PowerPoint mampu menampilkan
feedback yang sudah diprogram.

Tampilan microsoft power point adalah sebagai berikut :
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Tampilan power point

Keberhasilan presentasi dipengaruhi oleh desain media presentasi yang
ditampilkan, terkadang desain yang kelihatannya rame belum tentu menarik minat
peserta, membuat pesan menjadi jelas bahkan terkadang menjadi tidak karuan.

Terkadang desain yang simple justru lebih komunikatif. Berikut beberapa
tips desain PowerPoint :
a. Salah satu karakteristik pokok dari program Power Point ini adalah bersifat

multimedia, maka sayang apabila kita sebagai pembuat program sekaligus



sebagai penyaji tidak memanfatkan potensi itu. Oleh sebab itu tampilkanlah
unsur gambar, video, animasi dan suara pada presentasi Anda tidak hanya teks
saja. Namun gunakan semua unsur tersebut secara proporsional tidak berlebih.
Buatlah background atau template sendiri pada presentasi Anda dengan
menampilkan aksen objek sesuai dengan tema presentasi. Hal ini
dimaksudkan untuk menambah daya tarik presentasi sekaligus memperjelas
pesan pembelajaran.

Jika menggunakan latar dengan warna yang terang, maka gunakanlah teks
dengan intensitas yang gelap. Juga sebaliknya jika template memiliki
intensitas gelap, maka gunakanlah teks dengan warna dan intensitas yang
lebih terang.

Gunakanlah warna untuk memperindah tampilan sekaligus memberikan fokus
pada penyajian. Namun gunakan maksimal 3 Jenis warna dalam satu sajian
slide. Jika terlalu banyak warna yang digunakan maka akan terkesan ramai
dan menganggu sajian materi.

Gunakanlah huruf-huruf yang memiliki karakter jelas dan tegas, hindari
karakter atau jenis Fon Dekoratif, jika pesannya banyak dan dalam jarak yang
agak jauh menjadi tidak terbaca. Jika Anda ragu untuk menggunakan jenis
font tertentu, gunakanlah font standar dengan ukuran keterbacaan minimal 16.
Gunakanlah kalimat yang singkat padat dan bersifat garis besar atau pokok
pikiran utama. Penjelasan lebih rinci diuraikan langsung oleh penyaji atau

melalui rekaman suara. Sajian materi bersifat pointer-pointer.



g. Pesan akan lebih komunikatif apabila lebih banyak menyajikan gambar yang
relevan dan grafik serta struktur materi yang dibuat menggunakan bagan

dengan alur yang jelas, sehingga memudahkan untuk mencerna materi.

2. Multimedia Proyektor

Penggunaan aplikasi power point dalam pembelajaran tidak bisa
dipisahkan dengan media proyector sebagai alat bantu untuk menayangkang power
point, dengan proyektor multimedia ini power point bisa dilihat oleh banyak orang.

Keberadaan proyektor multimedia itu berawal dari yang berteknologi LCD
Multimedia proyektor adalah sebuah alat proyeksi yang mampu menampilkan
unsur-unsur media seperti gambar, teks, video, animasi, video baik secara terpisah
maupun gabungan diantara unsur-unsur media tersebut dan dapat dikoneksikan
dengan perangkat elektronika lainnya seperti komputer, TV, Kamera, VCD/DVD
Player, Video Player dll. yang dapat digunakan untuk kegiatan presentasi,
pembelajaran, pemutaran film, dll. Multimedia proyektor dapat dikoneksikan dengan
perangkat media yang lain seperti komputer (PC), Laptop, VCD/DVD player,

kamera, dan lain-lain.
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Gambar 5.2
Perangkat yang biasa dikoneksikan dengan multimedia proyektor

Koneksi dengan berbagai media tersebut sangat memungkinkan tergantung dari ada
atau tidaknya fasilitas sambungan dari masing-masing media tersebut apakah

menggunakan kabel RCA, S-Video, USB, Pierwire komputer dll.
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Gambar 5.3
Beberapa port (koneksi kabel) Multimedia Proyektor



3. Interaktif White board

Interactiktif whiteboard merupakan whiteboard elektronik berbasis teknologi
yang berfungsi menggantikan pola sistem presentasi tradisional yang dulu nya
menggunakan whiteboard biasa kini menjadi modern berbasis teknologi
computerized, electronic dan digital. Perangkat ini elekronik yang dapat
menggunakan tampilan proyeksi komputer dari proyektor sebagai papan tulis biasa
yang dapat mengendalikan gambar dalam komputer tanpa menggunakan mouse atau
keyboard. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk menulis atau menggambar
di atas permukaannya secara langsung dan menyimpannya ke dalam komputer.

Konsep kerja dari interactive whiteboard ini adalah menghubungkan
interactive whiteboard dengan perangkat komputer/ laptop dan proyector. Setelah
ketiga perangkat tersebut terhubung maka proses operasional dalam sebuah presentasi
yang biasanya di jalankan melalui komputer / laptop kini dapat langsung di jalankan

langsung (touch screen) pada perangkat interactive whiteboard tanpa menyentuh



komputer/laptop. ilustrasi perangkat alat ini seperti pada gambar 5.

Gambar 5.4 Ilustrasi konsep kerja interaktif white board

Perangkat yang diperlukan untuk bisa bekerja sistem interaktif white board yaitu :

a.

b.

Komputer (PC/ Laptop)

Proyektor

Interaktif white board (wiimote, dll)
Pen IR (pen infra red)

Software pendukung

Adapun manfaat dan keuntungan yang diperoleh dalam penggunaan interaktif

pada proses belajar mengajar, yaitu :

Memperlancar interaksi antara pengajar dan pelajar sehingga kegiatan

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.



b.  Memberikan inovasi baru yang dapat meningkatkan motivasi belajar di dalam
kelas.
c. Memberi kesempatan pengajar untuk berimprovisasi dalam memberikan
presentasi tanpa harus menyentuh komputer
Interaktif white board sudah banyak dijual di pasaran dengan berbagai merk
dan harga yang masih mahal tetapi yang paling populer adalah pemanfaatan Wii
mote (remote game wii) sebagai white board interaktif karena dengan modifikasi
wiimote tersebut harga menjadi murah. Ide ini hasil research dari Johny Chung Lee
di Carniege Mellon University US yang kemudian dilengkapi software pendukung
untuk kalibrasinya dikembangkan lebih lanjut oleh Goh Boon Jin dari Singapura yang
membuat smoothboard untuk mengaktivasi dan mengkalibrasi wiimote dan layar

yang akan dijadikan interaktif.

4. Jaringan ( Network )

Dengan kemajuan teknologi dan sistem telekomunikasi, memungkinkan
pengguna komputer untuk menghubungkan antar komputer satu sama lainnya dengan
menggunakan protokol komunikasi melalui media transmisi , setelah beberapa
komputer tersebut terhubung maka akan memungkinkan saling berbagi data, proses
informasi dan dapat menggunakan software maupun hardware bersama-sama serta
dapat menjadi sarana komunikasi antar pengguna. Adapun manfaat jaringan antara

lain (Budi Sutejo, 2002) :
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a. Dengan jaringan komputer memungkinkan beberapa komputer untuk saling
memanfaatkan sumber daya yang ada seperti printer, hard disk sehingga bisa
menekan biaya investasi alat.

b. Jaringan komputer memungkinkan komunikasi antar pemakai

c. Melalui jaringan komputer dapat dilakukan distribusi proses pengolahan data

d. Jaringan komputer merupakan sarana untuk mengintegrasikan data pada suatu
sistem sehingga dapat diperoleh laporan yang akurat dengan kondisi terbaru

Secara umum bentuk jaringan komputer dibedakan berdasarkan area kerja
yaitu :

a. Jaringan Area Lokal (LAN)

Jaringan yang paling sederhana adalah jaringan area lokal (LAN).
Jaringan ini menghubungkan komputer dalam area terbatas, biasanya gedung,
kantor, atau laboratorium. Jaringan ini dioperasikan suatu lembaga tanpa
menggunakan fasilitas dari perusahaan telekomunikasi umum. Gambar 5.3

adalah contoh sebuah jaringan LAN (Smaldino, 2005)
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Unit Komputer

Tamipingan file
(komputer yang
mengontrol jaringan dan
menyimpan file jaringan w

Penyimpanan
hard-disk

Printer Mesin scan

Gambar 5.5
Sistem Local Area Network

b. Jaringan Area Luas (WAN)
Jaringan yang menjangkau diluar dinding sebuah ruangan atau bangunan
disebut jaringan area luas (WAN). Sebagian WAN menggunakan konfigurasi

kabel keras; sebuah jaringan ke seluruh kampus yang menghubungkan semua
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gedung melalui sistem kabel atau serat adalah salah satu contoh (Smaldino,
2005). Kumpulan dari jaringan — jaringan komputer diseluruh dunia disebut

internet.

Gambar 5.6 Internet adalah sekumpulan jaringan komputer.

Media transmisi dalam membangun sebuah jaringan komputer ada dua
macam yaitu gelombang elektomagnetik dan kabel. Jaringan yang berbasis
elektromagnetik memanfaatkan gelombang radio, infra red dan wifi, meski
instalasinya mudah tapi jaringan ini masih tergolong mahal. Sedangkan
jaringan dengan kabel kendalanya tidak bisa menjangkau cakupan area yang

luas meskipun biaya tergolong murah.
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Kelebihan Jaringan

a.

Kemudahan komunikasi. Jaringan memungkinkan orang-orang untuk
berkomunikasi satu sama lain dengan meninggalkan pesan pada sistem
jaringan.

Berbagi hardware, diman dalam satu jaringan penggunaan alat misalnya
printer bisa digunakan banyak komputer sehingga bisa menekan biaya
investasi alat.

Konsistensi. Karena lokasi pusat informasi, semua pihak berkepentingan
melihat salinan materi pembelajaran yang sama

Nilai tukar. Jaringan memungkinkan pembaruan materi yang mudah, biaya
rendah dan tepat waktu,. Setiap orang memiliki akses pada versi materi paling
terkini.

Kekurangan Jaringan

Biaya. Mahal untuk membentuk jaringan diseluruh gedung dibutuhkan server
komputer kapasitas besar dan seluruh bangunan harus disambung kabel untuk
menghubungkan komputer. Jaringan tanpa kabel bahkan lebih mahal.
Memerlukan software khusus untuk jaringan . Harga Software ini biasanya
mabhal.

Jumlah pengguna terbatas.

Koneksi yang tidak konsisten. Seorang pengguna terkadang menghadapi
masalah saluran atau koneksi terputus. Ini sangat mengganggu jika seseorang

sedang men-download informasi dari jaringan.
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e. Kecepatan respon dalam arti semakin banyak penggunan menyebabkan

semakin lambat proses koneksi jaringan tersebut.

4. Internet ( Internasional Network )

Internet adalah sebuah jaringan komputer yang menghubungkan jutaan
jaringan-jaringan kecil di seluruh dunia . Pengguna bisa mengakses informasi apapun,
tanpa memandang tipe komputer yang mereka miliki, karena protokol standar yang
memungkinkan semua komputer berkomunikasi satu sama lain. Semua komputer
pada jaringan internet membutuhkan kode unik yang disebut IP address. No IP ini
terdiri dari 32 Bit , nomor IP yang terdiri sederetan angka cukup sulit untuk diingat
oleh sebab itu disusun suatu sistem pararel dengan menggunakan nama-nama domain
( Budi sutejo, 2002)

Beberapa nama domain yang sering digunakan antara lain :

Komersil com
Pendidikan edu / ac
Pemerintah (AS) gov
Militer (AS) mil
Jaringan layanan net
Organisasi non-profit org
Bisnis biz
Bisnis kooperatif coop

Terbuka pada tiap orang info
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Musium museum
Registrasi pribadi name
Profesional bersertifikat pro
Transportasi udara aero
Selain itu untuk setiap negara juga diberi suatu kode tertentu yang terdiri dua

huruf, antara lain

Australia au
Kanada ca
Italia it
Meksiko mx
Belanda nl
Indonesia id
Amerika serikat us

Untuk bisa tersambung ke jaringan internet dunia cara yang paling mudah
adalah dengan tersambung melalui perusahaan penyedia layanan internet atau biasa
disebut ISP untuk Indonesia terdapat beberapa perusahaan antara lain Telkomnet,
IM2 , Indonet dll sedangkan yang berfungsi sebagai penghubung antara komputer
dengan jaringan penyedia internet ( ISP )adalah peralatan yang disebut modem,
mekanisme sambungan ke internet melalui modem terlihat pada gambar 5.5

(Smaldino, 2005)
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Gambar 5.7

Mekanisme tersambungnya komputer dengan Web melalui penyedia layanan

internet (ISP)

Pada dasarnya internet memberikan layanan yang meliputi email, chatting,
newsgroup, WWW, internet telephony, internet Fax, media sosial ( face book, twiter ,
blog )

Email

Email merupakan jenis layanan internet yang paling populer. Dengan
menggunakan email seseorang dapat mengirim atau menjawab berita,
mengirimkan file kepada pemakai lain dimanapun ia berada dan kapanpun ia mau.

Email juga dapat digunakan sebagai alamat pengiriman berita ( mailing list ) yang
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diterima dari group diskusi yang diikuti. Email semakin mudah didapat dimana
sekarang banyak web yang menyediakan email gratis misalnya yahoo, Gmail dll.
Chatting

Aplikasi ini semacam konferensi berbasis teks yang dapat dilakukan secara real
time dari berbagai tempat diseluruh dunia. Dalam chatting komunikasi hanya
dilakukan dengan menampilkan teks di layar komputer dimana setiap orang yang
mengikuti grup cahtting itu dapat membaca topik dan ikut serta dalam forum itu.
Forum chatting yang biasa digunakan untuk chatting pengguna internet antara lain
Yahoo messenger, msn .

Dalam perkembangannya teknologi chatting tidak hanya dalam bentuk
teks tetapi bisa bentuk voise dan video chatting sehingga kita bisa berkomunikasi
jarak jauh dengan saling berhadapan, Aplikasi ini banyak di manfaatkan sebagai
sarana komunikasi jarak jauh yang murah dan handal. Dalam bidang pembelajaran
Video chatting bisa digunakan sebagai sistem pembelajaran jarak jauh antara
pengajar dan siswa , meskipun tidak berada dalam lokasi yang sama pembelajaran
tatap muka masih bisa dilakukan.

Contoh aplikasi yang bisa digunakan antara lain skypee, Yahoo
Mesenger, dan lain-lain.

Newsgroup
Newsgroup merupakan sarana konferensi elektronik jarak jauh bagi para
pemakainya. Biasanya newsgroup didasarkan pada hoby, profesi, alumni dll .

Newsgroup ibarat papan komunikasi dimana setiap orang bebas mencari informasi
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yang dibutuhkan dan juga memberi informasi yang dimiliki. Setiap orang bebas
memberi komentar terhadap suatu masalah yang ada dan komentar itu akan dibaca
oleh seluruh pengguna newsgroup itu. Web yang menyediakan newsgroup antara

lain yahoo, gmail dll

WWW (world wide web)

WWW atau biasa disingkat web merupakan aplikasi internet yang
paling banyak digunakan, web mencakup sumberdaya multimedia antara lain
suara, gambar video dan animasi sehingga aplikasi ini memjadi semacam sarana
pengetahuan yang interaktif

Web dibuat berdasarkan konsep hiperteks sehingga. Protokol web,
disebut protokol transfer hiperteks (HTTP), Web terdiri atas dokumen yang
disebut halaman web. Setiap koleksi halaman individu disebut website. Pengguna
mengakses website dengan memasukkan alamatnya (URL) . URL berisi nama
komputer induk (server), nama domain, direktori pada server, dan nama halaman
web . Melalui web pemakai dapat mencari informasi apa saja di internet. Untuk
memudahkan pencarian data maka digunakan mesin pencari ( search engine ) ,

search engine yang populer antara lain Google, Yahoo dll
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Web Gambar Grup Buku Pencarian Blog Gmail selengkapnya ¥

iGoogle | Masuk

I Pencarian Khusus
Preferensi
| Telusuri dengan Google I Saya Lagi Beruntung Perangkat Bahasa

Telusuri: ® diweb O halaman dari Indonesia

Terobsesi dengan Beijing Games? Pantau terus dengan Google

Google.co.id tersedia dalam bahasa: English Boso Jowo

Program Periklanan - Serba-serbi Google - Google.com in English

Jadikan Google homepage Anda.

©2008 Google

Sumber : www.google.co.id

Gambar 5.8
Contoh web untuk search engine

e. Internet Telepon dan Fax

Internet telepon memungkinkan pengguna untuk berbicara melalui
internet ke pengguna internet lainnya diseluruh dunia dengan mengunakan
peralatan dan program tertentu. Software yang biasa digunakan antara lain

skype dan lain-lain. Internet juga dapat digunakan untuk transmisi fax,
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aplikasi ini mudah dan bisa menekan biaya sebab pengiriman dimanapun
diseluruh dunia biaya dihitung lokal.
Sosial Media ( Face book )

Perkembangan dan penetrasi internet dewasa ini sudah merambah ke
berbagai pelosok, penetrasi ini banyak didukung oleh kemampuan handphone
untuk dapat di internet , dengan semakin banyaknya pemakai tersebut
menyebabkan situs pertemanan semakin di gemari , contoh yaitu semakin
banyaknya pemakai Face book, twiteer, instagram, dan lain-lain.

Dengan banyaknya user account serta semakin banyak fitur-fitur yang
mendukung anggota untuk berinteraksi misalnya group , video chatting dll
maka facebook dapat dipergunakan sebagai media pembelajaran.

Aplikasi facebook sebagai media pembelajaran antara lain terbentuk
grup belajar , antar anggota bisa saling berdiskusi di wall dan pengajar bisa
sebagai moderator. Sebagai media pembelajaran internet memberi banyak
keuntungan , dimana dengan internet kita bisa mencari informasi apa saja di
seluruh dunia dengan mudah dan murah , dengan membuka search engine
misalnya google maka kita bisa mencari literatur, jurnal , makalah ataupun
tulisan tentang topik yang kita inginkan, paling tidak dengan fasilitas yang
dimiliki internet ada tiga hal dampak positif penggunaan internet dalam
pendidikan yaitu :

1) Peserta didik dapat dengan mudah mengambil mata pelajaran dimanapun

diseluruh dunia tanpa batas institusi atau batas negara
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2)

3)

Peserta didik dapat dengan mudah berguru pada para ahli dibidang yang
ia minati
Belajar dapat dengan mudah diambil diberbagai penjuru dunia tanpa

bergantung sekolah atau universitas tempat siswa belajar

Namun internet juga memiliki kelemahan antara lain:

Y

2)

3)

4)

Banjir informasi, dimana sebagai media informasi internet menjadi
sarana lalulintas informasi dari berbagai bidang baik yang dibuat
perusahaan maupun perorangan, dengan banjir informasi tersebut
membuat kita sulit untuk menyeleksi mana informasi yang valid atau
tidak

Kurang sentuhan manusiawi, dimana internet memberi banyak informasi
tetapi tidak ada sentuhan manusiawi dimana setuhan berupa tatapan mata,
jabat tangan tidak dapat dirasakan, sehingga untuk pendidikan dikuatirkan
peserta didik tidak menikmati komunikasi dan berinteraksi secara utuh
Ancaman Virus dan Hacker, Virus dan ancaman pencurian data oleh
hacker dapat dilakukan melalui media internet, sehingga para pemakai
internet diharap melindungi komputer dan jaringan masing masing
Pornografi, tidak bisa dipungkiri bahwa dengan adanya internet
pornografi semakin mudah disebar luaskan oleh sebab ituperlu
pengawasan dari guru dan orang tua terhadap anak-anak dalam

mengakses internet
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5) Kejahatan model baru, dengan komputer dan internet tidak saja
mendorong lahirnya inovasi keilmuan dan dunia usaha tetapi juga
melahirkan bentuk kejahatan baru, misalnya pemanfaatan kartu kredit

ilegal untuk traksaksi di internet, pembelokkan transaksi perbankan dll.

5. Media Pembelajaran Online atau E-Learning

Pembelajaran online atau yang biasa disebut e learning mengandung
pengertian suatu proses pembelajaran yang mengunakan elektronik sebagai media
pembelajaran. Menurut Onno W purba (2002) e learning adalah adalah sebuah bentuk
teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bnetuk sekolah
maya.

Dalam teknologi e learning semua proses belajar mengajar yang biasa
dilakukan didalam kelas dilakukan secara live namun virtual artinya pada saat yang
sama seorang guru mengajar didepan sebuah komputer yang ada disuatu tempat,
sedangkan siswa mengikuti pelajaran itu dari komputer lain di tempat yang berbeda.
Materi pelajaranpun bisa diperoleh secara gratis dalam bentuk file-file yang bisa
didownload, sedangkan interaktif guru dan siswa dalam bentuk pemberian tugas
maupun diskusi dapat dilakukan secara intensif dalam bentuk forum diskusi dan
email.

Dari uraian diatas menunjukkan bahwa konsep dasar e-learning adalah
menyediakan kelas-kelas baru setara kelas konvensional di sekolah-sekolah yang ada

selama ini. Oleh karena itu, pembangunan sebuah lembaga virtual seperti e-learning
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ini haruslah memberi hasil yang kurang lebih sama dengan cita-cita untuk mendirikan
sebuah lembaga pendidikan konvensional Atau dengan kata lain e-learning
merupakan bentuk pembelajaran konvensional yang dituangkan dalam format digital
melalui teknologi internet. Cisco (2001) menjelaskan filosofis e-learning adalah
sebagai berikut :
1) e-learning merupakan penyampaian informasi, komunikasi, pendidikan, pelatihan
secara on line
2) e-learning menyediakan seperangkat alat yang dapat memperkaya nilai belajar
konvensional ( model pembelajaran konvensional, kajian terhadap buku teks, CD
Rom dan pelatihan berbasis komputer ) sehingga dapat menjawab tantangan
perkembangan globalisasi
Sebelum memutuskan untuk membangun sebuah kelas virtual dalam bentuk
sistem pembelajaran on line atau e learning maka kita perlu mengkaji lebih matang.
Diharapkan proses pengambilan keputusan ini tidak disebabkan oleh sekedar ikut-
ikutan tren teknologi internet agar dipandang modern tetapi harus mempertimbangkan
hal- hal sebagai berikut :
1) Anggaran biaya yang diperlukan
2) Materi apa saja yang menjadi prioritas dimasukkan pada model e-learning sesuai
karakteristik dan kebutuhan
3) Pengalihan dari konvensional ke elearning apakah bisa dilakukan sendiri atau

memerlukan kerjasama dengan pihak lain
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4) Apakah perngubahan ini bisa diterima semua pihak dalam lingkungan belajar
tersebut

5) Bagaimana menerapkan perubahan tersebut sehingga tujuannya bisa tercapai
dengan efektif dan effisien

Jika kelima pertimbangan tersebut kira-kira bisa terpenuhi semua maka baru
bisa diputuskan untuk bisa mengembangkan kelas e learning. Pengembangan model
e-learning perlu dirancang secara cermat sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
diinginkan. Menurut Haughey (1998) ada tiga kemungkinan dalam pengembangan
sistem pembelajaran berbasis internet yaitu web course, web centric course dan web
enhanced course.

Web course adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan, yang
mana peserta didik dan pengajar sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya
tatap muka. Seluruh bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan, ujian, dan
kegiatan pembelajaran lainnya sepenuhnya disampaikan melalui internet. Dengan
kata lain model ini menggunakan sistem jarak jauh.

Web centric course adalah penggunaan internet yang memadukan antara
belajar jarak jauh dan tatap muka (konvensional). Sebagian materi disampikan
melalui internet, dan sebagian lagi melalui tatap muka. Fungsinya saling melengkapi.
Dalam model ini pengajar bisa memberikan petunjuk pada siswa untuk mempelajari
materi pelajaran melalui web yang telah dibuatnya. Siswa juga diberikan arahan

untuk mencari sumber lain dari situs-situs yang relevan. Dalam tatap muka, peserta

25



didik dan pengajar lebih banyak diskusi tentang temuan materi yang telah dipelajari
melalui internet tersebut.

Model web enhanced course adalah pemanfaatan internet untuk menunjang
peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas. Fungsi internet adalah
untuk memberikan pengayaan dan komunikasi antara peserta didik dengan pengajar,
sesama peserta didik, anggota kelompok, atau peserta didik dengan nara sumber lain.
Oleh karena itu peran pengajar dalam hal ini dituntut untuk menguasai teknik mencari
informasi di internet, membimbing mahasiswa mencari dan menemukan situs-situs
yang relevan dengan bahan pembelajaran, menyajikan materi melalui web yang
menarik dan diminati, melayani bimbingan dan komunikasi melalui internet, dan
kecakapan lain yang diperlukan.

Pengembangan e-learning tidak semata-mata hanya menyajikan meteri
pelajaran secara on-line saja, namun harus komunikatif dan menarik. Materi pelajaran
didesain seolah siswa belajar dihadapan guru melalui layar komputer yang
dihubungkan melalui jaringan internet. Untuk dapat menghasilkan e-learning yang
menarik dan diminati, Onno W. Purbo (2002) mensyaratkan tiga hal yang wajib
dipenuhi dalam merancang e-learning, yaitu “sederhana, personal, dan cepat”.

Sistem yang sederhana akan memudahkan peserta didik dalam memanfaatkan
teknologi dan menu yang ada , dengan kemudahan pada panel yang disediakan, akan
mengurangi pengenalan sistem e-learning itu sendiri, sehingga waktu belajar peserta
dapat diefisienkan untuk proses belajar itu sendiri dan bukan pada belajar

menggunakan sistem e-learning-nya.
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Syarat personal berarti pengajar dapat berinteraksi dengan baik seperti
layaknya seorang guru yang berkomunikasi dengan murid di depan kelas. Dengan
pendekatan dan interaksi yang lebih personal, peserta didik diperhatikan
kemajuannya, serta dibantu segala persoalan yang dihadapinya. Hal ini akan
membuat peserta didik betah berlama-lama di depan layar komputernya.

Kemudian layanan ini ditunjang dengan kecepatan, respon yang cepat
terhadap keluhan dan kebutuhan peserta didik lainnya. Dengan demikian perbaikan
pembelajaran dapat dilakukan secepat mungkin oleh pengajar atau pengelola.

Untuk meningkatkan daya tarik belajar, Onno W. Purbo menambahkan
perlunya menggunakan teori games. Teori ini dikemukakan setelah diadakan sebuah
pengamatan terhadap perilaku para penggemar games komputer yang berkembang
sangat pesat. Bermain games komputer sangatlah mengasyikan. Para pemain akan
dibuat hanyut dengan karakter yang dimainkannya lewat komputer tersebut. Bahkan
mampu duduk berjam-jam dan memainkan permainan tersebut dengan senang hati.
Fenomena ini sangat menarik dalam mendesain e-learning. Dengan membuat sistem
e-learning yang mampu menghanyutkan peserta didik untuk mengikuti setiap langkah
belajar di dalamnya seperti layaknya ketika bermain sebuah games. Penerapan teori
games dalam merancang materi e-learning perlu dipertimbangkan karena pada
dasarnya setiap manusia menyukai permainan.

Secara ringkas, e-learning perlu diciptakan seolah-olah peserta didik belajar
secara konvensional, hanya saja dipindahkan ke dalam sistem digital melalui internet.

Oleh karena itu e-leraning perlu mengadaptasi unsur-unsur yang biasa dilakukan
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dalam sistem pembelajaran konvensional. Misalnya dimulai dari perumusan tujuan

yang operasional dan dapat diukur, ada apersepsi atau pre test, membangkitkan

motivasi, menggunakan bahasa yang komunikatif, uraian materi yang jelas, contoh-

contoh kongkrit, problem solving, tanya jawab, diskusi, post test, sampai penugasan

dan kegiatan tindak lanjutnya. Oleh karena itu merancang e-laarning perlu melibatkan

pihak terkait, antara lain: pengajar, ahli materi, ahli komunikasi, programmer,

seniman, dll.

Kelebihan e-learning

1. Pembelajaran tidak dibatasi tempat dan waktu sehingga kapan saja siswa bisa
mengakses proses pembelajaran tersebut

2. Siswa dalam proses pembelajaran ini harus aktif sehingga proses pembelajaran e
leaning merupakan proses yang student centered

3. Menghemat biaya pendidikan ( infrastruktur, peralatan, buku-buku , perjalanan
dinas )

4. Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetajhuan

5. Adanya bantuan profesional secara on line

Kekurangan e-learning

1. Butuh usaha lebih dalam mempersiapkan materi pembelajaran

2. Harus memperhatikan sisi pedagogik dari suatu materi

3. Siswa perlu selalu dimotivasi dan diorganisasikan

4. Siswa yang tidak memiliki motivasi yang tinggi sering mengalami kegagalan
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5. Kurangnya interaksi antara guru dan siswa atau bahkan antar siswa itu sendiri
yang bisa memperlambat terbentuknya values dalam proses belajar mengajar.
E-learning sudah banyak diterapkan oleh perguruan tinggi di Indonesia dewasa ini

e- learning merupakan kebutuhan bagi perguruan tinggi. Contoh beberapa e-learning

dari beberapa perguruan tinggi

UPI (Universitas Pendidikan Indonesi)

Indonesian (id)

Situs E-learning FPMIPA UPI

( Fakultas Pendidikan
n Berita Situs

% Diskusi FPMIPA

Matematika dan limu
Pengetahuan Alam, Universitas

% Diskusi Pendidikan Indonesia)
Keanggotaan/

Penggunaan E-
learning

Forum Dosen
Evaluasi kuliah semester ini

) Ruang Chatting
telah dapat diisi di fpmipa.upi.
edu/evaluasi

n Diskusi Biologi

n Diskusi Fisika

% Diskusi limu

Komputer

B Diskusi Kimia

n Diskusi Matematika

Gunakan NIM sebagai nama
_ pengguna dan NIM sebagai
password (kemudian gantilah
password Anda). Data
evaluasi dari mahasiswa
dijamin kerahasiaannya dan
akan diakses oleh dosen
pengajar, ketua prodifjuruan

dan pihak fakultas.
Mahasiswa FPMIPA UPI

dapat login dengan

menggunakan nama

pengguna: NIM dan
password: NIM. Tidak ada

bitp:/fpmipa . ecvkulialy (1 of 381 1:2008 10:41:31 AV

Gambear 5.9.
E Learning FMIPA Universitas Pendidikan Indonesia
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LT - 11 QUTHIL DA T VAR

>-learning

SERI

LIJAGA

Home Daftar Login

Home »

Fakultas

o Selamat datang di situs Elearning UIN Sunan Kalijaga.
Z
De KuliahKuSuka merupakan sarana media komunikasi pembelajaran antara mahasiswa,
T Sesial & Humaniors dosen dan staff berbasis internet.

Program Pasca Sarana

Sains dan Teknologi Melalui situs eLearning ini civitas akademik dapat mengakses beragam materi
Syarizh pembelajaran, tugas-tugas, pengumuman.

Tarblysh

Ushuluddin

Copyright 2007 UIN Suka Yogyakarta

Gambar 5.10
E learning Universitas Islam Sunan Kalijaga Yogya

e-Leatning of Sebelas Maret University

/f,—;» e-Learning Universitas Sebelas Maret
S 4 Ed Universitas Nomor Satu, World Class University

UNS Sola

L, Sutaen . 36 A Kontingan, Surokarta S7IZ6

Central Java Indonesia

Anda belum login. (Login)

e-Learning of Sebelas Maret University

o Selamat Datang di e-Learning UNS ==
Kategori kuliah Login
Fak MIPA e-Learning UNS adalah situs untuk memanfaatkan teknologi internet Nama Pengguna |:|
R sebagai kelas virtual yang diharapkan dapat menambah interaksi antara
dosen dan mahasiswa. Situs ini sama sekali bukan dimaksudkan untuk Password: :
Fek. Pertanian ikan proses j tatap muka di kelas ataupun di

) Fak Sastra & SeniRupa laboratorium.
Silahkan daftar untuk jadi anggota baul
T Fak Hukum O . B B
Situs ini dikelola oleh Lembaga Pengembangan Pendidikan Universitas Lost password?

 Fak ki Sebelas Maret (LPP UNS) dan diper untuk prodifj
T Fak Teknik yang ada di UNS.
T Fek Ekonomi _ § . Calendar

- Beberapa prodi/jurusan telah memili itus e-Learning yang dapat
@ FecisP diakses pada link ini << August 2008 >>
%l LPP-Pelatinan
T Pascasarjana Sun | Mon | Tue Wed ThuFri Sat

Cari kulizh - i

Materi kliah yang sudah Betitalimum
tersedia 3 4 5 8 7 8 38

LoGin di E-Learning UNS
dari bagus .- Tuesday, 19 February 2008, 1815

Bagi anggota e-learing yang baru mendaftar dan mengalami kesulitan bisa email ke

2 2 2B
OnineYsers eroz@Ipp.uns.ac.id atau lewat yahoo massanger bagus_eros@yahoo.com
(ast 5 minutes) u %5 B W W oMW
Diskusikan topik ini (1 tanggapan sejauh ini)
[E=orurero Diskusilama ...

hitpifipp s acidfwebimoodieimaodlef (1 0 28/11/2008 10.43:20 AM

Gambar 5.11
e-Learning Universitas Sebelas Maret



C. APLIKASI MULTIMEDIA DALAM PEMBELAJARAN AGAMA ISLAM
Perkembangan teknologi informasi dewasa ini mengharuskan kita untuk
mengikuti perkembangannya agar tidak ketinggalan dengan yang lain, demikian
juga untuk pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), penggunaan teknologi
multimedia merupakan suatu keharusan. Berikut ini adalah beberapa contoh
aplikasi multimedia didalam pembelajaran PAI :
1. Al-Qur’an Digital
Al-Qur’an digital adalah program yang berisi tentang al-Qur’an dan
terjemahannya. Dalam program tersebut terdapat banyak kemudahan-
kemudahan dalam mencari topik yang diinginkan dalam pembelajaran PAIL
Siswa dan guru tidak perlu membawa al-Qur’an dari rumah, namun mereka

dapat membuka langsung melalui komputer.
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Al Quran Page 1 of |

A/Qumn

DIGITAL

Versi 2.1

Freeware © Hak cipta hanya milik Allah sut.

mk:@MSITStore:C:\D % My %20D qur.. 10/08/2008

Gambar 5. 11
Al Quran Digital
Web Islami
Web Islami adalah web yang berisi tentang kajian-kajian Islami. Salah satu
contoh web Islami ini adalah pesantren virtual. Guru PAI dan Siswa dapat

mengakses web ini melalui www.pesantrenvirtual.com. Didalam web ini

disediakan sarana pembelajaran Islami yang terdiri dari kolom tanya jawab
sekitar Islam, pengajian on-line setiap jum’at malam, beberapa artikel tentang

Islam, ekonomi syari’ah, kitab kuning digital dan lain sebagainya.
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PesantrenVirtual.com - Halaman Depan

.~ PesantrenVirtual.com e T

Selasa, 05 Agustus 2008
Jadwal Sholat

Kontak Kami

Database

Pengajian Shoutcast

)

Tiap Jumat Malam
dan

Ahad Malam
18.00 WIB

Halaman Depan
Mozaik Figih

Islam Kontemporer
Futuhul Ghaib
Hikmah

Ekonomi Syariah
Seputar Zakat
Konsultasi

Tanya Jawab
Buletin Jum’at
Seputar Ramadhan
Tentang Kami
Kepengurusan
Bahtsul Masail
Download

Seputar Pesantren
Tambah Pesantren

Kegiatan Ramadhan

Halaman Depan

Mari bersiap diri
Puasa Bersuci, berperang melawan
Sya'ban hawa nafsu...

Oleh:
Tanya:

Dev

an Asatidz Raih gemilang kemenangan
ehingga kita terlahir lagi.

Saya ingin menanyakan tentang puasa
Sya'ban. Berapa harikah yang
disunahkan oleh Rasulullah? Apakah
baik jika kita puasa sebulan penuh?
Atas perhatiannya saya ucapkan terima
Kkasih.

Indra-jkt

Menyambut Ramadhan (1)
Amalan bulan Sya'ban

Oleh: Dewan Asati

Saudara-saudara seiman 1!

Mari kita sambut bulan Ramadhan

yang penuh berkah mulai bulan

Sya'ban ini. Kita persiapkan diri kita

baik fisik dan rohani untuk bulan yang Ekonomi Syariah

penuh karunia tersebut. +« Meluruskan Persepsi Masyarakat Terhadap Bank

Mempersiapkan rohani kita adalah Syariah

dengan mulai mempelajari hal-hal « Menjawab Keraguan akan Ekonomi Syariah
penting yang perlu kita amalkan . Ekonomi Syariah Untuk Kemaslahatan Bangsa
selama bulan tersebut. Kita buka " - )

(Bl PR (e [, « Alternatif Kebijakan Sektor Riil Syariah

yaitu fikih berpuasa yang benar dan . Hijrah dan Transformasi Ekonomi

sesuai ajaran. Kita sadarkan diri dan + HIJRAH DAN KEBANGKITAN EKONOMI ISLAM

kesadaran kita akan pentingnya bulan
tersebut bagi agama dan keimanan
kita.

+« Upaya Lain Melawan Miskin

Malam "Nisfu

http:/www.pesantrenvirtual.com/ (1 of 3)8/5/2008 12:20:03 PM

Sumber www.pesantrenvirtual.com.

Gambar 5.12
Contoh web Islami



3. Program Aplikasi Dalam Pembelajaran
Ada banyak program aplikasi berbasis ICT yang dapat digunakan
dalam pembelajaran (Siraj, 2013), baik yang dapat dibeli di toko-toko

komputer maupun yang dapat didownload secarabebas di internet, diantaranya

a. Program Al-Qur’an Flash
Program ini adalah mushaf al-Qur’an digital yang dapat dibaca dan
dibuka seperti ketika membaca mushaf al-Qur’an sebagaimana biasa
yang dilengkapi dengan ayat-ayat yang berwarna warni sebagai
petunjuk hukum bacaan tajwid, program ini sangat berguna bagi guru
yang akan mengajarkan membaca al-Qur’an di kelas secara klasikal.
Langkah-langkah penggunaannya :
1)  Copy file Al-Qur’an Flash Tajweed dalam satu folder

@ guranflash tajweed
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2)  Klik icon pada folder tersebut

3) dan akan terbuka jendela seperti di bawah ini

@Uv| v Computer b ZIVAULHAFNEBAROROH E] ¥ alquran flash tejweed

file Edt View Tools Help

Organize  Includenlbary v Sharewth v Bum  Newfolder

A

b Favotes Name Date modifid Type Size

B Deshtop data L/25/20090815..  File folder
§ Downloads @quranflashtajweecl 31320070733 &M Application 1706 KB
| Recent Places B qurenflh et WU0BLL0AM  WinRARZParchive  ST116KR

4) kemudian carilah ayat al-Qur’an yang akan dibaca dengan
meletakkan kursor dipojok flash al-Qur’an untuk membuka

lembaran-lembaran mushhaf

2. Program Al-Qur’an in Word

Program al-Qur’an in Word adalah program penulisan teks ayat al-Qur’an

lengkap dengan harakat dan terjemahannya dalam beberapa bahasa yang
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dipalikasikan pada program MS. Word.Program ini sangat membantu bagi kita umat
Islam yang ingin menulis ayat al-Qur’an dengan mudah tanpa hawatir muncul
kesalahan dalam penulisan ayat karena menulis secara manual menggunakan MS.
Word.
Langkah-langkah penggunaannya sebagai berikut :

1) Install program Al-Quran for MS-Word di computer/laptop
2) Sebelum instalasi tentukan bahasa terjemahan yang akan digunakan
3) Setelah sukses, buka program MS. Word dan lihat di toolbar kanan atas icon

bertuliskan Add-Ins dan klik akan muncul seperti gambar di bawah
4) Tentukan ayat dan posisi ayat yang akan ditulis serta tentukan pula teks yang akan

ditulis apakah ayat dengan terjemahannya atau hanya ayatnya saja

B oo &=

5) Setelah ayat yang dipilih sudah tampak pada layar anda, kemudian sesuaikan
ukuran font ayat dan terjemahannya dengan teks anda di MS. Word dengan cara

memblok (menghitamkan) ayat dan merubah font size.
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6) Akan tampak tulisan ayat sebagaimana pada gambar berikut

R R ARE O

rah Lo Mahs Pesnayangla]

3. Program Penghitungan Zakat

Program ini adalah program yang mambantu umat muslim untuk menghitung

zakat maal/profesi yang dapat menentukan apakah ia termasuk seorang yang berhak

mengeluarkan zakat atau tidak.

Langkah-langkah penggunaannya sebagai berikut :

jendela seperti berikut kemudian klik icon Berikut

£ Kalkulator Zokat Gaji

pinjaman yang baik.
Dan kebaikan apa saja yang kamu perbuat |
untuk dirimu niscava kamu memveroleh

Assallamuallaikum!
Selamat Datang di Kazaga

Kalkulator Zakat Gaji (Kazaga) dapat membantu menghitung bagian zakat
yang anda harus keluarkan dari gaji/upah yang anda terima untuk satu bulan.

Semoga Allah (SWT) membalas amalan zakat anda dan memberikan anda
kesempurnaan iman. Amien.

Untuk melanjutkan, tekan tombol Berikut.

Tentang Kemba

I Berikut I Tutup

oq
n
Q
O
o

o

o)}

1) Klik program Kalkulator Zakat di komputer/laptop, kemudian akan muncul



2) Masukkan nilai dan harga emas yang berlaku pada saat ini dengan asumsi harga

emas 24 karat, kemudian klik icon Berikut

£, Kalkulator Zakat Gaji - Langkah 1 dari 7 =] B [k
Nilai Nisab

Nisab adalah sebuah nilai yang akan digunakan untuk menentukan apakah
kewajiban zakat berlaku terhadap seorang muslim atau tidak.

Nilai nisab akan dibandingkan dengan sisa gaji/upah anda (jumlah gaji/upah
dikurangi dengan jumlah pengeluaran pokok dan hutang). Anda mempunyai

kewajiban membayar zakat apabila sisa gaji/upah anda sama atau melebihi nilai
nisab.

Penentuan nilai nisab adalah dengan menggunakan harga pasar emas murni di hari
pembayaran zakat. Nisab ini berlaku dalam penentuan zakat untuk 1 tahun. Maka
untuk mendapatkan nisab perbulannya, nilai nisab 1 tahun akan dibagi 12.

Ada pendapat yang berbeda mengenai berat minimum emas murni yang digunakan
untuk menentukan nilai nisab. Kazaga menagunakan nilai 94 gram sebagai batas
minimum berat emas murni. Namun anda dapat merubahnya sesuai dengan paham
yang anda ikuti.

Emas Murni (24 Karat)

Berat minimum: ,794 gram  Nisab 1 tahun: [f.0.p 32,300,000.00
Harga 1 gram: 350000 Nisab 1 bulan: [N.0.p 2,741,666.7

Tentang Kembali Berikut Tutup ]

3) Isi dengan lengkap form isian berikut sesuai petunjuk

) Kalkulator Zakat Gaji - Langkah 2 dari 7 = =
Pengeluaran per Bulan
Estimasi pengeluaran pokok anda untuk satu bulan.

Termasuk di dalam pengeluaran pokok adalah pangan, pakaian, kebutuhan dapur,
tagihan rekening, sewa rumah serta pengeluaran untuk keperluan dasar anggota
keluarga yang menjadi tanggungan anda.

Pengeluaran Dasar | Kebutuhan Dapur | Tagihan | Lain-lain |

Pangan: Obat-obatan:
Pakaian: 200000 Pendidikan: 150,000
Transportasi: Tunjangan:
Sewa rumah: 250000 TOTAL: m

Tentang Kembali Berikut I Tutup

4) Ikuti petunjuk sampai selesai
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{&) Kalkulztor Zakat Gaji - Hasil Perhitungan Zakat o] & ]

Hasil Perhitungan Zakat
Perhitungan akhir zakat anda untuk satu bulan.

- Status Kewajiban Zakat -

| Anda tidak diwajibkan untuk membayar zakat karena sisa pendapatan anda -
| lebih kecil dari nilai nisab. Namun demikian anda disarankan untuk tetap
| membayar zakatnya. x|

- Perhitungan Zakat -

Nilai nisab 1 bulan: mm?g
Jumlah gajifupah 1 bulan: m
Minus: Jumlah pengeluaran pokok: [f:5p 2,200,000.00
Minus: Jumlah kewajiban hutang: N.6.p 2,000,000.00
Sisa gaji/upah: §.0.p1,400,000.00-
Persentase zakat: 2.5 %

Besar zakat (sisa gajifupah x persentase zakat): | N.0.p35,000.00-

Tentang Simpan = ii | Berikut Tutup !

4. Program Waris
Program ini merupakan program aplikasi penghitungan harta warisan yang
dapat digunakan dengan langkah-langkah sebagai berikut :
1. Buka program Mawaris/Faraid di komputer/laptop
2. Klik icon ifsromH  kemudian akan muncul jendela seperti berikut dan
ikuti perintahnya

m HASLEESL~1.MAW\FAROIDH.EXE

MASUKKAN NAMA DAN l(EaUDUKFIN SELURUH AHLI WARIS :

[F?1:Quit PROGRAM HUKUM WARIS ISLAMI [F11:Help
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m H:AJ1EE31~1.MAWNFAROIDH.EXE

KELOMPOK AHLI WARIS KEDUDUKAN

Ashobah hinnafsi
fAishobah bilghoir

[F?1:Quit Tekan sembarang tombol/mouse ! [F11:Help
| —

5. Program KV-Soft Flipbook

Program ini merupakan program pengembangan media pembelajaran berbasis
e-book karena dengan memahami program ini siapapun dapat membuat buku, kitab,
mushaf maupun gambar menjadi format buku elektronik yang bisa dibuka dan dibaca
menggunakan komputer.Kvisoft Flipbook Maker adalah jenis perangkat lunak
profesional untuk mengkonversi file PDF ke bentuk seperti buku. Halaman yang
dapat di tambah fungsi editing memungkinkan Anda untuk menanamkan video,
gambar, audio, hyperlink, hotspot dan objek multimedia ke halaman. Sehingga untuk

membuat halaman buku multimedia menjadi begitu mudah dengan software ini.

6. Program Aplikasi Pembelajaran Bahasa Arab
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Program aplikasi Talk Now Arabic merupakan salah satu program aplikasi
pembelajaran bahasa Arab dengan 40 bahasa terjemahan yang sangat memudahkan
pembelajar bahasa Arab memahami kosa kata dan percakapan dalam berbagai situasi.
Bahkan pada program aplikasi yang lain seperti Learn to Speak Arabicpembelajar
dapat melatih berbicara dan membaca teks kemudian dicek apakah intonasi, dialek

(lahjah) yang diucapkannya sudah seperti orang Arab asli atau bukan.

sTallsNows

Contoh Program Talk Now Arabic

7. Book School Education dan ebook Arab

Elektronik book yang kemudian disingkat dengan e-book merupakan
pengembangan buku berbasis elektronik yang memanfaatkan teknologi informasi
untuk memindahkan teks bacaan pada buku menjadi teks elektronik yang bias dibawa

dan dibaca dimana dan kapanpun saja.
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Contoh Book School Education (BSE)

Contoh e-book Ensklopedi Islam
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