PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF AUTOPLAY UNTUK
MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR PESERTA DIDIK PADA
MATA PELAJARAN AL QUR’AN HADITS KELAS VIII DI MTS
ASSATHI’ KARAS SEDAN REMBANG

TESIS
Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat
Memperoleh Gelar Magister dalam Program Studi Pendidikan Agama Islam

Oleh:
Luthfil Hakim
NIM. F52319335

PASCASARJANA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL
SURABAYA

2021



PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Luthfil Hakim

NIM : F52319335

Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Alamat : Desa Karas, Dusun Krajan,

Kecamatan Sedan, Kabupaten Rembang,
Jawa Tengah

Judul Penelitian : Pengembangan Media Interaktif Autoplay Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Peserta Didik pada
Mata Pelajaran Al Qur’an Hadits Kelas VIII di MTs
Assathi’ Karas Sedan Rembang.

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa dalam hasil penelitian saya ini tidak
terdapat unsur-unsur penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang pernah
dilakukan atau dibuat oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis dikutip dalam
naskah ini dan disebutkan dalam sumber kutipan dan daftar rujukan.

Apabila dikemudian hari ternyata hasil penelitian ini terbukti terdapat unsur-
unsur penjiplakan dan ada klaim dari pihak lain, maka saya bersedia untuk diproses
sesuai perundang-undangan yang berlaku. Demikian surat pernyataan ini saya buat

dengan sebenarnya dan tanpa paksaan dari siapapun.

Rembang, 12 Agustus 2021

Hormat Saya,

21: g4 L
s

o

4 METERAI
T TEMPEL

CAJX149857369

SEPULLM BB LR

uthfil Hakim
NIM. F52319335



PERSETUJUAN PEMBIMBING

Tesis bejudul “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN AL QUR’AN HADITS KELAS VIII DI MTs ASSATHI’
KARAS” yang ditulis oleh Luthfil Hakim ini telah disetujui pada tanggal 03
Agustus 2021.

Oleh:

Pembimbing I

__.M“)f

Dr. Rubaidi, M.Ag.
NIP. 197106102000031003

Pempimbing I1

(9

Dr. Abdullof Hamid, M.Pd.
NIP. 198508282014031003



PENGESAHAN TIM PENGUJI TESIS

Tesis berjudul Pengembangan Media Interaktif Autoplay Untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar Peserta D1dik pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits Kelas VI di
MTs Assathi” Karas Sedan Rembang vang ditulis oleh Luthfil Hakim ini diuji pada
tanggal 9 Agustus 2021.

Pins Ponginis
1110 1 COZUji-

1. Dr Rubaidi M Ag.
(KetuaPenguji I)

I~J

Dr. Abdulloh Hamid. M.Pd.
(Sekretaris Penguji I1)

Dr. Ahmad Yusam Thobroni, M.Ag.
(Penguji Utama/Penguji IIT)

L¥'S)

4. Dr. Sihabudin. MPd1. MPd
(Penguji IV)

aya, 13 Agustus 2021

_H. Aswadi, M. Ag.
NIP. 196004121994031001



/ KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA
bJJ PERPUSTAKAAN

J1. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237 Telp. 031-8431972 Fax.031-8413300
E-Mail: perpus@uinsby.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika UIN Sunan Ampel Surabaya, yang bertanda tangan di bawah ini, saya:
Nama : Luthfil Hakim

NIM : F52319335

Fakultas/Jurusan : Magister Pendidikan Agama Islam

E-mail address : benfarza@gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakaan
UIN Sunan Ampel Surabaya, Hak Bebas Royaltt Non-Eksklusif atas karya ilmiah :

[ Sekripsi G4 Tesis [J Desertast L Eat-lam Gooosmimsisssssssissnmssin e )
yang berjudul :

“Pengembangan Media Interaktif Autoplay Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar

Peserta Didik pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits Kelas VIII di MTs Assathi’ Karas

Sedan Rembang”

beserta perangkat yang diperlukan (bila ada). Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini
Perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya berhak menyimpan, mengalih-media/format-kan,
mengelolanya dalam  bentuk  pangkalan data (database), mendistribusikannya, dan
menampilkan/mempublikasikannya di Intemet atau media lain secara firlftext untuk kepentingan
akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai
penulis/pencipta dan atau penerbit yang bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN
Sunan Ampel Surabaya, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta
dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini yang saya buat dengan sebenarnya.

Surabaya, 24 Agustus 2021

Penulis

(Luthfil Hakim)



ABSTRAK

Luthfil Hakim 2021 Pengembangan Media Interaktif Autoplay Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Peserta Didik Kelas VIII pada Mata Pelajaran Al-
Qur’an Hadits di MTs Assathi’ Karas Sedan Rembang.

Pembimbing 1: Dr. Rubaidi, M.Ag

Pembimbing 2: Dr. Abdulloh Hamid, M.Pd

Kata Kunci  : Pengembangan, Media Interaktif, Autoplay, Al-Qur’an Hadits

Pendidikan abad 21 dimana IT (informasi teknologi) telah berkembang
begitu cepat dan pesat dalam berbagai bidang. Diantaranya adalah pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan. Perkembangan teknologi era ini menuntut dunia
pendidikan harus mampu mengembangkan kualitas serta profesionalitas pendidik
dan peserta didik. Dari pengamatan peneliti selama penelitian, diketahui bahwa
guru masih menggunakan pembelajaran secara konvensional, yaitu dengan metode
ceramah, presentasi powerpoint dan tanya jawab yang bersumber bahan ajar buku
paket dan LKS. Kondisi ini menjadikan siswa kurang menarik dan bosan sehingga
berdampak pada prestasi belajar siswa yang menurun. Melihat problematika
tersebut, maka peneliti membuat produk pengembangan media pembelajaran
interaktif berupa Autoplay dengan harapan bisa meningkatkan prestasi belajar
peserta didik.

Penelitian ini bertujuan: 1. Untuk mengetahui sejauh mana pengembangan
media pembelajaran Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di MTs
Assathi’ Karas bagi peserta didik kelas VI1II, dan 2. Untuk mengetahui keefektifan
pengembangan media interaktif Autoplay terhadap prestasi belajar peserta didik
kelas VIII di MTs Assathi’ Karas pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. Lokasi
penelitian dilakukan di Madrasah Tsanawiyah Assathi' Karas Kecamatan Sedan
Kabupaten Rembang dengan sasaran objek siswa kelas VIII yang berjumlah 61
peserta didik. Adapun pembagian kelasnya terdiri dari dua rombongan belajar, yaitu
VIII-A dan VIII-B. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Research and Development (R&D). Model penelitian menggunakan model
penelitian pengembangan Borg & Gall.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk pengembangan yang
dihasilkan adalah media pembelajaran interaktif yang berbentuk CD/DVD dan
berisi software autoplay media studio 8. Pengembangan media pembelajaran
interaktif Autoplay sangat memberi dampak positif terhadap prestasi belajar peserta
didik kelas VIII di MTs Assathi’ Karas pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits,
khususnya pokok bahasan Madd Silah. Hal ini terbukti dari hasil penelitian yang
menunjukkan bahwa prestasi belajar peserta didik sebelum menggunakan media
interaktif autoplay hanya sebesar 69% dan sesudah menggunakan media interaktif
autoplay meningkat menjadi 80%.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bimbingan terencana seorang pendidik guna merubah sisi kognitif,
afektif, maupun psikomotorik peserta didik pada suatu kegiatan belajar
mengajar yang dilaksanakan dengan baik untuk mengembangkan
ketrampilannya adalah sebuah pendidikan. Pendidikan merupakan usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta ketrampilan yang diperlukan

masyarakat, bangsa, dan negara.

Pada dasarnya proses pembelajaran merupakan inti kegiatan dalam
proses pendidikan secara kesuluruhan. Guru merupakan pendidik yang
sangat utama berperan dalam proses pendidikan. Keberhasilan peserta didik
dapat ditentukan dari kredibilitas guru dalam mengatur kelas melalui
pemilihan serta penggunaan metode dan media pembelajaran yang tepat.
Secara lebih luas, guru bukanlah seseorang yang hanya mampu berdiri di
depan kelas untuk berceramah dan menyampaikan materi pelajaran saja,
namun lebih dari itu, guru harus mau dan mampu membawa peserta

didiknya ke dalam suasana yang mudah dan menyenangkan demi

' Ramayulis, 1lmu Pendidikan Islam ( Jakarta: Kalam Mulia, 2012), 32.



tercapainya tujuan pembelajaran. Oleh karenanya guru harus berfikir
bagaimana dapat tercipta model pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan.?

Kegiatan belajar dengan melibatkan proses kognitif merupakan
interaksi yang dialami oleh seseorang dengan lingkungannya sehingga
berdampak pada perubahan diri seseorang tersebut. Proses pembelajaran
merupakan kegiatan interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang
memuat kegiatan kognitif, afektif dan psikomotorik. Agar tercapai tujuan
pembelajaran, interaksi tersebut haruslah berjalan dengan baik. Karena
sebab itu, agar proses pembelajaran tersebut berlangsung dinamis dan
efisien perlu dukungan media yang dijadikan sebagai perantara atau alat

untuk mentransfer ilmu pengetahuan.

Pendidikan abad 21 dimana IT (informasi teknologi) telah
berkembang begitu cepat dan pesat dalam berbagai bidang. Diantaranya
adalah pemanfaatan teknologi dalam pendidikan. Perkembangan teknologi
era ini menuntut dunia pendidikan harus mampu mengembangkan kualitas
serta profesionalitas pendidik dan peserta didik. Sehingga pengaruh
keberadaannya dapat memicu adanya peningkatan pada nilai suatu

pembelajaran.’> Landasan utama peningkatan kualitas pendidikan adalah

2 Widyasari, Hadi Sutopo, Murniati Agustian, “QR Code-based Learning Development: Accessing
Math Game for Children Learning Enhancement,” Ijim: International Journal of Interactive Mobile
Technologies, Vol. 13, No. 11 (2019), 112.

3 Dani Cahyani, Abdulloh Hamid, Mohammd Salehuddin, Winarto Eka Wahyudi, “Pengembangan
E Modul Berbasis Blended Learning pada Materi Hadits tentang Niat di Madrasah Ibtidaiyah,” Al-
Murabbi: Jurnal Pendidikan Agama Islam, VVol. 06 No. 01 (Desember, 2020), 59.



peraturan pemerintah nomor 32 tahun 2013 tentang aturan standar nasional
pendidikan.* Kegiatan pembelajaran dengan didukung pemanfaatan
teknologi adalah upaya transformasi pendidikan menuju arah yang lebih
baik dimana pusatnya tidak pada guru sebagai pendidik namun melibatkan
peserta didik untuk turut berperan aktif dan menjadi ikon penting
didalamnya. Hal ini dapat direalisasikan dengan menjadikan peserta didik
aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran. Agar pada saat proses
pembelajaran peserta didik mampu berperan aktif untuk berpikir,
menganalisa, mengidentifikasi serta menyelesaikan problematika
pembelajaran, guru dapat memanfaatkan berbagai macam media untuk

menyampaikan pembelajaran.’

Respon dan stimulus peserta didik dapat meningkat melalui
pembelajaran yang aktif. Pembelajaran aktif dapat dikembangkan
berdasarkan asumsi bahwa pada dasarnya belajar merupakan proses aktif
dan seseorang memiliki cara belajar yang berbeda dengan orang lain.® Hal
ini juga mampu menciptakan suasana baru yang menyenangkan sehingga
kegiatan pembelajaran tidak menjenuhkan.” Demikian itu mengharuskan

guru untuk mampu dan berkompeten dalam pemanfaatan media berbasis

4 Bella Permata Ramadhani, “Pengembangan Media Pembelajaran Quran Hadits Berbasis
Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas XI MAN Sumberoto
Donomulyo Malang,” (Skripsi — UIN Maulana Malik Ibrahim, Malang. 2017), 2.

5 Wendhie Prayitno, Penerapan Blended Learning dalam Pengembangan Pendidikan dan Pelatihan
bagi Pendidik dan Tenaga Kependidikan, (Yogyakarta: LPMP, 2015), 1- 14.

¢ Nanang Hanafiah dan Cucu Suhana, Konsep Strategi Pembelajaran (Bandung: Refika Aditama,
2010), 93.

7 Husniyatus Salamah Zainiyati, Model Dan Strategi Pembelajaran Aktif: Teori Dan Praktek Dalam
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Surabaya: CV Putra Media Nusantara, 2010), 222.



teknologi demi keperluan pembelajaran. Karena pembelajaran yang
didukung teknologi akan berdampak pada pendidik dan peserta didik juga

mampu meningkatkan value pembelajaran itu sendiri.®

Pengembangan media pembelajaran interaktif dilakukan berdasarkan
asumsi bahwa pembelajaran yang didalamnya disertai komunikasi akan
cenderung memikat peserta didik serta memudahkannya dalam memahami
materi dan akan lebih bermakna.’ Kreatifitas peserta didik juga dapat
ditingkatkan melalui penerapan media interaktif pada kegiatan
pembelajaran.'® Pembelajaran tidak melulu dilaksanakan secara formal
dalam kelas namun bisa dilaksanakan kapanpun dan dimanapun ketika
peserta didik mendapat pengetahuan serta hal baru yang positif dan dapat
menambah wawasan. Penggunaan media pada pembelajaran merupakan
sebuah tuntutan, terlebih di zaman yang serba digital sekarang ini. Banyak
macam media yang dapat digunakan untuk mendukung Kkegiatan
pembelajaran. Pembelajaran yang disampaikan menggunakan media
mampu memotivasi peserta didik untuk belajar, bahkan dapat membuatnya

meningkat.!! Dalam prinsip multimedia, proses pembelajaran berbasis

8 Lailatul Istiqgomah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Autoplay untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits Kelas IV MIN 2 Kota Malang,” (Skripsi
— UIN Maulana Malik Ibrahim, Malang. 2020), 22.

® Faris Khoirul Anam Abdul Adzim, “Perception And Response of Islamic Religious Education
Teachers to Religious Education Policy During the Covid-19 Pandemic,” Jurnal AL-Murabbi, Vol.
06, No. 01 (Desember, 2020), 1-10.

10°S, Papadakis, M. Kalogiannakis, and N. Zaranis, “The effectiveness of computer and tablet
assisted intervention in early childhood students’ understanding of numbers. An empirical
study conducted in Greece,” Educ. Inf. Technol., Vol. 23, No. 5, (Februari, 2018), 15.

' Arsad Bahri, et al, “Penggunaan Media Berbasis Autoplay Media Studio 8 untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa Sebuah Inovasi Media Pembelajaran,” Proceeding Biologi
Education Conference, Vol. 15, No 1 (Oktober, 2018), 395.



komputer yang di dalamnya terdapat kata-kata dan gambar lebih baik
dibandingkan dengan yang hanya terdapat kata-kata saja.'> Hal ini karena
dalam waktu yang bersamaan, audio, video, teks, animasi serta grafis bisa
didengar, ditonton atau dilihat oleh peserta didik. Guru yang kreatif dalam
menggunakan metode terbukti dapat menjadi stimulan bagi peserta didik
untuk belajar, dengan demikan dapat dikatakan bahwa adanya motivasi dan
prestasi belajar peserta didik terpengaruh oleh penerapan metode yang
variatif.® Demi mewujudkan pembelajaran dengan menggunakan
multimedia tentu memerlukan tenaga pendidik yang berkompeten dalam
bidang teknologi. Keterampilan serta pengetahuan yang terbatas seringkali
menjadi kendala yang ada dalam proses pengembangan media
pembelajaran, terlebih multimedia interaktif.'* Media interaktif merupakan
gabungan media yang menyatukan antara audio, video, gambar, animasi,
grafik dan teks yang dikemas secara interaktif dan integratif dalam satu
kesatuan.!® Jean piaget mengemukakan dalam teorinya bahwa anak usia 9-
11 tahun pada umumnya kelas V111 sekolah menengah pertama yang secara
kognitif telah berkembang dan dapat berpikir logis karena telah masuk pada

tahap operasional konkret.!® Pada konteks ini, media pembelajaran

12 Richard E Mayer, “Using multimedia for e-learning,” Jcal: Journal of Computer Assisted
Learning, Vol. 33, No. 05, (April, 2017), 1.

13 Richard E Mayer, “Incorporating motivation into multimedia learning,” Journal Learning and
Instruction, Vol. 29, (2013), 171-173.

14 Mohammad Salehudin, et al, “User Experience of Multimedia Program of Autoplay Media Studio
for Teacher Professional Education,” Abjadia: International Journal of Education, VVol. 05, No. 02
(Desember, 2020), 112.

15 St Mulyana dan Marlon Leong, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif Media Pembelajaran
(Yogyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), 2.

16 A, Koesnandar, “Pengembangan Software Pembelajaran Multimedia Interaktif,” Jurnal Teknodik,
18, No 10 (April, 2019), 75-88.



interaktif dapat memberikan stimulus terhadap peserta didik untuk berpikir

dan berkembang daya imajinasinya.

Seorang guru dalam memilih media dalam penyampaian materi
pelajaran haruslah disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan. Media
pembelajaran menjadi sebuah komponen instruksional yang meliputi pesan,
orang dan peralatan. Media adalah perantara atau alat yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan dari pemberi pesan kepada penerimanya. Media
adalah perantara dari sumber informasi untuk penerimanya, contohnya
video, televisi, komputer dan sebagainya.!” Dengan adanya media sebagai
perantara penyampai pesan, maka proses pembelajaran akan lebih hidup,
dapat menstimulasi pikiran, perasaan dan perhatian peserta didik untuk
mengikuti proses pembelajaran. Menurut Gagne, pembelajaran adalah
seperangkat proses yang bersifat internal bagi setiap individu sebagai hasil
transformasi rangsangan yang berasal dari peristiwa eksternal di lingkungan
individu yang bersangkutan (kondisi).'® Maka dari itu, sangat tepat
dikatakan bahwa media merupakan salah satu faktor berpengaruh dalam

proses belajar mengajar.

Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits adalah salah satu mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAIl) yang memberikan pendidikan kepada
peserta didik agar bisa membaca, menulis serta memahami isi dan

kandungan dari Al-Qur’an dan Hadist serta mengamalkannya dalam

17 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2014), 68.
1% Ega Rismawati, Ragam Media Pembelajaran (Yogyakarta: Kata Pena, 2016), 3.



keseharian. Seiring dengan perkembangan teknologi, guru mata pelajaran
Al-Qur’an Haditspun diharapkan dapat melakukan inovasi dalam proses
pembelajaran untuk menjadikan pembelajaran di kelas lebih menarik dan
mudah difahami, yaitu dengan pemanfaatan berbagai program yang mampu

menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif.

Dalam kegiatan belajar mengajar tidak semua anak didik mampu
berkonsentrasi dalam waktu yang relatif lama, sebagaimana yang telah
penulis temukan selama melakukan observasi di Madrasah Tsanawiyah
MTs Assathi’ Karas Kecamatan Sedan Kabupaten Rembang antara lain:
Pertama, dalam proses pembelajaran Al-Qur’an Hadits, guru masih
menggunakan metode konvensional dan membuat peserta didik jenuh
karena kurang adanya inovasi dalam mengajar. Kedua, media pembelajaran
yang digunakan pada pembelajaran Al-Qur’an Hadits berupa buku ajar yang
diterbitkan dari Kementrian Agama dan sumber belajar berupa Lembar
Kerja Siswa (LKS), dimana dalam penyampaiannya guru monoton dan
hanya menggunakan metode ceramah, sehingga siswa merasa jenuh dan
bosan. Ketiga, kurang maksimalnya guru dalam menggunakan fasilitas

madrasah dan media pembelajaran.

Madrasah Tsanawiyah (MTs) Assathi’ Karas Kecamatan Sedan
Kabupaten Rembang merupakan lembaga pendidikan yang berada di
bawah naungan Kementrian Agama, yang jika dilihat dari kondisi sarana
dan prasarana sudah sangat cukup terpenuhi. Hal tersebut dapat dilihat dari

tersedianya fasilitas laboratorium komputer, proyektor serta papan tulis



yang sudah dimiliki madrasah. Sehingga hal tersebut dapat dimanfaatkan
untuk menunjang kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif.

Melihat kondisi tersebut penulis mencoba mencarikan solusi demi
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dalam hal ini, guru
sebagai salah satu sumber belajar berkewajiban menciptakan lingkungan
belajar yang kreatif inovatif, dan menyenangakan, Hal tersebut
dimaksudkan agar supaya peserta didik termotivasi dan pada akhirnya
meningkatkan hasil belajar. Suasana dan kondisi belajar yang nyaman dan
menarik selain didapatkan dari penerapan strategi belajar, juga dapat

ditambah dengan pemanfaatan media pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulis tertarik meneliti
dengan judul tesis Pengembangan Media Interaktif Autoplay Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Al-

Qur’an Hadits Kelas VI di MTs Assathi’ Karas Sedan Rembang.

B. ldentifikasi dan Batasan Masalah
Mengamati dan memperhatikan latar belakang di atas dapat

teridentifikasi beberapa masalah sebagai berikut, yaitu:

1. Mengidentifikasi tentang prosedur pengembangan media interaktif
Autoplay pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di MTs

Assathi’ Karas Sedan Rembang.



2.

Mengidentifikasi tentang keefektifan media interaktif Autoplay
terhadap prestasi hasil belajar peserta didik mata pelajaran Al-Qur’an

Hadits kelas VIII di MTs Assathi’ Karas Sedan Rembang.

C. Rumusan Masalah

Sesuai latar belakang masalah, identifikasi dan batasan masalah diatas,

rumusan masalah yang peneliti fokuskan adalah:

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media interaktif Autoplay pada
mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di MTs Assathi’ Karas

Sedan Rembang?

Bagaimana keefektifan media interaktif Autoplay pada mata pelajaran
Al-Qur’an Hadits kelas VIII terhadap prestasi belajar peserta didik di

MTs Assathi’ Karas Sedan Rembang?

D. Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan prosedur pengembangan media interaktif Autoplay
pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di MTs Assathi’ Karas
Sedan Rembang, meliputi analisis kebutuhan, perencanaan, menyusun
instrument penelitian, validasi dan lain-lain.

Mendeskripsikan keefektifan media interaktif Autoplay pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits terhadap prestasi belajar peserta didik kelas

VIII di MTs Assathi’ Karas Sedan Rembang?



E. Kegunaan Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Memperkaya khazanah keilmuan dalam dunia pendidikan terkait
media interaktif Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di

Madrasah Tsanawiyah.

b. Dapat memahami prosedur pengembangan media interaktif
Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di

Madrasah Tsanawiyah.

c. Dapat mengimplementasikan dan mengembangkan media interaktif
Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di

Madrasah Tsanawiyah.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan dan
evaluasi bagi sekolah untuk membantu meingkatkan keefektifan
pembelajaran dengan memanfaatkan penggunaan multimedia
interaktif pada pembelajaran Al-Qur’an Hadits di Madrasah

Tsanawiyah.

b. Bagi Guru



1) Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi guru dalam
melakukan proses belajar mengajar pada mata pelajaran Al-

Qur’an Hadits.

2) Dapat dijadikan referensi dan motivasi guru agar selalu
berinovasi mengembangkan media pembelajaran interaktif pada

mata pelajaran Al Quran Hadits.

3) Memberikan dorongan kepada guru untuk senantiasa
meningkatkan profesionalisme dalam kegiatan pembelajaran
melalui kreatifitas menerapkan media pembelajaran pada mata

pelajaran Al Quran Hadits yang lebih baik.

c. Bagi Peserta didik

1) Penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
mengembangkan sikap spiritual, sosial, pengetahuan, dan

keterampilan.

2) Menumbuhkan antusias belajar peserta didik sehingga tercipta

pembelajaran yang efektif dan efisien.

F. Spesifikasi Produk
Dalam pengembangan yang peneliti lakukan disini yaitu membuat
desain dan produk media dengan Autoplay. Adapun hasil produknya adalah
berupa kepingan CD/DVD materi mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII
tentang mad shilah yang terpadu dalam satu bentuk kesatuan produk terdiri dari

teks, gambar, slide, audio dan video. Dengan dibuatnya produk media



Autoplay ini, diharapkan siswa lebih mudah mehamai materi secara efektif dan
efisien. Media pembelajaran interaktif mata pelajaran Al-Qur’an Hadits yang
dikembangkan dalam bentuk virtual ini memiliki spesifikasi produk sebagai
berikut:
a. Wujud fisik produk media pembelajaran interaktif ini dikemas dalam
bentuk CD/DVD interaktif
b. Penyajian isi materi tentang madd si/ah
c. Komposisi materi produk media pembelajaran berdasarkan acuan
Standart Kompetensi Lulusan Al-Qur’an Hadits kelas VIII MTs
d. Standart minimum perangkat yang diajukan adalah Personal Computer
(PC), Laptop maupun NoteBook dengan spesifikasi minimal sistem
requirement berupa sistem operasi windows (Miscrosoft) XP SP1 atau
lebih, prosesor pentium 111 450 Mhz, memory RAM kurang lebih 128
MB, termasuk CD-Room internal ataupun eksternal sebagai pemutar
player dan pengarah aplikasinya.
e. Komponen Produk
Untuk komponen produk yang dikembangkan bermula dari komponen
proses pembelajaran yang terdiri dari validasi isi, pendekatan
kontekstual, dan media yang memudahkan siswa dalam memahami
materi yang disampaikan. Materi harus disesuaikan dengan Kompetensi
Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI). Pendekatan kontekstual

diaplikasikan kedalam bentuk teks, gambar, audio, slide dan video yaitu



penjelasan materi yang efektif, praktis dan efisien. Komponen media
terdiri dari teks, gambar, slide, audio dan video sebagai pendukung

f. Pengorganisasian isi
Untuk media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ini bisa
dioperasikan dengan menggunakan PC atau Laptop. Terdapat banyak
menu yang ditampilkan.

g. Pembuatan dan pengoperasian

Dalam pembuatan media interaktif yang dikembangkan disini, untuk
proses pembuatannya meliputi tiga tahapan. Adapun tiga tahapan
meliputi Pra-Produksi, Produksi, dan Pasca-Produksi. Untuk tahap Pra-
Produksi, langkah awal yang pengembang lakukan adalah
mempersiapkan bahan dan alat yang hendak digunakan untuk proses
produksi. Sedangkan untuk tahap produksi yaitu tahap pengolahan
semua kategori bentuk media baik berupa teks, gambar, slide, audio dan
video. Setelah itu ditambahkan juga untuk pembuatan soal latihan
penunjang dengan menggunakan software seperti Adobe Audition,
Adobe Photosop, dan Quiz Creator. Tahap selanjutnya adalah tahap
Pra-Produksi, yaitu pengeditan dan finishing menggunakan software

media Autoplay.

G. Prestasi Belajar

1. Definisi Prestasi Belajar



Kata prestasi belajar terdiri dari dua kata, yaitu ‘prestasi’ dan ‘belajar’.
Kata ‘prestasi’ berasal dari Belanda yaitu ‘prestatie’. Dalam Kamus'®
Ada beberapa definisi tentang prestasi belajar, diantaranya:

a. Prestasi adalah hasil yang dicapai yang sebenar-benarnya dicapai.?

b. Prestasi adalah nilai yang dicapai oleh siswa dalam berbagai
tingkat.?!

c. Prestasi adalah nilai skor individual yang merupakan indikator
prestasi atau hasil pencapaian yang nyata sebagai pengaruh dari hasil
belajar mengajar.

Sedangkan belajar adalah proses perubahan tingkah laku sebagai akibat
pengalaman atau latihan. Perubahan tingkah laku maksudnya yaitu sebagai
hasil belajar melalui mendengar, mengamati, memikirkan, menghayati,
meniru, melatih dan mencoba.*?

Selain itu belajar memiliki definisi yaitu suatu proses usaha yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang
baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi
dengan lingkungannya.?

Menurut James O, Whitaker mendefiniskan belajar adalah sebagai

proses dimana tingkah laku diubah melalui latihan dan pengalaman.

19 WJS Poerwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 1995), 768.
20 Mukhtar Bukhari, Teknik Evaluasi dalam Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Press, 1984), 252.

21 Attia Mahmud Hannan, Bimbingan Pendidikan Islam, (Jakarta: Bulan Bintang, 1987, ), 8.

22 Alifus Sabri. Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Pedoman Ilmu Jaya,2007), 84.

23 Slameto, Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta, 95), 2.



Sedangkan menurut Cronbach, belajar sebagai usaha aktifitas yang

ditunjukkan oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman.?*

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar
merupakan suatu usaha atau kegiatan yang bertujuan mengadaptasikan
perubahan dalam bentuk tingkah laku, sikap, kebiasaan, ilmu pengetahuan,
sebagai hasil pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya.
Sedangkan prestasi belajar dapat disimpulkan sebagai hasil yang telah dicapai
dari aktifitas yang menghasilkan perubahan pada individu, baik aktual

maupun potensial.

2. Faktor- faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar
Untuk mencapai hasil belajar yang optimal dan maksimal, ada beberapa
faktor yang mempengaruhi prestasi belajar, diantaranya:
a) Faktor Intern

Yaitu faktor yang berasal dari dalam, yang meliputi faktor
fisiologis dan psikologis. Adapun faktor fisiologis memiliki kontribusi
yang cukup besar terhadap prestasi belajar. Yang tergolong dalam
faktor fisiologis yaitu kesehatan dan cacat tubuh. Faktor intern yang
kedua adalah faktor psikologis, yang meliputi kecerdasan, perhatian,
minat, bakat, motif, kematangan dan kesiapan.

b) Faktor Ekstern

24 Syaiful Bahri Jamarah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008), 12.



Yang termasuk dalam faktor ekstern diantaranya keluarga,

sekolah dan lingkungan sekitar termasuk masyarakat.?

Dari penjelasan diatas dapat difahami bahwa prestasi belajar peserta didik
dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu yang berasal dari dalam diri peserta didik itu

sendiri (intern) dan adanya pengaruh dari luar (ekstern).

3. Jenis-jenis Prestasi Belajar
Menurut W.S Winkle dalam buku psikologi pendidikan yang
membahas tentang teori Taksonomi menurut B.S Bloom dijelaskan bahwa
tujuan belajar siswa diarahkan untuk mencapai tiga ranah yaitu kognitif,
afektif dan psikomotorik. Dalam belajar, ketiga ranah tersebut akan terlihat
dan sangat menentukan tingkat keberhasilan peserta didik dalam menerima
hasil pembelajaran. Berikut speseifikasinya:
a. Ranah Kognitif, berisi perilaku yang menekankan aspek intelektual,
seperti pengertian, pengetahuan dan ketrampilan berfikir.
b. Ranah Afektif, berisi perilaku yang menekankan aspek perasaan dan
emosi, seperti minat, bakat, sikap, apresiasi dan cara berdaptasi.
Tujuan dari ranah afektif ini adalah hasil belajar yang berhubungan
dengan sikap.
c. Ranah Psikomotorik, berisi perilaku yang menekankan pada aspek
gerak, seperti menulis, menggambar, dan menggerakkan alat tulis

atau alat peraga dalam pembelajaran. Ketrampilan ini disebut

25 M Dalyono, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 1997), 56.



motorik karena melibatkan secara langsung otot, urat dan
persendian. Ciri khasnya adalah kemmapuan automatisme yaitu

gerak-gerik yang bergerak secara teratur, lancar, dan luwes.?

H. Kerangka Teoretik
1. Media Pembelajaran

a. Definisi Media

Asal kata media bermula dari bahasa Latin yang berbentuk plural
dari kata medium yang secara harfiah bermakna ‘perantara’ atau
‘pengantar’.?’ Jadi kata media menurut bahasa berarti pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima pesan. Dalam kegiatan belajar mengajar,
pengenalan media dapat bermakna sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali
informasi visual maupun verbal.?®

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sesuatu yang dapat
menyalurkan pesan dari si pengirim kepada penerima yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik. Karena
proses pembelajaran identik dengan proses komunikasi antara pendidik
dengan peserta didik.> Seiring perkembangan, media pembelajaran tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu namun menjadi bagian integral dari

system pendidikan, yang peranannya tidak akan terwujud jika

26 «Alifus Sabri. Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Pedoman IlImu Jaya,2007), 99-100

27 Arief Sadiman, dkk, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya,
(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2002), 6.

28 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2014), 3.

29 Husniyatus Salamah Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT Konsep Dan
Aplikasi Pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Jakarta: Kencana, 2017), 9.



penggunaannya tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan, jadi setiap pendidik tidak bisa menggunakan media sesuka
hati tanpa memperhatikan tujuan dari pembelajaran itu sendiri.*

AECT (Association of Education and Communication
Technology) membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang
digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan. Sedangkan NEA
(National Education Association) memaknai media sebagai segala benda
yang dapat dilihat, dibaca, didengar, dimanipulasikan dan bisa
dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar.

Gagne mengemukakan bahwa media merupakan suatu komponen
yang mampu merangsang peserta didik untuk belajar di lingkungan
sekitar3! Sedangkan menurut Briggs media adalah suatu alat
pembelajaran yang di dalamnya terdapat slide suara, gambar, buku,
videotape atau salahsatu dari unsur sistem penyampaian.>?

Dalam Cecep Kustandi, Gerlach dan Ely mengungkapkan bahwa
media adalah kejadian, materi dan manusia yang mampu menjadikan
peserta didik memiliki sikap, pengetahuan dan keterampilan, termasuk
unsur yang ada di dalamnya, yaitu buku teks, guru serta lingkungan

sekolah.*® Kemudian media diartikan secara khusus dalam pembelajaran

30 Nurotun Mumtahanah, “Penggunaan Media Visual dalam Pembelajaran PAIL” AL-HIKMAH
Jurnal Studi Keislaman, Vol. 04, No. 01 (Maret, 2014), 93.

31 lwan Falahudin, Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran, Jurnal Lingkar Widyaiswara, Vol.
01 No. 04 (Oktober, 2014), 110.

32 Sri Anitah, Media Pembelajaran (Surakarta: Yuma Presindo, 2010), 4.

33 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital, (Bogor: Ghalia
Indonesia, 2011), 7.



sebagai perangkat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,
memproses dan menyusun kembali informasi visual maupun verbal >
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang digunakan oleh pendidik
maupun peserta didik untuk membantu memudahkan proses belajar
mengajar juga untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.
b. Manfaat Media
Seperti yang kita ketahui, manfaat media adalah sebagai alat
komunikasi yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Menurut
Kemp dan Dayton media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi
utama yaitu, @) memotivasi minat atau tindakan b) menyajikan informasi
c¢) memberikan instruksi.*> Berikut ini nilai-nilai praktis pemanfaatan
media dalam kegiatan pembelajaran:
1) Segala macam keterbatasan yang dimiliki peserta didik dapat
teratasi oleh media.
2) Penanaman konsep dasar yang konkrit, benar dan realistis (nyata)
dapat terlaksana menggunakan media.
3) Komunikasi langsung antara peserta didik dengan lingkungan

sekitar dapat dilakukan melalui media.

3% Hasdar Hanafi, “Rancangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Tutorial dengan Software
Autoplay Media Studio 7.0,” Jurnal TAM Technology Acceptance Model, Vol. 08, No 01 (2017),
52.

35 Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT, 11.



4) Adanya peningkatan minat, motivasi serta daya tarik peserta didik
untuk belajar
5) Adanya pengalaman yang integral dari suatu yang konkrit sampai
kepada yang abstrak.*®
Melalui pemaparan di atas, manfaat media pembelajaran dapat
membantu guru dalam transfer materi dan mempermudah pemahaman
peserta didik terhadap materi. Apabila dalam memilih dan menggunakan
media dilakukan pendidik secara optimal dan maksimal agar tepat dan
sesual dengan kebutuhan pembelajaran maka akan tercapai manfaat
penggunaan media untuk pembelajaran.
Menurut Arief Sadiman,’” Secara umum media pembelajaran
dalam pendidikan memiliki fungsi sebagai berikut:
a. Memperjelas penyampaian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti :
1). Objek yang terlalu besar, dapat digantikan dengan realita, gambar,
film bingkai, film, atau model;
2). Objek yang terlalu kecil, dapat dibantu dengan proyektor mikro,
film bingkai, film, atau gambar;
3). Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan

timelapse atau high-speed photography;

36 Kustandi dan Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital, 7.
37 Arif Sadiman Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya (Jakarta: Raja
Grafindo Persada, 2011), 17.



4). Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu dapat ditampilkan
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal;

5). Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain, dan

6). Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan

lainlain) dapat divisualisasikan dalam bentu film, film bingkai, gambar,
dan lain-lain.
c. Klasifikasi Media
Sri Anitah mengungkapkan ada empat macam Kklasifikasi
media.*® berikut ini rinciannya:

1) Audio Media. Yakni media yang berfungsi menyampaikan
pesan/materi melalui indra pendengar. Seperti: radio, tape
recorder dan mp3.

2) Visual Media. Yaitu media yang memiliki fungsi untuk
menyampaikan materi/pesan melalui indra penglihat. Misalnya:
poster, karikatur, peta, diagram dan grafik.

3) Audio Visual Media. Yakni media yang dapat dinikmati melalui
indra pendengaran dan penglihatan. Seperti: slide bersuara,
televisi, VCD.

4) Multimedia. Yaitu media hasil kombinasi yang terdiri dari audio,

video, teks dan grafis yang menyatu dalam format digital. Seperti

38 Anitah, Media Pembelajaran, 7.



contoh: slide yang digabung dengan videotape, audiotape, World
Window Web dan lain sebagainya.

Dengan penjelasan diatas dapat disimpulkan terdapat 4
macam media, yaitu audio media, visual media, audio visual
media dan multimedia. Dalam memilih media pembelajaran yang
akan digunakan, klasifikasi media di atas dapat membantu guru
dalam memilih dan menentukan media yang sesuai dengan situasi

dan kondisi peserta didik.

d. Kriteria Pemilihan Media

Beberapa prinsip umum dalam memilih dan menggunakan media

pembelajaran menurut Brown, Lewin & Harcleroad, yaitu;

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Dalam belajar, tidak ada satu pun media, prosedur dan
pengalaman yang paling baik.

Mempercayai media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan
tujuan khusus pembelajaran.

Seorang pendidik harus mengetahui kesesuaian antara isi dan
tujuan khusus program.

Pemilihan media harus disesuaiakn dengan pengguna, metode
dan materi yang dipilih.

Pemilihan media tidak tergantung pada media tertentu saja.
Media yang paling baik pun akan berdampak kurang baik apabila

tidak dimanfaatkan dalam lingkungan yang baik.



7) Pengalaman, kesukaan, minat dan kemampuan individu serta
gaya belajar akan berpengaruh terhadap hasil penggunaan media.
8) Sumber dan pengalaman belajar bukanlah berkaitan dengan baik
dan buruk, tetapi berkaitan dengan hal yang konkret dan
abstrak.*
2. Autoplay

Autoplay adalah software multimedia yang mengintegrasikan
beberapa tipe media yaitu audio, video, gambar, teks dan flash ke
dalam sebuah tampilan.*® Software Autoplay dapat digunakan sebagai
pengembang aplikasi CBT (Computer Based Training), aplikasi
multimedia, menu CD-Rom, CD Business Card, presentasi marketing
interaktif.*!

Media interaktif Autoplay merupakan perangkat lunak yang
mampu memproduksi sebuah media pembelajaran berbasis
multimedia dan e-learning. Produk yang dihasilkan oleh software
autoplay berupa video presentasi diproduksi dalam bentuk CD dan
bisa diunggah pada suatu blog atau platform lain sehingga video

tersebut dapat diakses secara online. CD presentasi produk hasil

3% Punaji Setyosari, Desain Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2020), 21.

40 Winda Irdianto, et al, “Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Autoplay Media Studio 8,” Jurnal Karinov, Vol. 02 No 2 (Mei, 2019), 139.

41 Kuswari Hernawati, Modul Pelatihan Autoplay Media Studio (Jurusan Pendidikan Matematika
FIMIPA UNY), 1.



autoplay memuat konsep ajar tutorial yang mencakup kriteria audio,
visual dan kinestetik dapat menarik minat siswa untuk belajar.*?
3. Pembelajaran Al-Qur’an Hadits
Pembelajaran Al-Qur’an Hadits merupakan suatu kegiatan
pembelajaran yang materi pembahasannya bersumber dari Al-Qur’an
dan Hadits. Pembelajaran Al-Qur’an Hadits ini bertujuan untuk
meningkatkan keimanan serta ketagwaan peserta didik kepada Allah swt
dengan menerapkan dan melaksanakan isi serta kandungan Al-Qur’an
dan Hadits dalam kehidupan sehari-hari.
4. Materi Tajwid (Hukum Bacaan Madd Silah Qashirah dan Tawilah)
1) Madd Silah Qashirah
Secara bahasa, Qashirah itu artinya: Pendek. Menurut ilmu
Tajwid, Mad Shilah Qashirah adalah : Bacaan Mad yang terjadi
ketika Ha dlamir jatuh setelah huruf berharakat (huruf hidup), dan
Ha dlamir tidak dibaca sambung (washal) dengan huruf setelahnya,
dan tidak ada hamzah yang jatuh setelahnya.*
Dengan demikian, bacaan madd silah gasirah itu terjadi ketika
memenubhi tiga syarat berikut :
a) Ha dlamir jatuh setelah huruf berharakat.
b) Ha dlamir tidak dibaca sambung (wasal) dengan huruf

setelahnya.

42 Arsad Bahri, et al, “Penggunaan Media Berbasis Autoplay Media Studio 8 untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa Sebuah Inovasi Media Pembelajaran,” 395.
43 Usup Sidik, Al-Qur’an Hadits (Jakarta: Direktorat KSKK Madrasah, 2020), 69.



c) Tidak ada hamzah yang jatuh setelah Ha dlamir.

Apabila ketiga syarat tersebut tidak terpenuhi, misalnya: Ha dlamir

jatuh setelah huruf mati (sukun), contoh: o34 s &l 42 , atau Ha
dlamir dibaca sambung (wasal) dengan huruf setelahnya, contoh: i1
SV g, QG U maka membacanya tidak dipanjangkan. Atau ada
hamzah yang jatuh setelah Ha dlamir, contoh: 4 L «sUWsl 695 s lrlol 4

»l= maka tidak lagi dibaca madd silah qasirah, namun berubah menjadi

madd silah tawilah.

Aturan membaca madd silah qgasirah ini adalah: dibaca panjang dua

harakat (satu alif). Contoh:

2) Madd Silah Tawilah
Secara bahasa, tawilah artinya: Panjang. Menurut ilmu
Tajwid, madd silah tawilah adalah : Bacaan Mad yang terjadi ketika
Ha dlamir bertemu hamzah. Aturan baca madd silah tawilah adalah:

dibaca panjang lima harakat (dua setengah alif).** Contoh :

oJ\l}'-T Jle OT w&l. =

4 Usup Sidik, Al-Qur’an Hadits, 69.



I. Penelitian Terdahulu
Penelitian yang dirancang ini belum pernah dilakukan dalam penelitian
sebelumnya. Oleh karena itu, untuk membuktikan orisinalitas penelitian ini,
maka akan dipaparkan beberapa penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya beserta analisis persamaan dan perbedaannya. Adapun

penelitian-penelitian yang dilakukan sebelumnya adalah sebagai berikut:

1. Tesis karya Mira Ustati Fakultas Pendidikan Ekonomi UNESA
2019 “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis
Autoplay Studio 8 pada Mata Pelajaran Ekonomi untuk Siswa
SMA Negeri 1 Bangunrejo Banyuwangi” metode yang
digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model ADDIE. Hasil temuannya menyatakan
terdapat perbedaan multimedia pembelajaran sebelum dan
sesudah dikembangkan yakni yang sebelumnya berbasis power
point dan sesudahnya berbasis Autoplay Media Studio 8.
Penelitian ini menyimpulkan adanya peningkatan hasil belajar
pada siswa kelas X IPS 2 SMA Negeri 1 Bangunrejo

Banyuwangi.®

45 Mira Ustanti, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Autoplay Studio 8 pada Mata
Pelajaran Ekonomi untuk Siswa SMA Negeri 1 Bangunrejo Banyuwangi”, (Tesis — UNESA,
Surabaya, 2019).



2. Badruzzaman, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Pelajaran
Figih Berbasis Multimedia Interaktif Pada Peserta Didik Kelas
VII di MTsN 12 Jombang” pada tahun 2019. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektifitas pembelajaran bahan ajar
mata pelajaran Figih dengan memanfaatkan multimedia
interaktif Autoplay pada pelajaran Figih kelas VII di MTsN 12
Jombang. Penelitian ini menggunakan metode R&D. Sedangkan
metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model Borg & Gall. Hasil temuan dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis
autoplay dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Terbukti bahwa rata-rata hasil post-test kelas kontrol 67.35
sedangkan kelas eksperimen 82.35.4

3. Laili Nur Affida, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Interaktif Autoplay Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran Al-Quran Hadis di MAN 2 Tuban” tahun 2020.
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana pengaruh
penggunaan media pembelajaran interaktif Autoplay terhadap
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di
MAN 2 Tuban. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif

kuantitatif dengan subjek penelitian peserta didik kelas XI

46 Badruzzaman, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Pelajaran Figih Berbasis Multimedia Interaktif
Pada Peserta Didik Kelas VII di MTsN 12 Jombang”, (Tesis — UIN Sunan Ampel, Surabaya, 2019).



MAN 2 Tuban tahun pelajaran 2019/2020. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
Autoplay berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di MAN 2 Tuban. Namun
penggunaan media interaktif Autoplay memiliki pengaruh
rendah terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-
Qur’an Hadits di MAN 2 Tuban.*’

4. Muhammad Ain, Hadi Purnomo, Muh Khusnurridlo,
“Pengaruh Penggunaan Autoplay Media Studio dan Focusky
Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran PAI kelas VII di SMP Nurul Islam Jember”, Jurnal
Pasca IAIN Jember, Vol 1 No 02 Tahun 2018. Tujuan penelitian
ini untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media
pembelajaran multimedia interaktif Autoplay Media Studio dan
Focusky terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
PAI kelas VII di SMP Nurul Islam Jember. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan subjek
penelitian peserta didik kelas V1I. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Autoplay dan
Focusky berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata

pelajaran PAIL. Namun penggunaan media interaktif Autoplay

47 Laili Nur Affida, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Autoplay Terhadap
Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Al-Quran Hadis di MAN 2 Tuban”, (Skripsi — UIN
Sunan Ampel, Surabaya, 2020).



memiliki pengaruh rendah terhadap motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran PAI.*

Luthfil Hakim, Husniyatus Salamah Zainiyati, Rudy Al Hana,
Siti  Farrohah  Alimina, “Penerapan Model Desain
Pembelajaran ADDIE Al-Qur’an Hadits di MTs Assathi’
Karas”, Jurnal Edukasia Vol. 16 No. 1 Tahun 2021. Tujuan
penelitian ini untuk menjawab desain model ADDIE dan
penerapannya pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di MTs
Assathi” Karas. Penelitian ini adalah studi kasus yang
menggunakan metode kualitatif untuk mendapatkan informasi
data wawancara dan dokumentasi implementasi desain model
ADDIE di MTs Assathi’ Karas. Hasil penelitian pada kajian ini
adalah bahwa penerapan model ADDIE berbantu media
Autoplay dapat menjadikan model pembelajaran lebih variatif

dan meningkatnya motivasi belajar peserta didik.*

Tabel 1.1 Paparan Orisinalitas Penelitian

No Nama dan Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul Penelitian
1. | Mira Ustati, |a. Sama dalam | a. Objek Penelitian ini
Pengembangan pengembangan yang mengembangkan
Multimedia media dituju media  Autoplay

48 Muhammad Ain. et al, “Pengaruh Penggunaan Autoplay Media Studio dan Focusky Terhadap
Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI kelas VII di SMP Nurul Islam
Jember”, Jurnal Pasca IAIN Jember, Vol 1 No 02 (2018), 61-78.
4 Luthfil Hakim. et al, “Implementation of the ADDIE Al-Quran Hadith Learning Design Model at
MTs Assathi’ Karas,” Edukasia: Jurnal Penelitian Pendidikan Islam, Vol. 16, No. 01 (Juni, 2021),

113-124.
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Autoplay Studio
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Pelajaran
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Siswa SMA

Negeri 1
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Banyuwangi

Badruzzaman, a. Sama dalam a. Objek Pengembangan
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Bahan Ajar Mata | n media berbantu Autoplay
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5 | Luthfil Hakim, |a.Sama  dalam | a. Menggun | Tujuan penelitian

Husniyatus pemanfaatan akan ini untuk
Salamah media Autoplay | desain menjawab desain
Zainiyati, Rudy pembelaja | model ~ ADDIE
Al Hana, Siti |b.Objek sekolah ran model | dan penerapannya
Farrohah ADDIE pada mata
Alimina, c. Mata pelajaran pelajaran Al-
“Penerapan Qur’an Hadits di
Model Desain MTs Assathi’
Pembelajaran Karas.

ADDIE Al-

Qur’an Hadits di
MTs  Assathi’

Karas™.

Berdasarkan paparan hasil penelitian terdahulu, maka persamaan
dalam penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah sama-sama
mengkaji media pembelajaran dengan menggunakan Autoplay Media
Studio, akan tetapi terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan kami

lakukan, penelitian kami terfokus pada pembelajaran Al-Qur’an Hadits



kelas VIII MTs Assathi’ Karas dengan materi hukum bacaan Madd Silah

Qashirah dan Tawilah.

J.  Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian

Penelitian yang dilakukan di MTs Assathi’ Karas ini menggunakan
metode pengembangan R&D (Research & Development), yakni metode
penelitian pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat
menghasilkan produk digunakan pengembangan yang bersifat analisis
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan pengembangan untuk
menguji keefektifan produk tersebut.’® Penelitian yang outputnya
berupa produk memerlukan penelitian yang sifatnya untuk menganalisa
kebutuhan serta untuk menguji efektifitas produknya. Pada penelitian
ini akan mengembangkan produk berupa media interaktif Autoplay
pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits.

2. Model Pengembangan

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan
pendekatan kuantitatif dengan melakukan pengembangan pembuatan
produk. Adapun pendekatan kualitatif merupakan pendekatan untuk

menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan yang

30 Sugiyono, Metode Pengembangan Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D
(Bandung: Alfabeta, 2013), 407.



bersumber dari yang diamati. Penelitian ini digunakan untuk menghasilkan
deskripsi data proses pengembangan media autoplay, kualiatsnya, tingkat
kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya. Beberapa deskripsi ini
nantinya digunakan untuk membuat kesimpulan.

Sedangkan pendekatan kuantitaif merupakan pendekatan yang
menggunakan instrumen-instrumen formal, standart, dan bersifat
mengukur, sebagai alat ukur tingkat keterlaksanaan proses pengembangan
dan kualitas medai autoplay yang meliputi tingkat kevalidan dan
keefektifan yang nantinya dikembangkan berupa angka atau prosentase
hasile penelitian. Untuk pendekatan kuantitatif beerupa poin penialian
yang diberikan oleh para ahli dan peserta didik terhadap pengembangan
materi Al Qur’an Hadist menggunakan media autoplay sesuai dengan
penilaian yang diberikan.

A. Model Pengembangan

Model sebagai penyederhana memiliki manfaat bagi peserta didik
untuk lebih memahami dan mengerti. Pengembangan autoplay
menggunakan model pengembangan prosedural. Model prosedural adalah
model deskriptif yang menggambarkan tahapan kerja prosedur yag harus
dilakukan untuk mendapatkan sebuah produk pengembangan yang baik.
Biasanya model prosedural menggambarkan tahapan langkah-langkah yag
harus diikuti dari awal hingga akhir. Salah satu model pengembangan

prosedural adalah model pengembangan Borg & Gall.



Dalam penelitian pengembangan, selain model pengembangan,
maka juga diperlukan model produk yang dikembangkan. Adapun

prosedur pengembangan yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Research and Information Collecting (Penelitian dan Pengumpulan
Data)

2. Planing (Perencanaan)

3. Develo Preliminery form of Product (Pengembangan Draf Produk

Awal)

SN

. Preliminery Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal)

ol

. Main Product Revison (Merevisi hasil uji coba)

6. Main Field Testing (Uji Coba Lapangan)

~

. Operational Product Revision (Revisi Produk)

[0

. Operational Field Testing (Uji Pelaksanaan Lapangan)
9. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)

10.Dissemination and Distribution (Diseminasi dan Implementasi)

B. Prosedur Pengembangan
Selain model pengembangan, dalam penelitian pengembangan
juga memerlukan model produk yang dikembangkan. Berikut ini alur

pengembangan yang akan dilakukan:
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Gambar 1. 1 Diagram Alur Model Pengembangan Adaptasi Borg & Gall

Masing-masing tahapan akan dijelaskan sebagai berikut:

1.

Penelitian dan Pengumpulan Data

Tahap pertama dari model pengembangan Borg & Gall adalah
penelitian ~ dan pengumpulan informasi awal. Penulis memilih
mengembangkan Autoplay pada materi Madd Si/ah dan penelitian
tersebut dilakukan di MTs Assathi’ Karas kelas VIII. Setelah diadakan

pengamatan diperoleh keterangan sebagai berikut:



a. Jenis bahan ajar yang banyak digunakan di sekolah adalah buku ajar
dan LKS
b. Peserta didik memiliki minat baca yang rendah terhadap buku ajar
c. Peserta didik kurang bersemangat
d. Kurangnya variasi dan kreeativitas dalam pemanfaatan media yang
tersedia
2. Perencanaan
Tahap perencanaan merupakan tahapan kedua setelah penelitian
dan pengumpulan data prosedur pengembangan. Adapun tujuannya
adalah untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits materi Madd Si/ah kelas VIII MTs.
3. Pengembangan Draf Produk Awal
Tahapan ini mempunyai tujuan yaitu untuk mengembangkan
produk awal. Semua yang direncanakan pada tahap perencanaan
dikerjakan pada tahap ini. Misalnya persiapan bahan-bahan
pembelajaran dan alat-alat evaluasi. Produk pengembangan ini berupa
media pembelajaran Al Qur’an Hadist kelas VIII MTs Assathi’ Karas
tentang Madd S7/ah berupa media pembelajaran interaktif Autoplay
Media Studio 8. Materi dan lembar evaluasi digunakan sebagai bahan
belajar dan latihan sekaligus sebagai acuan dalam menentukan
keberhasilan keaktifan peserta didik.

4. Uji Coba Lapangan Awal



Pada tahapan ini bertujuan untuk mengetahui valid tidaknya
sebuah produk. Uji Validitas diberikan kepada 3 subjek validator yaitu
(1) ahli terhadap materi bidang studi, (2) ahli terhadap desain
pembelajaran, (3) ahli media.

Merevisi hasil uji coba

Revisi produk, yang dilakukan berdasarkan hasil dari uji coba
awal. Hasil uji coba lapangan akan diperoleh data kualitatif tentang
produk yang dikembangkan.

Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan melibatkan subjek uji coba lapangan, yaitu
peserta didik kelas VIII. Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk
menilai kelayakan media pembelajaran pada peserta didik. Selain itu juga
untuk mengumpulkan penilaian dan komentar dari subjek uji coba
lapangan. Instrumennya menggunakan sistem pengumpulan nilai berupa
angket dengan sistem checklist.

Revisi Produk

Data yang diperoleh dari evaluasi formatif
dikumpulkan dan diinterpretasi untuk memecahkan kesulitan yang
dihadapi peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Revisi
dilakukan berdasarkan komentar atau catatan dari subjek uji coba.
Tujuannya untuk memperbaiki produk yang awalnya kurang optimal
menjadi berkualitas dan layak.

Uji Pelaksanaan Lapangan



9. Revisi Produk Akhir
10. Implementasi
Dari kesepuluh tahapan diatas, peneliti melakukan penyederhanaan
tahapan. Adapun penyederhanaan tahapan ini berdasarkan pendapat Borg dan
Gall yang isinya berupa saran untuk membatasi tahapan dalam skala kecil. Hal
ini dilakukan dikarenakan oleh waktu yang terbatas dan kondisi yang tidak
memungkinkan. Pada penelitian pengembangan media interaktif Autoplay ini

menggunakan metode penelitian Borg & Gall sebagai berikut:

Penelitian dan
Pengumpulan
Data

. Penyempurnaan
Uji Coba Produk Hasil Uji
Lapangan

erevisi Hasil Uji Uji Pelaksanaan
Perencanaan
Coba
|

Lapangan

Lapangan
|

Pengembangan
Draft Produk

Uji Coba Penyempurnaan
Lapangan Produk Akhir

Gambar 1. 2 Langkah-langkah Penelitian

Pada tahap pertama yaitu penelitian dan pengumpulan data. Pada tahap ini
peneliti mengunjungi beberapa lokasi sekolah atau studi pendahuluan. Peneliti
mengumpulkan data melalui wawancara dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an
Hadits dan mengamati saat pembelajaran berlangsung. Dari pengamatan di

lapangan, peneliti menemukan masalah yaitu pembelajaran secara

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id



konvensioanal dan monoton membuat siswa jenuh dan kurang tertarik sebab
terkesan membosankan. Untuk itu solusi dari permasalahan tersebut adalah
membuat dan mengembangkan produk media pembelajaran interaktif yang
tepat dan berdaya guna. Sebagai penunjang, peneliti menggunakan buku mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits yang nantinya akan dikembangkan dan teori-teori

penguat lainnya.

Pada tahap kedua yaitu perencanaan, peneliti menentukan jenis produk
media pembelajaran interaktif yang hendak dibuat dan kembangkan beserta
sasaran, tujuan, tampilan dan apa saja isi produk tersebut. Produk media
pembelajaran interaktif tersebut berupa Autoplay dengan tampilan yang menarik

dan mudah digunakan peserta didik.

Pada tahap ketiga yaitu pengembangan draft produk, peneliti mulai
menyusun produk. Dimulai dari pemilihan materi, tampilan, ilustrasi dan
perangkat evaluasi. Produk media pembelajaran interaktif Autoplay
dikembangkan dengan berbagai tampilan yang menarik dan disesuaikan dengan
karakteristik siswa sehingga diharapkan dapat meningkatkan prestasi siswa

dalam belajar.

Pada tahap keempat yaitu uji coba lapangan, peneliti memulai uji produk
yang dikembangkan yang sebelumnya telah diuji oleh ahli media dan ahli materi.
Sesuai dengan arahan, komentar dan saran terkait kelayakan produk, maka perlu
dilakukan perbaikan terlebih dahulu. Setelah produk dinyatakan valid dan layak

oleh ahli, maka produk bisa diuji coba lapangan.



Pada tahap kelima yaitu merevisi hasil uji coba. Dalam hal ini peneliti
berkonsultasi dengan ahli media terkait kelayakan produk media Autoplay dan
ahli materi terkait kritik atau saran yang disampaikan oleh responden yaitu

siswa.

Pada tahap keenam yaitu uji coba lapangan. Peneliti kembali melakukan
uji coba produk setelah merevisi produk yaitu responden yang memberikan

penilaian produk baik dari aspek tampilan, gambar, suara, video dan lainnya.

Tahap ketujuh yaitu merevisi hasil uji coba. Peneliti melakukan revisi
produk kembali karena dirasa masih perlu disempurnakan berdasarkan kritik dan

saran responden.

Tahap kedelapan yaitu uji pelaksanaan lapangan sebagai tahapan akhir.
Dalam hal ini dilakukan kepada responden yang terbagi dalam dua kelas yaitu
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
keefektifan pengembangan media interaktif Autoplay dalam meningkatkan

prestasi belajar siswa.

Tahap kesembilan yaitu penyempurnaan produk akhir. Peneliti kembali
menyempurnakan produk hasil uji coba lapangan. Pada tahap ini produk benar-
benar sudah sempurna. Produk media pembelajaran interaktif yang dihasilkan
adalah media interaktif yang layak dan tepat guna karena sudah melalui

prosedur dan serangkaian tahapan validasi produk.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Pengembangan Media Pembelajaran
1. Pengertian Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran merupakan inovasi-inovasi
baru yang dilaksanakan untuk meningkatkan proses pembelajaran, hasil
pembelajaran dan mutu atau kualitas pembelajaran. Berbagai bentuk
pengembangan media terus dilakukan untuk memenuhi kebutuhan
pendidikan yang terus berkembang searah dengan perkembangan media
dan teknologi pada era globalisasi. Penciptaan media pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan pendidikan sangat diperlukan untuk
memfasilitasi penyampaian informasi kepada peserta didik agar mudah
dipahami dan dimengerti. Sehingga belajar menjadi menyenangkan dan
tidak jenuh.

Pengembangan dalam arti yang sangat umum berarti
pertumbunhan, perubahan, pertumbuhan secara perlahan (evolusi), dan
perubahan secara bertahap.! Tumbuh berarti proses itu terus menerus
berkembang menuju kesempurnaan, sedangkan berubah adalah menjadi
tidak seperti semula. Artinya diharapkan menjadi yang lebih baik dan
sempurna dalam proses perubahannya. Mengingat dalam fokus

pembahasan disini adalah pendidikan, maka diharapkan pendidikan akan

! Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan (Jakarta: Kencana Prenada
Media, 2013), 222.



menuju ideal dan sempurna melalui tahapan-tahapan atau proses tertentu,
perlu perencanaan yang matang, manifestasi dari perencanaan tersebut,
serta evaluasi dari setiap program yang telah dijalankan.

Menurut Borg dan Gall pengertian penelitian pengembangan
adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi
produk pendidikan.? Penelitian pengembangan merupakan suatu metode
yang digunakan untuk mengatasi kesenjangan antara penelitian dasar dan
penelitian terapan, kesenjangan dapat diatasi dengan mengembangkan
suatu produk baik itu perangkat keras atau perangkat lunak yang memiliki
karakteristik tertentu yang dihasilkan dari perpaduan antara konsep,
prinsip, asumsi, hipotesis, prosedur yang berkenaan dengan suatu hal yang
telah ditemukan atau dihasilkan dari penelitian dasar.® Penelitian
pengembangan memfokuskan kajiannya pada bidang desain atau
rancangan, apakah itu berupa model desain dan desain bahan ajar,
misalnya media, bahan ajar dan juga proses.* Penelitian pengembangan
(Research and Development) menghasilkan produk baru melalui proses
pengembangan.’

Dari beberapa definisi diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk

mengembangakan suatu produk vyang telah ada, yang dapat

2 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, 227.

3 Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan, (Bandung: Rosda Karya, 2012), 126.

4 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitaif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung,
Alfabeta, 2013), 407.

> Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, Bandung: Alfabeta,
2012), 161.



dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda
atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu
pembelajaran di kelas atau laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak
(software), seperti program perangkat komputer, pengolahan data,
pembelajaran di kelas, perpustakaan, laboratorium, atau model-model
pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajmene dan
lain-lain.¢

Media dalam arti sempit berarti komponen bahan dan komponen
alat dalam sistem pembelajaran. Dalam arti luas media berarti
pemanfaatan secara maksimum komponen sistem dan sumber belajar
diatas mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Kata media berasal dari
bahasa latin medium yang berarti tengah, perantara atau pengantar.
Sedangkan dalam bahasa arab, media adalah perantara atau pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Elly mengatakan
bahwa media apabila dipahami secara garis besar adaalah manusia, materi,
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, ketrampilan, atau sikap. Asociation for
Education and Communication Technologi (AECT) mendefinisikan media
sebagai segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran
informasi.” Selanjutnya National Education Association (NEA)

mendefinisikan media adaalah bentuk-bentuk komunikasi baik cetak

¢ Nana Sayodih S, Metode Penelitian Pendiidkan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2008), 164.
7 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran,(Jakarta: Ciputat Press, 2002), 11.



ataupun audiovisual serta perlatannya yang dapat dilihat, didengar, dan
dibaca.®

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran
adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar.
Dapat dikatakan bahwa, bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa
bantuan atau sarana untuk menyampaikan pesan.” Media penting sekali
untuk menstimulasi kegiatan belajar peserta didik. Kehadiran guru untuk
mengarahkan siswa, buku teks sebagai sumber informasi dan media-media
lain sangat diperlukan sebagai stimulan dalam kegiatan pembelajaran.

Ada beberapa definisi tentang media pembelajaran, diantaranya:

a. Menurut Oemar Hamalik, media pendidikan adalah suatu
bagian integral dari proses pendidikan di sekolah karena itu
menjadi suatu bidang yang harus dikuasai oleh setiap guru

profesional.'”

b. Menurut Arief S. Sadiman, media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima hingga dapat menjadi stimulan pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat peserta didik. Dengan demikian

terjadilah proses belajar mengajar.

8 Arif Sadiman dkk, Media Pendiidkan, Pengembangan, dan Pemanfaatannya (Jakarta: PT Raja
Grafindo Persada, 2005), 7.

® Hujair AH Sanaky, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safira Insani Press, 2009), 3.

19 Oemar Hamalik, Media Pendidikan (Bandung: PT. Citra Aditya Bakti, 1989), 12.



c. Asnawir dan Basyiruddin Usman, media merupakan sesuatu
yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat menstimulasi
pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya.!!

Dari beberapa definisi diatas penulis menyimpulkan media
merupakan semua jenis peralatan yang dapat memberi stimulasi peserta
didik untuk belajar. Sedangkan media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang digunakan pendidik untuk menyalurkan pesan kepada peserta
didik sehingga dapat memperlancar proses pembelajaran. Meliputi alat
peraga atau alat bantu dalam proses pembelajaran dalam rangka mencapai

tujuan tertentu dan tidak bertentangan dengan ajaran Islam.

2. Ciri-ciri Media Pembelajaran
Ada tiga ciri media diantaranya:
a. Ciri Fiksatif, menggambarkan kemampuan media merekam,

menyimpan dan merekronstruksi suatu perisiwa atu objek.

b. Ciri Manipulatif, transformasi suatu kejadian atau objek

dimungkinkan karena memiliki suatu ciri.

c. Ciri distributif, memungkinkan suatu objek atau kejadian

ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan kejadian

' Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, 17.



tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan

stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.!

3. Fungsi Media Pembelajaran

Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu
untuk memperjelas pesan atau materi dari guru. Media juga berfungsi
sebagai pembelajaran individual dimana kedudukan media sepenuhnya
melayani kebutuhan belajar peserta didik. Dalam kondisi ini media yang
digunakan menempati posisi sebagai alat bantu dalam kegiatan
pembelajaran, yaitu alat bantu mengajar bagi guru.

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat memberikan
kemudahan dan memiliki pengaruh positif, sehingga diharapkan mampu
meningkatkan prestasi hasil belajar peserta didik. Sebagai alat bantu,
media berfungsi memberi kemudahan jalan dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Hal ini dilandasi dengan keyakinan bahwa proses belajar
mengajar dengan memanfaatkan media akan meningkatkan kegiatan
belajar peserta didik dalam tenggang waktu yang cukup lama. Itu berarti
kegiatan belajar peserta didik yang didukung penggunaan media akan
mewujudkan proses dan hasil belajar yang lebih efektif dan efisien
daripada tanpa menggunakan media.

Berkaitan dengan fungsi media yang pada umumnya hanya
dikenal sebagai alat bantu dalam kegaitan belajar mengajar, yakni yang

memberikan pengalaman visual pada anak dalam rangka mendorong

12 Azhar Arysad, Media Pembelajaran, 15.



motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang komplek
dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkret dan mudah dipahami.

Para ahli berpendapat, media pembelajaran berfungsi sebagai
berikut:

a. Membantu memudahkan proses belajar peserta didik dan juga

memudahkan pengajaran bagi guru

b. Memberikan pengalaman atau contoh pembelajaran yang

lebih nyata
c. Menarik perhatian siswa lebih besar
d. Menjadikan aktifnya semua panca indra peserta didik
e. Lebih menarik perhatian dan minat peserta didik
f. Membangkitkan dunia teori dan realitanya'?

Dengan konsepsi semakin baik, maka fungi media dalam
kegaiatan belajar mengajar tidak lagi berpusat pada guru yang hanya
menyampaikan materi dengan metode ceramah saja. Dengan demikian
guru harus punya srategi dalam pengembangan media dalam
pemeblajaran, karena guru akan berpusat pada pengembangan dan
pengolahan individu dan kegaitan belajar mengajar. Sebagai guru, fungsi

dan kemampuan media sangat penting. Media merupakan integral dari

13 Arif Sadiman dkk, Media Pendidikan Pengertian Pengembangan dan Pemanfaatannya, 34.



sistem pembelajaran sebagai dasar kebijakan dalam pemilihan
pengembanan dan pemanfaatan.
Menurut Tim LPM DKI Jakarta, fungsi media pembelajaran

adalah sebagai berikut:

a. Menciptakan situasi pembelajaran yang efektif
b. Bagian integral dari keseluruhan pembelajaran

c. Meletakkan dasar-dasar yang kongkret dan konsep yang

absrak sehingga dapat mengurangi verbalisme
d. Membangkitkan motivasi belajar
e. Memperingati mutu pembelajaran'

Banyak macam multimedia yang dapat digunakan untuk
mendukung kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang disampaikan
menggunakan multimedia mampu memotivasi peserta didik untuk belajar,
bahkan dapat membuatnya meningkat.'>

Ada beberapa alasan media sangat penting dalam proses
pembelajaran

Pertama, berkenaan dengan pemanfaatan media pembelajaran,
diantaranya:

a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik

14 Darwin Syah, Perencanaan Sistem Pengajaran (Jakarta, Gaun Persada Press, 2007), 124-125.
15 Arsad Bahri, et al, “Penggunaan Media Berbasis Autoplay Media Studio 8 untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa Sebuah Inovasi Media Pembelajaran,” 395.



b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih

mudah difahami
c. Metode pengajaran akan lebih bervariasi

d. Peserta didik lebih banyak melakukan aktifitas dalam kegiatan
belajar seperti mengamati, merumuskan, dan

mendemonstrasikan materi yang dipelajari

Kedua, penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
proses dan hasil belajar yang berkenaan dengan taraf pikir peserta didik.
Pola berpikir peserta didik dimulai dari yaang kongkret menuju abstrak,
dari yang sederhana menuju yang komplek. Dalam hal ini, penggunaan
media pembelajaran haruslah berkaitan erat dengan tahapan-tahapan

berpikir mereka agar penggunaannya tepat. '

4. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki bebrapa manfaat, yaitu:
a. Menangkap suatu objek pada peristiwa-peristiwa tertentu.
Peristiwa-peristiwa penting dapat diabadikan dengan foto,
film atau direkam melalui video atau audio, kemudian

peristiwa itu dapat dapat digunakan manakala diperlukan.

b. Menambah gairah dan motivasi belajar peserta didik

16 Arif Sadiman dkk, Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya, 35.



c. Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu. Melalui
media pembelajaran, guru dapat menyajikan bahan pelajaran
yang bersifat abstrak menjadi konkret sehingga mudah

dipahami dan dapat menghilangkan verbalisme.

Menurut Encyclopedia of Educational Research manfaat media
pembelajaran sebagai berikut:

a. Meletakkan dasar-dasar yang kongkret untuk berpikir
b. Memperbesar perhatian peserta didik

c. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan

peserta didik
d. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kritis bagi siswa

e. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu

perkembangan kemampuan berbahasa siswa.'”

5. Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran
Terdapat sejumlah prinsip yang harus diperhatikan dalam
penggunaan media pada pembelajaran, diantaranya:
a. Media digunakan dan diarahkan untuk memudahkan peserta

didik belajar dalam upaya memahami materi pelajaran

b. Media yang digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan

untuk mencapai tujuan pembelajaran

17 Azhar Arysad, Media Pembelajaran, 29.



c. Media yang digunakan harus sesuai materi pelajaran

d. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan

kondisi peserta didik

e. Media yang digunakan harus memperhatikan efektifitas dan

efisiensi

f. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru

dalam memgoperasikannya.'®

B. Autoplay Media Studio
1. Pengertian Autoplay Media Studio

Dalam dunia pendidikan, pemanfaatan teknologi memberikan
kontribusi nyata. Pendidikan akan menyenangkan, kreatif, mudah, efisien,
menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Pendidikan dimasa depan diases
setiap saat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi.!® Seiring
perkembangan teknologi, banyak inovasi yang dilakukan para pendidik
(guru) untuk menjadikan pembelajaran dikelas menarik yaitu dengan
memnafaatkan bebrapa program yang menghasilkan sebuah media
pembelajaran interaktif. Salah satu program yang dapat dimanfaatkan

menjadi media interaktif adalah Autoplay Media Studio.

1% Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran ( Jakarta: Kencana, 2014), 68.

19 lan Rizki Maulana, “Media Pembelajaran Berbasis Autoplay Media Studio untuk Siswa SMP,”
Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, dan Pengembangan, Vol. 04 No. 09 (September, 2019), 1177-
1184.



Autoplay Media Studio merupakan media interaktif yang
menyatukan gambar, animasi, video, audio, grafik dan teks agar
pembelajaran dapat tersampaikan dengan lebih mudah dan mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan®
Dengan aplikasi ini kita bisa membuat tampilan autorun presentation yang
didalamnya terdapat tombol-tombol panggil yang berguna untuk
menampilkan berbagai file seperti video, foto, Ms Word, dan berbagai
macam file lainnya. Autoplay Media Studio memungkinkan pengguna
untuk membuat multimedia interaktif.

Adapun keterangan mengenai tool-tool yang ada dalam program
Autoplay Media Studio sebagai berikut:

a. Objek Preview, digunakan untuk menayangkan project ketika

sedang dibuat. Fungsinya adalah untuk mengoreksi kinerja

produk yang sedang dibuat (ada kekurangan atau tidak)

b. Objek Build, digunakan untuk mempublish project dari format
*autoplay menjadi *exe Jadi dengan adanya objek build ini,
sehingga penggunanya dapat menggunakan produk
pengembangan Autoplay mata pelajaran Al-Qur’an Hadits

dimanapun

20 Dahar Retnowilis, Teori Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Erlangga, 2011), 21.



c. Objek Button, digunakan untuk memasukkan tombol atau
format *btn. Fungsinya sebagai tombol panggil menuju

halaman yang diinginkan.

d. Objek Gambar, berfungsi untuk memasukkan gambar
berformat *jpeg, *jpg, *png. Objek gambar digunakan untuk
memberikan gambar yang berhubungan dengan materi

pelajaran Al-Qur’an Hadits

e. Objek paragraph, digunakna untuk  memasukkan

pragraph/teks panjang

f. Objek Slideshow, untuk menampilkan foto atu gambar

g. Objek Video, digunakan untuk mengisi video pembelajaran

h. Objek file PDF, digunakan untuk memasukkan format file

PDF.

2. Versi-versi Autoplay Media Studio
Berikut perbedaan versi dan perkembangannya:

a. Versi 6.0

Desain visual ini sangat mudah dilakukan, cukup dengan
memasukkan video, gambar, html, musik, dokumen ke
editan dan memindahkannya ke posisi yang dikehendaki

dengan menggunakan mouse. Setelah Kkita punya desain



visual, untuk menambahkan interaktivitas kuat sangatlah

mudabh.

b. Versi 7.5

Autoplay Media Studio 7.5 ini memiliki berbagai pilihan
dukungan untuk teknologi terbaru. Memiliki dialog sendiri
sesuai kategori tindakan yang disesuaikan. Proyek-proyek
yang dapat dibuat dengan perangkat lunak ini dapat lebih

ditingkatkan dengan plug-in.

c. Versi terbaru 8

Versi terbaru yakni versi 8, yaitu versi yang penulis
gunakan sebagai media ajar materi ini. Dalam
penggunaanya, versi ini hampir sama dengan
pendahulunya, hanya saja terdapat berbagai kelebihan pada

versi terbaru ini, yaitu:

1) Lebih cepat dan lebih powerfull Lua 5,1 Scripting

Engine

2) Dukungan untuk Lua 5,1 modul kode

3) Dukungan Blue-ray Disk

4) Aplikasi Styles/skinning

3. Kelebihan dan Kelemahannya

1) Kelebihan:



a) Setelah membuat pekerjaan dapat langsung dibuat

autoplay secara otomatis.

b) Tersedia aplikasi gratis dan berbayar yang dapat diunduh

langsung dari internet
¢) Fitur yang mudah dimengerti
2) Kelemahan
a) Minimnya template yang tersedia
b) Tampilan slide yang sederhana
¢) Kolom window yang kecil

C. Pembelajaran Al Qur’an Hadist di Madrasah Tsanawiyah
1. Pengertian Pembelajaran Al Qur’an Hadits

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pembelajaran
adalah proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup
belajar.?! Pembelajaran adalah membelajarkan siswa menggunakan asas
pendidikan maupun teori belajar. Pembelajaran merupakan penentuan
utama keberhasilan pendidikan. Pembelajaran merupakan proses
komunikasi dua arah, mengajar yang dilakukan oleh guru sebagai pendidik

sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid.??

2 Tim Penyusun Kamus Pusat Bahasa, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai Pustaka,
2002), 7.
22 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran (Bandung: Alfabeta. 2010), 61.



Pembelajaran adalah suatu rangkaian aktifitas dari interaksi transfer
ilmu antara guru dengan murid untuk mencapai tujuan pembelajaran, yang
dirancang melalui perencanaan pembelajaran dimana guru sebagai pengajar
dan murid sebagai pembelajar. Pembelajaran Al-Qur’an Hadits pada
madrasah menggunakan kurikulum yang telah ditetapkan, dengan tujuan
agar peserta didik mengetahui dan meyakini serta mengamalkan ayat-ayat

Al-Qur’an dan Hadist secara sempurna.

Mata pelajaran Al-Qur’an Hadits adalah bagian dari rumpun mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang diajarkan di setiap jenjang,
baik Madrasah Ibtidaiyah (MI), Madrasah Tsanawiyah (MTs), Madrasah
Aliyah (MA). Madrasah sebagai lembaga pendidikan Islam, menjadi bagian
dari sisitem pendidikan Islam. Dengan lahirnya UU SPN No. 20 Tahun 2003
maka secara normatif keberadaan Madrasah tidak ada perbedaan dengan
lembaga pendidikan umum. Bahkan Madrasah lebih memiliki keunggulan
dalam proses belajar mengajar. Hal ini dikarenakan dalam proses
pembelajaran di Madrasah mengedepankan tentang pembinaan akhlakul
karimah (moral/kepribadian), materi pelajaran rumpun PAI dan Bahasa
Arab. Selain itu juga diajarkan materi umum untuk menjadi standart
kesejajaran dengan sekolah.”®> Melalui penegasan inilah kedudukan

Madrasah Tsanawiyah dalam Undang-undang tersebut, menunjukkan

23 Abd Rahman Halim, Madrasah antara Kebijakan dan Partisipasi Masyarakat (Makasar: Alaudin
Press University Press, 2011), 7.



bahwa Madrasah Tsanawiyah sebagai salah satu sub sistem pendidikan

nasional pada satu jenjang pendidikan menengah yang ada di Indonesia.

Pada dasarnya Madrasah Tsanawiyah memiliki tujuan yang sama
dengan sekolah umum pada jenjang pendidikan menengah yang
diselenggarakan Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Madrasah
Tsanawiyah memiliki ciri khas agama Islam, maka memiliki keunggulan
dan kelebihan dalam hal pelajaran, yakni ingin mengembangkan sebagai
pribadi muslim yang beriman dan bertakwa kepada Allah SWT, taat
menjalankan syari’at Islam, dan berakhlak mulia. Pengembangan pribadi
muslim inilah yang kemudian menjadi ciri khas yang terdapat pada
kurikulum Madrasah Tsanawiyah, dimana ditambahkan pelajaran

kegamaan.

Pelajaran menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
sesuatu yang dipelajari atau yang diajarkan atau latihan.>* Al Qur’an
meruapkan kitab suci umat Islam yang berbahasa Arab dan merupakan
firman Allah SWT yang diturunkan kepada Nabi Muhammad SAW melalui
perantara malaikat Jibril disampaikan secara mutawatir. Al Qur’an adalah
aturanhidup komprehensif yang mencakup setiap dan semua aspek dan fase
kehidupan manusia. Kitab suci Allah ini menetapkan aturan-aturan terbaik

yang berkaitan dengan kehidupan sosial, perdagangan, perkainan,

24 Tim Penyusun, Kamus Besar Bahasa Indonesia, 17.



pewarisan, hukum pidana dan peradilan.?> Al Hadist adalah segala
perkataan, perbuatan, ketetapan, dan persetujuan dari Nabi Muhammad
SAW vyang dijadikan sumber hukum dalam ajaran agama Islam selain Al-
Qur’an, ijma’ dan qiyas. Hadist merupakan sumber hukum kedua setelah

Al-Qur’an.

Pelajaran Al Qur’an Hadist merupakan mata pelajaran yang
diajarkan pada jenjang pendidikan Madrasah Tsanawiyah yang juga
termasuk dalam pelajaran rumpun Pendidikan Agama Islam (PAl).
Pendidikan Agama Islam di Madrasah Tsanawiyah terdiri atas empat mata
pelajaran yaitu Qur’an hadist, Figih, Sejarah Kebudayaan islam (SKI), dan
Akidah Akhlak. Mata pelajaran Al Qur’an Hadist merupakan pelejaran PAI
yang dijaarkan di Madrasah Tsanawiyah yang didalmnya mengkaji ayat-
ayat suci Al-Qur’an dan hadist Rosulullah SAW. Mata pelajaran Al-Qur’an
Hadits di Madrasah Tsanawiyah merupakan peningkatan lanjutan dari
pelajaran Al-Qur’an Hadits sebelumnya di Madarsah Ibtidaiyah (MI).
Peningkatan tersebut dilakukan dengan cara mempelajari, memperdalam,
dan memperkaya kajian tentang Al-Qur’an dan Hadist. Pelajaran Al-Qur’an
Hadits di Madrasah Tsanawiyah menekankan pada kemampuan baca tulis
Al-Qur’an yang baik dan benar dan memahami makna ayat-ayat Al-Qur’an
secara tekstual dan kontekstual. Dengan adanya mata pelajaran Al-Qur’an

Hadits ini diharapkan siswa diharapkan akan lebih emmahami tentang

25 Begum Aisha Bawany, Islam An Introduction, terj. Machnun Husain, Mengenang Islam Selayang
pandang (Jakarta: PT Bumi Aksara, 1994), 44.



sumber ajaran agama Islam sehingga bisa melurudkan pemahaman,
kepercayaan, dan pengalaman yang selama ini dianut dan menjauhkan diri

dari ajaran-ajaran yang menyimpang dari ajaran agama Islam.

Seiring dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi
(IPTEK) yang sangat pesat mengakibatkan terjadinya berbagai perubahan
dalam lingkungan masyarakat baik menyangkut ekonomi, sosial, dan
budaya. Tuntutan dan kebutuhan masyarakat akan pendidikan merupakan
tantangan bagi lembaga pendidikan untuk memberikan jawaban atau solusi
terhadap perubahan yang terjadi di masyarakat dewasa ini. Pencerdasan
pikiran dan pencerdasan kalbu merupakan langkah yang efektif dalam
membangun bangsa yang saat ini memerlukan generasi berwawasan cerdas
intelektual baik dalam akal dan kalbu. Kedua kecerdasan ini akan diperoleh
jika lembaga pendidikan menggali dan menyelami nilai-nilai yang diajarkan
Al Qur’an dalam emmbangun kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) dan
Sumber Daya Umat (SDU) vyang berkualitas dengan cara
mengaktualisasikan nilai-nilai Qur’ani dalam sistem pendidikan Islam.?®

Atas dasar itulah maka pemerintah membentuk Sistem Pendidikan
Nasional (SPN) yang berciri khas keagamaan. Dalam sistem pendidikan
Madarsah Tsanawiyah, pelajaran Al-Qur’an Hadits adalah unsur mata

pelajaran PAI yang berperan dalam memberikan pendiidkan agama Islam

26 Said Husain Al Munawar, Aktualisasi Nilai-nilai Qur’ani dalam Sistem Pendidikan Islam
(Jakarta: Ciputat Press, 2003), 4.



kepada siswa yang dapat meemhamai isi dari Al-Qur’an dan Hadist dan

penerapan nilai-nilai dalam kehidupannya.

2. Karakteristik dan tujuan mata pelajaran Al-Qur’an Hadits

Menurut peraturan Mentri Agama Rl No 912 Tahun 2013 tentang
kurikulum madrasah yang berisi tentang mata pelajaran PAI dan Bahasa
Arab menjelaskan Kkarakteristik mata pelajaran Al-Qur’an Hadits
menekankan pada kemampuan baca tulis yang baik dan benar, memahami
makna secara tekstual dan kontekstual, serta mengamalkan kandungannya
dalam kehidupan sehari-hari. Adapun tujuan dari mata pelajaran Al-Qur’an
Hadits di Madrasah Tsanawiyah antara lain:

a. Memberikan kemampuan kepada peserta didik dalam
membaca, menulis, membiasakan dan menggemari
membaca Al-Qur’an dan Hadist

b. Memberikan pengertian pemahaman dan penghayatan isi
kandungan Al-Qur’an dan Hadist melalui keteladanan dan
pembiasaan

c. Membina dan membimbing perilaku peserta diidk dengan

berpedoman pada isi kandungan Al-Qur’an dan hadist.?’

D. Kerangka Berfikir
Adapun kerangka berfikir dalam penelitian ini akan dijelaskan

dalam bagan berikut ini:

27 Kementrian Agama Rl nomor 912 tahun 2013 Tentang Kurikulum Madrasah Mapel PAI dan
Bahasa Arab, 3.



Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif pada
Mata Pelejaran Al Qur'an Hadist
Kelas VIII di MTs Assathi' Karas

Bagaimana prosedur
pengembangan media
pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Al-Qur’an Hadist
kelas VIII di MTs Assathi’ Karas?

Bagaimana keefektifan media
pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Al-Qur’an Hadist
kelas VIIl di MTs Assathi’ Karas?

Kelayakan produk
menggunakan skala likert
dengan menggunakan
instrumen SPSS

Model pengembangan yang
digunakan adalah Borg &
Gall

Dengan adanya pengembangan
multimedia interaktif berupa
autoplay diharapkan dapat
meningkatkan keefektifan belajar
bagi peserta didik dalam mata
pelajaran Al Qur'an Hadist kelas VIII

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir
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BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data yang
valid. Hal ini bertujuan agar dapat ditemukan, dikembangkan, dan dibuktikan.!
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan Research and Development (R&D). Metode penelitian ini
digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji keefektifan
dari produk tersebut.?

Penelitian pengembangan adalah penelitian yang mencatat, menulis,
dan mengadakan penyempurnaan seperlunya terhadap semua kejadian yang
berhubungan dengan proses belajar dan mengajar, sehingga akhirnya ditemukan
prototype metode penyampaiannya.’

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan pendekatan
kuantitatif dengan melakukan pengembangan pembuatan produk. Adapun
pendekatan kualitatif merupakan pendekatan untuk menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kata tertulis atau lisan yang bersumber dari yang diamati. Penelitian
ini digunakan untuk menghasilkan deskripsi data proses pengembangan media
autoplay, kualitasnya, tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya.

Beberapa deskripsi ini nantinya digunakan untuk membuat kesimpulan.

! Sugiyono, Metode Peneltian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2013), 2.

2 Ibid., 297.

3 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Edisi Revisi VI (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2006), 52.



Sedangkan pendekatan kuantitatif merupakan pendekatan yang
menggunakan instrumen-instrumen formal, standart, dan bersifat mengukur,
sebagai alat ukur tingkat keterlaksanaan proses pengembangan dan kualitas
media autoplay yang meliputi tingkat kevalidan dan keefektifan yang nantinya
dikembangkan berupa angka atau prosentase hasil penelitian. Untuk pendekatan
kuantitatif berupa poin penilaian yang diberikan oleh para ahli dan peserta didik
terhadap pengembangan materi Al-Qur’an Hadits menggunakan media autoplay

sesuai dengan penilaian yang diberikan.

Model Pengembangan

Model sebagai penyederhana memiliki manfaat bagi peserta didik
untuk lebih memahami dan mengerti tentang informasi yang disampaikan.
Model pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media autoplay
adalah model pengembangan prosedural. Model prosedural adalah model
deskriptif yang menggambarkan tahapan kerja prosedur yag harus dilakukan
untuk mendapatkan sebuah produk pengembangan yang baik. Biasanya model
prosedural menggambarkan tahapan langkah-langkah yag harus diikuti dari awal
hingga akhir. Dari sekian banyaknya model pengembangan prosedural, yang
akan penulis gunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan Borg
& Gall.

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif Autoplay ini,
model pengembangan yang diugunakan adalah Borg & Gall. Beberapa tahapan
dalam model desain pengembangan pembelajaran ini meliputi: Penelitian dan

Pengumpulan Data (Research and Information Collecting), Perencanaan



(Planing), Pengembangan Draf Produk Awal (Develop Preliminery form of
Product), Uji Coba Lapangan Awal (Preliminery Field Testing), Merevisi hasil
uji coba (Main Product Revison), Uji Coba Lapangan (Main Field Testing),
Revisi Produk (Operational Product Revision), Uji Pelaksanaan Lapangan
(Operational Field Testing), Revisi Produk Akhir (Final Product Revision),
Diseminasi dan Implementasi (Dissemination and Distribution).

Dalam penelitian pengembangan yang menggunakan autoplay tidak
semua langkah tahapan dilaksanakan. Hanya langkah kedelapan dan kesembilan
saja yang tidak digunakan yaitu uji pelaksanaan dan revisi produk akhir. Adapun
alasannya dikarenakan subjek uji coba yang diperlukan dalam tahapan ini sangat
banyak dan memakan waktu yang lama. Membutuhkan 10 sampai 30 sekolah
atau 40-200 subjek uji coba.* Sedangkan tahapan revisi produk akhir tidak
dilakukan karena tahapan uji lapangan tidak digunakan dalam penelitian
pengembangan. Desiminasi dan implementasi tidak digunakan dikarenakan
produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan belum disebarluaskan.

Produk yang dihasilkan baru diuji cobakan di MTs Assathi’ Karas.

C. Prosedur Pengembangan
Selain model pengembangan, pada penelitian R&D juga memerlukan
model produk yang dikembangkan. Berikut ini prosedur pengembangan yang

akan dilakukan:

* Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta: Prenada Meda Grup, 2010), 206.



Masing-masing tahapan akan dijelaskan sebagai berikut:
1. Penelitian dan Pengumpulan Data

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi ke tempat penelitian,
yaitu MTs Assathi’ Karas guna mengamati situasi dan kondisi kegiatan
pembelajaran yang berjalan disana. Setelah diadakan pengamatan diperoleh
keterangan sebagai berikut:

a. Jenis bahan ajar yang dominan digunakan di MTs Assathi’ Karas
adalah buku ajar Al-Qur’an Hadits untuk siswa MTs yang
diterbitkan oleh kemenag dan telah sesuai dengan KMA 183 dan
juga LKS.

b. Minat baca peserta didik terhadap buku ajar yang masih rendah.

c. Peserta didik kurang bersemangat.

d. Kurangnya variasi dan kreeativitas dalam pemanfaatan media yang

tersedia.
2. Perencanaan

Dalam tahap perencanaan, peneliti berencana mengembangkan
media pembelajaran yang awalnya hanya menggunakan media powerpoint
menjadi media yang interaktif dengan menggunakan Autoplay Media Studio
8. Adapun materi yang akan disampaikan menggunakan media interaktif

Autoplay adalah tentang Madd Si/ah.
3. Pengembangan Draf Produk Awal

Dalam tahap ini peneliti menyiapkan bahan ajar yang akan menjadi

pokok bahasan atau materi dalam pembelajaran menggunakan media



Autoplay, menyusun berbagai komponen yang diperlukan dalam media
Autoplay, seperti halnya membuat tombol-tombol, background, mengisi

backsound, membuat PPT, Video dan Kuis.
4. Uji Coba Lapangan Awal

Pada tahapan ini bertujuan untuk mengetahui valid tidaknya sebuah
produk. Uji Validitas diberikan kepada 2 subjek validator yaitu (1) ahli materi

bidang studi, (2) ahli media,
5. Merevisi hasil uji coba

Revisi produk ini dilakukan berdasarkan hasil dari uji coba awal.
Dari hasil uji coba lapangan awal akan diperoleh data kualitatif tentang

produk yang dikembangkan.
6. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan melibatkan subjek uji coba lapangan, yaitu
peserta didik kelas VIII. Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk menilai
kelayakan media pembelajaran pada peserta didik. Selain itu juga untuk
mengumpulkan penilaian dan komentar dari subjek uji coba lapangan.
Instrumennya menggunakan sistem pengumpulan nilai berupa angket dengan

sistem checklist.
7. Revisi Produk

Data yang diperoleh dari evaluasi formatif dikumpulkan dan
diiterpretasi untuk memecahkan kesulitan yang dihadapi peserta didik dalam

mencapai tujuan pembelajaran. Revisi dilakukan berdasarkan komentar atau



catatan dari subjek uji coba. Tujuannya untuk memperbaiki produk yang

awalnya kurang optimal menjadi berkuakitas dan layak.

8. Uji Pelaksanaan Lapangan
9. Revisi Produk Akhir

10. Diseminasi dan Implementasi
D. Tahap Pengembangan Rancangan Multimedia Autoplay

Pada tahap pengembangan media pembelajaran autoplay ini, ada

beberapa tahapan yang harus dilakukan dalam penelitian, yaitu:

1. Peneliti harus mengetahui kurikulum. Kegiatan ini dilakukan
sebagai upaya untuk menentukan materi yang harus disajikan, menggali sub
pokok pembahasam tema. Tujuannya adalah untuk menyinkronkan pokok
bahasan atau topik dalam pembuatan media. .

2. Penentuan alokasi waktu

Penetapan alokasi waktu ini dimaksudkan untuk memberikan batasan
waktu dalam menyampaikan masing-masing topik. Agar berjalan efektif dan
efisien, penetapan alokasi waktu ini dibuat dengan mempertimbangkan durasi
kegiatan pembelajaran.

3. Pengembangan isi pembelajaran

Pengembangan konten media autoplay dikembangkan sesuai dengan
materi pelajaran, keadaan peserta didik dan tempat dilakukannya penelitian
dengan memadukan beragam teori tentang media.

4. Pengembangan media autoplay



Pengembangan konten media autoplay dikembangkan dan disesuaikan

dengan materi pembelajaran, kondisi peserta didik dan lokasi. Berikut ini

beberapa tahapan yang dilakukan dalam pengembangan media autoplay:

a.

b.

C.

n.

Memulai project autoplay
Mengisi background

Menambahkan label

. Menambahkan halaman

Menambahkan button

Menambahkan isi teks

. Menambahkan video

Menambahkan slide show
Navigasi button dan page
Menambahkan background audio
Navigasi background audio

Tahapan pembuatan power point

. Tahapan pembuatan quiz creator

Publishing hasil akhir

E. Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui tingkat ketertarikan dan

keefektifannya bagi peserta didik. Hal ini bertujuan untuk mengetahui

kelayakan produk yang diuji cobakan. Beberapa kegiatan yang dilakukan untuk

uji coba produk media pembe;ajaran dalam penelitian dan pengembangan ini

adalah:



1. Desain Uji Coba Produk
Uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat efektifitas produk media
pembelajaran. Produk media pembelajaran autoplay ini setelah dilakukan
pengembangan, maka akan diuji tingkat validitas, kemenarikan, dan
efektifitasnya. Hal ini bisa diketahui dari hasil analisis. Uji coba ini
dilakukan melalui beberapa tahapan berikut:
a. Tahap Konsultasi
Tahap konsultasi misalnya, dosen pebimbing melakukan
pengecekan terhadap media yang dikembangkan. Memberikan arahan dan
saran perbaikan terhadap kekurangan. Lalu kemudian pengembang akan
menindaklanjuti saran perbaikan tersebut.
b. Tahap Validasi Ahli
Tahap ini dilakukan oleh dua validator berikut, yaitu:

1) Validator konten/materi, yaitu seorang tenaga ahli yang
berpengalaman mengajar di sekolah dengan kriteria minimal
sarjana (S1).

2) Validator media, vyaitu seorang tenaga ahli yang
berpengalaman dalam bidang teknologi pembelajaran dengan
kriteria minimal berpendidikan magister (S2).

c. Tahap Uji Coba Lapangan
Berikut ini beberapa kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini, yaitu:
1) Pengembang mengamati peserta didik yang sedang

mengoperasikan produk hasil pengembangan



2) Peserta didik memberikan penilaian terhadap produk tersebut
3) Pengembang melakukan perbaikan berdasarkan analisis
penilaian
2. Subjek Uji Coba
Dalam penelitian ini, pengembang melakukan uji coba lapangan dengan
menggunakan teknik sampling. Pengambilan sampel dilakukan untuk
menguatkan informasi yang telah didapat sebelumnya. Sampel adalah
sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Dalam penelitian sampel yang digunakan adalah 68 siswa kelas VIII MTs
Assathi’ Karas.
3. Jenis Data
Data merupakan keterangan tentang suatu hal bisa berupa sesuatu yang
diketahui atau yang dianggap, atau suatu fakta yang digambarkan lewat
angka, simbol, kode, dan lain-lain.’ Jenis data dalam pengembangan ini
adalah data kualitatif dan kuantitatif. Adapun data kualitatif dapat diperoleh
dari hasil pengamatan pembelajaran peserta didik sebelum dan setelah
menggunakan pengembangan media pembelajaran. Selain itu bisa juga
diperoleh melalui tanggapan, saran, dan masukan perbaikan berdasarkan
hasil penilaian ahli materi, ahli desain, dan guru ahli Al-Qur’an Hadits di
MTs Assathi’ Karas. Sedangkan data kuanitatif berupa poin penialian yang
diberikan oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli desain, dan ahli guru bidang

mata pelajaran serta peserta diidk terhadap pengembangan media

5 1gbal hasan, Analisis Data Penelitian Dengan Statistik (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2006), 19.



pembelajaran autoplay dalam mata pelajaran Al-Qur’an Hadits sesuai

penilaian yang diberikan.

F. Teknis Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data hasil dari penilaian
para ahli, dan uji coba perorangan. Menggunakan analisis deskriptif kualitatif,
analisis statistik deskriptif dan analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis
data yang digunakan yatiu uji coba tahap kesatu, uji coba tahap kedua
menggubakan analisi deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif

kuantitatif.

1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Digunakan untuk mengolah data dari ahli materi. Berupa tanggapan,
kritik, ataupun saran perbaikan berupa narasi. Hal ini disebut juga data
kualitatif. Berdasarkan maslaah yang diajukan, maka sumber datanya
diperoleh dari validator, peserta diidk, maka peneliti menggunakan

metode angket.

P=f  x100%
N

Keterangan:
P = Angket Presentase

N = Number of Cases (Skor maksimum)



Tabel 3. 1 Analisis Deskriptif Kualitatif

No | Internal Persentase Kriteria Keterangan

1 |80-100 Sangat Baik Valid

2 |60-79 Baik Cukup Valid
3 |40-59 Cukup Kurang Valid
4 | 0-39 Kurang Baik Tidak Valid

2. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Kegunaan teknik analisis ini adalah untuk membahas tentang materi Al-
Qur’an Hadits yang disajikan dalam media pembelajaran autoplay.

Berikut ini uji statistik yang digunakan:

P KETERANGAN :
= X; = Rata-ratasampell
\/"l "1)( 2 ¥, = Rata-rata sampel 2
s; = Simpangan baku sampel 1
s> = Simpangan baku sampel 2

s1?2 = Varians sampel 1
s52 Varians sampel 2
r Korelasi antara dua sampel

Gambar 3. 1 Analisis Deskriptif Kuantitatif

G. Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data maka peneliti menggunakan angket, tes dan

Wwawancara.

1. Angket



Penggunaan angket adalah guna mengetahui kelayakan produk Autoplay.
Langkah ini dilakukan dalam bentuk validasi produk yang akan diisi

validator ahli.

. Tes

Untuk mengetahui pemahaman awal peserta didik terhadap mata pelajaran
Al-Qur’an Hadits, maka perlu didakan tes awal yang disebut pre-test.
Sedangkan untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits setelah diadakan pembelajaran, maka diadakan
tes yang disebut post-tes. Pada penelitian ini tes digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai kemampuan siswa dalam penguasaan
materi. Tes yang digunakan salah satunya adalah tes tertulis berbentuk
pilihan ganda. Peneliti memberikan dua buah tes kepada responden, yaitu
pre-test dan post-tes. Pre-test adalah tes yang dilakukan sebelum responden
menerima materi Al-Qur’an Hadits dalam bentuk media interaktif
Autoplay. Pos-test adalah tes yang dilakukan setelah responden menerima
materi peljaaran Al-Qur’an Hadits dalam bentuk media pembelajaran
interaktif Autoplay. Hasil dari pretest dan postest dari siswa kemudian
jawabannya diperiksa oleh penulis. Setelah perhitungan selesai, maka

hasilnya adalah nilai yang diperoleh masing-masing responden.

Tabel 3. 2 Data Pre-test dan Post-test

Group Pre-Test Tretmen Post-Tes

Eksperimen E Xa Ya




Kontrol K Xk Yk

Keterangan:

E = Nilai Pre-Test kelompok eksperimen

K = Nilai Post-Test kelompok kontrol

Xa = Pembelajaran menggunakan autoplay pada kelompok eksperimen

Xk = Pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional pada
kelompok kontrol

Ya = Hasil tes dengan menggunakan autoplay

Yk = Hasil tes dengan menggunakan metode konvensional

a. Validitas Tes

Sebelum indtrumen metode tes digunakan pre-test dan post-test,
maka instrumen diuji tingkat kevalidannya dahulu. Tahap ini disebut
validasi tes. Adapun rumus pearson product moment yaitu:

nEXY-2X2Y
NP X - X nzY? - 1)

rv=

Dimana :
r = Pearson r correlation coefficient
N = jumlah sampel

Gambar 3. 2 Validitas Tes

b. Reliabilitas Tes



Selain menguji validitas, instrumen tes yang digunakan juga akan
diukur reliabilitasnya. Adapun rumusnya menggunakan rumus

alpha:

= (kf_l) (1 —200;2)

Y. 0% = jumlah varians butir

0,2 = varians total

Gambar 3. 3 Reliabilitas Tes
3. Wawancara

Penulis melakukan wawancara kepada guru guna mengetahui respon
peserta didik terhadap mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. Wawancara juga
penulis lakukan kepada peserta didik untuk mengetahui respon mereka

setelah penggunaan Autoplay Media Studio.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Objek Penelitian
1. Profil MTs Assathi’ Karas

Madrasah Tsanawiyah Assathi’ Karas adalah madrasah yang berada dalam
naungan Yayasan Pondok Pesantren Al-Kaukabussathi’. Madrasah Tsanawiyah
Assathi’ Karas berdiri demi memenuhi permintaan dan dorongan masyarakat desa
karas dan sekitarnya, para wali santri dan juga para alumni pondok pesantren Al-
Kaukabussathi’ agar putra-putrinya dapat menempuh pendidikan formal dan
nonformal dalam satu lembaga pendidikan yang sama. Atas dasar permintaan dan
dorongan tersebut, KH. Farug Zain berupaya dengan penuh kesungguhan untuk

memenuhinya dengan mendirikan MTs. Assathi’ Karas.

Pada awal berdirinya, yaitu tahun 2015 MTs Assathi’ Karas belum secara
resmi beroperasi karena pada tahun ajaran baru 2015-2016 belum mengantongi izin
operasional (IJOP) dari Kantor Kemenag Kabupaten Rembang. Padahal regulasi
bagi setiap madrasah baru yang berdiri dan mengadakan kegiatan belajar mengajar
harus telah secara resmi mendapatkan izin operasional dari Kantor Kemenag.
Namun hal itu tidak menyurutkan niat sang founding father untuk tetap membuka
PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) pada tahun pelajaran 2015-2016. Karena
terkendala ijop, maka solusi bagi madrasah baru yang hendak mengadakan kegiatan
belajar mengajar (KBM) harus berkenan menginduk pada madrasah yang sudah

memiliki izin operasional dengan konsekuensi peserta didik dari madrasah yang



menginduk secara de jure adalah miliknya madrasah yang menjadi induk. Demi
mewujudkan cita-cita dapat memulai KBM pada tahun pelajaran 2015-2016,
akhirnya MTs Assathi’ Karas memohon kepada MTs Al-Anwar Sarang untuk dapat
menginduk disana. Dan pada akhirnya MTs Assathi’ Karas mulai mengadakan

KBM tahun pelajaran 2015-2016 dengan menginduk pada MTs Al-Anwar Sarang.

Pada bulan Juli 2016 izin operasional pendirian MTs Assathi’ Karas
berhasil diperoleh. Turunnya IJOP pada awal tahun ajaran baru tersebut sekaligus
menjadi bukti bahwa MTs Assathi’ Karas telah resmi mendapatkan izin dari Kantor
Kementrian Agama untuk mengadakan KBM. Begitu pula para peserta didik yang
telah terdaftar di MTs Assathi’ Karas mulai tahun pelajaran 2016-2017 dan
seterusnya adalah resmi peserta didik MTs Assathi’ Karas secara de facto dan de

jure.

Madrasah Tsanawiyah Assathi’ Karas merupakan madrasah dengan
latarbelakang pondok pesantren salaf. Secara geografis letak MTs Assathi’ Karas
berada pada kawasan jalur provinsi alternatif yang menghubungkan antara jawa
tengah dengan jawa timur yang beralamat di jalan raya Lasem — Jatirogo Km 05,
Desa Karas Kecamatan Sedan Kabupaten Rembang Jawa Tengah. Secara umum
kawasan ini merupakan daerah yang mayoritas masyarakatnya adalah santri. Ciri
khas yang terdapat pada madrasah ini adalah mata pelajaran Kitab-kitab salaf yang
mana itu merupakan suatu identitas yang menunjukkan bahwa basic madrasah ini

adalah pondok pesantren salaf.



Sebagai madrasah yang baru lahir, tentu masih banyak kekurangan yang
menjadi kendala baik berupa sarana maupun prasarana. Untuk itu, KH. Faruq Zain
sebagai pendiri MTs Assathi’ Karas dan sekaligus Ketua Yayasan Pondok
Pesantren Al-Kaukabussathi’ segera memenuhi kekurangan tersebut dengan
membangun gedung baru yang lengkap dengan mebeleur, kantor, ruang guru, dan
ruang kelas baru yang siap untuk ditempati tiga kelas dengan asumsi masing-
masing kelas terdapat dua kelas paralel A — B. Gedung baru tersebut dibangun di
atas lahan milik perseorangan yang telah dibeli oleh sang pendiri, yaitu dengan luas

tanah 3.045 M2,

Madrasah Tsanawiyah Assathi’ Karas senantiasa mempersiapkan diri untuk
menjadi madrasah ideal yang mampu bersaing dengan lembaga pendidikan jenjang
menengah yang ada di daerah sekitarnya. Agar cita-cita di atas dapat terwujud,
maka semua komponen yang berkepentingan di MTs Assathi’ Karas senantiasa
bersama-sama menyatukan tekad demi tercapainya visi dan misi serta selalu
kompak agar tercipta suasana yang kondusif sehingga kegiatan belajar mengajar

dapat berjalan sesuai harapan dan impian bersama.

Visi Madrasah:

“Terwujudnya generasi yang unggul, berprestasi dan berakhlakul karimah”.

Misi Madrasah:

a. Menyelenggarakan pendidikan yang berkualitas dalam pencapaian prestasi

akademik dan non akademik;



Mewujudkan ~ pembentukan  karakter  Islami  yang = mampu
mengaktualisasikan diri dalam masyarakat;

Meningkatkan pengetahuan dan profesionalisme tenaga kependidikan
sesuai dengan perkembangan dunia pendidikan berbasis Pesantren;
Menyelenggarakan tata kelola madrasah yang efektif, efisien, transparan

dan akuntabel.

Tujuan:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Kualitas ibadah peserta didik tercapai 100%, khususnya ibadah salat;
Kemampuan peserta didik dalam baca tulis Al-Qur’an dan hafalan juz 30
tercapai 100%;

Peningkatan kualitas pembelajaran yang berorientasi pada pembentukan
karakter peserta didik;

Meningkatnya kualifikasi pendidik dan tenaga kependidikan;
Peningkatan kualitas lulusan yang memiliki wawasan dan
keterampilan sesuai tuntutan kehidupan bermasyarakat dan mampu
berkompetisi baik pada level kabupaten, provinsi, maupun nasional;
Meningkatnya kegiatan intra maupun ekstra kurikuler sesuai bakat dan
minat peserta didik;

Terbentuknya sikap disiplin dan bertanggung jawab serta kemampuan
menghayati dan mengamalkan nilai-nilai syari’at Islam demi

mencerminkan perilaku yang berakhlakul karimah.



IDENTITAS MADRASAH

1. Nama Madrasah : MTs. ASSATHI” KARAS
2. Alamat :Jalan : Lasem — Jatirogo
Desa/kecamatan : Karas/Sedan
Kabupaten/Provinsi : Rembang/Jawa Tengah
Kode Pos : 59264
Telepon : (0295) 5392833
Email : mts.assathi@gmail.com
3. No. Izin Operasional - KW/MTS/63/2016
4.  NSM : 121233170038
5. NPSN : 69955972
6.  Nomor SK Kemenkumham  : AHU-0005630.AH.01.04. TAHUN 2015
7.  Status : Terakreditasi “B”
8.  Yayasan : Yayasan Pondok Pesantren Al-
Kaukabussathi’
9. Ketua Yayasan : KH. Farug Zain
10. Tahun Berdiri : 2015
11. Kepala Madrasah . Siti Farrohah Alimina, S.Pd.l., M.Ag
12.  Menjabat sejak : Februari 2021
13.  Jumlah siswa Th 2021 dan Rombel : 145/6 Rombel
14. Data siswa
Tabel 4. 1 Data Siswa
Rekapitulasi Siswa Aktif Tahun Pelajaran 2020 - 2021
No Tingkat / Kelas | Rombel Siswa Pa Siswa Pi Jumlah
1 Kelompok 7 01 12 14 26
2 Kelompok 7 02 13 13 26
3 Kelompok 8 01 20 12 32



mailto:mts.assathi@gmail.com

4 Kelompok 8 02 12 24 36
5 Kelompok 9 01 11 13 24
6 Kelompok 9 02 12 12 24
TOTAL SISWA 161
Tabel 4. 2 Daftar Guru dan Karyawan MTs Assathi’
No. Nama Jabatan Pendidikan
1 Siti Farrohah Alimina, S.Pd.l., M.Ag Kepala Madrasah S-2
2 Mohammad Fahrudi Noer, S.H., M.Ag Guru S-2
3 Muslikhatun Nadiyah, S.H., M.Pd Guru S-2
4 Ahmad Falih, S.S Guru S-1
5 Nasriyah, S.E Guru S-1
6 Tina Afriyani, S.Pd Guru S-1
7 Nailul Muna, S.Pd Guru S-1
8 Rosmawati, S.H.I Guru S-1
9 Nur Bagus Awala, S.Pd Guru S-1
10 | Aliful Fahmi Ferdiyansah, S.H Guru S-1
11 | Zakaria Alfan, S.Pd Guru S-1
12 | Ainun Makrifah, S.Pd Guru S-1
13 | Muflikhah, S.Pd Guru S-1
14 | Rif’ah, S.Pd Guru S-1
15 | Saiful Mudjab, S.1.Kom Ka. TU S-1




B. Studi Pendahuluan

Penelitian yang telah peneliti lakukan di MTs Assathi’ Karas
menunjukkan bahwa pelaksanaan KBM di MTs Assathi’ Karas belum secara
optimal memanfaatkan media pembelajaran dan masih terkesan
konvensional. Kegiatan belajar mengajar di MTs Assathi’ Karas pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII masih terbiasa menggunakan buku
ajar, baik buku ajar guru maupun buku ajar siswa, meski sesekali
memanfaatkan media Power point untuk presentasi dan diskusi kelompok.
Sebagian peserta didik tampak antusias dan bersemangat dalam mengikuti
proses pembelajaran dan sebagian yang lain tampak tidak memperhatikan
materi yang diajarkan karena jenuh dan tidak antusias mengikuti kegiatan
pembelajaran.! Keadaaan demikian sudah lazim ditemukan pada kegiatan
pembelajaran dengan sistem ceramah yang konvensional. Sebagaimana telah
diungkapkan Dedi Rohendi dalam sebuah artikel jurnal pendidikan bahwa
pembelajaran konvensional sebatas mampu mengajak peserta didik menjadi

pendengar saja.

Tabel 4. 3 Perbedaan Pembelajaran Konvensional dan Interaktif

No Media Konvensional Interaktif

1 Peserta didik sebagai objek belajar Peserta didik sebagai subjek

belajar

! Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadits (tanggal) 27 Mei 2021.

2 Dedi Rohendi. Dkk. “Efektifitas Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis Konteks Terhadap
Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran TIK,” 2010. Jurnal Pendidikan, (2010), 3
www.file.upi.edu/Direktori/SPS/PRODI. /artikel_2.pdf. Diakses 15 Juni 2021.



2 Peserta didik lebih banyak belajar Peserta didik belajar melalui
secara individual kegiatan kelompok
3 Pembelajaran bersifat teoritis dan Pembelajaran dikaitkan dengan
abstrak keadaan nyata
4 Kemampuan didapat melalui latihan Kemampuan berdasar pada
pengalaman
5 | Tujuan akhirnya nilai atau skor Tujuan akhirnya kepuasan diri
6 Perilaku dibangun oleh faktor luar Perilaku dibangun atas
kesadaran
7 Keberhasilan pembelajaran hanya Keberhasilan pembelajaran
dapat diukur dengan tes dapat diukur dengan berbagai
cara
8 Pendidik sebagai penentu jalannya Peserta didik bertanggung jawab
pembelajaran dalam memonitor dan
mengembangkan pembelajaran
9 Proses belajar peserta didik terbatas Peserta didik terbantu media
pada mendengarkan ceramah guru pembelajaran berupa
multimedia interaktif pada saat
proses belajar
10 | Pengetahuan yang didapatkan peserta | Pengetahuan yang didapatkan

didik bersifat absolute, final dan sulit

berkembang

peserta didik mudah
berkembang menurut

pengalaman yang rasakan

Pada Tabel 4.3

terdapat 10 perbedaan antara pembelajaran dengan sistem

konvensional dan media interaktif. Karena di MTs Assathi’ Karas kegiatan



pembelajarannya dominan dengan sistem konvensional, dirasa perlu adanya
pengembangan kearah pemanfaatan teknologi, khususnya  media  agar
pembelajaran lebih dinamis dan mencapai tujuan pembelajaran yang telah di
rumuskan sehingga penggunaan media dalam pembelajaran tidak melulu pada

Power point (PPT).

Kegiatan pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang membuat
peserta didik aktif, sehingga pendidik bertindak menjadi fasilitator yang
berparadigma student center. Menurut wijaya, apabila proses pembelajaran
cenderung menjenuhkan maka pendidik perlu memanfaatkan alat bantu yang
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik, yaitu menggunakan media

pembelajaran.’

Sebagaimana kita ketahui, manfaat media adalah sebagai alat komunikasi
yang digunakan dalam proses belajar mengajar. Menurut Kemp dan Dayton media
pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama yaitu, a) memotivasi minat atau
tindakan b) menyajikan informasi ¢) memberikan instruksi.* Oleh karena itu,
pemanfaatan media pembelajaran merupakan sebuah solusi tepat untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dalam kegiatan belajar mengajar,
pengenalan media dapat bermakna sebagai alat-alat grafis, photografis, atau
elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual

maupun verbal .

3 Dedi Wijaya Kusuma, Mengenal Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: PT. Indeks, 2009), 294.
4 Zainiyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT Konsep Dan Aplikasi Pada
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Jakarta: Kencana, 2017), 9.

5 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, 3.



Diantara problematika dalam dunia pendidikan yang banyak terjadi adalah
rendahnya kualitas pendidikan pada setiap jenjang dan satuan pendidikan,
khususnya pendidikan dasar dan menengah. Demi meningkatkan kualitas
pendidikan nasional, berbagai upaya telah dilakukan, salahsatunya melalui

pengadaan dan perbaikan sarana dan prasarana pendidikan.®

Sarana prasarana yang terdapat di MTs Assathi’ Karas juga sangat memadai
dan cukup standar yang dapat menunjang proses pembelajaran dengan berbantu
media interaktif, yaitu adanya, laboratorium komputer, jaringan internet, proyektor,
sound aktif dan lain-lain. Dari sebab itu, seharusnya pendidik mampu dan mau
memanfaatkannya agar kegiatan pembelajaran lebih interaktif, dinamis dan
membuat peserta didik lebih semangat belajar. Apabila peserta didik mengerti akan
makna belajar, manfaatnya dan status mereka serta bagaimana mencapainya, maka
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran akan maksimal sehingga mereka sadar
bahwa apa yang dipelajari berguna kelak untuk kehidupannya. Dengan begitu akan

menumbuhkan semangat dalam jiwanya untuk belajar sungguh-sungguh.

C. Deskripsi Pengembangan Produk Autoplay
Pembelajaran dengan menggunakan media interaktif Autoplay

Media Studio 8 ini adalah melalui penggabungan beberapa software ke

6 Musyarapah, “Manajemen Partisipasi Masyarakat Dalam Pengembangan Sarana dan Prasarana
Pendidikan Studi Multikasus di Madrasah Diniyah Wustha Putera Darussalam Martapura, Madrasah
Tsanawiyah Normal Islam Putri Rakha Amuntai, dan Sekolah Menengah Pertama Islam Terpadu
Ukhuwah Banjarmasin Kalimantan Selatan,” (Disertasi — UIN Maulana Malik Ibrahim,
Malang, 2015), 2.



dalam satu software saja, yaitu: menggabungkan PPT dan

macro media flash menjadi satu dalam Autoplay.

Berikut ini  adalah isi dari hasil produk pembelajaran media

interaktif Autoplay:

a. Produk media pembelajaran Autoplay ini dikhususkan untuk mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits pada pokok bahasan Madd Silah diperuntukkan
pada peserta didik kelas VIII di MTs Assathi’ Karas

b. Terdapat 2 slide yang memuat halaman cover dan menu. Pada
halaman menu terdapat 6 ragam pilihan yang untuk membukanya cukup klik
dan akan muncul jendela yang menampilkan isi di dalamnya.

C. Slide pertama adalah Cover yang berisikan judul materi pelajaran
yang akan disampaikan, mata pelajaran, tingkat sekolah.

Antarmuka pengguna (User Interface) pada media Autoplay ini juga sangat
friendly karena mudahnya akses menuju tombol home, volume dan exit.
Untuk memulai penggunaanya, klik tombol “mulai” atau “start” disebelah

kiri bawah.
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Gambar 4. 1 Cover Media Interaktif Autoplay

d. Pada slide ke-2 terdapat menu yang terdiri dari 6 ragam berbeda,
yaitu Kompentensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), Materi, Video,
Latihan (Kuis), Petunjuk penggunaan dan Profil. Dengan mengeklik
salahsatu menu tersebut, maka akan membuka jendela yang berisikan

keterangan sesuai menu yang diklik.

G Petunjuk ) eProﬂl )

Gambar 4. 2 Halaman Menu



e. Pada menu Petunjuk, terdapat penjelasan mengenai fungsi dan
kegunaan dari masing-masing tombol, meliputi Home Button (tombol

home), navigasi, volume dan exit.

© o

FUNGSI TOMBOL

(| Untuk menampilkan layar

‘ﬂ Untuk kembali ke menu
full screen

Untuk menampilkan =) Untuk menuju halaman selanjutnya
layar windos screen

=]

& Untuk mengatur 4m Untuk menuju halaman sebelumnya
;J;u 49 suara backsound
E,Er Untuk Keluar dari
209 x Program
<

\. J
Gambar 4. 3 Halaman Petunjuk
f. Dalam menu Kl dan KD, menampilkan keterangan Kompetensi Inti

dan Kompetensi Dasar dari pokok bahasan Madd Silah pada mata pelajaran

Al-Qur’an Hadits.

Kompetensi
Kompetensi Dasar

KOMPETENSI DASAR (KD) 1.4
Menghayati keutamaan membaca Al Qur'an sesuai kaidah limu Tajwid

KOMPETENSI DASAR (KD) 2.4
Menjalankan sikap cermat dan teliti dalam menjalankan kewdajiban

KOMPETENSI DASAR (KD) 3.4
Memahami ketentuan hukum bacaan mad shilah, mad badal, mad tamkin, dan

mad fargi dalam Al Qur'an surah pendek pilihan

KOMPETENSI DASAR(KD) 4.4
Mempraktikkan bacaan mad shilah, mad badal, mad tamkin, dan mad fargi dalam

Al Qur'an surah pendek pilinan

Gambar 4. 4 Halaman Kl - KD



g. Adapun menu materi akan menampilkan Powerpoint (PPT) dari materi

Madd Silah.
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Mad Shilah Qashirah

Dengan demikian, bacaan Mad Shilah Qashirah itu terjadi ketika memenuhi tiga
syarat berikut :

©® Ha dlamir jatuh setelah huruf berharakat.

® Ha dlamir tidak dibaca sambung (washal) dengan huruf setelahnya.

o Tidak ada hamzah yang jatuh setelah Ha diamir.

Apabila ketiga syarat tersebut tidak terpenuhi, misalnya:

Ha dlamir jatuh setelah huruf mati (sukun), contoh: a}SJSS c:\:'xc c@_d\ m_:s , atau
Ha diamir dibaca sambung (washal) dengan huruf setelahnya,

contoh: e ¥) 43 (Ll 4 (el & maka membacanya tidak dipanjangkan. |
Atau ada hamzah yang jatuh setelah Ha dlamir, contoh: “'L.-.‘-‘J‘ 453 Oe Ll EBIEE
tidak lagi dibaca Mad Shilah Qasirah, namun berubah menjadi Mad Shilah Thawilah

Gambar 4. 5 Halaman Materi

h. Dalam menu video akan ditampilkan video tutorial yang

menjelaskan tentang hukum bacaan AMadd Silah.

© O

8 KETENTUAN HUKUM MAD

><

Gambar 4. 6 Halaman Video
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i Sedangkan pada menu latihan terdapat 10 soal berbentuk pilihan
ganda untuk mengevaluasi hasil pemahaman peserta didik terhadap materi
yang telah disampaikan. Tiap pertanyaan bernilai 10 jika benar, dan jika
salah maka 0. Cara mengerjakannya adalah dengan memilih salahsatu
jawaban A, B, C atau D. Setelah semua pertanyaan dijawab maka akan
muncul nilai yang didapatkan yang terdiri dari jumlah benar dan jumlah

salah berikut skornya.
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QOH

Petunjuk mengerjakan :
1. Tipe soal merupakan pilihan ganda dengan jumlah 10 butir.

2. Pilih jawaban yang menurut anda benar pada pilihan jawaban a, b, ¢, atau d.
3. Setelah memilih jawaban, secara otomatis akan menuju soal selanjutnya.

Gambar 4. 7 Halaman Kuis



j. Adapun menu profil berisi tentang profil pengembang disertai riwayat

pendidikannya.

Luthfil Hakim

TIL.: Rembang, 06 November 1987
Riwayat Pendidikan :

- SDN Karas Il

- MTsN 2 Rembang

- MA Ghozaliyah Syafi'iyyah Sarang Rembang

- PP. Al-Anwar Sarang Rembang

- Universitas Al-Ahqaff Hadhramout Yaman
- STAI NU Jakarta (UNUSIA)

- UIN Sunan Ampel Surabaya

Gambar 4. 8 Halaman Profil

D. Penyajian Analisis Data Uji Coba

Data yang diperoleh yaitu berupa data kualitatif dan data kuantitatif.
Data kualitatif tersebut berisikan saran mengenai perlu adanya revisi atau tidaknya
terhadap media interaktif Autoplay Studio 8 yang telah dikembangkan. Sedangkan
data kuantitatif dari hasil evaluasi terhadap media pembelajaran yang dilakukan

oleh dua validator yaitu ahli media dan ahli materi.

Tabel 4. 4 Kriteria Penskoran Angket Validasi Konsultan Media

Jawaban Keterangan Skor

a Sangat Setuju 4
b Setuju 3
2
1

o

Tidak Setuju
d Sangat Tidak Setuju




Sedangkan untuk angket validasi ahli materi, dan peserta didik kelas VIII

kriteria penskoran nilainya adalah sebagai berikut

Tabel 4. 5 Kriteria Penskoran Angket Validasi Ahli Materi dan Peserta Didik

iy

Kelas V111
Jawaban Keterangan Skor
a Sangat Setuju 4
b Setuju 3
c Tidak Setuju 2
d Sangat Tidak Setuju 1

Validasi Ahli Media Pembelajaran
Pada validasi ahli Media ini peneliti membuat angket yang telah
dibuat sebelumnya dan diberikan kepada ahli media pembelajaran.
Ahli pembelajaran ini adalah Ibu Farida Isroani, S.Pd.l., M.Pd. Beliau
sebagai  dosen Universitas NU Sunan Giri  Bojonegoro pada
konsentrasi mata kuliah Media Pembelajaran.
a. Data Kuantitatif Hasil Validasi Ahli Media

Data yang diperoleh dari penelitian ini adalah hasil angket
penilaian ahli media terhadap produk Autoplay pada mata pelajaran Al-
Qur’an Hadits pada pokok bahasan Mad Shilah.

Berdasarkan ahli media dan desain pembelajaran berpendapat bahwa
produk media pembelajaran berbasis multimedia Autoplay yang

dikembangkan oleh peneliti ini dapat digunakan untuk membantu proses



pembelajaran. Sedangkan tingkat pencapaian produk dapat dihitung

prosentasenya dengan menggunakan rumus matematis berikut:
P=2X % 100 %
Yxi

_ 56
P-60x100%
P =93%

Data hasil validasi konsultan media terhadap produk
pengembangan multimedia pembelajaran Al-Qur’an Hadits pada
pokok bahasan madd si/ah kelas VIII MTs adalah cukup baik,
dengan persen kevalidan 93%. Dengan angka yang diperoleh
tersebut maka tidak perlu dilakukan revisi kembali.

b. Hasil Kualitatif validasi ahli media
Adapun saran dan masukan dari ahli media yang harus diperbaiki

oleh penulis dipaparkan dalam tabel 4.4 adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Saran dan Masukan dari Ahli Media

Isi Produk Autoplay Deskripsi Data Saran Dan Masukan

Autoplay (kolomwindow)

Cover Slide pertama 1. Background disesuaikan
dengan materi yang
dibahas.




2. Tampilan serta font yang
digunakan harus menarik

dan mudah dibaca.

Petunjuk

penggunaan

Dalam media pembelajaran
Autoplay harus disertai
petunjuk penggunaan agar
mudah dioperasikan
pengguna dengan baik.

Video

Slide ke-6 Tidak terdapat gambar
disetiap menu video
sehingga terkesan monoton

dan kurang menarik

Evaluasi

Slide ke-7 Instrument evaluasi belum

muncul skor penilaian.

Semua data hasil penilaian dan diskusi dengan konsultan ahli media

pembelajaran dijadikan

acuan revisi  untuk penyempurnaan pengembangan

media pembelajaran autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits pada pokok

bahasan Madd Silah. Berikut adalah hasil revisi yang dijelaskan dalam tabel di

bawah ini:

Tabel 4. 7 Hasil Revisi Konsultan Media

Cover

Sebelum Revisi
Pada slide pertama, tampilan background tidak
sesuai dengan tema Al-Qur’an
Hadits pada pokok bahasan mad shilah
penggunaan huruf beserta warna tidak begitu jelas

sehingga sulit untuk dibaca.

Setelah Revisi




Sesudah direvisi, terlihat pada gambar di atas
tampilan background sesuai dengan tema Al-Qur’an
Hadits pada pokok bahasan mad shilah sangat jelas
dan mudha difahami. Penulisan huruf dan warna

tulisan sudah jelas.

Sebelum Revisi
Pada slide ke-3 tampilan ini hanya berisikan
pemberitahuan penggunaan tidak ada petunjuk

pengoprasian media pembelajara nmultimedia

Petunjuk interaktif Al-Qur’an Hadits pada pokok bahasan
penggunaan | mad shilah.
Setelah Revisi
Setelah direvisi, Pada tampilan ini sudah ada
pemberitahuan penggunaan dan petunjuk
pengoprasiannya.
Sebelum Revisi
Pada slide ke-6 ini hanya berisi tampilan menu
yang tidak disertai contoh yang jelas.
Setelah Revisi
Video Setelah direvisi tampilannya berbeda yaitu
ditampilkan beberapa contoh bacaan mad shilah
disetiap menu sehingga membuat lebih menarik
dari tampilan sebelumnya dan bisa membuat
peserta didik lebih berantusias melihatnya.
Sebelum Revisi
Pada slide ke-77 berupa evaluasi yang berisi soal
pilihan ganda dalam bentuk power point, apabila
Penilaian

salah satu jawaban A, B, C atau D yang dipilih maka
yang akan muncul hanya jawaban benar atau salah

bukan nilainya.




Setelah Revisi
Setelah diperbaiki pada slide evaluasi pengembang
mengganti aplikasi power point menjadi aplikasi
macromedia flash player 8 sehingga muncul skor
akhir.

2. Validasi Ahli Materi

Setelah melewati proses review pada ahli media maka langkah
berikutnya yang dilakukan adalah melakukan validasi kepada ahli materi
mata pelajaran Al-Qur’an Hadits terhadap produk yang dihasilkan.
Respon atau validasi berupa angket yang telah dibuat sebelumnya
kemudian diberikan kepada guru pengampu mata pelajaran Al-Qur’an
Hadits yang penulis pilih sebagai ahli materi.

Peneliti membuat angket  yang akan  diisi oleh ahli materi
pelajaran Al-Qur’an Hadits. Dalam angket tersebut terdapat dua opsi
jawaban yaitu revisi dan tidak revisi yang disertai dengan masukan-
masukan revisi tidaknya. Data tersebut akan dijadikan masukan dan
acuan dalam perbaikan media Autoplay menjadi lebih baik.

a. Hasil Kuantitatif Validasi Ahli Materi
Perolehan data dalam penelitian ini adalah hasil angket
penilaian ahli materi terhadap produk Autoplay mata pelajaran Al-

Qur’an Hadits pada pokok bahasan madd si/ah.

Berikut ini adalah analisis dari setiap butir pernyataan
angket. Menyatakan valid pada item 1.1 - 2.2 - 24 - 3.1 -

3.2 - 3.4 dan cukup valid pada item 1.2 -2.1 - 2.3 - 3.3 dari



beberapa item tersebut tidak adanya peryataan yang tidak valid
sehingga isi materi ini dinyatakan valid berdasarkan data kuan
titatif.

Berikut ini adalah hasil hitung persentase dari validator ahli

materi:

P=2% % 100%
Yxi
_sz
P=22x100%
P = 86%

Menunjukkan data hasil validasi konsultan materi terhadap
produk pengembangan Autoplay pada pembelajaran Al-Qur’an Hadits
kelas VIII MTs Assathi’ adalah cukup baik, dengan persen kevalidan 86
%. Dengan angka yang diperoleh tersebut maka tidak perlu dilakukan

revisi kembali.

b. Hasil Kualitatif VValidasi Ahli Materi
Adapun masukan saran dan dari ahli materi untuk isi produk

dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 4. 8 Masukan Dan Saran Dari Ahli Materi

Isi Produk Autoplay Saran Dan Masukan

Kesesuaian materi | Kesesuaian Kl dan KD harus
dengan Kl dan KD | berdasarkan dengan silabus kurikulum

madrasah pada mata pelajaran Al-




Qur’an Hadits dengan pokok bahasan
Madd Silah, bukan berdasarkan buku.

Model Font dan besar | Gunakan huruf yang standar yaitu

huruf dengan memakai Times New Roman
Efektifitas soal Instrument soal latihan sudah baik,
latihan sudah tampak skor penilaian tapi jika

bisa soal latihannya di share ke PC
Client

E. Uji Coba Perorangan

Setelah melewati proses review pada ahli media dan ahli materi maka
selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba perorangan terhadap
produk Autoplay Media Studio 8 yang sudah direvisi sebelumnya. Uji coba
ini diberikan kepada 61 responden peserta didik kelas VIII di MTs Assathi’
Karas dengan tujuan untuk mengetahui sampai sejaun mana keefektifan
Autoplay Media Studio 8 yang dikembangkan demi
memudahkan peserta didik dalam proses belajar mengajar yaitu mata

pelajaran Al-Qur’an Hadits pada pokok bahasan Madd Silah.

Uji coba ini berfungsi untuk mengetahui hasil hitung yang berupa
data kuantitatif.

Dari informasi yang telah disampaikan selama uji coba perorangan yang
terdiri dari 61 responden siswa MTs Assathi' Karas, konsekuensi dari
penyelidikan informasi adalah sebagai berikut:

Yy x = Jumlah jawaban Penilaian



> xI = Jumlah Jawaban Tertinggi

Persen (P) = Persentase

P=2% % 100%
>xi

_ 2940
P—3660><100%
P =80%

Dari hasil rata-rata keseluruhan persentase yang diperoleh tingkat
pencapaian 80% berada pada kualifikasi “sangat valid”. Berdasarkan
kualifikasi diperoleh maka tahap uiji coba media pembelajaran ini

tidak memerlukan revisi.

1. Hasil Uji Coba Produk Pengembangan

Untuk mendapatkan jawaban mengenai kecukupan media pembelajaran
yang dibuat, penting untuk mengarahkan pendahuluan pre-test dan post-test
pada interaksi pembelajaran yang terjadi dengan menggunakan media
interaktif Autoplay tersebut. Selain itu, demi menjaga keakuratan informasi
pemeriksaan, dalam rencana awal peningkatan item ini, penulis menggunakan
kelas kontrol dan kelas eksplorasi. Pada pembelajaran yang dilakukan di kelas
kontrol tidak memanfaatkan media Autoplay yang telah dibuat. Hal ini dengan
alasan bahwa kelas kontrol sebagai kelas pembanding terhadap kelas uji coba
yang diberikan perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media

Autoplay.

1. Skor Hasil Angket



Tabel 4. 9 Skor Hasil Angket

Angket
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48

48

42

39

28
49

51

41

50

9101112131415

8

2

7

3

4

4

4

No

10
11
12

13
14
15
16
17

18
19
20
21

22

23
24
25
26

27

28
29
30
31

32

33
34
35
36




47

42

40

49

50
47

49

43

52
48

52
50
43

43

50
50
42

48

49

50
49

48

39

41

43

37

38
39
40
41

42

43

44
45
46

47

48

49
50
51

52

53
o4
55
56
57

58
59
60
61

2. Validitas Instrumen Tes Prestasi Belajar

Tabel 4. 10 Validitas Instrumen Tes Prestasi Belajar

Keputusan

Tidak Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

=61

r tabel, n

0,254
0,254

0,254

0,254

r hitung

0,244
0,540

0,475

0,542

No.
item

soal

1
2
3
4




5 0,276 0,254 Valid
6 0,550 0,254 Valid
7 0,413 0,254 Valid
8 0,630 0,254 Valid
9 0,372 0,254 Valid
10 0,401 0,254 Valid
11 0,553 0,254 Valid
12 0,586 0,254 Valid
13 0,640 0,254 Valid
14 0,354 0,254 Valid
15 0,401 0,254 Valid

Berdasarkan keterangan tabel diatas terlihat jelas bahwa semuanya
valid dan tidak memerlukan perbaikan lagi. Hal ini menunjukkan bahwa
pengembangan produk Autoplay bisa memberi dampak positif yaitu dapat

meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VIII di MTs Assathi’ Karas.

Dalam melakukan uji coba produk pengembangan ini peneliti
melakukan tahapan demi tahapan untuk mencapai hasil yang maksimal dan
optimal. Berdasarkan tes instrumen hasil belajar, awalnya peneliti tidak yakin
akan mencapai hasil yang valid sebab peneliti masih memiliki keterbatasan
kemampuan untuk mengembangkan produk autoplay mata pelajaran Al-
Qur’an Hadits materi madd shilah ini. Berikut deskripsi dalam perhitungan

statistik:



Tabel 4. 11 Data Statistik Kelas Eksperimen
Descriptive Statistics

Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation
28 55 2834 46,46 4,955
48 60 3334 54,66 2,522

Tabel 4. 12 Data Statistik Kelas Kontrol

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation
Pretest 61 39 57 2951 48,38 4,340
Posttest 61 51 60 3409 55,89 2,098
Valid N 61

(listwise)

Dari tabel statistik diatas terlihat bahwa kelas kontrol sebagai kelas
pembanding memiliki nilai yang cukup signifikan. Hal ini dengan alasan bahwa
kelas  kontrol sebagai kelas pembanding terhadap kelas uji  coba

yang diberikan media pembelajaran dengan menggunakan Autoplay.

3. Uji Reliabilitas
Dalam analisis statistik penelitian, uji reliabilitas berfungsi untuk
mengetahui tingkat konsentrasi suatu angket yang digunakan oleh peneliti,

sehingga angket tersebut dapat dihandalkan untuk mengukur variabel



penelitian meskipun penelitian ini dilakukan berulang-ulang dengan angket

atau kuosioner yang sama.

Tabel 4. 13 Data Statistik Uji Reliabilitas
Cronbach's Alpha N of Items

121 15

Mengingat efek samping dari uji kualitas tak tergoyahkan dengan
menggunakan strategi SPSS, akan disadari bahwa koefisien alpha

Cronbach memberikan angka 0,721.

4. Uji Validitas

Uji Validitas adalah uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh
mana alat ukur yang digunakan dalam mengukur sesuatu yang diukur. Suatu
tes dapat dikatakan memiliki validitas yang tinggi jika tes tersebut
menjalankan fungsi ukurnya atau memberikan hasil ukur yang tepat dan
akurat sesuai dengan maksud dikenakannya tes tersebut. Suatu tes
menghasilkan data yang tdiak relevan dengan tujuan diadakannya
pengukuran dikatakan sebagai tes yang memiliki validitas rendah. Dalam
validitas yang tidak kalah penting adalah aspek kecermatan pengukuran.
Suatu alat ukur yang valid dapat menjalankan fungsi ukurnya dengan tepat
juga harus memiliki kecermatan tinggi, yaitu dapat mendeteksi perbedaan-

perbedaan kecil yang ada pada atribut yang diukurnya



Dalam pengujian validitas terhadap kuosioner, dibedakan menjadi dua
yaitu validitas faktor dan validitas item. Validitas faktor diukur bila item yang
disusun menggunakan lebih dari satu faktor. Cara perhitungannya yaitu
dengan mengkorelasikan antara skor faktor dengan skor total faktor.
Sedangakan validitas item ditunjukkan dengan adanya korelasi atau
dukungan terhadap item total. Cara perhitungannya yaitu mengkorelasikan

skor item dengan skor total item.

Dari hasil perhitungan korelasi tersebut akan didapat suatu koefisien
korelasi yang digunakan untuk mengukur tingkat validitas suatu item dan
untuk menentukan layak atau tidak. Dalam uji validitas pengembangan

produk media interaktif Autoplay ini peneliti menggunakan bantuan SPSS.

F. Uji Coba Lapangan

Setelah melalui proses uji coba perorangan, tahap selanjutnya yang
dilakukan dalam desain uji coba produk pengembangan Autoplay Studio
8 ini adalah melakukan uji coba lapangan. Pada uji coba ini peneliti
menggunakan dua kelas, satu kelas kontrol dan satu kelas eksperimen
yang berjumlah 61 peserta didik yaitu pada kelas VIII A dan VIII B di MTs
Assathi’ Karas. Dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana tingkat
kelayakan dengan memanfaatkan media Autoplay Studio 8 yang dikemb
angkan dalam mempermudah pembelajaran mata pelajaran Al-Qur’an Hadits
pada pokok bahasan madd si/ah. Berikut adalah penyajian data pre-tes dan

post-tes dari kelas kontrol dan kelas eksperimen.



Tabel 4. 14 One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test untuk Kelas Eksperimen

Pretest Postest

N 61 61
Normal Parameters*®®  Mean 46,46 54,66

Std. Deviation 4,955 2,522
Most Extreme Absolute ,166 ,134
Differences Positive ,102 ,134

Negative -,166 -,128
Test Statistic ,166 ,134
Asymp. Sig. (2-tailed) ,520° ,628°

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Tabel 4. 15 One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test untuk Kelas Kontrol

Ekperimen Kontrol

N 61 61
Normal Parameters*®®  Mean 48,38 55,89

Std. Deviation 4,340 2,098
Most Extreme Absolute ,114 ,139
Differences Positive ,089 ,139

Negative -,114 -,103
Kolmogorov-Smirnov Z ,514 439
Asymp. Sig. (2-tailed) ,646° ,615°

a. Test distribution is Normal.



b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Berdasarkan hasil SPSS diperoleh bahwa pada Sig. (2-tailed)
menunjukkan angka 0.646 pada kelas kntrol dan angka 0.615 pada
kelas eksperimen lebih dari 0.05. Hal ini menjadi bukti bahwa
sampel berdistribusi normal sehingga layak menggunakan uji-t.
Untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan, maka analisis statistik yang
peneliti pakai adalah uji-t atau independent sampel t- test. Peneliti

menggunakan SPSS untuk menganalisa data hasil penelitian.

Tabel 4. 16 Data Statistik Pre-test
Group Statistics

Std. Error
Kelas N Mean Std. Deviation Mean
Pretest Eksperimen 61 46,46 4,955 ,634
Kontrol 61 48,38 4,340 ,556

Pada tabel (Group statistik) terlihat bahwa jumlah mean untuk pos-test pada
kelas kontrol sebesar = 48.38 dan untuk kelas eksperimen sebesar = 46.46 peserta
tes sebanyak N = 61, simpangan baku (Std. Devation) pada kelas kontrol = 4.340

dan pada kelas eksperiment = 4,955.



Tabel 4. 17 Data Statistik Post-test
Group Statistics

Std. Error
Kelas N Mean Std. Deviation Mean
Postest Eksperimen 61 54,66 2,522 ,323
Kontrol 61 55,89 2,098 ,269

Pada tabel (Group statistik) terlihat bahwa jumlah mean untuk pos-test
pada kelas kontrol sebesar = 55.89 dan untuk kelas eksperiment sebesar = 55.89
peserta tes sebanyak N = 61, simpangan baku (Std. Devation) pada kelas kontrol =

2.098 dan pada kelas eksperiment =2.52.

Setelah diberikan tes, tahap selanjutnya dilakukan uji-t pada rata-rata post-
tes, baik pada kelas kontrol ataupun eksperimen. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui sejauh mana keefektifan produk media interaktif Autoplay dalam

meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VIII di MTs Assathi’ Karas.

Tabel 4. 18 Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
Std. 95% Confidence
Mean Error Interval of the
Sig. (2- Differe Differe Difference
F Sig. T Df tailed) nce nce Lower Upper
Post Equal 4,834 363  4,927120 ,004 2,255 ,420 4,061 ,398

est variances
assumed



Equal 4,927116,1,004 2,255 ,420 4,062 ,397
variances 52

not

assumed

G. Interpretasi Data

Bagian ini menyajikan informasi analisis data dan pembahasan
temuan penelitian. Sebagaimana diungkapkan pada Bab III, informasi yang
dikumpulkan dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan strategi
pertemuan, angket, pre-test dan post-test. Setelah semua informasi terkumpul,
kemudian persiapan dan penyelidikan dilakukan dengan menggunakan
Microsoft Excel 2013 dan SPSS 16.0 for Windows untuk
menguji hipotesis dan mengambil keputusan.

Setelah  melalui  proses analisis data dan hipotesis, hasilnya

diketahui bahwa:

1. Data yang diperoleh dalam penelitian ini telah melalui proses
validasi ahli media, validasi ahli materi skor tes pemahaman peserta
didik terhadap materi Al-Qur’an Hadits pada pokok bahasan Madd Silah

yang terdapat dalam media Autoplay Media Studio 8

a. Data hasil validasi konsultan media terhadap produk pengembangan
media interaktif Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadist
kelas VIII MTs Assathi’ Karas dengan pokok bahasan madd silah

adalah cukup baik, dengan tingkat  kevalidan 93%.



Dengan angka yang diperoleh tersebut maka tidak butuh direvisi
ulang.

b. Data hasil validasi konsultan materi terhadap produk media
interaktif Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadist kelas VIII
MTs Assathi’ Karas dengan pokok bahasan madd silahadalah cukup
baik, yaitu mencapai tingkat kevalidan 80%. Dengan perolehan
angka tersebut maka tidak maka tidak butuh direvisi lagi

c. Data hasil uji coba perorangan terhadap produk pengembangan
media interaktif Autoplay pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadist
kelas VIII MTs Assathi’ Karas dengan pokok bahasan madd silah
adalah sangat baik, dengan persen kevalidan tingkat pencapaian
80% berada pada kualifikasi “sangat valid”. Berdasarkan
kualifikasi yang diperoleh maka tahap uji coba media
pembelajaran ini tidak memerlukan revisi.

2. Setelah melakukan validasi terhadap angket produk pengembangan
media interaktif Autoplay studio 8 maka selanjutnya melakukan
validitas soal instrument prestasi belajar. Selanjutnya setelah instrument
prestasi belajar diukur reliabilitasnya menggunakan SPSS dan
menghasilkan angka 0.655 > 0.5 sehingga mempunyai reliabilitas
tinggi;

Berdasarkan tahapan-tahapan pembelajaran media

Autoplay Media Studio 8 yang dilakukan saat penelitian, diketahui

bahwa keunggulan media Autoplay Media Studio 8 adalah dapat



membantu guru dalam mengembangkan proses pembelajaran yang
menyenangkan bagi peserta didik. Dengan Autoplay Media Studio 8
guru dapat memasukkan video, musik, flash, gambar sesuai materi yang
diajarkan serta dapat menggabungkan beberapa aplikasi kedalam media
Autoplay studio 8 diantaranya, yaitu: Microsoft Power Point, PDF,
Macromedia Flash Player 8. Sehingga pembelajaran yang berbantu
Autoplay Media Studio 8 mampu membuat kegiatan pembelajaran
jadi menyenangkan.

Berdasarkan produk yang dihasilkan melalui pengembangan media
ajar menggunakan media interaktif Autoplay Media Studio 8 ini
dapat dilihat bahwa ciri khas media ajar yang digunakan dalam
proses kegiatan pembelajaran adalah melalui penambahan media
praktikum berupa pembelajaran interaktif. = Media ajar ini juga
memuat Kl dan KD, soal-soal latihan untuk mata pelajaran Al-
Qur’an Hadits dan video. Berbeda halnya dalam pembelajaran
konvensional. Dalam prosesnya, pembelajaran konvensional lebih
banyak dilakukan dengan cara ceramah dan tanya jawab yang tidak
memberi kesempatan terhadap peserta didik yang berkemampuan
tinggi untuk mengembangkan secara cepat pengetahuan yang sudah

dimiliki sebelumnya.



H. Analisis Pengembangan Media Interaktif Autoplay untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar

Autoplay merupakan perangkat lunak untuk membuat multimedia dengan

mengintregasikan berbagai tipe media misalnya gambar, suara, video, teks, dan

flash ke dalam presentasi yang dibuat. Dengan mengembangkan media interaktif

ini diharapkan siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru dengan metode

ceramah saja, akan tetapi siswa berperan aktif dalam pembelajaran. Media interaktif

autoplay ini sangat membantu siswa dalam proses pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran menggunakan media interaktif Autoplay pada
tahap awal peneliti melakukan kegiatan perencanaan pembelajaran dengan Bapak
Mohammad Fahrudi Noer, S.H., M.Ag selaku guru senior mata pelajaran Al Qur’an
Hadits. Peneliti mendampingi guru pengampu mata pelajaran tersebut menyiapkan
bahan materi yang akan digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran
Autoplay, menyiapkan absensi siswa, menyiapkan metode dan strategi
pembelajaran, menyiapkan RPP sebagai acuan pelaksanaan yang telah
direncanakan sebelumnya. Pada tahap ini tidak ada permasalahan baik dari RPP,
alokasi waktu jam pertemuan. Semua sudah sesuai dengan yang direncanakan.
Peneliti merancang pembelajaran menggunakan media interaktif Autoplay yang
nantinya akan dipakai dalam proses pembelajaran mata pelajaran Al-Qur’an Hadits

di kelas VIII.

Tahap selanjutnya yaitu pelaksanaan. Siswa sangat terlihat antusias dan
tertarik dengan adanya media interaktif Autoplay. Sebab sebelum adanya

pengembangan media autoplay ini, siswa merasa bosan dan jenuh serta monoton



dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Mereka memiliki alasan karena dengan
pembelajaran yang sebelumnya (konvensional), guru hanya menjelaskan isi materi
saja dan kemudian diadakan tanya jawab. Dalam kegiatan pelaksanaan, peneliti
mengisi mata pelajaran Al-Qur’an Hadits dengan menyampaikan materi mad shilah
menggunakan Autoplay. Perlu diketahui, bahwa media autoplay ini sangatlah
mudah dioperasikan oleh siswa dan guru. Maka dari itu, selama dalam kegiatan
pembelajaran menggunakan media interaktif Autoplay di kelas VIII tidak ada
masalah. Pada tahap ini siswa terlihat sangat senang dan antusias, sebab
sebelumnya belum pernah ada media pembelajaran Autoplay di madrasah tersebut.
Ini memberikan gambaran bahwa pengembangan media interaktif autoplay pada
mata pelajaran Al-Qur’an Hadits sangat efektif, yaitu bisa meningkatkan prestasi

belajar siswa kelas VIII.

Pembahasan tersebut sesuai dengan yang diungkapkan dalam penelitian
skripsi yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Autoplay
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits
Kelas IV MIN 2 Kota Malang oleh Lailatul Istiqgomah pada tahun 2020. Kesimpulan
dari penelitian tersebut adalah terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang dapat
dilihat dari hasil belajarnya sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran berbasis autoplay pada siswa kelas IV MIN 2 kota Malang. Selain itu
ada juga penelitian sebelumnya yaitu Penggunaan Autoplay untuk Meningkatkan
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII C pada Materi Kandungan Surah Al
Ma’idah ayat 90-91, 32 dan Hukum Bacaan Qolgolah SMP 2 Tumpang Kabupaten

Malang oleh Moh Ayatullah pada tahun 2015 . Kesimpulan dari penelitian tersebut



adalah setelah menggunakan media Autoplay motivasi dan hasil belajar siswa
meningkat menjadi 83%. Ada pula penelitian skripsi yang sebelumnya telah
dilakukan oleh Laili Nur Affida dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif Autoplay Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran Al-Qur’an Hadits di MAN 2 Tuban.” Hasil penelitiannya menyimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Autoplay berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits di MAN 2 Tuban,
akan tetapi pengaruh tersebut rendah karena besarnya nilai R adalah 0.379 yang

berada pada rentang interpretasi koefisien korelasi 0.20 - 0.399.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengembangan media interaktif Autoplay pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di MTs Assathi’ Karas dengan materi
Madd Silah dapat dipaparkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Pembelajaran sebelumnya menerapkan model konvensional, dengan
metode ceramah, presentasi Powerpoint (PPT) dan tanya jawab yang
menjadikan peserta didik kurang menarik dan bosan sehingga
menyebabkan rendahnya prestasi belajar. Dari hasil pengamatan
dilapangan, maka peneliti membuat produk pengembangan media
pembelajran interaktif berupa Autoplay. Produk pengembangan
yang dilakukan menghasilkan produk media pembelajaran interaktif
berupa CD/DVD vyang berisi software Autoplay Studio 8. Untuk
tahap uji coba peneliti dibantu oleh konsultan ahli desain media
pembelajaran, yaitu Ibu Farida Isroani, S,Pd.l., M.Pd. Beliau adalah
dosen di Universitas NU Sunan Giri Bojonegoro yang mengajar
konsentrasi mata kuliah Media Pembelajaran dengan perolehan 93
%. Ahli Materi dibantu oleh Bapak Mohammad Fahrudi Noer, S.H.,
M.Ag. selaku selaku konsultan materi dan guru senior mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits di MTs Assathi’ Karas dengan perolehan

80%. Uji coba perorangan terhadap 61 responden dengan tingkat



pencapaian 80% Setelah revisi kemudian tahap selanjutnya adalah
produk yang siap disajikan.

2. Pengembangan media interaktif Autoplay studio 8 pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas VIII di MTs Assathi’ Karas sangat
memberi dampak positif bagi peserta didik. Hal ini terbukti dengan
meningkatnya prestasi belajar peserta didik sebelum menggunakan
media interaktif Autoplay sebesar 69% dan setelah menggunakan
Autoplay meningkat menjadi 80%. Mereka sangat antusias, tertarik
dan merasa senang dengan pembelajaran yang menggunakan media
interaktif Autoplay daripada pembelajaran yang menerapkan model

konvensional.

B. Saran
Adapun beberapa saran yang ingin disampaiakn oleh peneliti berkenaan
dengan pengembangan media pembelajaran ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Pendidik
a. Hendaknya memperbanyak kreatifitas dalam  media
pembelajaran yang digunakan dalam penyampaian materi agar
peserta didik lebih semangat dan tidak jenuh.
b. Selalu membimbing dan memotivasi peserta didik agar
semangat belajar.

2. Bagi Pengembang



Media pembelajaran yang dibuat ini masih memiliki keterbatasan,
antara lain produk pengemabngan ini masih berfokus hanya pada
satu pokok bahasan materi, yaitu madd si/ah., masih diuji cobakan
pada kelompok yang relatif kecil, dan keterbatasan waktu penelitian

untuk uji coba.
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