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Abstract

Multimedia as a figh learning medium at MI Ma'arif Darussolihin Jonggrangan which can increase
students' learning interest so as not to quickly feel bored in receiving lessons, to improve student
learning achievements as expected, especially in figh subjects, considering that the results of student
learning achievements are currently not as expected. Namely, the average class is 6.8, while the
common value of competency of figh subjects that apply today is 7.7. Currently, the approach applied
by teachers in figh learning still uses a conventional approach. The research method used by
researchers is the waterfall model. They are designing a multimedia-based figh learning media MI
Ma'arif Darussolihin Jonggrangan using the Action Script programming language. Design the
system using Adobe Flash CS5 version 9.0 software and graphics processing, using Adobe Photoshop
CS5 version 11.0 and Corel Draw X7 software. At the time of all the pretests obtained an average
score of 38.95, and students were declared incomplete, while posttests got an average score of 81.4
with a proportion of 92.1% completion with the results of 35 students declared complete while three
were declared incomplete. So that it can be said that the application of learning media in the study of
figh can improve student learning outcomes. The results of this study are a multimedia-based figh
learning medium that can help solve problems about student achievement results that have not been
in line with expectations.

Keywords: Figh, Adobe Flash CS5, Waterfall, Corel Draw x7, Multimedia, learning media

ABSTRAK

Multimedia sebagai media pembelajaran figih di MI Ma’arif Darussolihin
Jonggrangan yang dapat meningkatkan minat belajar siswa agar tidak cepat merasa bosan
dalam menerima pelajaran, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa sesuai
dengan yang diharapkan, khususnya pada mata pelajaran fiqih, mengingat hasil prestasi
belajar siswa saat ini masih belum sesuai yang diharapkan, yakni rata-rata kelas adalah 6,8
sedangkan nilai standar kompetensi mata pelajaran fiqih yang berlaku saat ini adalah 7,7.
Dimana saat ini pendekatan yang diterapkan oleh guru dalam pembelajaran figih masih
menggunakan pendekatan konvensional. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti
adalah model air terjun (waterfall). Perancangan media pembelajaran figih berbasis
multimedia MI Ma’arif Darussolihin Jonggrangan menggunakan bahasa pemrograman
Action Script. Perancangan sistem dengan menggunakan software Adobe Flash CS5 versi
9.0. Sedangkan untuk pengolahan grafis menggunakan software Adobe Photosop CS5 versi
11.0 ,dan Corel Draw X7. Pada saat dilakukan pretest memperoleh nilai rata-rata 38,95
dan seluruh siswa dinyatakan tidak tuntas, sedangkan posttest mendapatkan nilai
rata- rata 81,4 dengan persentase ketuntasan 92,1% dengan hasil 35 siswa
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dinyatakan tuntas sementara 3 siswa dinyatakan tidak tuntas. Sehingga dapat
dikatakan penerapan media pembelajaran pada matapelajaran figih dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran figih
berbasis multimedia yang dapat membantu memecahkan masalah tentang hasil prestasi
siswa yang belum sesuai dengan yang diharapkan.

Kata kunci: Figih, Adobe Flash CS5 Waterfall, Corel Draw x7, Multimedia, media
pembelajaran

PENDAHULUAN

(Dewi, 2018) Keberhasilan dunia pendidikan tidak terlepas dari penggunaan
metode pembelajaran. Metode pembelajaran (instruction method) merupakan akumulasi
konsep-konsep mengajar (teaching) dan konsep belajar (learning). Permasalahan yang
berhubungan dengan proses belajar mengajar yang di hadapi saat melihat proses
belajar mengajar siswa di MI Ma’arif Darussolihin Jonggrangan adalah sebagai berikut:
kemampuan siswa dalam memahami materi figih; kemampuan mengingat siswa yang
masih kurang; kurangnya minat belajar; siswa akan cepat bosan bila cara mengajar
monoton dalam waktu yang cukup lama. Permasalahan tersebut dapat berdampak
negative pada prestasi dan minat siswa dalam mengajar figih. Figih merupakan salah
satu dari matapelajaran pendidikan agama isalam yangdisampaiakn untuk
mempersiapkan siswa dalam mengenal, menghayati, memahamidalam aktivitas
ibadah setiap hari,serta menjadi pondasi serta panduan hidup(way of life) dengan
berbagai kegiatan pengajaran, bimbingan, latihan  serta pembiasaan hidup
dimasyarakat(Zaenudim, 2015).

Pembelajaran di sekolah MI Ma’arif Darussolihin Jonggrangan masih
menggunakan pendekatan konvensional, masih kurang menarik bagi siswa kelas 5,
begitu pun dengan metode pembelajaran yang dilakukan. Bentuk pembelajaran
konvensional siswa terkesan pasif dan guru bersifat aktif, siswa kurang diberi kesempatan untuk
berinisiatif mencari jawaban sendiri serta menerapkan rumus. Sehingga mempengaruhi prestasi
belajar siswa (Sidik, 2017). Model pembelajaran konvensional yang juga disebut pendekatan
tradisional merupakan model pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran sehari-
hari dengan menggunakan model yang bersifat umum bahwa tanpa menyesuaikan model yang
tepat berdasarkan sifat dan karakteristik dari materi pelajaran yang diajarkan(Magdalena,2018).
Pembelajaran merupakan sebuah kolaborasi dari bergaimacam unsur baik itu material, manusia,
perlengkapan, fasilitas serta beberapa prosedur yang berpengaruh dalam tercapainya suatu
pembelajaran. Guru, tenaga pendidik, dan anak didik merupakan orang yang terlibat didalm
pembelajaran tersebut. Selanjutnya buku, film, audio, fasilitas beserta perlengkapan seperti
ruang kelas, perlengkapan audio, visual serta komputer merupakan alat bantu atau pelengkap
dalam pemebelajaran(Masykur, 2019).

Oleh karena itu dapat dibuat sebuah media ajar yang lebih interaktif yaitu dengan
sebuah media pembelajaran berbasis mutimedia. Sifat dasar media pembelajaran yang
menantang (challenging) dan menyenangkan (furn) bagi mereka, oleh karenanya aplikasi
pembelajaran tersebut diharapkan dapat dengan mudah di mengerti oleh anak - anak.
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Aplikasi tersebut adalah media pembelajaran, media pembelajaran figih berbasis
multimedia yang dapat meningkatkan keinginan belajar dan tidak merasa bosan.
(Ananda, n.d.) perkembangan teknologi yang sangat pesat merupakan salah satu hasil
produktivitas dari manusia yang memiliki pengetahuan yang didapat dari pendidikan. Di mana
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki implikasi yang luas dalam kehidupan
manusia sehingga diharapkan manusia-manusia tersebut perlu mendalami untuk mengambil
manfaatnya secara optimal dan mereduksi implikasi negatif yang ada. Teknologi hanya mungkin
dikembangkan dan dimanfaatkan dengan baik khususnya dalam mendidik peserta didik.

Dengan aplikasi yang berbasis grafis saja mungkin masih belum bisa
meningkatkan keinginan belajar anak - anak, jika isinya sama seperti yang ada pada
buku pelajaran yang hanya berisi soal-soal sehingga dapat membuat bosan anak. Oleh
sebab itu dibutuhkan aplikasi yang dapat memberikan keasikan dalam menggunakan
media pembelajaran ini, unsur grafis, animasi dan warna sangatlah berpengaruh untuk
menambah daya tarik anak mempelajarinya dan tidak membuat bosan anak. Media
pembelajaran berbasis Adobe Flash memiliki banyak kelebihan dibandingkan dengan
media yang lain, yaitu dapat menampilkan materi secara visual diikuti dengan
penjelasan suara, video, maupun animasi yang lebih menarik dan menyenangkan
sehingga dapat menumbuhkan dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.( Kathy
Ermey Sari, 2017).

Selain itu Adobe Flash Professional CS5 adalah program pembuat animasi yang menarik
dan inovatif, biasanya digunakan untuk membuat tampilan web yang menarik. Software ini
digunakan oleh berbagai kalangan untuk membuat animasi pada halaman website, profil
perusahaan, CD interaktif, game, dll. Saat ini penggunaannya telah berkembang untuk
pembuatan game di mobile device. Animasi membuat tampilan presentasi semakin menarik
(Pratini & Prihatini, 2020). Media pembelajaran dengan berbantuan adobe Flash CS5
sangat berguna baik bagi guru atau pengajar sebagai peserta didik. Disamping
digunakan untuk keperluan pembuatan animasi biasa dan animasi situs web, Flash
juga dapat digunakan untuk membuat game, presentasi, dan animasi kartun. Sekarang
juga sudah mulai berkembang penggunaan Flash untuk pembuatan game di mobile
device seperti handphone, PDA (Ahmad amela dkk, 2015)

Dengan adanya permasalahan tersebut diatas, maka penulis akan mencoba untuk
mengatasi masalah tersebut dengan membuat sebuah rancangan dan
mengimplementasikannya.

METODE PENELITIAN
Pada penelitian yang dilakukan ini masud kedalam penelitian pengembangan.
Dalam penelitian ini diaharapkan dapat menghasilkan model pebelajaran yang
mudah dipahami karena ada gambar dan mengunakan macro media flash CS5 pada
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tahap selanjutnya dilakukan pengujian pretest dan post test. Dalam model
pemngembanganya menggunakan Model Waterfall yang merupakan salah satu model
SDLC yang sering digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat
lunak. Model ini menggunakan pendekatan sistematis dan berurutan. Tahapan dalam
model ini dimulai dari tahap perencanaan hingga tahap pengelolaan (maintenance)
dan dilakukan secara bertahap. Pengembang perlu mengetahui lebih lanjut tentang
bagaimana proses pengembangan sistem jika menggunakan model waterfall dan juga
karakteristik dari model waterfall tersebut(Wahid, 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi
Untuk mengidentifikasi masalah yang ada, yaitu masalah yang terjadi pada
proses pembelajaran di MI Miftahul Hidayah Semen, jenis analisis yang dilakukan
yaitu analisis SWOT (Strength, Weakness, Opportunity and Threat) yang merupakan
analisa terhadap kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman sistem.

1. Strength (Kekuatan)

Siswa dapat belajar dengan mudah tanpa harus menggunakan berbagai media
yang mahal, cukup dengan alat tulis saja. Selain itu, pembelajaran tidak
tergantung listrik, sehingga tetap dapat berjalan baik tanpa terpengaruh
adanya gangguan listrik.

2. Weakness (Kelemahan) Pembelajaran figih dengan cara guru menerangkan dan
latihan, cukup membuat jenuh para siswa. Pembelajaran juga kurang interaktif
dan variatif.

3. Opportunity (Peluang)

Pembelajaran konvensional tersebut tidak membutuhkan biaya yang mahal,
sehingga merupakan alternatif yang menarik bagi sekolah untuk
menggunakannya.

4. Threat (Ancaman)

Berbagai aplikasi baru yang lebih modern untuk memudahkan pembelajaran figih
semakin berkembang.

Gambar 1. Halaman Lyar Depan

Halaman layar depan ini merupakan layar depan media pembelajaran tersebut. Terdapat
tombol mulai yang dapat menuju ke halaman selanjutnya,, yaitu ke menu utama.
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Gambar 2. Rancangan Menu Utama

Halaman menu wutama terdapat pilihan tombol menuju ke halaman
makanan/minuman, halaman qurban, halaman haji dan halaman kuis

Halal artinya boleh, jadi makanan dan minuman yang
halal ialah makanan yang dibolehkan untuk dimakan menurut
ketentuan syari’at Islam. Segala sesuatu baik berupa
tumbuhan, buah-buahan ataupun binatang pada dasarnya
Penﬂ adalah hahal dimakan, kecuali apabila ada nash Al-Quran,
atau Hadits yang mengharamkannya, atau fatwa ulama yang
mengharamkannya.

Berikut ini adalah ayat-ayat yang menjelaskan bahwa
Allah SWT menyediakan berbagai jenis makanan halal yang
| i dapat dikonsumsi manusia. Allah SWT menyebutnya dengan
1“ = istilah “halal” (halal) dan “thayyib

Vinumzr A2l % =aom

Iva1fzat dan haal

‘Wabhai orang-orang yang beriman! Makanlah dari rezeki yang
baik yang Kami berikan kepada kamu dan bersyukurlah kepada
SkibaL daii eram Allah, jika kamu hanya menyembah kepada-Nya.

(QS.Albaqorah :172 )

Gambar 3. Rancangan Halaman Makanan dan minuman

Menampilkan submenu dari materi makanan dan minuman yang halal dan yang
haram
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. o - Pengertian Qurban Secara Lengkap — Setiap tanggal 10

halal / haram Dzul Hijjah, semua umat Islam yang tidak melaksanakan haji
merayakan hari raya Idul Adha. Pada hari itu, umat Islam
sangat disunnahkan untuk berqurban dimana mereka

“ menyembelih hewan qurban untuk kemudian dibagi-bagikan
kepada seluruh umat Islam di suatu daerah. Lalu apakah
sebenarnya Qurban itu? Dibawah ini akan dijelaskan secara
Pengertian lengkap.

Qurban berasal dari bahasa Arab, “Qurban” yang berarti
Vizitu pelaksanzan dekat (G4.8). Kurban dalam Islam juga disebut dengan al-
udhhiyyah dan adh-dhahiyyah yang berarti binatang
sembelihan, seperti unta, sapi (kerbau), dan kambing yang
disembelih pada hari raya Idul Adha dan hari-hari tasyriq
sebagai bentuk tagarrub atau mendekatkan diri kepada Allah.

Syarat hzwan guraan

Tata cara qurben

Gambar 4. Rancangan Halaman Qurban

Menampilkan submenu dari materi ibadah qurban. Yang terdiri dari pengertian
qurban, waktu pelaksanaan, syarat dan ketentuan, serta tata cara qurban.

: Haji adalah rukun islam yang terakhir. Sebagai muslim yang taat
| Makanan / minuman tentunya ingin mengerjakan semua lima rukun Islam, syahadat,
halal / heram sholat, zakat, puasa dan pergi haji. Namun tidak semua orang
diwajibkan untuk melakukan ibadah haji.

Orang yang diwajibkan untuk ibadah haji adalah orang yang
_ mampu secara materi dan juga secara fisik. Dalam mengerjakan
haji tentunya seseorang harus paham akan syarat, rukun dan tata
caranya. Jika seseorang tersebut tidak memenubhi syarat dan
m rukunnya, maka ibadah haji yang dilakukan tidak sah. Tulisan di
bawah ini akan membahas apa itu haji, apa saja syarat dan
hukumnya dan juga keutamaan melakukan ibadah haji.
Pergartizn
Haji merupakan berasal dari bahasa Arab ‘hajj’ yang dalam
.. bahasa Indonesia mengunjungi atau menuju. Namun banyak juga
Syarat hai yang mengartikan kata haji sebagai ziarah islam tahunan. Ziarah
tersebut dilakukan di kota Mekah, Arab, Kota paling suci bagi
fai | umat Islam.

b hai i ey I

Gambar 5. Rancangan Halaman Haji

fi

Menampilkan submenu dari materi Ibadah Haji, yang terdiri dari pengertian haji,
syarat haji, rukun haji dan wajib haji.
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i

Walimah

Gambar 6. Rancangan Halaman Kuis

Pada halaman tersebut siswa diminta untuk menjawab soal tersebut dengan

meng-klik pada pilihan (a,b,c, dan d). Pengguna akan mendapatkan informasi

skor yang telah mereka dapatkan dari hasil jawaban benar yang mereka pilih.
Metode Tes

Pada penelitian iniyang digunakan satu kelompok sampel siswa yaitu kelas lima yang
diberikan tes awal (pre-test) selanjutnya diberi perlakuan tertentu, kemudian
memberikan tes akhir (post-testjuntuk pengukuran kemampuan setelah diberikan
media tersebut(Susanti & Purmintasari, 2015).
(Akhir, 2017) Kegiatan tersebut digunakan untuk mengetahui kesesuaian dengan
tujuan yang hendak dicapai yaitu untuk mengetahui pengaruh penerapan strategi
belajar yang diingikan dengan cara:

Pre Test

Pada tahap ini, siswa diberi pretest yang telah disiapkan untuk mengetahui
kemampuan awal dari siswa terhadap materi gambar teknik sebelum diberikan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran.

1.

G PN

Requirenent

tahap design

tahap Implementation
tahap verivication
tahap maintenance.

Post Test

Pada tahap akhir, siswa diberi post test yang soalnya sama dengan pre test. Tes
ini dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran.

Tabel 1. Tabel Pretest dan Postest

Nilai Siswa

No Aspek
P Pretest ‘ Postest
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1 Jumlah siswa 35 Siswa 35 Siswa
’ Jumlah siswa yang tidak tuntas 35 Siswa 3 Siswa
Jumlah siswa yang tuntas - .
3 yang 32 Siswa
4 Nilai rata-rata siswa 38,.95 81,4
5 Ketuntasan klasikal 0% 92.1%
(%)

Berdasarkan tabel hasil pretest dengan jumlah siswa sebanyak 35 siswa, tidak ada
satupun siswa yang tuntas belajar, sedangkan hasil posttest dari 35 siswa, siswa yang
tidak tuntas belajar sebanyak 3 siswa dan siswa yang tuntas sebanyak 32 siswa. Nilai
rata-rata siswa pada pretest sebesar 38,95 dengan ketuntasan klasikal 0%, karena nilai
semua siswa yang didapat kurang dari 80, dengan rincian yang mendapatkan nilai
antara 0 - 39 sebanyak 21siswa, nilai antara 40- 79 sebanyak 14 siswa. Sedangkan nilai
rata-rata siswa pada posttest sebesar 81,4 dengan ketuntasan klasikal 92,1%.

Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata siswa sebelum
penerapan media pembelajaran dan sesudah penerapan media pembelajaran yaitu
sebesar 42,45. Sedangkan ketuntasan klasikal belajar siswa juga mengalami
peningkatan persentase sebelum penerapan media pembelajaran dan sesudah
penerapan media pembelajaran yaitu sebesar 92,1%.

Hasil Pengujian Siswa
Milai Rata rata;
513

90
80
70
60
50
40
30

20 Milai Rata rata ;

E T -

10 puls Pt
INN— |
a

Pretest Postest

Gambar 7. Cart perbandingan rata rata hasil belajar Pretest dan Postest
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Pengujian Pretest dan Postest

B Tidak Tuntas M Tuntas

Siswa Tuntas Siswa tidak tuntas

Gambar 8. Cart Perbandingan Jumlah siswa yang tidak tuntas dan tuntas
Dengan demikian dari hasil belajar siswa pada penerapan media pembelajaran
dengan ketuntasan belajar klasikal yang dicapai sebesar 92,1%, Sehingga dapat
dikatakan ketuntasan hasil belajar siswa telah tercapai karena persentasenya sudah
mencapai kriteria ketuntasan klasikal yang ditetapkan yaitu sebesar >80%. Hasil ini
menunjukkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran interaktif yang
dikembangakan pada mata diklat gambar teknik dapat meningkatkan persentase
ketuntasan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasantentang pengembangan media
pembelajaran berbasisAdobe Flash CS5 pada pelajaran figih teknik kelas 5 di MI

Ma’arif Darussolihin Jonggrangan, maka dapat diambil kesimpulan t yaitu:
Prosedur pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan 5 tahap, yaitu
tahap Requirenent, tahap design, tahap Implementation, tahap verivication, dan tahap
maintenance. Hasil belajar siswa pada pretest memperoleh nilai rata-rata 38,95 dan
seluruh siswa dinyatakan tidak tuntas, sedangkan posttest mendapatkan nilai rata-
rata 81,4 dengan persentase ketuntasan 92,1% dengan hasil 35 siswa dinyatakan
tuntas sementara 3 siswa dinyatakan tidak tuntas. Sehingga dapat dikatakan
penerapan media pembelajaran pada matapelajaran figih dapat meningkatkan hasil

belajar siswa.
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