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ARTIKEL INFO ABSTRAK

Kata Kunci:
Pengembangan,
Media Interaktif.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis video pada mata
pelajaran SKI dengan tema Kondisi Masyarakat Madinah
sebelum Islam dan Peristiwa Hijrah Nabi Muhammad saw ke
Madinah. Metode penelitian yang digunakan adalah Research
And Development (R&D) dengan tujuan membuat multimedia
interaktif berbasis video untuk siswa MT's Terpadu Berkah dan
menentukan kualitas multimedia interaktif berdasarkan
penilaian ahli media, ahli materi, dan penilaian teknis.
Berdasarkan hasil temuan, ahli media memiliki nilai kelayakan
rata-rata dalam kategori baik, sedangkan ahli materi memiliki
nilai kelayakan rata-rata dalam kategori baik. Uji coba
kelompok kecil memiliki skor rata-rata baik serta dalam
kategori baik, dan uji coba lapangan memiliki skor rata-rata
dalam kategori baik, Dengan demikian, Alhasil, pembuatan
multimedia interaktif berbasis video dapat memberikan
semangat belajar siswa dalam proses pembelajaran.

Keywords: The purpose of this study was to develop interactive video-based learning
multimedia on SKI subjects with the theme of the Condition of Medina
Society before Islanm and the Event of the Prophet Mubammad's Hijrah
to Medina. The research method wused is Research and Development
(R&>D) with the aim of creating interactive video-based multimedia for
MTs Terpadu Berkah students and determining the quality of interactive
multimedia based on assessments by media experts, material experts, and
technical assessments. Based on the findings, media experts have an
average feasibility value in the good category, while material experts have
an average feasibility value in the good category. Small group trials have
an average score of good and in the good category, and field trials have an
average score in the good category. Thus, as a result, the creation of
interactive video-based multimedia can provide students' enthusiasm for
learning in the learning process.

Development,
Interactive Media
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PENDAHULUAN

Penting bagi setiap siswa tumbuh dan berkembang tentunya melalui proses belajar, di mana
belajar mampu merubah serta membentuk pola atau tingkah laku siswa itu sendiri. Belajar
merupakan usaha yang dilakukan seseorang melalui interaksi dengan lingkungannya untuk
merubah perilakunya. Dengan demikian, hasil dari kegiatan belajar adalah berupa perubahan
perilaku yang relatatif permanen pada diri orang yang belajar. Tentu perubahan yang diharapkan
adalah perubahan kea rah yang positif.' Menurut Trianto mengungkapkan bahwa dalam proses
belajar, pengalaman merupakan jenis interaksi antara individu dengan lingkungannya (Putrayasa,
Syahruddin, & Margunayasa, 2014; Trianto, 2009). Lebih lanjut Fauziah menyatakan belajar bisa
dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk faktor internal yang mempengaruhi individu seperti
kecerdasan, minat, bakat dan kemampuan, serta faktor eksternal yaitu faktor yang berada di luar
individu misalnya lingkungan sekolah, keluarga dan masyarakat. Faktor dalam diri individu
seperti minat belajar sangat berpengaruh dalam mendorong terjadinya kegiatan belajar, karena
belajar didasarkan pada minat individu itu berpengaruh dalam mendorong terjadinya kegiatan
belajar, karena belajar didasarkan pada minat individu itu sendiri.”

Menurut Slameto, minat adalah keinginan untuk menyimak dan mengingat berbagai
kegiatan secara tetap. Minat merupakan kepribadian seseorang yang sudah ada sejak lahir,
sehingga dapat menjadi suatu ciri sikap dari kehidupan seseorang (Sinar, 2018: 64.). Minat adalah
kecenderungan jiwa terhadap suatu yang terdiri dari perasaan senang, memperhatikan,
kesungguhan, motif dan tujuan dalam mencapai suatu tujuan (Erlando Doni Sirait, 2016: 37).
Secara sederhana, minat berarti keinginan dan antusiasme yang sangat besar atau tinggi terhadap
sesuatu. Berdasarkan pengertian minat menurut para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
minat belajar adalah perasaan senang yang dimiliki peserta didik terhadap suatu hal yang
menimbulkan pengetahuan, keterampilan dan tingkah laku. Ketika peserta didik memiliki minat
terthadap suatu pelajaran, maka peserta didik biasanya akan fokus terhadap pembelajaran
tersebut.’

Pembelajaran merupakan aktivitas yang dilakukan oleh guru dengan siswa, maupun siswa
dengan siswa untuk mewujudkan tujuan Pendidikan. Agar mampu mencapai tujuan tersebut
guru harus mampu membuat suasana saat proses pembelajaran kondusif." Menurut Sudjana
(2012: 28), pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik yang
dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar.” Secara terminologis, Isman,
Caglar, Dabaj, dan ErsozId (2005: 36) mengutip teori Knirk & Gustafson menyatakan bahwa
pembelajaran merupakan kegiatan yang dirancang oleh guru untuk membantu siswa
mempelajari suatu kemampuan dan atau nilai yang baru dalam suatu proses yang sistematis
melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi kegiatan belajar mengajar. Definisi ini lebih
menekankan adanya langkah sistematis yang dilakukan oleh guru dalam mengembangkan
instructional design (ID), yang mencakup tiga tahapan, yaitu tahap desain, tahap pelaksanaan
dan tahap evaluasi.’

Proses pelaksanaan pembelajaran yang sering dilaksanakan oleh semua peserta didik
tentunya tidak pernah terlepas dari andil serta peran seorang guru, ini berarti peranan guru dalam
menggunakan media pembelajaran menjadi satu hal yang harus diperhatikan secara detail.”
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Media pembelajaran merupakan peralatan fisik yang digunakan guru untuk menyampaikan
sebuah materi pembelajaran kepada peserta didik.® Media pembelajaran merupakan salah satu
faktor yang mendukung proses pembelajaran di sekolah karena fungsinya dapat membantu
proses penyampaian informasi dari seorang guru kepada siswa ataupun sebaliknya. Di samping
itu, media pembelajaran merupakan dasar yang sangat diperlukan yang bersifat melengkapi dan
merupakan bagian integral dami kebehasilan proses pembelajaran.”

Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran akan
menciptakan suatu kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien, sehingga materi yang
disampaikan oleh guru kepada siswa bisa diserap secara baik dan optimal. Maka dapat
disimpulkan bahwa, media pembelajaran menjadi salah satu alat bantu guru dalam

melaksanakan pembelajaran seperti dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis video."

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media yang berupa teks, gambar, grafik,
sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital
(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada public. Sedangkan pengertian
interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.
Dengan demikian Multimedia interaktif dapat didefinisikan sebagai suatu integrasi elemen
beberapa media berupa audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain-lain yang menjadi satu
kesatuan sinergis dan simbiosis serta menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna. (Reddi &
Mishra, 2003). Adapun diantara aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk membuat multimedia
pembelajaran interaktif berbasis video yaitu seperti dengan menggunakan aplikasi Canva dan
aplikasi CapCut."

Aplikasi Canva dan CapCut merupakan dua platform digital yang memiliki tujuan dan
fungsi yang berbeda, namun keduanya berkontribusi signifikan dalam meningkatkan kreativitas
dan efektivitas dalam pembuatan konten visual. Canva adalah aplikasi desain grafis berbasis web
yang menyediakan berbagai template dan alat untuk menciptakan konten visual yang menarik,
seperti poster, presentasi, dan media pembelajaran. Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan
pengguna, termasuk guru dan pelaku usaha kecil, dalam menghasilkan desain yang profesional
tanpa memerlukan keterampilan desain yang mendalam. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan Canva dapat meningkatkan keterampilan pengguna dalam membuat media
pembelajaran dan promosi, serta memberikan dampak positif terhadap kreativitas dan
efektivitas komunikasi visual.'”” Misalnya, dalam konteks pendidikan, pelatihan penggunaan
Canva bagi guru telah terbukti meningkatkan kemampuan mereka dalam menciptakan materi
pembelajaran yang interaktif dan menarik.

Di sisi lain, CapCut adalah aplikasi pengeditan video yang dirancang untuk mempermudah
pengguna dalam mengedit dan memproduksi video dengan berbagai fitur yang intuitif. Aplikasi
ini memungkinkan pengguna untuk menambahkan efek, musik, dan transisi dengan mudah,
sehingga cocok untuk pembuatan konten video di media sosial. Penelitian menunjukkan bahwa
meskipun CapCut memiliki potensi yang besar, penggunaannya masih perlu dioptimalkan untuk
mencapai hasil yang maksimal. Evaluasi

terhadap perilaku hedonis pengguna CapCut menunjukkan bahwa pengalaman positif dalam
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menggunakan aplikasi ini berkontribusi terhadap kesuksesan dan kepuasan pengguna. Dengan
demikian, CapCut menjadi alat yang penting bagi individu yang ingin menciptakan konten video
yang menarik dan berkualitas tinggi."”

Secara keseluruhan, baik Canva maupun CapCut memainkan peran penting dalam dunia
digital saat ini. Canva berfokus pada pembuatan desain grafis yang mendukung berbagai
kebutuhan, mulai dari pendidikan hingga bisnis, sedangkan CapCut menawarkan solusi praktis
untuk pengeditan video. Keduanya mendukung kreativitas dan inovasi, serta memberikan
kemudahan bagi pengguna dalam menghasilkan konten yang berkualitas.

Sehingga dalam penulisan artikel ini, peneliti mengangkat temuan penting mengenai proses
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di kelas VII. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran SKI di MTS Terpadu Berkah pada hari Sabtu, 7 September 2024,
peneliti menemukan bahwa guru belum memanfaatkan media pembelajaran interaktif, dan
hanya menggunakan buku teks dalam kegiatan belajar mengajar. Kondisi ini berpotensi
mengurangi minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Oleh karena itu,
peneliti tertarik untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis video pada
mata pelajaran SKI kelas VII di MTS Terpadu Berkah Pangka Raya, dengan harapan dapat
meningkatkan minat belajar siswa, mempermudah pemahaman mater, serta menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan interaktif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian R&D, yang dikenal juga sebagai penelitian
pengembangan. Menurut Sugiyono (Saifudin, Susilaningsih, & Wedi, 2020), metode R&D adalah
teknik yang bertujuan untuk menciptakan produk yang tidak hanya layak, tetapi juga dapat dievaluasi
keefektifannya. Dalam konteks penelitian ini, produk yang dihasilkan adalah pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif yang disajikan dalam bentuk video. Sasaran utama dari riset ini
adalah siswa kelas VII di MTS Terpadu Berkah Palangka Raya.

Adapun langkah- langkah dalam riset serta pengembangan ada 10 langkah, antara lain potensi
serta masalah, pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba
produk, perbaikan produk, uji coba pemakaian, perbaikan produk, serta produksi masal.

Bersumber pada langkah-langkah penelitian dan pengembangan tersebut, maka peneliti
membatasi penelitian dan pengembangan hanya pada lima tahap saja berdasarkan kebutuhan
peneliti. Adapun langkah-langkah dari penelitian dan pengembangan ini disesuaikan dari penelitian
dan pengembangan Sugiyono yaitu: studi lapangan (rendahnya minat belajar siswa), studi pustaka
(pengembangan media pembelajaran), temuan draf (pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis video), validasi media dan materi oleh para ahli, uji coba produk.

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui berbagai teknik, termasuk observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Untuk validasi produk, digunakan instrumen angket berbentuk
checklist yang berisi beberapa butir pernyataan. Angket ini diberikan kepada ahli media dan ahli
materi untuk mendapatkan penilaian yang objektif dan mendalam mengenai kualitas dan relevansi
produk yang dikembangkan. Dengan cara ini, diharapkan data yang diperoleh dapat memberikan
gambaran yang jelas dan akurat, serta mendukung pengambilan keputusan yang tepat dalam proses
penelitian.

466



HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan multimedia interaktif berbasis video
pembelajaran terkait materi Kondisi Masyarakat Madinah sebelum Islam dan Peristiwa Hijrah
Nabi Muhammad saw ke Madinah. Dalam konteks ini, hasil dari penelitian meliputi, yaitu: 1)
proses dan hasil pengembangan produk, yang mencakup desain, konten, dan fitur interaktif; 2)
evaluasi kelayakan produk, yang melibatkan penilaian dari ahli media dan materi untuk
memastikan produk tersebut sesuai dengan kebutuhan pendidikan; dan 3) analisis efektivitas
produk, yang akan mengukur dampak multimedia terhadap proses belajar siswa;

Proses dan Hasil Pengembangan Produk

Pengembangan produk dalam penelitian ini dimulai dengan analisis kebutuhan yang
bertujuan untuk mengidentifikasi hambatan dan kebutuhan siswa selama proses belajar.
Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa mereka merasa kurang
bersemangat dalam kegiatan pembelajaran, yang sebagian besar masih bergantung pada buku
Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai satu-satunya media. Dalam praktiknya, guru belum
memanfaatkan berbagai media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa, sehingga hal
ini berkontribusi pada kurangnya semangat belajar mereka. Oleh karena itu, sangat penting untuk
mengembangkan media berbasis video pembelajaran sebagai alat pendukung dalam kegiatan
belajar mengajar. Dengan penerapan media video yang interaktif dan menarik, diharapkan siswa
dapat lebih terlibat secara aktif, meningkatkan motivasi, dan

akhirnya memperkuat ketertarikan mereka terhadap materi pelajaran.

Produk multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti adalah video pembelajaran
mengenai materi "Kondisi Masyarakat Madinah sebelum Islam dan Peristiwa Hijrah Nabi
Muhammad ke Madinah," yang ditujukan untuk siswa kelas VII di M'TS Terpadu Berkah Palangka
Raya. Proses produksi media pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi Canva
untuk desain grafis dan presentasi visual, serta aplikasi CapCut sebagai alat pengeditan video yang
mendukung. Video pembelajaran tersebut disajikan dengan durasi total 14 menit, yang dirancang
untuk memberikan informasi yang jelas dan menarik, sehingga siswa dapat lebih memahami
konteks sejarah dengan cara yang interaktif dan menarik. Dengan penggunaan multimedia,
diharapkan proses belajar menjadi lebih efektif dan menarik bagi para siswa.

Berikut adalah langkah-langkah produksi media pembelajaran yang dikembangkan peneliti:

a. Menyiapkan perangkat yang diperlukan untuk merancang dan membuat media pembelajaran,
seperti dengan menggunakan aplikasi Canva dan aplikasi CapCut untuk pengolahan video.

b. Mengumpulkan dan merancang materi yang akan disajikan dalam media, dengan membagi
materi menjadi beberapa topik pembahasan per slide.

c. Mencari beberapa gambar yang relevan dengan isi materi, lalu mengeditnya sebelum
dimasukkan pada media.

d. Melakukan pengeditan pada media, termasuk menambahkan gambar yang relevan,
penambahan animasi, serta teks tambahan dengan menggunakan aplikasi Canva.

e. Sebagai langkah terakhir, menambahkan video pembelajaran animasi yang diambil dari
aplikasi YouTube (https://youtu.be/MXTDwzY]|Lskrsi=9UYW1SZV2yi7nkez) untuk
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meningkatkan daya tarik siswa dan menyelesaikannya dengan mengolah menjadi media video.

Adapun visualisasi dari hasil pembuatan media pembelajaran berbasis video interaktif yang

dibuat oleh peneliti, dengan menggunakan aplikasi Canva dan aplikasi CapCut sebagai berikut:

KONDISI M#

Gambar 1. Sub Bab Pertama

Agama yang dianut penduduk Yatrib pada masa itu ada tiga diantaranya Yahudi,
secara mayoritas penduduknya memeluk agama Yahudi. Diantara suku-suku
bangsa yang menganut agama Yahudi adalah Bani Qainuga, Bani Nadhir, Bani
Gathafan, dan Bani Quraidlah. Selain Yahudi, penduduk Yasrib ada juga yang
memeluk agama Nasrani. Penganut agama Nasrani merupakan Kelompok minoritas
yang berasal dari Bani Najran. Penduduk kota Yasrib selain memeluk agama
Yahudi dan Nasrani, sebagian kecil ada yang mengikuti kenyakinan orang Quraisy
serta penduduk Mekkah atau dikenal dengan sebutan paganisme yaitu kepercayaan
pada benda-benda, dan kekuatan-kekuatan alam, seperti matahari, bintang-bintang,
bulan, dan sebagainya.

Gambar 3. Lanjutan Penjelasan
Kepercayaan Masyarakat Madinah Sebelum
Islam

PERISTIWA HIJRAH NABI
MAD SAW KE MADINAH

Gambar 5. Sub Bab Kedua

Islam

Sebelum kedatangan Islam, kota Madinah dikenal dengan nama Yatsrib. Letaknya
yang strategis sebagai jalur perdagangan membuat kota ini tumbuh subur dan makmur.
Pertanian kurma dan anggur menjadi andalan ekonomi masyarakat. Kehidupan sosial
Yatsrib sangat kaya dengan keberagaman suku dan kabilah, termasuk suku Aus,
Khazraj, dan beberapa kabilah Yahudi. Bani Qainuga, salah satu kabilah Yahudi,
dikenal sebagali kelompok yang kaya dan memiliki pengaruh besar dalam
perdagangan. Namun, kendali atas aspek ekonomi dan politik kota tidak sepenuhnya
berada di tangan orang Yahudi. Suku Aus dan Khazraj juga memiliki peran penting
dalam kehidupan masyarakat Yatsrib.

Gambar 2. Penjelasan Kepercayaan
Masyarakat Madinah Sebelum Islam

“

4 Sebelum Islam, Yatsrib wilayah yang sering dilanda
konfik. Dimana yang paling terkenal adalah perang saudara antara suku Aus dan Khazraj
yang berlangsung selama 120 tahun. Dua kelompok besar penduduk asli, terlibat dalam
perang saudara berkepanjangan akibat berbagai faktor, termasuk perebutan kekuasaan
dan pengaruh bangsa Yahudi yang telah lebih dulu menetap di sana. Kedua suku ini
bermigrasi (berpindah) ke Madinah karena hancurnya bendungan Ma'rib dan banjir
Al“Aram di Yaman. Konfiik antara bangsa Yahudi dengan suku Aus dan Khazraj juga
terjadi karena adanya agama dan inan serta i
jalur semakin Di tengah

ini, Nabi

Muhammad saw, datang membawa ajaran Islam yang mengedepankan persaudaraan dan
keadilan. Melalui Bai'ah Agabah, beliau berhasil menyatukan kedua suku tersebut, yang
menandai awal dari sebuah peradaban baru yang damai dan sejahtera. Hirah ke Yatsrib
menjadi titik balik bagi dakwah Islam, mengubah kota yang penuh konfiik menjadi Madinah 4

wwarah, kota

Gambar 4. Lanjutan Penjelasan
Kepercayaan Masyarakat Madinah Sebelum
Islam

= Pengertian Hijrah

Kata Hijrah berasal dari Bahasa Arab, yang berarti meninggalkan, menjauhkan diri
dan berpindah tempat. Adapun Seseorang bisa dikatakan hijrah jika telah memenuhi
dua syarat, yaitu yang pertama ada sesuatu yang ditinggalkan dan kedua ada sesuatu
yang dituju (tujuan). Kedua-duanya harus dipenuhi oleh seseorang yang berhijrah.
Meninggalkan segala segala hal yang buruk, negatif, dan kondisi yang tidak kondusif
menuju keadaan yang lebih baik, positif dan kondisi yang kondusif dalam menegakkan
ajaran Allah. Dalam konteks sejarah hijrah, hijrah adalah kegiatan perpindahan yang
dilakukan oleh Nabi Muhammad Saw bersama para sahabat beliau dari Mekah ke
Madinah, dengan tujuan dan risalah Allah, berupa
akidah dan syariat Islam.

Gambar 6. Penjelasan Arti Hijrah
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1.Hijrah Makaniyah, yaitu perpindahan dari | 2 Hirah Maknawiyah, yaitu meninggalkan
satu tempat ke tempat lain. selama masa semua apa yang dilarang oleh Allah
kenabian, hijrah makaniyah terjadi tiga | SWT, Secara Maknawiyah hijrah
kali, yaitu: @) Hijrah ke Habsyi, merupakan y dibedakan menjadi 4 macam, yaitu: a)
hijrah pertama yang dilakukan oleh para 8 Hijjrah ['tiqadiyah (keyakinan). b) Hijrah
sahabat dan nabi Muhammad. b) Hijrah g _ Fikriyah (pemikiran). c) Hijrah Syu'uriyyah
ke Thaif, merupakan hirah kedua yang I (cita rasa, kesenangan dan kesukaan). d)
dilakukan oleh nabi Muhammad dan Zaid I pjjjrah  Sulukiyyah  (tingkah  laku,
bin Haritsah. c) Hirah ke Madinah § kepribadian dan akhlag)).
(Yastrib), dilakukan oleh nabi Muhammad
Saw bersama para sahabat.

Gambar 7. Macam-Macam Hijrah

= Proses Hijrah Nabi Muhammad ke Madinah

Paca saat hijrah ke Madinah Nabi Munammad memerintahkan para sahabat untuk berhijrah
terlebih dahulu secara bertahap. Sementara Nabi tetap tinggal di Mekkah sembari - menunggu
perintah Allah swt. Pada awalnya tokoh-tokoh kafir Quraisy membiarkan umat Islam melakukan
hijrah ke Madinah, tetapi kemudian mereka khawatir umat Islam bertambah banyak di Madinah
dan bisa mereka, Maka dian mereka untuk nabi
Muhammad yang saat itu ada di Mekkah. Mereka memilih pemuda-pemuda kuat dan tangguh
sebagai perwakilan dari suku-suku dan keluarga agar tidak bisa dituntut. Pada saat itulah Allah
swt, memerintahkan Nabi untuk Kkeluar dari rumah mendahului para pemuda. Nabi
memerintahkan Ali bin Abi Thalib tidur diranjangnya, maka ketika para pemuda tersebut
menyerbu rumah Nabi mereka tidak menjumpai Nabi. Mereka hanya menemukan Ali bin Abi
4 Thalib yang tidur di tempat tidur Nabi.

ses Hijrah Nabi Muhammad
Ke Madinah

1. Abdullah bin Abu Bakar pemuda yang cerdas mendatangi gua setiap malam dan menyampaikan berita
tentang rencana dan kegiatan Kafir Quraisy. Sebelum fajar ia sudah kembali ke Mekah sehingga
seolah-olah ia selalu berada di Mekah.

2.Amar bin Fuhairah adalah mantan budak Abubakar, dia bertugas menghapus jejak-jejak kaki Abdullah
dan Asma dengan domba-domb: ke dalam gua pada malam hari sehingga
Nabi Muhammad Saw dan Abu Bakar bisa minum susu domba. Amar menggiring kembali domba-
dombanya ke Mekah sebelum fajar setelah Abdullah bin Abu Bakar Kembali ke Mekah, agar jejak kaki
Abdliah terhapus oleh jejak domba-domba itu,

3.Asma binti Abu Bakar adalah wanita yang bertugas menghantarkan makanan. Selalu menghantarkan
makan kepada Nabi Muhammad dan Abu Bakar saat malam ftiba saat itu Asma sedang hamil 5 bulan.
Jadi orang Quraisy tidak curiga karena orang hamil pasti mungkin melakukan perjalanan jauh.

4. Abdullah bin Argayat, seorang kafir yang dapal dipercaya dan bekerja sebagai pemandu yang diupah
oleh Abu Bakar datang ke gua Tsur, setelah hari ke-tiga, membawa dua ekor onta.

Gambar 11. Lanjutan Proses Hijrah Nabi
Muhammad Ke Madinah

Evaluasi Kelayakan Produk

« Faktor Nabi Muhammad Hijrah Ke Madinah

Ada beberapa faktor yang mendorong Nabi Muhammad Saw. memilih Yasrib sebagai

tempat hijrah umat Islam. Faktor-faktomya antara lain:

1.Adanya perintah dari Allah swt.

2.Yasrib adalah tempat yang paling dekat

3, Sebelum diangkat menjadi nabi, beliau telah mempunyai hubungan baik dengan
penduduk kota tersebut. Hubungan itu berupa ikatan persaudaraan karena kakek
Nabi,

4.Abdul Muthalib beristerikan orang Yasrib. Di samping itu, ayahnya dimakamkan di
sana.

5.Penduduk Yasrib sudah dikenal Nabi karena kelembutan budi pekerti dan sifat-
sifatnya yang baik

6.Bagi diri Nabi sendiri, hijrah merupakan keharusan selain karena perintah Allah Swt.

Gambar 8. Faktor Nabi Muhammad Hijrah
Ke Madinah

Setelah orang-orang Quraisy menyadari akan tipu daya mereka dan mereka sadar
mereka hanya menjaga Ali, maka mereka marah dan membawa Ali ke Masjidil haram
dan menyiksanya setelah puas mereka melepaskan Ali. Lalu mereka mengirim
orang-orang untuk mencari Nabi Muhammad di segala penjuru. Mereka menjanjikan
hadiah bagi siapa yang bisa menangkap Nabi Muhammad dengan hadiah seratus
unta. Untuk mengelabui kafir Quraisy Nabi dan Abu Bakar pergi ke arah selatan
(Madinah di sebelah utara Kota Mekkah). Nabi bersama Abu Bakar menetap di Gua
Tsur selama 3 hari. Selama berada di gua Tsur, Nabi Muhammad telah merencakan
secara matang untuk mengamankan proses hijrahnya, untuk membantu kelancaran
proses hijrah Nabi dibantu orang-orang yang bisa dipercaya, diantaranya

g~

Gambar 10. Lanjutan Proses Hijrah Nabi
Muhammad Ke Madinah

Nabi Muhammad Saw. dan Abu Bakar sampai di Quba’, setelah menempuh
perjalanan 7 hari sebuah desa yang terletak dua mil di selatan Madinah. Beliau
tinggal di Quba' selama beberapa malam. Beliau juga membangun Masjid dan
merupakan Masjid pertama dalam sejarah Islam. Beliau tinggal di Quba’ selama
empat hari. Pada Jumat pagi nabi

dan abu bakar i quba
menuju Madinah. Ketika sampai di perkampungan Bani Salim bin auf, Nabi
diperintahkan melaksanakan shalat Jumat, shalat Jumat inilah salat Jumat pertama
dalam Islam. akhirnya pada tanggal 12 rabiul awal (16 juli 622M) nabi tiba di yatsrib.
Rasulullah disambut oleh umat islam di yatsrib baik yang berasal dari Mekah
maupun penduduk yatsrib.

Gambar 12. Lanjutan Proses Hijrah Nabi
Muhammad Ke Madinah

Sebelum produk yang peneliti hasilkan diuji coba, pengembangnya didasarkan pada hasil

validasi dari para pakar. Dimana validasi ini melibatkan 2 ahli, yaitu ahli media dan ahli materi.

Untuk penilaian dari ahli media dilakukan dengan cara menunjukkan produk multimedia

pembelajaran interaktif berbasis video yang peneliti buat dan disertai dengan lembar penilaian

berupa angket yang mencakup 15 pertanyaan terkait dengan produk yang peneliti kembangkan.

Berikut ini adalah hasil penilain media oleh ahli media:
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Tabel 1. Validasi Media
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Aspek yang dinilai

Kategori Penilaian

Keterangan

4

3

Aspek Desain Sampul Video Pembelajaran

1.

Tampilan  pemaparan  materi
singkat ~ Kondsi ~ Masyarakat
madinah sebelum Islam dan
Peristiwa hijrah Nabi Muhammad
saw, ke Madinah pada bagian
depan sampul depan maupun
belakang, secara harmonis
memiliki  kesesuaian, kesatuan

serta konsisten.

Warna teks materi kontras dengan
warna latar belakang.

Perpaduan gambar, bentuk dan
ukuran teks huruf  yang

proporsional.

Kemenarikan desain pada sampul
materi yang menarik perhatian
peserta didik.

Aspek Desain Isi Video Pembelajaran

1.

Penempatan unsur tata letak yang
konsisten dan sesuai dengan
kontras.

Iustrasi  slide materi Kondsi
Masyarakat madinah  sebelum
Islam dan Peristiwa hijrah Nabi
Muhammad saw, ke Madinah
menggambarkan isi/materi
pembelajaran dan
mengungkapkan karakter objek

sehingga dapat menarik perhatian.

Video pembelajaran jelas dan
sesuai dengan sub
soal/pertanyaan.

Iustrasi dan gambar jelas dan
proporsional.

Perbedaan huruf antar salam, sub
materi, dan isi materi yang

proporsional.
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Pemilihan ukuran huruf dan jenis
huruf yang tepat dan kontras.

Penggunaan variasi huruf tidak
berlebihan.

Spasi antar baris susunan teks

normal.

Keterbacaan teks isi Materi
Kondsi  Masyarakat madinah
sebelum Islam dan Peristiwa
hijrah Nabi Muhammad saw, ke
Madinah terlihat dengan jelas.

10.

Gambar dan Animasi yang
terdapat dalam  Materi slide
Kondsi  Masyarakat madinah
sebelum Islam dan Peristiwa
hijrah Nabi Muhammad saw, ke
Madinah Blur.

11.

Desain dan gambar yang tidak
monoton schingga menimbulkan
gaya Tarik video pembelajaran.

Selanjutnya, untuk penilaian dari ahli materi dilakukan dengan cara menunjukan materi yang

akan disajikan pada media pembelajaran dan disertai dengan lembar penilaian berupa angket yang

mencakup 18 pertanyaan terkait dengan produk yang peneliti kembangkan. Berikut adalah hasil

penilain materi dari ahli materi:

Tabel 2. Validasi Materi

No

Aspek yang dinilai

Kategori Penilaian

Keterangan

5\4\3\2|1

A

Aspek Kelayakan Isi (Materi)

1. Kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran dan tujuan | v
pembelajaran.

2. Kebenaran dan ketepatan konsep
materi. v

3. Materi sesuai dengan tema
“Kondisi masyarakat madinah
sebelum islam dan Peristiwa hijrah v
nabi  muhammad  saw ke
madinah.”

4. Kesesuaian contoh-contoh
dengan materi. v
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5. Keluasan dan kedalaman materi. v

6. Tingkat kesulitan sesuai dengan
kognitif peserta didik. v

7. Materi mudah dipahami. v

8. Koherensi dan keruntutan alur
piker penyajian materi v

B | Aspek Kelayakan Isi (Soal)

1. Soal relevan dengan tujuan
pembelajaran dan kriteria v
ketercapaian tujuan pembelajaran.

Soal pada media mudah dipahami. | v/

3. Keadaan soal sesuai dengan
mateti. v

4. Kesesuaian soal dengan
karakteristik peserta didik kelas v
VII Mts.

C | Aspek Kelayakan Bahasa

1. Bahasa mudah dipahami. v

2. Bahasa yang digunakan baik dan
benar. v

3. Kalimat yang digunaskan efektif
dan benar. v

4. Kebenaran penggunaan istilah. v

5. Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat perkembangan v
peserta didik.

6. Konsistensi penggunaan istilah,
symbol, nama ilmiah/asing. v

Analisis Efektivitas Produk

Efektivitas produk yang dikembangkan oleh peneliti dievaluasi melalui uji coba yang
dilakukan pada kelompok kecil, dengan memanfaatkan Google Form sebagai alat penilaian.
Dimana pada Google Form tersebut, berisikan 10 soal pilihan ganda yang berkaitan dengan
materi yang disajikan dalam video pembelajaran untuk mengukur pemahaman siswa.
Pelaksanaan uji coba kelompok kecil dilakukan dengan cara, siswa dibagi menjadi 3 kelompok
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yang mana masing-masing kelompok terdiri dari 10 orang. Dengan metode ini, peneliti dapat

menganalisis sejauh mana tingkat penguasaan materi oleh siswa serta dapat mengidentifikasi

elemen-elemen dalam produk yang perlu diperbaiki dan ditingkatkan. Berikut adalah hasil

perolehan dari uji coba kelompok kecil tersebut:

Latihan Soal
Poin total (7]

ISILAH PERNYATAAN DI BAWAH INI

DENGAN BENAR

Email *

hajizanzal hh@gmail.com

NAMA KELOMPOK *

@ KELOMPOK 1
KELOMPOK 2

KELOMPOK

0 dari 0 poin

Gambar 13. Skor
Kelompok 1

Latihan Soal
Poin total EVALN @
ISILAH PERNYATAAN DI BAWAH INI
DENGAN BENAR
Email *
ratnanana5432@gmail.com
0 dari 0 poin

NAMA KELOMPOK *

) KELOMPOK 1
(@ KELOMPOK 2

) KELOMPOK

Gambar 14. Skor

Kelompok 2

Latihan Soal
Poin total | Q
ISILAH PERNYATAAN DI BAWAH INI DENGAN
BENAR
Email *
aaspiani11@gmail.com
NAMA KELOMPOK *
KELOMPOK
KELOMPOK 2
(® KELOMPOK 3

Gambar 15. Skor
Kelompok 3

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh peneliti melalui Google Form tersebut,

kelompok I memperoleh skor 90, kelompok II memperoleh skor 80, dan kelompok III

memperoleh skor 100. Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis video

interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan. Hal ini

mengindikasikan bahwa penggunaan video interaktif dapat menjadi strategi yang efektif dalam

proses pembelajaran, memungkinkan siswa untuk lebih memahami dan menginternalisasi

informasi dengan lebih baik. Dengan demikian, penerapan media video dalam pembelajaran

dapat direkomendasikan untuk emningkatkan kualitas pengajaran dan hasil belajar siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil temuan peneliti, produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

multimedia interaktif berbasis video untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas VII di

MTS Terpadu Berkah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa semangat belajar siswa yang diajarkan

melalui pembelajaran berbasis multimedia interaktif lebih meningkat dibandingkan dengan kondisi

sebelum penggunaan multimedia. Temuan ini menunjukan bahwa penggunaan multimedia interaktif

tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga dapat berkontribusi pada efektivitas proses

pembelajaran. Dengan demikian, penerapan multimedia interaktif dalam pembelajaran SKI memiliki

potensi untuk membantu siswa belajar dengan lebih berhasil, menciptakan pengalaman belajar yang

lebih menarik dan mendalam.
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Gambar 17. Wawancara Guru SKI

Gambar 16. Pertemuan dengan Kepala
Sekolah

Gambar 19. Wawancara Siswa

Gambar 20. Uji Coba Media



