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ABSTRAK

Materi Sejarah Kebudayaan Islam dalam mata pelajaran PAI dianggap sulit
oleh siswa karena banyak menyajikan pertistiwa-peristiwa, tanggal, tahun, serta nama
tokoh-tokoh sejarah di masa lampau yang sulit dihafalkan, sehingga dianggap hal
yang abstrak dan hanya bisa dibayangkan siswa saja. Penggunaan media
pembelajaran diharapkan mampu membantu siswa dalam mengatasi kesulitan
tersebut. Pengembangan media pembelajaran berbasis motion graphic bertujuan
untuk: (1) menghasilkan pengembangan media motion graphic mata pelajaran PAI
materi pertumbuhan ilmu pengetahuan di masa Bani Umayyah kelas VIII di jenjang
SMP; (2) mendeskripsikan kelayakan media motion graphic mata pelajaran PAI
materi pertumbuhan ilmu pengetahuan di masa Bani Umayyah kelas VIII di jenjang
SMP.

Metode penelitian ini menggunakan research & development dengan model
pengembangan ADDIE, yang diantaranya yaitu: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Instrumen penilaian yang digunakan untuk
mengetahui kualitas produk berupa lembaran penilaian media yang digunakan untuk
ahli materi, ahli media dan lembar tanggapan siswa dengan menggunakan skala likert.

Hasil penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan memenuhi
syarat digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan validasi ahli materi
diperoleh persentase nilai akhir dengan rata-rata 94,5% ketegori “sangat baik” dan
hasil validasi ahli media diperoleh persentase nilai akhir dengan rata-rata 96,5%
Kategori “sangat baik”. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil kepada 10 siswa
menyebutkan bahwa persentase akhir yang diperoleh adalah 83% dengan kategori
“sangat baik” dan uji coba kelompok besar kepada 30 siswa memperoleh persentase
akhir 84% dengan kategori “sangat baik”.

Kata Kunci : Pengembangan, media, motion graphic
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THE DEVELOPMENT OF MOTION GRAPHIC BASED LEARNING MEDIA
OF ISLAMIC EDUCATION LESSON ABOUT THE GROWTH OF
SCEIENCE IN BANI UMAYYAH PERIOD FOR EIGHT GRADE
AT JUNIOR HIGH SCHOOL LEVEL

ABSTRACT

The materials on the history of Islamic Culture of Islamic Education Lesson is
considered difficult by students because it presents many events, dates, years, and
names of historical figures in the past that are difficult to memorize, so they are
considered abstract things and can only be imagined by students. The use of
instructional media is expected to be able to help students overcome these difficulties.
The development of motion graphic based learning media aims to: (1) produce motion
graphic media development of Islamic Education Lesson about the growth of sceience
in Bani Umayyah period for eight grade at Junior High School Level; (2) describe the
feasibility of motion graphic media of Islamic Education Lesson about the growth of
sceience in Bani Umayyah period for eight grade at Junior High School Level.

This research method uses research & development with the ADDIE
development model, which includes: analysis, design, development, implementation,
and evaluation. The assessment instrument used to determine product quality is in the
form of a media assessment sheet used for material experts, media experts and student
response sheets using a Likert scale.

The results showed that the media developed the requirements to be used as a
learning medium. Based on the materials expert's validation, the final score
percentage was obtained with an average of 94,5% in the "very good" category and
the results of the validation

n of the media experts obtained the final score percentage with an average of
96,5% in the "very good" category. Based on the results of small group trials to 10
students, it was stated that the final percentage obtained was 83% in the "very good"
category and in large group trials with 30 students, the final percentage was 84% in
the "very good" category.

Keywords: Development, media, motion graphics
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Agama Islam merupakan suatu proses yang terencana dalam
menyiapkan peserta didik agar dapat memahami dan mengamalkan ajaran Islam
serta menjadikanya sebagai pedoman hidup (Elihami & Syahid, 2018:85). Bidang
studi dalam Pendidikan Agama Islam meliputi Akidah Akhlak, Qur’an, Figih, dan
Sejarah Kebudayaan Islam. Sejarah kebudayaan Islam dalam Pendidikan Agama
Islam merupakan salah satu materi yang menelaah tentang asal-usul,
perkembangan, tokoh yang berprestasi, dan peranan peradaban Islam dimasa
lampau, meliputi perkembangan masyarakat Islam pada masa Nabi Muhammad
SAW, Khulafaurrasyidin, Bani Umayyah, Abbasiyah, Ayyubiyah sampai
perkembangan Islam di Indonesia (Nurjannah, 2016:6).

Berdasarkan wawancara peneliti pada tanggal 28 Mei 2020 kepada Pak
Hamid S.HI selaku guru Pendidikan Agama Islam SMPN 3 Sampit, mengatakan
bahwa materi Sejarah Kebudayaan Islam adalah materi yang sulit bagi siswa.
Materi Sejarah Kebudayaan Islam banyak menyajikan pertistiwa-peristiwa,
tanggal, tahun, serta nama tokoh-tokoh sejarah di masa lampau yang sulit
dihafalkan, sehingga dianggap hal yang abstrak dan hanya bisa dibayangkan siswa
saja. Dalam proses pembelajaran materi Sejarah Kebudayaan Islam metode yang
sering digunakan adalah metode ceramah dan media jarang digunakan dalam
pembelajaran. Sedangkan menurut Tambak (2014:381) metode ceramah yang

dipergunakan oleh guru Pendidikan Agama Islam dalam pembelajarannya harus
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menggunakan media pembelajaran. Media memberikan kemudahan bagi guru dan
siswa dalam pembelajaran, di samping juga kemudahan bagi peserta didik untuk
memahami materi yang diajarkan guru.

Penyebaran virus Corona (covid-19) yang semakin meluas ke berbagai
daerah termasuk di Kabupaten Kotawaringin Timur juga berdampak pada proses
pembelajaran. Kabupaten Kotawaringin Timur yang masih berada pada zona
merah Covid-19, menyebabkan tahun ajaran baru 2020/2021 yang dimulai pada
13 Juli 2020 tetap menggunakan pola pembelajaran dari rumah atau daring
(Borneo News, 08 Juli 2020 Pukul 19.30 WIB). Masa pandemi ini menuntut guru
untuk mampu mendesain pembelajaran daring yang sesuai dengan materi yang
diajarkan. Dengan demikian guru harus berinovasi dan kreatif dalam
memanfaatkan teknologi untuk mengemas materi pembelajaran dengan baik dan
menyenangkan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar. Guru seharusnya memiliki keterampilan yang memadai untuk mendesain,
mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran dalam upaya
meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi belajar peserta didik (Yaumi,
2018:13). Teknologi yang memiliki peran positif diharapkan dapat membuat
lingkungan belajar mengajar yang kondusif. Khususnya bagi generasi Z yang
tidak terlepas dari teknologi dalam kegiatan sehari-hari. Sehingga teknologi perlu

dimanfaatkan di masa sekarang.



Media merupakan alat perantara untuk menyampaikan pesan dari pemberi
pesan kepada penerima pesan. Hal ini sesuai dengan pendapat Wina Sanjaya yang
menyatakan bahwa media adalah perantara dari sumber informasi kepada
penerima informasi, contohnya video, televisi, komputer dan lain sebagainya
(Sanjaya, 2014:68). Sedangkan Rizal (2016:10) mengatakan bahwa Media
pembelajaran adalah sarana atau perantara berupa alat yang mampu meyampaikan
informasi berupa materi-materi pembelajaran dari komunikator (guru) kepada
komunikan (siswa) dengan tujuan memudahkan proses komunikasi pembelajaran.

Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi
dihadapan sekelompok pebelajar. Isi dan bentuk penyajian bersifat amat umum,
berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang.
Oleh karena media dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah. Dan tentunya
media tersebut dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi yg
diajarkan. Salah satu media yang bisa kita gunakan adalah motion graphic.
Motion graphic merupakan penggambungan gambar, baik itu foto, ilustrasi, atau
bentuk artistik digital yang yang berbasis visual dengan video dalam sebuah
komposisi desain (Purwanti dan Haryanto, 2015:191).

Menurut Choiril (2016:6), motion graphic merupakan salah satu cabang
ilmu desain grafis, dimana dalam motion graphic terdapat elemen-elemen desain
seperti bentuk, raut, ukuran, arah, tekstur di dalamnya, dengan secara sengaja
digerakkan atau diberi pergerakan. Perbedaan motion graphic dengan desain
grafis adalah pada media aplikasinya, apabila pada desain grafis elemen-

elemennya statis (diam) dan terdapat pada media cetak, sementara elemen pada



motion graphic memiliki gerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan
melalui media audio visual.

Desain pembelajaran pada media motion graphic disesuaikan dengan
perkembangan peserta didik. Berdasarkan perkembangan peserta didik Menurut
Syah pada perkembangan kognitif anak usia 11-15 tahun telah memiliki
kemampuan mengkoordinasikan baik secara simultan (serentak) maupun
berurutan dua ragam kemampuan kognitif, yakni: 1) kapasitas menggunakan
hipotesis; 2) kapasitas menggunakan prinsip-prinsip abstrak (Syah, 2014: 128).

Berdasarkan pernyataan di atas siswa kelas VIII SMP berada pada tahap
formal oprasional yang mana anak sudah mampu berfikir secara abstrak, menalar
secara logis dan menarik kesimpulan dari informasi yang tersedia. Penggunaan
media motion graphic diharapkan mampu mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna yang ditampilkan
dalam materi pelajaran dan bertujuan untuk menampilkan atau menyederhanakan
objek-objek yang abstrak serta sukar jika dibawa ke lingkungan belajar.

Media Motion Graphic yang dikembangkan menggunakan software power
point dalam proses pembuatan motion graphic serta software inkscape untuk
membuat illustrasi atau gambar. Software tersebut lebih ringan digunakan dari
pada software editing video atau desain grafis lainnya. Media motion graphic
dibuat dengan style flat design, yaitu desain dengan pendekatan menimalis yang

menekankan kegunaan.



Berdasarkan uraian di atas, penulis penting melakukan penelitian dan
pengembangan dengan judul: “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Motion Graphic Mata Pelajaran PAIl Materi Pertumbuhan Ilimu

Pengetahuan pada Masa Bani Umayyah Kelas V111 di Jenjang SMP

. ldentifikasi Masalah

1. Materi banyak memuat peristiwa, tanggal, tahun, dan nama tokok-tokoh di
masa lampau yang sulit dihafalkan dan dianggap abstrak oleh siswa.

2. Pembelajaran PAIl materi Sejarah Kebudayaan Islam terbatas hanya
menggunakan metode ceramah dan kurang memanfaatkan media dalam proses

pembelajaran.

. Batasan Masalah

Dari identifikasi masalah yang telah diuraikan, peneliti membatasi
penelitian ini pada pengembangan media motion graphic mata pelajaran PAI
materi pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah kelas VIII di

jenjang SMP.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini
adalah:
1. Bagaimana pengembangan media motion graphic mata pelajaran PAI materi
pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah kelas VIII di

jenjang SMP?



2. Bagaimana kelayakan media motion graphic mata pelajaran PAI materi
pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah kelas VIII di

jenjang SMP?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan permasalahan di atas, penelitian ini bertujuan untuk:

1. Menghasilkan pengembangan media motion graphic mata pelajaran PAI
materi pertumbuhan ilmu pengetahuan di masa Bani Umayyah kelas VIII di
jenjang SMP.

2. Mendeskripsikan kelayakan media motion graphic mata pelajaran PAI materi
pertumbuhan ilmu pengetahuan di masa Bani Umayyah kelas VIII di jenjang

SMP.

F. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya wawasan dan bermanfaat
bagi dunia pendidikan. Di mana dapat mengembangkan pengetahuan dalam
dunia pendidikan khususnya pada media motion graphic yang digunakan guru
dalam pembelajaran PAI
2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai sumbangan ilmu
pengetahuan dan berguna bagi kampus IAIN Palangka Raya, peneliti, siswa,

dan guru.



G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan
Sepesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan
sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa media motion graphic yang berisi tentang
mata pelajaran PAI materi pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani
Umayyah yang relavan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran.

2. Media motion graphic berformat MP4 dengan resolusi 720p dan ukuran 180
MB.

3. Media motion graphic yang dikembangkan berisi berbagai gambar, sound dan

efek-efek animasi yang menarik.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
a. Materi didasarkan pada kompetensi inti dan kompetensi dasar, sehingga
sesuai untuk siswa SMP kelas VIII.
b. Media motion graphic bisa digunakan pada komputer, smart phone dan
berbagai platform.
c. Media motion graphic bisa digunakan untuk pembelajaran daring atau

online.



2. Keterbatasan

a. Media motion graphic ini hanya bisa digunakan oleh peserta didik

dijenjang SMP kelas VIII pada materi pertumbuhan ilmu pengetahuan

pada masa Bani Umayyah.

b. Uji penggunaaan media terbatas pada uji coba kelompok kecil dan

kelompok besar.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini sebagai berikut:

Bab |

Bab Il

Bab 111

Bab IV

Merupakan pendahuluan yang berisi latar belakang penelitian,
penelitian sebelumnya, identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan
masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi dan
keterbatasan pengembangan, sistematika penulisan.

Merupakan kajian pustaka yang terdiri dari media pembelajaran, media,
motion graphic, mata pelajaran PAI, pertumbuhan ilmu pengetahuan
pada masa Bani Umayyah, penelitian yang relavan, dan kerangka
berfikir.

Merupakan metode penelitian, desain pengembangan, prosedur
pengembangan, uji coba produk, jenis data, instrumen penelitian dan
teknik pengumpulan data, serta teknik analisis data.

Merupakan penyajian hasil pengembangan yang terdiri dari hasil
pengembangan, validitas ahli materi, ahli media dan tanggapan siswa

terhadap media.



BabV  Merupakan deskripsi hasil pengembangan yang terdiri dari hasil
pengembangan, analisis validitas ahli materi, ahli media, dan tanggapan
siswa terhadap media.

Bab VI Merupakan kesimpulan yang terdiri dari kesimpulan, saran

pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk tindak lanjut.



BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan

Menurut Sugiyono (2016; 297) metode penelitian dan pengembangan
(research and development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Pada prinsipnya setiap penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah
membuat sebuah produk menjadi lebih mudah dan lebih murah (efektif dan
efesien) berdasarkan tingkat kegunaannya atau manfaat produk tersebut, artinya
apakah nilai manfaat produk tersebut setara dengan biaya yang dikeluarkan untuk
pengembangan atau bahkan jauh lebih murah (Hamzah, 2019:1).

Penelitian pengembangan didefinisikan sebagai kajian sistematik tentang
proses perancangan, pengembangan, evaluasi produk dan produk pembelajaran,
serta memenuhi kriteria konsistensi internal dan evektivitas penggunaan produk
tersebut, penelitian pengembangan biasanya dilakukan untuk mengembangkan
kurikulum, media, teknologi, pembelajaran, pendidikan guru dan dedaktif (Haviz,
2013:30).

Amri dan Ahmadi (2010:160) menerangkan penelitian dan pengembangan
harus memiliki prinsip yang berurutan, diantaranya:

1. Mulai dari yang mudah untuk memahami yang sulit, dari yang konkret untuk
memahami yang abstrak.

2. Pengulangan akan memperkuat pemahaman.

10
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3. Umpan balik positif akan memberikan penguatan terhadap pemahaman
peserta didik.

4. Motivasi belajar yang tinggi merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan
belajar.

5. Mencapai tujuan ibarat naik tangga, setahap demi setahap, akhirnya akan
mencapai ketinggian tertentu.

6. Mengetahui hasil yang telah dicapai akan mendorong peserta didik untuk

mencapai tujuan.

. Pengembangan Model ADDIE

Model merupakan suatu deskripsi naratif untuk menggambarkan prosedur
atau langkah-langkah dalam mencapai suatu tujuan khusus, dan langkah-langkah
tersebut dapat dipergunakan untuk mengukur keberhasilan atau kegagalan dalam
mencapai tujuan (Haryati, 2011:19).

Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu model desain
pembelajaran yang sistematik yang beorientasi kelas. Model ini disusun secara
terprogram dengan upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan
sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pebelajar (Tegeh
dkk, 2015:209). Model ini terdiri dari lima langkah, yaitu:

1. Analisis (Analysis)
Analisis yaitu melakukan analisa kebutuhan, mengidentifikasi masalah
(kebutuhan), dan melakukan analisa tugas. Tahap Analisa merupakan suatu

proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh siswa. Oleh karena



output yang dihasilkan berupa karakteristik peserta didik, identifikasi
kebutuhan dan analisa tugas (Hamzah, 2019:40).
. Perancangan (Design)

Perancangan adalah tahapan untuk perancangan konsep berupa
blueprint yang dijadikan acuan selama penelitian hingga penelitian ini dapat
diselesaikan. Selama tahap ini, perancang menulis apa yang menjadi tujuan,
membangun konten pembelajaran, dan menyelesaikan rancangan-rancangan
(Faturrochman dkk, 2015:4)

. Pengembangan (Development)

Pengembangan adalah proses menerapkan blueprint yang telah
didesain menjadi kenyataan, pada tahap pengembangan dilakukan beberapa
kegiatan seperti: pencarian berbagai sumber bahan materi, pembuatan gambar
ilustrasi yang dibutuhkan, pengetikan, pengeditan, serta pengaturan (Tegeh
dkk, 2015:210).

Implementasi (Implementation)

Implementasi adalah langkah nyata menerapkan media pembelajaran
yang sudah dibuat untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.
Pada tahap ini semua yang telah dikembangkan diinstal dan diatur sedemikian
rupa sesuai dengan peran dan fungsinya (Budiarta dkk, 2016).

. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran

yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak,

evaluasi dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program pembelajaran
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untuk mengetahui beberapa hal, yaitu: a) sikap siswa terhadap kegiatan
pembelajaran; b) dampak terhadap siswa dalam keikutsertaan program
pembelajaran; c¢) keuntungan yang diperoleh sekolah setelah mengikuti

program pembelajaran (Hamzah, 2019:41).

C. Media Pembelajaran

Istilah media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
“medium” yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Makna umumnya
adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi
kepada penerima informasi. Media pembelajaran merupakan media yang
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau
mengandung maksud-maksud pengajaran. Oleh karena itu, media hendakya
merupakan bagian integral dan harus sesuai dengan proses pembelajaran yang
menyeluruh. Akhir dari pemilihan media adalah penggunaan media tersebut
dalam kegiatan pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi
dengan media yang dipilih. Media pembelajaran meliputi alat yang digunakan
untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri dari buku, tape recorder,
video, film, slide gambar, grafik dan komputer (Falahudin, 2014:111).

Guru akan lebih mudah jika menyampaikan materi dengan menggunakan
media yang disesuaikan dengan kebutuhan. Media pembelajaran merupakan alat
bantu mengajar untuk menyampaikan materi agar pesan lebih mudah diterima dan
memotivasi peserta didik (Irwandani & Juariah, 2016:34). Media dalam

pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas pesan yang



disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk pembelajaran individual dimana
kedudukan media sepenuhnya melayani kebutuhan belajar siswa, sehingga media
pembelajaran harus efektif dan efisien sesuai dengan kebutuhan siswa (Wardoyo
& Ma’arif, 2015:2).

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
memiliki beberapa manfaat diantaranya: 1) Pengajaran lebih menarik perhatian
pembelajar sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; 2) Bahan pengajaran
akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat dipahami pembelajar, serta
memungkinkan pembelajar menguasai tujuan pengajaran dengan baik; 3) Metode
pembelajaran bervariasi, tidak hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-
kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga

(Baharun, 2016:235).

. Motion Graphic

Menurut Choiril (2016: 6), motion graphic merupakan salah satu cabang
ilmu desain grafis, dimana dalam motion graphic terdapat elemen-elemen desain
seperti bentuk, raut, ukuran, arah, tekstur di dalamnya, dengan secara sengaja
digerakkan atau diberi pergerakan. Perbedaan motion graphic dengan desain
grafis adalah pada media aplikasinya, apabila pada desain grafis elemen-
elemennya statis (diam) dan terdapat pada media cetak, sementara elemen pada
motion graphic memiliki gerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan

melalui media audio visual.
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Motion Graphic merupakan kumpulan gambar beruntun yang berbeda-
beda dan membentuk suatu pergerakan jika diputar ulang secara cepat. Dalam
penerapannya saat ini, animasi tidak lagi hanya terbuat dari banyak gambar
beruntun, tetapi juga dapat dibuat dengan menggerakan posisi, orientasi, atau
bentuk suatu objek (Firmansyah, Milka, & Prayanto, 2020). Purnawati dan
Haryanto (2015: 194) menjelaskan lebih detail bahwa motion graphic adalah
penggabungan gambar, baik itu foto, ilustrasi, atau bentuk lain dari artistik digital
yang basis visual dengan video (footage) dalam sebuah komposisi desain serta
dikombinasikan dengan instrumen musik.

Motion atau gerak merupakan bahasa universal. Dalam motion graphic,
hal itu dapat memberikan makna lebih besar dari sekedar konten yang
dianimasikan. Metode yang dipilih untuk memindahkan atau menggerakkan
elemen pada layar dapat meningkatkan maknanya. Misalnya, baris teks yang
bergerak perlahan di frame yang semakin memudar hitam mengilhami rasa misteri
dan ketenangan. Jika teks yang sama bergerak membalik dan kemudian berputar
dengan cepat dilayar, itu bias mengungkapkan rasa main-main, urgensi, atau
mungkin ketidakstabilan. Gerakan itu sendiri bisa menjadi pesan. Literasi gerak
adalah salah satu perangkat cerita yang paling mendasar dalam motion graphic

(Krasner, 2008: 137).



E. Mata Pelajaran PAI

Pendidikan Agama Islam merupakan upaya sadar dan terencana dalam
menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati, hingga
mengiman, bertagwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan ajaran Agama
Islam dari sumber utamanya yaitu Al-Qur’an dan Hadits melalui kegiatan
bimbingan, latihan, serta pengalaman. Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
merupakan format berupa kajian-kajian teori yang diaplikasikan dalam peroses
mendidikan Agama Islam. Ainiyah (2013:29) menjelaskan Pendidikan Agama
merupakan salah satu materi yang bertujuan meningkatkan akhlak mulia serta
nilai-nilai spiritual dalam diri anak. Hal ini menunjukan bahwa pendidikan agama
mempunyai peranan penting disekolah.

Pendidikan Agama Islam adalah suatu proses yang bertujuan untuk
membantu peserta didik dalam belajar Agama Islam. Dalam Pendidikan Agama
Islam terdapat tiga materi pokok yaitu Akidah, Ibadah dan Akhlak. Sedang dalam
bahasa Pendidikan Islam, ketiga materi pokok tersebut dijabarkan dengan istilah
pengenalan kepada Allah SWT, potensi dan fungsi manusia, dan akhlak. Menurut
al-Ghazali dalam Rohman dan Harudin (2018:25) mengatakan bahwa Pendidikan
Agama Islam bertujuan untuk kesempurnaan manusia di dunia dan akhirat.
Manusia dapat mencapai kesempurnaan melalui ilmu, dengan keutamaan tersebut
akan memberikan kebahagiaan di dunia serta jalan mendekatkan diri kepada Allah
untuk kebahagiaan yang hakiki.

Pendidikan Agama Islam mempunyai posisi penting dalam sistem

pendidikan nasional. Pendidikan Agama Islam pada prinsipnya memberikan
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pembelajaran yang menanamkan nilai-nilai spiritualitas pada peserta didik agar
menjadi manusia yang berakhlak, beretika serta berbudaya sebagai bagian dari
tujuan pendidikan. Sedangkan dalam pelakasanaanya, Pendidikan Agama Islam
dapat diinternalisasikan dalam kegiatan intra maupun ekstra sekolah dan lebih
mengutamakan pengaplikasian ajaran agama dalam kehidupan sehari-hari

(Ainiyah, 2013:30).

. Materi Pertumbuhan llmu Pengetahuan Pada Masa Bani Umayyah

Pokok materi dalam penelitian dan pengembangan ini adalah pokok materi
yang diambil dari silabus kurikulum 2013 yang berbasis pada Kompetensi Inti
(KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada mata pelajaran PAI materi pertumbuhan
ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah. KI dan KD disajikan dalam tabel di
bawah ini:

Tabel 2.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar
Memahami pengetahuan Memahami sejarah
(faktual, Konseptual, dan pertumbuhan ilmu pengetahuan
KI-3 prosedural) berdasarkan rasa 313 pada masa Bani Umayyah
ingin tahunya tentang ilmu '
pengetahuan, teknologi, seni,
budaya terkait fenomena dan
kejadian tapak mata.
Mencoba, mengolah, dan Menerangkan rangkaian sejarah
menyajikan dalam ranah pertumbuhan ilmu pengetahuan
konkret (menggunkan, pada masa Bani Umayyah
Kl-4 mengurai, merangkai, 413

memodifikasi, dan membuat)
dan ranah abstrak (menulis,
membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang)
sesuai dengan yang dipelajari




di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut
pandang/teori.

1. Daulah Umayyah di Damaskus (661-750 M)

Daulah Umayyah berdiri selama 90 Tahun (40-132 H/661-750 M).
Pendirinya bernama Muawiyah bin Abi Sufyan bin Harb bin mayyah. Daulah
Umayyah menjadikan Damaskus sebagai pusat pemerintahannya. Pada masa
pemerintahan Bani Umayyah di Damaskus perluasan kekuasaan Islam
berkembang derasnya, mulai dari Afrika Utara di sebelah Mesir diduduki, dan
pada tahun 710 M pasukan muslimin menyebrangi selat Giblartar lalu masuk ke
spanyol, lalu masuk ke Pyrenees dan menyerang Carolingian, Perancis
(Fahruddin, 2011:207).

Selain perluasan wilayah ilmu pengetahuan mengalami pertumbuhan pada
masa Dinasti Umayyah di Damaskus meliputi:

a. llmu agama, seperti al-Qur’an, Hadis, dan figih. Proses pembukuan hadis
terjadi pada masa Khalifah Umar bin Abdul Aziz sejak saat itulah hadis
mengalami perkembangan pesat.

b. llmu sejarah dan geografi, yaitu segala ilmu yang membahas tentang
perjalanan hidup, kisah, dan riwayat.

c. llmu pengetahuan bidang bahasa, yaitu segala ilmu yang mempelajari bahasa,

nahwu, saraf, dan lain-lain.
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d. Bidang ilmu Filsafat, yaitu segala ilmu yang pada umumnya berasal dari
bangsa asing, seperti ilmu mantik, kimia, astronomi, ilmu hitung, dan ilmu
yang berhubungan dengan itu, serta ilmu kedokteran.

2. Daulah Umayyah di Andalusia (756-1031 M)

Kekuasaan Bani Umayyah di Damaskus berakhir pada tahun 750 M,
kekhalifahan pindah ke tangan Bani Abbasiyah. Namun, salah satu penerus Bani
Umayyah yang bernama Abdurrahman ad-Dakhil dapat meloloskan diri pada
tahun 755 M. la dapat lolos dari kejaran pasukan Bani Abbasiyah dan masuk ke
Andalusia Spanyol. Di Spanyol sebagian besar umat Islam di sana masih setia
dengan Bani Umayyah. la kemudian mendirikan pemerintahan sendiri dan
mengangkat dirinya sebagai amir (pemimpin) dengan pusat kekuasaan di Cordoba
(Ahsan & Sumiyati, 2017: 98).

Para sejarawan sepakat menyatakan bahwa kedatangan Islam ke Andalusia
secara tuntasnya adalah di bawah pimpinan Tariqg ibn Ziyad yang telah memimpin
pasukan tentara menyeberangi Gibralta menuju semenanjung Liberia. Pasukan
Islam yang hanya berjumlah 7000 orang itu perlu behadapan dengan tantara
Visigoth yang berkekuatan 100,000 tentara lengkap bersenjata (Nor, 2011:15).

Pada masa pemerintahan Daulah Umayyah di Andalusia Spanyol, Cordoba
menjadi pusat berkembangnya ilmu pengetahuan. Pesatnya perkembangan ilmu
pengetahuan terjadi pada masa pemerintahan amir yang ke-8 yakni Abdurrahman
an-Nasir dan amir yang ke 9 yakni Hakam al-Muntasir. Kemajuan ilmu
pengetahuan dan kebudayaan di Kota Cordoba ditandai dengan adanya

Universitas Cordoba. Universitas ini memiliki perpustakaan dengan koleksi buku



mencapai 400.000 judul. Pada masa kejayaannya Cordoba memiliki 491 masjid
dan 900 pemandian umum. Karena air di kota ini tidak layak minum, pemerintah
memiiki inisiatif untuk membangun instalasi air minum dari pegunungan
sepanjang 80 km. Tumbuh kembangnya ilmu pengetahuan di Cordoba membuat
berbagai inisiatif dan inovasi dalam rangka membuat kehidupan lebih sejahtera
dan nyaman. Didirikannya masjid-masjid yang megah dan indah menunjukkan
bahwa pada saat itu kesadaran untuk meningkatkan ketakwaan dan keimanan juga
sangat tinggi (Ahsan & Sumiyati, 2017: 100).
3. Perkembangan IImu Pengetahuan
Pada masa pemerintahan Bani Umayyah, ilmu pengetahuan mengalami
kemajuan yang sangat berarti. Adapun perkembangan ilmu pengetahuan pada
masa ini dapat dikelompokkan sebagai berikut:
a. llmu Kimia
Di antara ahli kimia ketika itu adalah Abu al-Hasim Abbas ibn Farnas
yang mengembangakan ilmu kimia murni dan kimia terapan. limu kimia
murni maupun kimia terapan adalah dasar bagi ilmu farmasi yang erat
kaitannya dengan ilmu kedokteran.
b. Kedokteran
Di antara ahli kedokteran ketika itu adalah Abu al-Hasim al-Zahrawi.
la dikenal sebagai ahli bedah, perintis ilmu penyakit telinga, dan pelopor ilmu
penyakit kulit di dunia Barat dikenal dengan Abulcasis. Karyanya berjudul al-
Ta’rif li man ‘Ajaza‘an al-Ta’lf, yang pada abad II telah diterjemahkan oleh

Gerard of Cremona dan dicetak ulang di Genoa 1497 M, Basle 1541 M dan di



21

Oford 1778 M. Buku tersebut menjadi rujukan di universitas-universitas di

Eropa.

Sejarah

1. Abu Marwan Abdul Malik bin Habib, salah satu bukunya berjudul al-
Tarikh. la meninggal pada tahun 852 M.

2. Abu Bakar Muhammad bin mar, dikenal dengan Ibnu uthiyah. Karya
bukunya berjudul Tarikh litah al-Andalus.

3. Hayyan bin Khallaf bin Hayyan, karyanya al-Mugtabis Tarikh Rija al
Andalus dan al-Matin.

Bahasa dan Sastra

1. Ali al-ali, karyanya al-Amali dan al-Nawadir, wafat pada tahun 696 M.

2. Abu Bakar Muhammad Ibn mar. Di samping terkenal sebagai ahli sejarah,
la adalah seorang ahli bahasa Arab, nahwu, penyair, dan sastrawan. la
menulis buku dengan judul al-Af’al dan Fa’alta wa Af’alat. la meninggal
pada tahun 997 M.

3. Abu Amr Ahmad ibn Muhammad ibn Abd Rabbih, karya prosa diberi
nama al-Aqd al-Farid. la meninggal tahun 940 M.

4. Abu Amir Abdullah ibn Syuhaid. Lahir di Cordova pada tahun 992 M dan
wafat pada tahun 1035 M. Karyanya dalam bentuk prosa adalah Risalah al
-awabi’ wa al-Zawabig, Kasyf al-Dakk wa Alar al-Syakk dan Hanut

‘ Athar.



G. Peneitian Yang Relavan

1. Pengembangan Media Video Animasi Motion Graphic Pada Mata Pelajaran
Sejarah Materi Pokok Indonesia Zaman Praaksara di SMA Negeri 4 Sidoarjo
Oleh Ega Maretha Sari. Hasil penelitian menunjukan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi syarat digunakan sebagai media pembelajaran.
Berdasarkan hasil analisis data, hasil uji kelayakan media pada ahli materi |
dan materi Il dapat dikategorikan sangat baik. Ahli media | dan Il dapat
dikatakan hasil yang sangat baik. Sedangkan uji coba perorangan
mendapatkan 96,2%, uji coba kelompok kecil 97,2%, dan uji coba kelompok
besar 98,2%. Dapat disimpulkan bahwa media video animasi pada mata
pelajaran sejarah ini dikatakan layak untuk digunakan pada proses
pembelajaran.

2. Pengembangan Media Video Motion Graphic Sejarah Pemerintahan Herman
Willem Daendels dalam Pembelajaran Sejarah Indonesia Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa Untuk SMA Oleh Iffah Sa’dah, Suwito Eko Prmono, R.
Suharso. Hasil penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi Syarat digunakan sebagai media pembelajaran. Penilaian validasi
dari segi materi mencapai persentase sebesar 97,91% yang termasuk dalam
kriteria “sangat baik” dan penilaian validasi dari segi ahli media mencapai
persentase 89,6% yang termasuk dalam kriteria “sangat baik”. Hasil dari rata-
rata minat belajar siswa kelas eksperimen yang terdapat perbedaan lebih baik

yaitu 13,2 daripada rata-rata minat kelas kontrol yang hanya sebesar 7,1.
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3. Peningkatan Hasil Belajar Sejarah Kebudayaan Islam Materi Dinasti Bani

Umayyah Pelopor Kemajuan Peradaban Islam Melalui Metode Mind Map
Pada Siswa Kelas VII F MTs Negeri Salatiga Semester 1l Tahun Pelajaran
2017/2018 Oleh Alfinalia Mauliani Islamiyah. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui upaya meningkatkan prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam
melalui metode Mind Map dengan menggunkan dua siklus. Hasil penelitian
ini menunjukan hasil rata-rata setiap siklusnya. Pada prasiklus nilai rata-rata
yaitu 63,71. Nilai rata-rata tersebut meningkat pada siklus I, yaitu 73,85 dan
pada siklus Il nilai rata-rata yaitu 85,62. Apabila dilihat dari perolehan nilai
tertinggi pada setiap siklusnya juga mengalami peningkatan. Pada prasiklus
nilai tertinggi yaitu 85, pada siklus I nilai tertinggi yaitu 95, dan pada siklus Il
nilai tertinggi yaitu meningkatkan menjadi 100. Persentase ketuntasan belajar
peserta didik mengalami peningkatan yaitu pada prasiklus yang tuntas hanya
34%, pada siklus | meningkat menjadi 69%, dan pada siklus 1l meningkat
menjadi 100%.

Penelitian yang peneliti akan lakukan memiliki persamaan dan perbedaan

dari penelitian sebelumnya, yaitu:

Tabel 2.2 Penelitian Yang Relevan

Nama Judul Persamaan Perbedaan
Pengembangan Media Matg pelajaran yang
. o dikembangkan
Video Animasi Pengembangan o
i . I dalam penelitian
Motion Graphic Pada media video
Ega . ; . tersebut adalah mata
Mata Pelajaran motion graphic . .
Maretha . . . pelajaran sejarah
. Sejarah Materi Pokok pembelajaran !
Sari (2018) . materi poko
Indonesia Zaman menggunakan Indonesia zaman
Praaksara Di SMA metode R&D.
o . praaksara
Negeri 4 Sidoarjo e
sedangkan peneliti




menggunakan mata
pelajaran PAI
materi pertumbuhan
ilmu pengetahuan di
masa Bani
Umayyah.

Pengembangan Media
Motion Graphic

Mata pelajaran yang
dikembangkan
dalam penelitian
tersebut adalah mata
pelajaran sejarah

Semester Il Tahun
Pelajaran 2017/2018
Oleh Alfinalia
Mauliani Islamiyah

Iffah Sejarah Herman Pengembangan materi
Sa’dah, Williem Daendels media video pemerintahan
Suwito Eko | (1808-1811) dalam motion graphic Herman Willem
Prmono, & | Pembelajaran Sejarah pembelajaran Daendels sedangkan
R. Suharso Indonesia Untuk menggunakan peneliti
(2017) Meningkatkan Minat metode R&D. menggunakan mata
Belajar Siswa Untuk pelajaran PAI
SMA materi pertumbuhan
ilmu pengetahuan di
masa Bani
Umayyah.
Peningkatan Hasil Penelitian tersebut
Belajar Sejarah adalah penelitian
Kebudayaan Islam tindakan kelas
Materi Dinasti Bani untuk meningkatan
Umayyah Pelopor Materi yang prestasi belajar
Alfinalia Kemajuan Peradaban | digunakan adalah dengan metode
Mauliani | Islam Melalui Metode materi Sejarah Mind Map,
Islamiyah | Mind Map Pada Siswa Kebudayaan sedangkan
(2018) Kelas VII F Mts Islam Bani penelitian yang
Negeri Salatiga Umayyah. dilakukan peneliti

adalah
pengembangan
media video
(Motion Graphic).

Penelitian di atas memiliki perbedaan dan persamaan dengan yang

peneliti kembangkan. Perbedaan pertama adalah software yang digunakan dalam

mengembangkan media motion graphic. Perbedaan kedua yaitu materi yang
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digunakan dalam mengembangkan media motion graphic. Untuk persamaannya

yaitu produk yang dihasilkan berupa media motion graphic.

. Kerangka Berfikir

Berdasarkan wawancara peneliti pada tanggal 28 Mei 2020 kepada Pak
Hamid selaku guru Pendidikan Agama Islam SMPN 3 Sampit, mengatakan bahwa
materi sejarah kebudayaan Islam adalah materi yang sulit bagi siswa. Materi
Sejarah Kebudayaan Islam banyak menyajikan pertistiwa-peristiwa, tanggal,
tahun, serta nama tokoh-tokoh sejarah di masa lampau yang sulit dihafalkan,
sehingga dianggap hal yang abstrak dan hanya bisa dibayangkan siswa saja.

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi Sejarah Kebudayaan Islam
di SMPN 3 Sampit kelas VIl dalam proses pembelajaran menggunakan metode
ceramah dan jarang menggunakan media. Sedangkan menurut Tambak
(2014:381) metode ceramah yang dipergunakan oleh guru Pendidikan Agama
Islam dalam pembelajarannya harus menggunakan media pembelajaran. Media
memberikan kemudahan bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

Penggunaan media motion graphic diharapkan mampu mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan dengan
makna yang ditampilkan dalam materi pelajaran dan digunakan untuk membantu
siswa belajar secara mandiri. Berdasarkan penjelasan di atas, maka kerangka

berpikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



Proses Belajar Mengajar Materi Pertumbuhan limu
Pengetahuan di Masa Bani Umayyah

!

Masalah

A

A. Materi banyak memuat peristiwa, tanggal, tahun, dan nama tokok-tokoh di
masa lampau yang sulit dihafalkan dan dianggap abstrak oleh siswa.

B. Pembelajaran PAI materi sejarah kebudayaan islam terbatas hanya
menggunakan metode ceramah dan kurang memanfaatkan media dalam

proses pembelajaran.

Solusi

!

Pengembangan Media Berbasis Motion Graphic Mata Pelajaran PAI Materi
Pertumbuhan IImu Pengetahun di Masa Dinasti Umayyah

x
Uji Coba Produk

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir




BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Jenis dari penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D). Metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016: 297).

Borg and Gall (dalam Hamzah, 2019:1) mendefinisikan penelitian
pengembangan merupakan sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk-produk yang sudah ada atau mengembangkan produk
baru, bisa juga penelitian pengembangan dilakukan untuk menemukan

pengetahuan atau menjawab masalah yang dihadapi.

B. Desain Pengembangan
Model desain pengembangan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini
adalah model ADDIE. Tegeh & Kirna (dalam Putra, 2014) menyatakan tahapan

penelitian pada model ADDIE sebagai berikut:

Analysis (analisis) Design Development
(desain/perancangan) r (pengerrllbangan)
y

Implementation by | Evaluation (Evaluasi)
(implementasi)

Gambar 3.1 Langkah-langkah model pengembangan Model ADDIE
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C. Prosedur Pengembangan
Menurut Hamzah (2019:38) pengembangan model ADDIE menggunakan
lima tahapan, yakni:
1. Analysis (analisa)
a. Analisis Karakteristik Siswa
Analisis karakteristik siswa untuk mengetahui bagaimana cara belajar
peserta didik dan apa saja kesulitan yang dihadapi peserta didik. Analisis
karakteristik siswa bertujuan agar media yang dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan siswa.
b. Analisis Materi
Materi yang digunakan dalam media Motion Graphic ini adalah materi
Pertumbuhan llmu Pengetahuan di Masa Bani Umayyah.
c. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan digunakan untuk mengetahui perangkat dan media
yang diterapkan kepada siswa dalam pembelajaran.
2. Design (perancangan)

Pada tahap perancangan peneliti melakukan proses sistematik dimulai
dari alam tahap desain yaitu membuat membuat storyboard, menyusun
instrumen penelitian, dan validasi instrumen oleh ahli media dan ahli materi.

3. Development (pengembangan)

Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print alias desain tadi

menjadi kenyataan, yaitu membuat naskah, petunjuk penggunaan video,

pengembangan dan implementasi desain serta validasi ahli media.
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4. Implementation (implementasi/eksekusi)

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem
pembelajaran tersebut melalui uji coba untuk mengetahui kelayakan media
yang dikembangkan.

5. Evaluasi (umpan balik)

Evaluasi adalah proses melihat apakah sistem pembelajaran yang
sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Tahap ini
untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan.

Prosedur pengembangan lebih jelasnya disajikan pada gambar dibawah
ini:
. . Design (Perancangan)
Analysis (Analisa) 1. Storyboard
1. Analisis karakteristik 2. Pembuatan naskah.
Siswa | 3. Rpp
2. Analisis materi 4. Menyusun instrumen penelitian
3. Analisis Kebutuhan 5. Validasi instrumen oleh ahli media
pembelajaran dan ahli materi/guru
Implementation
(Implementasi) Devlopment (Pengembangan)
Validasi Ahli Media dan I_ Pengembangan dan Implementasi
Ahli Materi Desain

1 ]

Evaluation (Evaluasi)

1. Uji coba kelompok kecil
2. Uji coba kelompok besar

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan



D. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Uji coba dilakukan untuk mendapatkan data tentang kualitas media yang
telah dikembangkan. Data dari dari hasil uji coba digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam memperbaiki dan meyempurnakan produk yang
dihasilkan. Sebelum produk tersebut diuji cobakan, produk terlebih dahulu
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi kemudian uji coba produk dilakukan
dengan dua tahapan yaitu uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok
besar.
2. Subjek Uji Coba
Adapun subjek uji coba kelompok adalah peserta didik kelas VIII SMPN 3
Sampit. Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada subjek sejumlah 10 orang

dan uji kelompok besar kepada subjek sejumlah 30 orang di kelas VI11-1.

E. Jenis Data
Untuk mengetahui kualitas produk yang dikembangkan, diperlukan data
berupa skor tanggapan tentang kualitas produk oleh ahli materi, ahli media, dan
siswa. Jenis data yang digunakan dalam penelitian adalah data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dan observasi serta data
kuantitatif diperoleh dari kuisioner yang diisi oleh ahli materi, ahli media, dan

peserta didik.



F.

31

Instrumen Teknik Pengumpulan Data

1.

2.

Observasi
Observasi atau pengamatan adalah kegiatan keseharian manusia dengan
menggunakan panca indera mata sebagai alat bantu utamanya, disamping
indera lainnya seperti telinga, hidung, mulut, dan kulit. Observasi dilakukan
untuk mengetahui peserta didik dan untuk mengetahui secara langsung kondisi
lingkungan tempat uji coba media yang dikembangkan (Ibrahim, 2015:81).
Wawancara
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data dalam
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti (Sugiyono, 2016: 137). Wawancara dilakukan dengan cara mengajukan
pertanyaan secara langsung kepada subyek penelitian secara tatap muka
langsung maupun melalui media komunikasi (Hamzah, 2019:125).
Dokumentasi
Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu.
Dokumentasi bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental
dari seseorang (Sugiyono, 2016:240). Data yang diperoleh meliputi:
a. Program Tahunan
b. Program Semester
c. RPP
d. Silabus
e. Buku Paket

f. Profil Sekolah



4. Angket

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang hal-hal yang
diketahui. Angket dalam penelitian dan pengembangan ini diberikan kepada ahli

materi, ahli media, dan peserta didik.

. Teknik Analisis Data

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif
dan kuantitatif. Data kualitatif berupa kritik dan saran yang dikemukakan ahli
media, ahli materi, dan peserta didik dihimpun dan disarikan untuk memperbaiki
produk media pembelajaran. Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini
menggunakan analisis statistik deskriptif yang berupa lembaran penilaian media
yang digunakan untuk ahli- materi, ahli media dan lembar tanggapan siswa dengan
menggunakan skala likert kemudian dianalisis melalui perhitungan persentase
skor item pada jawaban dari setiap pertnyaan dalam lembar penilaian. Lembar
penilaian yang digunakan diisi dengan ketentuan sesuai tabel berikut. (Sugiono,
2016:94)

Tabel 3.1 Aturan Skor Penilaian

Skor Kategori
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik
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Data yang diperoleh dari angket kemudian dianalisis dengan
mendeskripsikan semua pendapat, saran dan rekomendasi dari ahli materi dan ahli
media. Data dari instumen validasi dari penilaian ahli materi dan ahli media
merupakan data kualitatif yang dikuantitatifkan menggunakan skala likert yang
berkriteria lima tingkat kemudian dianalisis melalui perhitungan persentase skor
item pada setiap jawaban dari setiap pertanyaan dalam angket.

Berikut rumus yang digunakan untuk pengolahan data untuk menentukan
persentase tersebut sebagaimana diungkapkan oleh Purwanto, (2008:102):

b Rx100
T SM

Keterangan:
NP  : Nilai persen yang dicari atau diharapkan
R : Skor mentah yang diperoleh siswa
SM  : Skor maksimum ideal dari test yang bersangkutan

Pemberian makna dan pengambilan keputusan untuk merevisi
media digunakan kualifikasi yang memiliki Kriteria sebagaimana menurut
Arikunto (dalam Saputri, 2018:4):

Tabel 3.2 Kriteria Kelayakan Berdasarkan Persentase

Skor Presentase % Kualifikasi Keterangan
5 81-100 Sangat Baik Tidak Perlu Revisi
4 61-80 Baik Tidak Perlu Revisi
3 41-60 Kurang Baik Revisi
2 21-40 Tidak Baik Revisi
1 0-20 Sangat Tidak Baik Revisi




Berdasarkan kriteria di atas, media pembelajaran dinyatakan valid jika
memenuhi kriteria skor 61-80 % yang terdapat dalam angket penilaian validasi
ahli media, ahli materi dan tanggapan siswa. Bahan ajar yang dibuat harus
memenuhi kriteria valid. Oleh karena itu, dilakukan revisi apabila masih belum

memenuhi kriteria valid.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN

A. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis dilakukan penelitian pendahuluan yaitu wawancara
terhadap guru yang meliputi kegiatan proses belajar mengajar. Tujuan
pendahuluan ini yaitu untuk memperoleh data aspek analisa karakteristik siswa,
materi, dan kebutuhan siswa.

1. Analisis Karakteristik Siswa
Siswa kelas VIII SMPN 3 Sampit pada umumnya berada pada usia
12-14 tahun. Pada saat proses pembelajaran PAI guru kurang memanfaatkan
media pembelajaran dan lebih sering menggunakan metode ceramah dalam
pembelajaran. Kurangnya memanfaatkan media dalam pembelajaran membuat
siswa lebih cepat bosan, khusunya pada materi sejarah kebudayaan islam yang
dianggap sulit oleh siswa karena materi yang banyak memuat nama tokoh,
tanggal, tempat, dan pristiwa-pristiwa masa lampau. Sehingga siswa generasi
sekarang membutuhkan macam-macam metode dan media yang dapat
meningkatkan minat siswa dalam belajar, karena siswa di era generasi Z ini
lebih menguasai informasi yang disuguhkan pada gadget.
2. Analisis Materi
Mengenalisis materi pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa bani
umayyah kelas V111 sesuai dengan KI dan KD. Kompetensi inti (KI) meliputi:
1) Memahami pengetahuan (faktual, Konseptual, dan prosedural) berdasarkan

rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
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fenomena dan kejadian tapak mata; 2) Mencoba, mengolah, dan menyajikan
dalam ranah konkret (menggunkan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang/teori.

Kompetensi dasar dalam materi ini meliputi: 1) Memahami sejarah
pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah; 2) Menerangkan
rangkaian sejarah pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah.
Dan indikator pencapaian kompetensi meliputi: 1) Menjelaskan kemajuan
pada masa Bani Umayyah; 2) Menjelaskan pertumbuhan ilmu pengetahuan
pada masa Bani Umayyah; 3) Menjelaskan pertumbuhan kebudayaan pada
masa Bani Umayyah; 4) Mengidentifikasi karya dan kiprah tokoh-tokoh
ilmuwan muslim pada masa Bani Umayyah.

Berdasarkan wawancara dengan guru PAI Kelas VIII SMPN 3 Sampit
buku yang digunakan dalam pembelajaran adalah buku paket Pendidikan
Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII SMP Kurikulum 2013. Buku paket
Pendidikan Agama Islam yang digunakan oleh guru dipadukan dengan sumber
refrensi lain dalam mengolah bahan materi yang sesuai dengan kompetensi
dasar. Sumber refrensi yang digunakan dalam media video antara lain:

1) Ahsan, Muhammad., Sumiyati. 2017. Pendidikan Agama Islam dan
Budi Pekerti SMP Kelas VIII. Jakarta. Kementrian Pendidikan dan

Kebudayaan.



37

2) Fahruddin, M. M. (2010). Kuttab: Madrasah pada Masa Awal
(Umayyah) Pendidikan Islam. Madrasah: Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Dasar.

3. Analisis Kebutuhan

Akibat pandemi Covid-19, selama semester ganjil tahun pelajaran
2020/2021 proses pembelajaran menggunakan sistem pembelajaran dari
rumah atau daring. Selama proses pembelajaran daring, guru harus tetap
memastikan kegiatan belajar mengajar tetap berjalan, meskipun tanpa tatap
muka secara langsung dengan siswa, sehingga menuntut guru untuk mampu
mendesain pembelajaran daring yang sesuai dengan materi yang diajarkan.
Dengan demikian guru harus berinovasi dan kreatif dalam memanfaatkan
teknologi untuk mengemas materi pembelajaran dengan baik, efektif, mudah
diakses dan dipahami oleh siswa.

Salah satu media yang dapat digunakan adalah media motion graphic
yang memuat audio, gambar yang ilustrasi yang diharapkan mampu
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran dan membatu siswa

untuk belajar secara mandiri.

B. Design (Perancangan)
Tahap desain disini yaitu tahap pembuatan desain media yang akan
dikembangkan. Pada tahap desain peneliti menentukan unsur-unsur yang akan
dimuat dalam media motion graphic yang akan dikembangkan, berupa RPP,

storyboard, naskah video, dan instrumen penelitian.



a. Membuat RPP
RPP dibuat sebagai panduan untuk menyusun materi yang dimuat
dalam produk yang dikembangkan. Pembuatan RPP dibimbing oleh dosen
pembimbing skripsi dan diperiksa oleh Bapak Hamid S.HI guru PAl SMPN 3
Sampit selaku Ahli Materi dan dilakukan perbaikan sesuai saran. (dimuat

dalam lampiran 1)

Gambar 4.1 Pembuatan RPP

b. Membuat Storyboard
Storyboard merupakan media konsep untuk menyampaikan ide atau
gagasan secara umum dan memvisualisasikan naskah cerita. Pembuatan
storyboard dibimbing oleh dosen pembimbing skripsi dan storyboard direvisi
sebanyak satu kali berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media pada tahap

pertama sebagai acuan untuk perbaikan media. (dimuat dalam lampiran 2)
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Gambar 4.2 Pembuatan Storyboard
Membuat Naskah
Naskah merupakan acuan dalam proses produksi media motion
graphic yang menguraikan urutan-urutan adegan, tempat, keadaan, dan dialog.
Pembuatan naskah dibimbing oleh dosen pembimbing dan naskah dilakukan
revisi sebanyak satu kali, sesudah media divalidasi oleh ahli meteri dan ahli

media sebagai acuan perbaikan media. (dimuat dalam lampiran 3)

Gambar 4.3 Pembuatan Naskah



d. Menyusun Instumen penelitian

Instrumen dalam penelitian ini terdiri dari 3 instrumen, yaitu
instrumen validasi ahli media, instrumen ahli materi dan angket uji coba
peserta didik, dan pembuatan instrumen penelitian dibimbing oleh dosen
pembimbing skripsi. Instrumen yang dibuat berupa angket skala likert dengan
5 alternatif skor penilaian yaitu 5, 4, 3, 2, dan 1. Angka-angka tersebut
memiliki keterangan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang
untuk angket validasi ahli materi dan media, serta keterangan sangat setuju,
setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju untuk keterangan skor
angkat uji coba siswa. (dimuat dalam lampiran 6)

Refrensi tentang indikator instrumen dapat dilihat pada:
1) Arsyad, Azhar. Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,

2011.

2) Hamzah, Amir. 2019. Metode Penelitian dan Pengembangan. Malang:
Literasi Nusantara.

C. Development (Pengembangan)

Tahap ini merupakan proses untuk menerapkan storyboard dan naskah
yang telah dibuat menjadi media motion graphic. Langkah-langkah dalam
membuat media vdeo (motin graphic) diantaranya:

1. Rekaman Suara Narator
Pada tahap ini peneliti melakukan rekaman suara narator sesuai

dengan naskah materi yang sebelumnya telah disiapkan menggunakan
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software recorder di handphone android. Dalam proses perekaman suara
narator banyak kendala yang dihadapi diantaranya: 1) suara disekitar
lingkungan yang membuat rekaman tidak jernih; 2) menjaga kesetabilan
volume rekaman audio.
Membuat llustrasi Dan Mengedit Gambar

llustrasi dan gambar yang dibuat disesuaikan dengan materi yang
akan disampaikan. Gambar atau ilustrasi dibuat agar dapat menjelaskan suatu
keadian. Gambar ilustrasi yang dibuat menggunakan software Inkscape.
Langkah Pertama, peneliti membuat sketsa ilustrasi dengan menggunakan
pen tool. Langkah Kedua, sketsa ilustrasi diberi warna yang disesuaikan
dengan objek yang digambarkan. Langkah Ketiga, gambar ilustrasi yang

telah selesai dibuat kemudian diekspor menjadi file dengan format png.
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Gambar 4.4 Pembuatan illustrasi dengan software Inkscape.



3. Mengolah gambar dan ilustrasi menjadi motion graphic
Pada tahap ini gambar ilustrasi dioalah menjadi motion graphic

dengan menggunakan software PowerPoint. Langkah Pertama, gambar
ilustrasi dimasukan ke software PowerPoint kemudian diberi efek animasi
dan mengatur timing gambar. Langkah Kedua, menambahkan audio narator
yang disesuaikan dengan timing scene tampilan gambar animasi. Langkah
Ketiga, gambar animasi yang telah diolah kemudian di export menjadi file
dengan format MP4. Karena spesifikasi laptop tidak mempuni untuk untuk
export semua scene motion graphic sekaligus, peneliti memotong file
menjadi beberapa bagian scene motion graphic. Dalam proses pengeditan
terjadi beberapa kendala diantaranya: 1) karena keterbatasan spesifikasi
laptop yang digunakan peneliti, sehingga motion graphic tidak bisa
menggunakan banyak efek animasi; 2) Ketidaksesuaian timing antara audio
dan gambar saat diekspor ke MP4 sehingga harus mengulang beberapa kali

saat mengekspor file.
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Gambar 4.5 Megedit Motion Graphic Dengan Powerpoint 365
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Gambar 4.6 Export file powerpoint menjadi MP4
Menggabungkan Video dan Menambahkan Backsound Musik.
Karena keterbatasan speseifikasi laptop yang digunakan peneliti,
video yang telah diolah di software PowerPoint harus diekspor menjadi
beberapa bagian video. Kemudian digabungkan menjadi satu berkas dan

ditambahkan backsound musik menggunakan software kinemaster.
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Gambar 4.7 Menggambungkan Semua Bagian Scene motion graphic
Menggunakan Software Kinemaster



D. Implementation (Implementasi)
1. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak Abdul Hamid, S.HI. selaku
guru pengampu mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Validasi yang
pertama dilaksanakan pada tanggal 08 September 2020. Adapun hasil validasi
ahli materi disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.1 Validasi Ahli Materi Tahap Pertama

Jumlah | Persentase

No | Variabel Indikator Skor %

keterangan

1. Kelengkapan
materi
pertumbuhan ilmu 4 80 B
pengetahuan pada
masa Bani
Umayyah

2. Kesesuaian
materi dengan 5 100 SB
indikator

3. Kesesuain materi
dengan tujuan 4 80 B
pembelajaran

4. Kesesuain judul
video dengan 4 80 B
materi

- = 5. Keluasan dan

kedalam materi
pertumbuhan 80 B
ilmu pengetahuan 4
pada masa Bani
Umayyah

6. Kejelasan
penyampaian 5 100 SB
materi dan contoh

7. Kesesuain materi

he 4 80 B
dengan penilaian

8. Materi cﬁsusun_ 5 100 SB
secara sistematis

9. Materi mudah 5 100 SB

dipahami
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10. Bahasa yang
digunakan mudah 5 100 SB
dipahami

11. Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan 5 100 SB
perkembangan
intelektual

2 | Bahasa peserta didik

12. Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan pedoman
umum ejaan
Bahasa Indonesia

100

13. Kalimat yang
digunakan benar 5 100 SB
dan efektif

Jumlah 60 92% SB

Sumber Data: Dokumentasi Validasi Ahli Materi Tahap Pertama, 08
September 2020

Berdasarkan validasi ahli materi di atas, nilai yang diperoleh ialah 92%
dengan interval skor 81-100% dengan kategori “sangat baik”. Sesuai dengan
saran ini ahli materi maka media motion graphic akan dilakukan revisi,
mengingat ada bebarapa catatan perbaikan yang diperoleh dari hasil validasi
materi pada tahap pertama. Catatan perbaikan yang diperoleh dari hasil
validasi materi pada tahap pertama diantaranya ialah:

1) Materi ditambahkan daftar nama khalifah-khalifah yang pernah memimpin
Bani Umayyah di Damaskus dan Andalusia.

2) Nama tokoh dibidang ilmu pengetahuan perlu ditambahkan.

Gambar 4.8 Catatan Perbaikan Ahli Materi



Peneliti melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli
materi, setelah media direvisi kemudian diserahkan kembali kepada ahli
materi untuk melakukan validasi tahap kedua pada tanggal 25 September
2020. Adapun hasil validasi materi setelah dilakukan revisi diantaranya ialah:

Tabel 4.2 Validasi Ahli Materi Tahap Kedua

Jumlah | Perentase

No | Variabel Indikator Skor %

keterangan

1. Kelengkapan
materi
pertumbuhan ilmu 4 80 B
pengetahuan pada
masa Bani
Umayyah

2. Kesesuaian materi

dengan indikator 2 hre =

3. Kesesuain materi
dengan tujuan 5 100 SB
pembelajaran

4. Kesesuain judul
video dengan 5 100 SB
materi

il Isi 5. Keluasan dan
kedalam materi
pertumbuhan ilmu
pengetahuan pada
masa Bani
Umayyah

6. Kejelasan
penyampaian 5 100 SB
materi dan contoh

7. Kesesuain materi

= 5 100 SB
dengan penilaian

8. Materi disusun

: : 5 100 SB
secara sistematis

9. Materi mudah

dipahami 5 100 SB

10. Bahasa yang
digunakan mudah 5 100 SB
2 | Bahasa dipahami

11. Bahasa yang

: . 5 100 SB
digunakan sesuai
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dengan
perkembangan
intelektual peserta
didik

12. Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan pedoman
umum ejaan
Bahasa Indonesia

100

SB

13. Kalimat yang
digunakan benar
dan efektif

5

100

SB

Jumlah

63

97

SB

Sumber Data: Dokumentasi Validasi Ahli Materi Tahap Kedua, 25

September 2020

Hasil penilaian pada validasi ahli materi tahap kedua di atas, nilai

yang diperoleh ialah 97%, dan materi dalam media tidak perlu revisi karena

tidak ada catatan perbaikan dari ahli materi. Berdasarkan hasil validasi ahli

materi pada tahap pertama dan kedua diperoleh persentase nilai akhir dengan

rata-rata 94,5% dengan interval skor 81-100% dengan kategori ‘‘sangat baik”.

. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Dr. H. Mazrur, M.Pd.

validasi dilaksanakan pada tanggal 18 September 2020. Adapun hasil validasi

ahli media disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.3 Validasi Ahli Media Tahap pertama

Jumlah

Persentase

No | Variabel Indikator Skor % keterangan
1. !(egesualan pemilihan 5 100 SB
jenis huruf
2. Kesesuaian pemilihan 5 100 SB
ukuran huruf
1 Visual | 3. Kesesuaian
komposisi dan 4 80 B
keterpaduan
gambar/ilustrasi
4. Kesesuaian tata letak 4 80 B




(layout) atau
tampilan huruf dan
gambar pada video

5. Kesesuaian warna
huruf dan

background 100

6. Kemenarikan transisi
gambar

7. Kemenarikan efek
gerakan (motion) 4 80 B
animasi

8. Kesesuaian durasi

. 5 100 SB
video

9. Kejelasan
pengucapan suara 5 100 SB
narrator

10. Kesesuaian
penggunaan musik 5 100 SB
dan sound effect

2 Audio

11. Penggunaan bahasa 100
; ! 5 SB
mudah dipahami

Jumlah 51 93 SB

Sumber Data: Dokumentasi Validasi Ahli Media Tahap Pertama, 18
September 2020

Berdasarkan penilain validasi ahli media tahap pertama di atas, nilai
yang diperoleh ialah 93% dengan interval skor 81-100% dengan kategori
“sangat baik”. Sesuai dengan saran ahli media maka media motion graphic
dilakukan revisi sesuai dengan catatan perbaikan yang diperoleh dari hasil
validasi media tahap pertama. Catatan perbaikan yang diperoleh diantaranya
lalah:

1) Beberapa ilustrasi perlu diperbaiki misalnya gambar bangunan pada
pembangunan diberbagai bidang dan ilustrasi buku diganti gambar
tumpukan buku.

2) Ketepatan gambar dengan audio narator perlu diperbaiki.
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Gambar 4.9 Catatan Perbaikan Ahli Media

Setelah melakukan pebaikan berdasarkan catatan validasi media tahap
pertama, dilanjutkan validasi tahap kedua tanggal 25 September 2020. Adapun
hasil validasi media setelah dilakukan revisi diantaranya:

Tabel 4.4 Validasi Media Tahap Kedua

Jumlah | Persentase

No | Variabel Indikator Skor %

keterangan

1. Kesesuaian
pemilihan jenis 5 100 SB
huruf

2. Kesesuaian
pemilihan ukuran 5 100 SB
huruf

3. Kesesuaian
komposisi dan
keterpaduan
gambar/ilustrasi

5 100 SB

4. Kesesuaian tata
letak (layout)
atau tampilan 5 100 SB

1 Visual huruf dan gambar

pada video

5. Kesesuaian
warna huruf dan 5 100 SB
background

6. Kemenarikan

o 5 100 SB
transisi gambar

7. Kemenarikan
efek gerakan 5 100 SB
(motion) animasi

8. Kesesuaian

durasi video 5 100 SB

9. Kejelasan

5 100 SB
pengucapan suara




narrator

10. Kesesuaian
penggunaan
musik dan sound

Audio effect

5 100 SB

11. Penggunaan
bahasa mudah
dipahami

5 100 SB

Jumalah

55 100 SB

Sumber Data: Dokumentasi Validasi Ahli Media Tahap Kedua, 25

September 2020

Hasil penilaian pada validasi media tahap kedua di atas, diperoleh nilai

100%, dan tidak perlu direvisi karena tidak ada saran perbaikan dari ahli

media. Berdasarkan hasil validasi media pada tahap pertama dan kedua

diperoleh persentase nilai akhir rata-rata 96,5% dengan interval skor 81-100%

dengan kategori “sangat baik”, sehingga media dapat digunakan.

3. Deskripsi Perbaikan Media

Perbaikan media video (motion graphic) berdasarkan saran dan

masukan dari ahli materi dan ahli media sebagai berikut:

Tabel 4.5 Deskripsi Perbaikan Media

Beberapa ilustrasi perlu
diperbaiki dengan gambar objek
yang lebih jelas misalnya
gambar bangunan untuk
menggambarkan pembangunan.

No Point yang direvisi Sesudah direvisi
Muawivah bin Abu sufyan MUAWIYAH BIN ABU SUFYAN
© 00 gt
; e e

Mengganti gambar yang
sebelumnya menggunakan gambar
yang kecil, diganti dengan gambar

ilustrasi yang lebih jelas.
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400.000
Koleksi
Buku

9

lustrasi buku pelu diperbaiki
dengan gambar yang lebih jelas
seperti gambar tumpukan buku
dilemari.

lustrasi buku diganti dengan
gambar tumpukan buku.

oy
. | Kekhalifahan
Islam
Pertama

Ketidak sesuaian timing antara
audio narator dan gambar pada
motion graphic

2khalifahan
lam
artama

Megatur kembali keseuaian timing
antara audio narator dan gambar

Warna background motion
graphic monoton kuning,
sehingga perlu variasi warna
background.

Abdurrahman bin
Abdullah al-Ghafigi

Pegunungan Pireni;

Menambah variasi warna
background sehingga tidak
monoton warna kuning.




E. Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini media yang telah dikembangkan dan dinyatakan layak setelah
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, diuji coba kepada para peserta didik
melalui uji coba kelompok kecil berjumlah 10 siswa dan uji coba kelompok besar
30 siswa. Uji coba kepada peserta didik hanya pada tahap evaluasi formatif karena
proses pembelajaran belum berlangsung. Evaluasi formatif bertujuan untuk
mengetahui keefektifan penggunaan media, respon siswa terhadap media yang
digunakan dan kelayakan media tersebut untuk diproduksi dan disebarluaskan.

Uji coba kepada siswa dilaksanakan secara daring melalui aplikasi
WhatsApp Group untuk berkomunikasi dengan siswa dan mengarahkan siswa
untuk menyimak media motion graphic yang disajikan di Youtube. Untuk
mengetahui respon siswa terhadap media motion graphic, peneliti menggunakan
angket skala likert yang disajikan melalui Google Form. Selama proses uji coba
kelompok kecil dan kelompok besar secara daring terdapat kelamahan
diantaranya: 1) media motion graphic yang diunggah melalui Youtube hanaya
ditonton oleh 22 siswa dari 30 siswa; 2) angket yang mencantumkan nama siswa
sebagai responden membuat siswa cenderung memilih atau menilai pilihan yang
baik sehingga mengabaikan pandangan pribadi siswa.

1. Uji coba kelompok kecil
Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 10 peserta didik. Uji coba
dilaksanakan pada tanggal 28 September 2020. Hasil uji coba individu ini
akan dijadikan bahan revisi selanjutnya. Adapun data hasil uji coba individu

akan disajikan pada tabel di bawah ini:



Tabel 4.6 Nama Peserta Didik Uji Coba Kelompok Kecil
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No. Nama Peserta Didik Kelas Jenis Kelamin
1 Hayatun Nupus VIII-9 Perempuan
2 | Salsabila Azzahra VIII-3 Perempuan
3 | Ade Rizky Ramadhan VIII-2 Laki-Laki
4 | M Bayu Maulana VIlI-4 Lak-Laki
5 | Aisya Davilla VI11-6 Perempuan
6 | Miftahurrahmah VIlI-1 Perempuan
7 | Dinda Ayu Lestari VIII-9 Perempuan
8 | Melly Rahmadhani VIII-9 Perempuan
9 | Marjacinda Febby Lauda | VIII-9 Perempuan
10 | Nuraini Ramadhani VIII-9 Perempuan
Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
No Indikator ‘]lénlz(lﬁh Pers;r: fase keterangan
Media Video materi
pertumbuhan ilmu pengetahuan
1 | pada masa Bani Umayyah yang 42 84 SB
ada sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
5 Media video_ memudahkan 49 84 SB
proses pembelajaran.
Materi yang ada pada media
3 | video tersebut dapat dipahami 38 76 B
dengan baik.
Media video tersebut dapat
meningkatkan kemampuan
4 | siswa dalam memahami materi 43 86 SB
pertumbuhan ilmu pengetahuan
pada masa Bani Umayyah.
Materi  pertumbuhan  ilmu
pengetahun pada masa Bani 80 B
5 | Umayyah dalam Video dapat | 40
memberikan semangat dalam
belajar.
Bahasa yang digunakan dalam
6 | media video tersebut dapat| 42 84 SB
dipahami dengan baik.
7 Tampi_lan media Video tersebut 42 84 SB
menarik.
8 | lustrasi gambar dalam media 43 86 SB




video dapat  memperjelas
materi.
Media video sesuai apabila
9 | digunakan saat diskusi 39 78 B
kelompok.
10 Medla Video terset_)ut dapat 44 88 SB
digunakan untuk belajar.
Jumlah 415 83% SB

Sumber Data: Dokumentasi Uji Coba Kelompok Kecil 3 Sampit, 28
September 2020

Berdasarkan penilaian pada uji coba kelompok kecil di atas, nilai
yang diperoleh ialah 83% dengan interval skor 81-100% dengan kategori
“Sangat Baik”.

Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan 30 peserta didik. Uji
coba dilaksanakan pada tanggal 30 September 2020. Hasil uji coba ini
merupakan hasil akhir dari uji coba peserta didik.

Tabel 4.8 Nama Peserta Didik Uji Coba Kelompok Besar

No. Nama Peserta Didik Kelas Jenis Kelamin
i, Della Andriani VIiI-1 Perempuan
2 | Achmad Hisbullah VIll-1 Laki-Laki
3 | Marthasya Ramadhani. S VIII-1 Perempuan
4 | Risca Normala Pauziah VIll-1 Perempuan
5 | Keysa Pradila Ayu VIlI-1 Perempuan
6 Risma Nur Fadilla VIll-1 Perempuan
7 | Putri Octaviani VIlI-1 Perempuan
8 | Nandyta Gustina Putri VIlI-1 Perempuan
9 | Cantika Ramadhani VIlI-1 Perempuan
10 | Abdul Aziz Dwi VIII-1 Laki-Laki
11 | Rahmad Al Ghazali VIlI-1 Laki-Laki
12 | Wardatun Najwa VIlI-1 Perempuan
13 | Assyifa Dwi Yanti. VIlI-1 Perempuan
14 | Ade Rizky Alvianor VIlI-1 Laki-Laki
15 | Ahmad Nicki VIII-1 Laki-Laki
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16 | Alvina Sabrina VIlI-1 Perempuan
17 | Salsa Billa VIlI-1 Perempuan
18 | Rukhiyat Reza Al Madani | VIII-1 Laki-Laki
19 | Diva Rinjani VIlI-1 Laki-Laki
20 | Ferdi Gunawan VIII-1 Laki-Laki
21 | Reza Prayoga VIlI-1 Laki-Laki
22 | Noval Aprilianto VIlI-1 Laki-Laki
23 | Normala Sari VIlI-1 Perempuan
24 | M. Amin Arrasyid VIlI-1 Laki-Laki
25 | Miftahurrahmah VIlI-1 Perempuan
26 | Made Nur Setiawan VIlI-1 Laki-Laki
27 | Khairil Zikri VIlI-1 Laki-Laki
28 | Hendrik Irawan VIll-1 Laki-Laki
29 | lka Yalayta Safitri VIlI-1 Perempuan
30 | Muhammad Prasetyo VIlI-1 Laki-Laki
Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Kelompok Besar
No Indikator Jlénlgcl)?h Persgz/(r)l 18 keterangan
Media Video materi
pertumbuhan ilmu pengetahuan
1 | pada masa Bani Umayyah yang | 125 83 SB
ada sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
9 Media video_ memudahkan 128 85 SB
proses pembelajaran.
Materi yang ada pada media
3 | video tersebut dapat dipahami | 126 84 SB
dengan baik.
Media video tersebut dapat
meningkatkan kemampuan
4 | siswa dalam memahami materi | 125 83 SB
pertumbuhan ilmu pengetahuan
pada masa Bani Umayyah.
Materi  pertumbuhan ilmu
pengetahun pada masa Bani
5 | Umayyah dalam Video dapat | 126 84 SB
memberikan semangat dalam
belajar.
Bahasa yang digunakan dalam
6 | media video tersebut dapat| 126 84 SB
dipahami dengan baik.
7 Tampi_lan media Video tersebut 197 85 SB
menarik.




llustrasi gambar dalam media

8 |video dapat memperjelas | 132 88 SB
materi.
Media video sesuai apabila

9 | digunakan saat diskusi | 125 83 SB
kelompok.

10 I\/_Iedla Video tersel:_)ut dapat 133 87 SB
digunakan untuk belajar.

Jumlah 1273 84 SB

Sumber Data: Dokumentasi Validasi Uji Coba Kelompok Besar SMPN 3

diperoleh ialah 84% dengan interval skor 81-100% dengan kategori “sangat

baik”. Uji coba kelompok besar merupakan uji coba terakhir dan tidak ada

Sampit, 30 September 2020

lagi uji coba lagi.

Berdasarkan penilaian pada uji coba kelompok besar di atas, nilai yang




BAB V

PEMBAHASAN

A. Analysis (Analisis)
1. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa dimaksudkan untuk mengetahui ciri-ciri
perseorangan siswa. Hasil dari kegiatan ini akan berupa daftar yang memuat
pengelompokan karakteristik siswa, sebagai pijakan untuk mendeskripsikan
metode yang optimal. Sebab, upaya apapun yang dipilih dan dilakukan oleh
guru dan perancang pembelajaran jika tidak bertumpu pada karakteristik
siswa, pembelajaran yang dikembangkan tidak akan bermakna lagi bagi siswa
(Budiningsih, 2011: 167).

Siswa kelas VIII SMPN 3 Sampit pada umumnya berada pada usia 12-
14 tahun yang merupakan generasi Z. Generasi Z adalah generasi cyber yang
lahir sesudah tahun sembilan puluhan, generasi Z menggunakan fasilitas
multimedia dan berbagai bentuk teknologi di kehidupan sehari-hari. Berbagai
perangkat elektronik yang sering digunakan seperti smartphone, Ipad, tablet
dan laptop, hal ini berarti informasi mudah didapatkan (Nawawi, 2020:199).
Mudahnya memperoleh informasi membuat generasi ini cepat bosan dalam
menangkap pelajaran di sekolah yang disampaikan secara konvesional,
inovasi pembelajaran diperlukan agar siswa senang belajar dan mau belajar

untuk mengembangkan dirinya (Andarwati, 2019:65).

57



2. Analisis Materi

Materi pertumbuhan ilmu pengetahuan pada masa Bani Umayyah
kelas VIII SMP disesuaikan dengan Kl dan KD yang menggunakan kurikulum
2013. Berdasarkan wawancara buku yang digunakan di kelas VIII SMPN 3
Sampit adalah buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kurikulum
2013. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti dapat diartikan sebagai
pendidikan yang memberikan pengetahuan dan membentuk sikap,
kepribadian, dan keterampilan peserta didik dalam mengamalkan ajaran
agama islam, yang dilaksanakan sekurang-kurangnya melalui mata pelajaran
pada semua jenjang (Fahrudin, 2017:522).

Materi yang disajikan dalam media motion graphic dipadukan dengan
refrensi lain yang berkaitan dengan materi pertumbuhan ilmu pengetahuan
pada masa Bani Umayyah. Sehingga perlu menambahkan materi sesuai
dengan kompetensi dasar.

3. Analisis Kebutuhan

Pandemi Covid-19 membuat pembelajaran pada semester ganjil tahun
pelajaran 2020/2021 menggunakan sistem pembelajaran dari rumah atau
daring. Pembelajaran daring merupakan pemanfaatan internet dalam proses
pembelajaran, sehingga siswa dapat berinteraksi dengan guru dimana saja dan
kapan saja menggunakan aplikasi seperti Classroom, video converence,
telepon atau live chat maupun melalui Whatsapp group (Dewi, 2020:56).

Pemanfaatan media dalam pembelajaran daring bertujuan untuk: 1)
penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan; 2) proses pembelajaran

lebih jelas dan menarik; 3) proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; 4)



59

proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja; 5) media
dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar
(Karo-Karo & Rohani, 2018:95).

Berdasarkan karakteristik  tersebut maka dibutuhkan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah media motion graphic. Penggunaan media motion graphic
diharapkan mampu membantu siswa dalam memahai materi pelajaran dan

dapat digunakan oleh siswa untuk belajar secara mandiri.

B. Design (Perencanaan)

Tahap design (Perencanaan) merupakan penentuan unsur dan
pengumpulan bahan yang akan digunakan dalam pembuatan media pembelajaran,
media pembelajaran dirancang dan disajikan dengan memperhatikan hasil pada
tahap analisis (Maulana, 2017:219). Pada tahap perencanan ini memut beberapa
langkah diantaranya:

1. Membuat RPP
Perencanaan pembelajaran merupakan langkah yang sangat penting
sebelum pelaksanaan pembelajaran. Perencanaan yang matang diperlukan
supaya pelaksanaan pembelajaran. Perencanaan yang matang diperlukan
supaya pelaksanaan pembelajara berjalan secara efektif. RPP memuat KD,
indikator yang akan dicapai, materi, metode pembelajaran, langkah
pembelajaran, media pembelajaran, dan sumber belajar serta penilaian

(Arman, 2016:57).



Pembuatan RPP dibimbing oleh dosen pembimbing skripsi dan RPP
juga diperiksa oleh Bapak Abdul Hamid, SH.I guru PAI SMPN 3 Sampit
selaku ahli materi. RPP harus dikembangkan secara rinci dari suatu materi
pokok atau tema tertentu yang mengacu pada silabus untuk mengarahkan
kegiatan pembelajaran peserta didik dalam upaya mencapai Kompetensi Dasar
(KD). RPP vyang lengkap dan sistematis bertujuan agar pembelajaran
berlangsung secara efektif, inspiratif, menyenangkan, menantang, efesien,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang
yang cukup bagi praksarsa, kreativitas, dan kemandirian peserta didik
(Setiana, 2019:122).

Membuat Storyboard

Storyboard merupakan suatu pemetaan elemen-elemen media dalam
setiap program media, storyboard berfungsi sebagai panduan dalam
membangun proyek media, karena dalam storyboard ini digambarkan
mengenai elemen-elemen apa saja yang digunakan dalam setiap rancangan
layer yang akan dibangun (Diartono, 2008:161).

Storyboard yang dibuat peneliti direvisi sebanyak satu kali
menyesuaikan revisi media oleh ahli materi dan ahli media. Revisi tersebut
meliputi penambahan scene motion graphic berdasarkan materi yang
dijelaskan dan perubahan gambar dan urutan scene motion graphic. Menurut
Misgiani dan Munandar (2018:126) sketsa gambar harus disusun berurutan
sesuai dengan naskah, agar ide cerita yang ingin disampaikan dalam

storyboard dapat lebih mudah dipahami.
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3. Membuat Naskah

Naskah berarti menuangkan materi kedalam tulisan. Tahap
pengembangan materi menjadi sebuah motion graphic adalah sebagai berikut:
1) Menyusun identifikasi program, yakni menetapkan mata pelajaran, sasaran,
pokok bahasan, judul, format, dan durasi; 2) Menyusun sinopsis, yakni
menulis secara ringkas gambaran mengenai pokok materi yang diproduksi; 3)
Menyusun treatment, yakni menulis uraian ringkas secara deskriptif yang
menggambarkan alur penyajian program; 4) Menyusun storyboard, yakni
menulis daftar rangkian peristiwa yang divisualisasikan melalui gambar; 5)
Menyusun naskah, yakni menulis petunjuk oprasional dalam pelaksanaan
produksi dengan menggunakan istilah-istilah atau bahasa produksi
(Kurniawan, dkk, 2018:122).

Naskah motion graphic yang dibuat oleh peneliti direvisi sebanyak satu
kali menyesuaikan reivisi media dari hasil validasi ahli materi dan ahli media.
Naskah tersebut digunakan sebagai acuan ketika memproduksi dan
memperbaiki media motion graphic. Menurut Pratama, dkk (2020:13)
penulisan naskah motion graphic dimulai dari mengidentifikasi gagasan.
Dalam mengembangkan instruksional topik maupun gagasan dirumuskan
dalam intensi khusus pembelajaran, gagasan tersebut kemudian ditulis

menjadi naskah dan kemudian diproduksi menjadi motion graphic.



4. Membuat Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan suatu alat yang karena memenuhi persyaratan
akademis maka dapat dipergunakan sebagai alat untuk mengukur suatu obyek
ukur atau mengumpulkan data mengenai suatu variable (Matondang,
2009:96).

Instrumen penelitian yang digunakan peneliti terdiri dari tiga instrumen
yaitu instrumen validasi ahli materi, ahli media, dan angket uji coba siswa,
pembuatan instrumen dibimbing oleh dosen pembimbing skripsi. Menurut
Arifin (2017:29) instrumen berfungsi untuk mengungkapkam suatu fakta
menjadi suatu data, sehingga jika instrumen yang digunakan dalam penelitia
mempunyai kualitas yang baik, dalam arti valid dan reliabel serta memiliki
tingkat kesukaran, daya pembeda dan distraktor/pengecoh yang baik, maka
data yang diperoleh akan sesuai dengan fakta atau keadaan sesungguhnya di

lapangan.

C. Development (Pengembangan)
Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print atau desain tadi

menjadi kenyataan, dalam melakukan langkah pengembangan, ada dua tujuan
penting yang perlu dicapai, yaitu: memproduksi, membeli, atau merevisi bahan
ajar yang akan digunakan untuk mecapai tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan sebelumnya dan memilih media yang akan digunakan untuk

mencapai tujuan pembelajaran (Hamzah, 2019:40).
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Pada tahap implementasi desain, media motion graphic dibuat
menggunakan software Inkscape dan PowerPoint 365. Software Inkscape
digunakan untuk mengedit gambar atau membuat ilustrasi. Gambar ilustrasi
berfungsi untuk menyampaikan pesan dan makna secara visul melalui tampilan
menarik serta mempermudah memberikan gambaran dari sebuah subjek yang
dijelaskan (Putra, dkk, 2016:3).

Software PowerPoint 365 digunakan untuk mengolah gambar atau
ilustrasi menjadi sebuah motion graphic. Gambar ilustrasi diolah dengan
menambahkan efek-efek gerak animasi. Menurut Utami (2019:44) animasi
memiliki kemampuan untuk menjelaskan perubahan keadaan tiap waktu. Hal ini
terutama sangat membantu dalam menjelaskan prosedur dan urutan kejadian.
Setelah efek animasi gambar ilustrasi dibuat kemudian ditambahkan audio narator
yang disesuaikan dengan timing gambar ilustrasi.

Karena Kkaterbatasan spesifikasi laptop peneliti, yang tidak bisa
mengekspor semua scene motion graphic sekaligus di PowerPoint, sehingga
peneliti mengekspor berkas motion graphic menjadi beberapa bagian secene
motion graphic dan digabungkan menjadi satu berkas motion graphic

menggunakan software kinemaster.



D. Implementation (Implementasi)

Setelah produk awal media motion graphic selesai dikembangkan, media
tersebut perlu dilakukan validasi terhadap beberapa indikator penilaian kelayakan
dari aspek media maupun aspek materi. Untuk menguji kelayakan media tersebut
menggunakan angket skala likert. Skala likert adalah skala pengukuran yang
dikembangkan oleh likert. Skala likert mempunyai empat atau lebih butir-butir
pertanyaan yang dikombinasikan sehingga membentuk sebuah skor/nilai yang
merepresentasikan sifat individu, misalkan pengetahuan, sikap, dan perilaku
(Budiaji, 2013:129). Penilain kelayakan media oleh ahli media dan ahli materi
melalui dua tahap penilaian. Hasil penilaian ahli media dan ahli materi

digambarkan pada grafik di bawah ini:

B [VALUE] "Sangat
Baik"

100%

M| [VALUE] "Sangat
98% Baik"

96%

H| [VALUE] "Sangat
Baik"

94%

H| [VALUE] "Sangat
Baik"

92%

90%

88%
Validasi Ahli Materi Validasi Ahli Media

B Tahapl M Tahap?2
Gambar 5.1 Grafik Validasi Materi dan Ahli Media
Berdasarkan grafik di atas, kualitas media motion graphic yang

dikembangkan termasuk kriteria “sangat baik” dari hasil penilaian validator ahli
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materi dan ahli media. Validasi ahli materi diperoleh persentase nilai akhir dengan
rata-rata 94,5% ketegori “sangat baik” dan hasil validasi ahli media diperoleh
persentase nilai akhir dengan rata-rata 96,5% Kategori “sangat baik”. Hal ini
sesuai dengan pendapat Arikunto (Saputri, 2018:4) bahwa skor interval 81-100%
masuk kategori “sangat baik dan dinyatakan valid.

Media motion graphic yang dikembangkan peneliti mendapatkan saran
perbaikan pada validasi media tahap pertama. Perbaikan tersebut meliputi: 1)
Mengganti beberapa gambar ilustrasi yang lebih sesuai dengan materi yang
disampaikan. Penggunaan gambar ilustrasi yang sesuai diharapkan dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan, sebagaimana
yang diungkapkan Wongso dan Yana (2020:29) ilustrasi bertujuan untuk
menerangkan atau menghiasi suatu cerita, tulisan, puisi, atau informasi tertulis
lainnya, gambar ilustrasi dengan bantuan visual, akan memudahkan
tulisan/informasi untuk dicerna. 2) Kesesuaian timing gambar ilustrasi dengan
audio narator. Menurut Yuwono, dkk (2015) audio berfungsi sebagai pendukung
dalam membangun suasana yang ingin ditampilkan atau emosi yang ingin
ditampilkan pada penonton, penggunaan audio membuat informasi yang ingin
disampaikan semakin jelas dan mengganti informasi yang tidak dapat divisualkan.
Oleh karena itu timing audio narator harus sesuai dengan visual yang

ditampilakan.



E. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi bertujuan untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang
sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Evaluasi dalam
penelitian ini termasuk evaluasi formatif proses yang merupakan sebuah proses
untuk memberikan nilai terhadap program pembelajaran untuk mengetahui
beberapa hal, yaitu: a) Sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran secara
keseluruhan; b) Peningkatan kompetensi dalam diri siswa, yang merupakan
dampak dari keikutsertaan dalam program pembelajaran; c¢) Keuntungan yang
dirasakan sekolah akibat peningkatan kompetensi siswa setelah mengikuti
program pembelajaran (Hamzah, 2019:35).

Media motion graphic diuji coba kepada siswa setelah sebelumnya
divalidasi dan dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba
dilaksanakan untuk mengetahui respon atau tanggapan siswa terhadap media
pembelajaran. Respon siswa adalah tingkah laku atau reaksi siswa selama
mengikuti kegiatan pembelajaran. Suatu respon bisa muncul apabila melibatkan
panca indra dalam mengamati suatu obyek pengamatan. Respon merupakan kesan
atau tanggapan setelah mengamati aktifitas pengindraan sehingga terbentuknya
sikap positif atau sikap negatif (Khairiyah, 2019:199).

Uji coba kepada siswa kelas VIII SMPN 3 Sampit yang dilaksanakan
melalui dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil dengan jumlah siswa 10 orang

dan uji coba kelompok besar dengan jumlah siswa 20 orang.
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Uji Coba Produk

B Uji Coba Kelompok Kecil B Uji Coba Kelompok Besar

Gambar 5.2 Grafik Hasi Uji Coba Produk

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil menyebutkan bahwa
persentase akhir yang diperoleh adalah 83% dengan kategori “sangat baik dan uji
coba kelompok besar memperoleh persentase akhir 84% dengan kategori “‘sangat

baik™.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis motion graphic mata pelajaran PAIl materi pertumbuhan ilmu
pengetahuan pada masa Bani Umayyah kelas VIII di SMPN 3 Sampit maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis motion graphic dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang diantaranya Analysis
(Analisis) yang meliputi analisis karakteristik siswa analisis materi dan
analisis kebutuhan; Design (Perancangan) tahap ini menghasilkan RPP,
storyboard, naskah dan instrumen penelitian; Development (Pengembangan)
yang merupakan proses pembuatan media motion graphic; Implementation
(Penerapan) yang meliputi hasil validasi ahli media dan hasil validasi ahli
materi; Evaluation (Evaluasi) meliputi hasil uji coba kelompok kecil dan hasil
uji coba kelompok besar.

2. Kualitas media pembelajaran berbasis motion graphic yang dikembangkan
termasuk kriteria “sangat baik” berdasarkan hasil penilaian dari validator ahli
materi dan ahli media. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan uji coba

kelompok besar media mendapatkan hasil dengan kriteria “sangat baik”.
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B. Saran-Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakuakan
1. Saran Pemanfaatan

Peneliti menyarankan media motion graphic yang dikembangkan dapat

digunakan dalam kegiatan pembelajaran oleh guru dan peserta didik.
2. Saran Diseminasi (Penyebaran)

Media pembelajaran berbasis motion graphic ini apabila digunakan
untuk lembaga pendidikan lainnya maka perlu dilakukan identifikasi serta
analisis karakteristik siswa, analisis kebutuhan dan analisis materi agar bisa
digunakan.

3. Saran Pengembangan Produk Tingkat Lanjut

Produk pengembangan media pembelajaran berbasis motion graphic
ini, diharapkan dapat dikembangkan lagi untuk lebih menyempurnakan media
motion graphic atau dikembangkan lebih lanjut dengan materi-materi mata

pelajaran PAI lainnya.
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