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Abstract: In this era of globalization, as at present, consciously or
unconscioudly, the influence of technology based mediais consid-
ered progressively, by the existence of masses of information chan-
nelsin variousformsof media. The mediahas affected all aspects of
our lives, notwithstanding in different degrees. The devel opment of
the computer world has reached a very impressive development. It
isproved that practicaly, all occupationsintheworld have been con-
trolled by computer. Just like other fields, computers are also very
closely related to education. In the field of teaching, the computer
allows for the implementation of distance teaching and learning, or
learning without confronting each other. However, the arised prob-
lems are not as easy asimagined. For example, in this case, teachers
who master the subject matter, mainly are not able to present forms
of learning in a computer, while computer experts who are able to
realize all the thingsin the computer, they usually does not master
the subject matter. We need a software that can help teachers con-
vey their ideas into the computer. A multimedia-based teaching me-
diathat can help teachers deliver the subject matter under their con-
trol through the computer isrequired, thereforeindependent learning
or distance learning can be established.
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PENDAHULUAN

Perkembanganilmu pengetahuan danteknol ogi telah menyentuh di segdla
aspek kehidupan manusia, mulai dari duniabisnissampal duniapendidikan
jugamerasakan manfaatnya. Pekerjaan yang dikerjakan oleh manusasecara
manud bisadigantikan olehmesineektronik. Informas dan komunikas dapat
diakses dengan mudah dan cepat sesuai kebutuhan

Menurut M.JLangeveld, pendidikan ada ah kegiatan membimbing anak
manusiamenuju padakedewasaan dan mandiri. Dalam pendidikan terdapat
perbuatan belgjar baik oleh siswa maupun oleh guru. Kegiatan belagjar
menimbulkan terbentuknya kebiasaan berupatingkah laku yang semakin
terampil dan efisien. Kegiatan belgjar ini bertujuan untuk memperoleh
perubahan tingkah |aku yang permanen dan lebih mgu.

Perkembangan duniakomputer telah mencapai perkembangaan yang
sangat mengagumkan. Hampir semua bidang pekerjaan di dunia telah
dikendalikan oleh komputer. Pekerjaan-pekerjaan yang dahulu membutuhkan
banyak tenaga manusia, sekarang telah tergantikan oleh mesin, yang
kesemuanyaitu dikenddikan oleh komputer. Semuayang ingin diketahui oleh
manusia, semuaadadi dalam komputer.

Komputer merupakan jenismediayang secaravirtua dapat menyediakan
respon yang segeraterhadap hasil belgjar yang dilakukan oleh siswa. Lebih
dari itu, komputer memiliki kemampuan menyimpan dan memanipulasi
informas sesual dengan kebutuhan. Perkembangan teknol ogi yang pesat saat
ini telah memungki nkan komputer memuat dan menayangkan beragam bentuk
mediadi dalamnya. Dalam hal ini Heinich, Molenda, & Russel (1996: 228)
mengemukakan bahwa: “...It hasability to control and integrate awide
variety of media— still pictures, graphicsand moving images, aswell as
printed information. The computer can also record, analyze, and react
to student responses that are typed on a keyboard or selected with a
mouse” .

Samaseperti bidang yang lain, komputer jugaamet erat kaitannyadengan
duniapendidikan. Bahkan komputer telah menjadi matapelgaranwajib di
sekolah-sekolah. Banyak pekerjaan di duniapendidikan yang dapat dibantu
pekerjaannyaoleh komputer. Mengetik, berhitung, mencari materi pegjaran
dari internet, dan pekerjaan lainnya, telah menjadi menu rutin komputer di
sekolah-sekolah.
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Ddam bidang penggaran, komputer memungkinkan untuk tersdlenggara:
nyaprosesbelgar menggjar jarak jauh, atau pembel g aran tanpatatap muka.
Namun demikian masal ah yang timbul tidak semudah yang dibayangkan.
Penggjar dalam hal ini, guru yang menguasa materi pelgjaran, sebagian besar
tidak mampu menghadirkan bentuk pembe g aran dalam komputer, sedangkan
ahli komputer yang mampu meredlisaskan segalaha dadamkomputer biasanya
tidak menguasal materi pelgaran (OudaTedaEna, 2001 2). Untuk mengatas
hal tersebut, tentunyadibutuhkan suatu kerjasamayang baik antarapenggjar
dengan ahli komputer. Ahli komputer bertugas membuat suatu programyang
mudah digunakan, dengan perangkat lunak tertentu, yang akan memudahkan
pengajar merealisasikan ide-idenyasesual dengan materi pelgjaran yang
dikuasainyakedalam kompuiter.

Khairul Basar (2004:1-2) mengatakan bahwajikaditanyakan kepada
siswasekolah menengah di Indonesiatentang pel gjaran apayang dianggap
paling sulit, umumnyasebagian besar menjawab PAI. Hal ini dikarenakan
selain materi dalam mata pel gjaran tersebut sulit dipahami, terkadang juga
penyampaian materi oleh guru kurang menarik perhatian siswa. Padahal
pelgaranini merupakan pelgaran yang harusdipahami bukan hanyadihapa kan.
Khairul Basar mengatakan bahwa pengajar PAI di sekolah Iebih sering
membahasteori dari buku pegangan yang digunakan, kemudian memberikan
rumus-rumusnyalau memberikan contoh sod. Akibatnyailmu PAIl terreduks
menjadi bacaan dan siswahanyadapat membayangkan. Jikafenomenafisis
yang sedang dibahastel ah pernah dialami oleh siswamungkin siswaakan
dapat merekonstruksinyakembali menjadi pemahaman yang lebih baik.

Sudah menjadi pendapat umum bahwa Pendidikan Agama Islam
merupakan salah satu pelgjaran yang kurang diminati (Mayub, 2005: 2). Saah
satu penyebabnya adal ah Pendidikan Agamaldlam (PAI) terdapat konsep
yang bersifat abstrak sehinggasukar membayangkannya.

K ekuatan komputer sebagai saranapengembangan pendidikanAgama
|slam adal ah dimungkinkannyadibuat sistem multimediayang interaktif,
sehinggapenggunadapat bersfat aktif. Penggunaaktif di sini diartikan adanya
mekanisme yang memungkinkan pengguna memegang inisiatif dalam
mempegari pendidikan Agamaldam, bukan sekedar resktif terhadap prompt
yang diberikan oleh komputer (Sutrisno, 1993 dalam Mayub, 2005:5).
Komputer jugamemungkinkan adanyaindividualisasi dalam belgjar PA
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sehingga materi gjar dan latihan dapat disusun sesuai dengan model
perkembangan pengguna.

Daam PAI adaduagejalayang dapat divisuaisasikan, yaitu (1) yang
berkaitan dengan gerak seperti praktik sholat, wudhu, haji dan sebagainya;
(2) yangtidak berkaitan dengan gerak seperti zakat, puasa, danlain sebagainya.

Visudisas yang berkaitan dengan gerak disebut animas, sedangkanyang
tidak bergerak dinamakan visualisas. Mengingat pendidikan Agamaldam
terdapat konsep-konsep yang relatif abstrak, makaanimas terhadap konsep
yang abstrak akan dapat membantu memudahkan penyerapan Pendidikan
Agamaldam oleh pengguna.

Mengingat pentingnyapengertian suatu konsep dalam pembel garan PAI,
makaanimas yang dapat menunjukkan ggjaafisis perlu diutamakan tanpa
mengabai kan proseslainnya. Oleh sebab itu, mediapembelgjaran berbasis
multimediayang ideal harus mampu berfungsi sebagai media presentasi
informad daam bentuk teks, grafik, smulag, animad, latihan--latihan, andisis
kuantitatif, dan umpan balik langsung.

Saat ini adabeberapa bahasa pemrograman dan program aplikasi yang
dapat diperguanakan untuk membuat program animasi seperti pemrograman
Pascal, C, C++, Fortran, Basic, Flashdan lain-lain.

MEDIA PEMBELAJARAN

Menurut Arsyad (2002: 10), katamediaberasal dari bahasalatin medius
yang secaraharfiah berarti *tengah’, ‘ perantara’, atau ‘ pengantar’ . Menurut
Bovee dalam Ouda Teda Ena (2001: 15), media adalah sebuah alat yang
mempunyai fungs menyampai kan pesan. M ediapembel g aran adal ah sebuah
aat yang berfungs untuk menyampaikan pesan pembelgaran. Pembelgaran
adal ah sebuah proses komunikas antarapembel gar, pengajar dan bahan
ga. Komunikas tidak dapat berja an tanpabantuan saranapenyampai pesan
atau media (Ouda Teda Ena, 2001: 18). Gerlach dan Erly (1971) dalam
Arsyad (2002: 12) mengatakan bahwamediaapabiladipahami secaragaris
besar adal ah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondis yang
membuat S swamampu memperol eh pengetahuaan, keterampilan, atau sikap.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belgjar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-aat grafis, photografis, atau e ektronisuntuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembai informas visua atau verbal.
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Bentuk-bentuk stimul usbisadipergunakan sebagai mediadiantaranya
adal ah hubungan atau interaks manusig; redlita; gambar bergerak atau tidak;
tulisan dan suarayang direkam. Kelimabentuk stimulusini akan membantu
pembel g ar mempel gari matapelgaran tertentu. Namun demikian tidaklah
mudah mendapatkan kelimabentuk itu dalam satu waktu atau tempat.

Teknologi komputer adal ah sebuah penemuan yang memungkinkan
menghadirkan beberapa atau semua bentuk stimulus di atas sehingga
pembel gjaran akan lebih optimal . Namun demikian masal ah yang timbul tidak
semudah yang dibayangkan. Pengajar adalah orang yang mempunyai
kemampuan untuk merealisasikan kelimabentuk stimulustersebut dalam
bentuk pembelgjaran. Namun kebanyakan pengajar tidak mempunyai
kemampuan untuk menghedirkankeimagtimul usitu dengan program kompuiter,
sedangkan pemrogram komputer tidak menguasai materi pembel gjaran.

Jalan keluarnya adalah merealisasikan stimulus-stimulusitu dalam
program komputer dengan menggunakan piranti lunak yang mudah dipel gjari
sehinggadengan demikian parapengajar akan dengan mudah merealisasikan
ide-idepengagjarannya.

Mediapembe g aran yang baik harus memenuhi bebergpasyarat. Media
pembel g aran harus meningkatkan motivas pembel g ar. Penggunaan media
mempunyal tujuan memberikanmotivas kepadapembegar. Sdanitumedia
jugaharus merangsang pembel gar mengingat apayang sudah dipelgari sdain
memberikan rangsangan belgar baru. Mediayang bak jugaakan mengaktifkan
pembel gjar dalam memberikan tanggapan, umpan balik danjugamendorong
pembelgjar untuk melakukan praktik-praktik dengan benar.

Mediadalam pembel gjaran memiliki fungs sebagai alat bantu untuk
memperjelas pesan yang disampaikan guru. Mediajugaberfungsi untuk
pembelgjaran individual dimanakedudukan mediasepenuhnyamelayani
kebutuhan belgjar siswa (polabermedia). Dalam kondisi ini, mediayang
digunakan memiliki posis sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelgjaran,
yaituaat bantu menggar bagi guru (teaching aids). Misdnyadat-adat grefis,
photografis, atau el ektronik untuk menangkap, memproses, dan menyususn
kembdi informas visud atauverba . Sebagai aat bantu ddammenggar, media
diharapkan dapat memberikan pengalaman, motivas belgjar, mempertinggi
dayaserap danretens belgjar siswa. Sehinggaalat bantu yang banyak dan
sering digunakan ada ah dat bantuvisud, seperti gambar, modd , objek tertentu,
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dan alat-alat visual lainnya. Oleh karenadianggap sebagai aat bantu, guru
atau orang yang membuat media tersebut kurang memperhatikan aspek
disainnya, pengembangan pembe garannya, dan evaluasinya. Bebergpabentuk
penggunaan komputer mediayang dapat digunakan dalam pembel gjaran
mdiputi:

1. Penggunaan MultimediaPresentas

Multimediapresentas digunakan untuk menjelaskan materi-materi yang
sfatnyateoretis, digunakan ddam pembe garan klasika dengangroup belgar
yang cukup banyak di atas 50 orang. Media ini cukup efektif sebab
menggunakan multimediaprojector yang memiliki jangkauan pancar cukup
besar. K e ebihan mediaini adalah menggabungkan semuaunsur mediaseperti
teks, video, animas, image, grafik dan sound menjadi satu kesatuan penygjian,
sehinggamengakomodas sesuai dengan modalitasbelgjar sswa. Programini
dapat mengakomodasi siswayang memiliki tipe visual, auditif maupun
kinestetik. Hal ini didukung olehteknologi perangkat kerasyang berkembang
cukup lama, telah memberikan kontribus yang sangat besar dalam kegiatan
presentas. Saat ini teknologi padabidang rekayasakomputer menggantikan
peranan aat presentas padamasasebel umnya. Penggunaan perangkat [unak
perancang presentasi seperti Microsoft power point yang dikembangkan
oleh Microsoftinc” Corel presentation yang dikembangkan oleh Coral inc”
hingga perkembangan terbaru perangkat lunak yang dikembangkan
Macromediainc, yang mengembangkan banyak sekali jenis perangkat lunak
untuk mendukung kepentingan tersebut.

2. CD Multimedialnteraktif
CD interaktif dapat digunakan padapembe g aran di sekolah sebab cukup
efektif meningkatkan hasil belgjar siswaterutamakomputer. Terdapat dua
istilah dalam perkembangan CD interaktif ini yaitu Computer Based
Instructuion (CBI) dan Computer Assisted Instructuion (CAI) Sifat media
ini slaininteraktif jugabersifat multimediaterdapat unsur-unsur mediasecara
lengkap yang meliputi sound, animasi, video, teksdan grafis. Bebergpamode!
multimediainteraktif di antaranya
a. Modéd Drill: Model drill dalam CBI padadasarnyamerupakan salah
satu starategi pembel g aran yang bertujuan memberikan pengalaman
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3.

belgjar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk
pengalaman yang mendekati Suasanayang sebenarnya.

Mode Tutorid: Program CBI tutoria merupakan program pembelgaran
yang digunakan dalam proses pembel gjaran dengan menggunakan
perangkat |unak berupaprogram komputer yang beris materi pelgaran.
Metode Tutorial dalam CAl pola dasarnya mengikuti pengajaran
Berprogramatipe Branching yaitu informasi/matapel gjaran disgjikan
dalamunit—unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Respon sisva
dianalisis oleh komputer (diperbandingkan dengan jawaban yang
diintegrasikan oleh penulis program) dan umpan baliknyayang benar
diberikan (NanaSudjana& Ahmad Rivai, 1992:139).

Mode Smulasi: Modd smulasi dalam CBI padadasarnyamerupakan
sdah saiu garategi pembe g aran yang bertujuan memberikan pengdaman
belgjar yang lebih konkret melalui penciptan tiruan-tiruan bentuk
pengal aman yang mendekati suasanayang sebenarnya.

Model Games: Modd permainanini dikembangkan berdasarkan atas
“pembe g aran menyenangkan” , di manapesertadidik akan dihadapkan
pada beberapa petunjuk dan aturan permainan. Dalam konteks
pembel g aran sering disebut dengan Instructional Games (Eleanor. L
Criswell, 1989: 20).

Video Pembelajaran
Sdan CD interaktif, video termasuk mediayang dapat digunakan untuk

pembelgarandi SD. Videoini bersfat interaktif-tutoria membimbing sswa
untuk memahami sebuah materi melaui visuaisas. Siswajugadapat secara
interaktif mengikuti kegiatan praktik sesuai yang digjarkan dalam video.

4.

Internet
Internet, singkatan dari interconection and networking, adalah jaringan

informasi global, yaitu,” the largest global network of computers, that
enables peopl e throughout theworld to connect with each other™. Internet
diluncurkan pertamakali oleh J.C.R. Licklider dari MIT (Massachusetts
I nstitute Technol ogy) pada bulan Agustus 1962.
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Pemanfaatan internet sebagal mediapembe garan mengkondiskanssva
untuk belgjar secaramandiri. “ Through independent study, studentsbecome
doers, aswell asthinkers’ (Cobine, 1997:182). Parasiswadapat mengakses
secara online dari berbagai perpustakaan, museum, database, dan
mendapatkan sumber primer tentang berbagai peristiwasejarah, biografi,
rekaman, laporan, datastatistik (Gordin et. al., 1995:90). Informasi yang
diberikan server-computersitu dapat berasal dari commercial businesses
(.com), goverment services (.gov), nonprofit organizations (.org),
educational institutions (.edu), atau artistic and cultural groups (.arts)

PROSESBELAJAR MENGAJAR PENDIDIKANAGAMAISLAM
BERBASISMULTIMEDIA
1. Multimedia

Meskipun definisi multimediamasih belum jelas, secarasederhanaia
diartikan sebagai “lebih dari satumedia’. Multimediabisaberupakombinas
antara teks, grafik, animasi, suara dan gambar. Namun pada bagian ini
perpaduan dan kombinad duaatau lebih jenismediaditekankan kepadakendali
komputer sebagal penggerak kesd uruhan gabungan mediaini. Dengandemikian
arti multimediayang umumnyadikenal dewasaini adalah berbagai macam
kombinas grafik, teks, suara, video, dan animas . Penggabunganini merupakan
Suatu kesatuan yang secarabersama-samamenampilkaninformasi, pesan atau
is pelgaran (Arsyad, 2002: 169).

K onsep penggabungan ini dengan sendirinyamemerlukan bebergpajenis
peralatan perangkat keras yang masing-masing tetap menjalankan fungsi
utamanyasebaga manabiasanya, dan komputer merupakan pengenddi seluruh
perdatanitu. Jenisperaatanitu adadah komputer, video kamera, video cassette
recorder (VCR), overhead projector, CD Player, compact disc. Kesemua
peralatan ini haruslah kompak dan bekerjasama dalam menyampaikan
informasi kepadapemakainya.

Informas yang disgjikean mdaui multimediaini berbentuk dokumenyang
hidup, dapat dilihat di layar monitor, atau ketikadiproyeksikan kelayar |ebar
melalui overhead projector, dan dapat didengar suaranya, dilihat gerakannya
(video atau animasi). Multimediabertujuan untuk menygjikaninformas daam
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, danjelas. Informas
akan mudah dimengerti karenasebanyak mungkin indera, terutamatelinga
dan mata, digunakan untuk menyerapinformas tersebut.
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Kemampuanteknologi e ektronikasemakin besar. Bentuk informas grafis,
video, animas, diagram, suara, danlain-lain, dengan mudah dapat dihasilkan
dengan mutu yang cukup baik. Misalnyavideo kameraberfungs merekam
video yang dinginkan untuk kemudiaan ditransfer dan digabungkan dengan
animadg, grafik danteks, yang dihasilkan komputer.

Multimediasendiri terdiri duakategori, yaitumovielinear dan non-linear
(interaktif). Movie non-linear dapat berinteraks dengan aplikas web yang
lainmelaui penekanan sebuah tombol navigas, pengisanform. Desainer web
membuat movie non-linear dengan membuat tombol navigasi, animasi 1ogo,
animas bentuk, dengan sinkronisasi suara. Untuk movie linear pada
prins pnyasamadengan movie non-linear, akan tetapi dalam movieini tidak
ada penggabungan seperti padamovie non-linear hanyaanimasi-animasi
biasa

2. Objek Multimedia

Multimediaoleh Ariesto Hadi Sutopo (2003: 196), diartikan sebagai
kombinas dari macam-macam objek multimedia, yaituteks, image, animas,
audio, video, dan link interaktif untuk menyagjikaninformas.

Setiap objek multimediamemerlukan carapenanganan tersendiri, daam
hal kompres data, penyimpanan, dan pengambilan kembdi untuk digunakan.
Multimediaterdiri dari bebergpaobjek, yaituteks, imageatau grafik, animad,
audio, video dan linkinteraktif.

a Teks

Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis
multimedia. Beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah penggunaan
hypertext, auto-hypertext, text style, import text dan export text.

1) Hypertext
Sebagian besar penggunaan link dalam multimediainteraktif berdasarkan
penggunaan hypertext yang biasadisebut hotword atau hotkey. Hal ini
berarti bahwapenggunaingin mendapatkan informas tentang kataatau
sebagian kalimat tertentu, dil akukan dengan memilih katadengan mouse
dan membukawindow yang berisi informasi tambahan dalam bentuk
teks, grafik, atau audio. Padaumumnya, hotword ditampilkan berbeda
dengan tekslain padamonitor. Untuk membedakan hotword dengan
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2)

3

4)

tekslain dapat dil akukan dengan memberikan warnaatau font berbeda,
pointer mouse berubah pada saat berada di atas hotword, dan lain-
lain. Hal ini dapat memudahkan penggunauntuk mengenali teksyang
mempunya hubungan denganinformas |ebih lanjut.

Untuk mengembangkan program multimediayang berorientas padateks
(text-oriented), seperti panduan penggunaan (manual reference), maka
harusdipilih authoring tool yang mempunyai kemampuan hypertext
yangbaik.

Auto-hypertext

Beberapa authoring software mempunyai fitur yang disebut auto-
hypertext. Dengan fasilitasyang ada, pada pengembangan multimedia
tidak perlu menentukan tanda khusus pada teks yang mempunyai
hubungan denganlink. Tetapi, program mengenali teksyang mempunyai
informas tertentu dan langsung secaraotomatismenampilkaninformas
bilateksdipilih oleh pengguna. Dalam hal ini, penggunatidak dapat
membedakan teksyang mempunyai informasi lebih lanjut atau tidak,
sehinggafasilitasini tidak memudahkannya. Tetapi, perancang dapat
menghemat lebih banyak waktu karena program secara otomatis
membuat link hypertext.

Text searching

Pencarian teks merupakan fitur yang memudahkan penggunadengan
memasukkan suatu kata (atau memilih dari suatu daftar kata) dalam
program multimedia, penggunadapat dengan cepat memperolehinformas
yang berhubungan dengan katatersebut. Hal ini serupadengan pencarian
teksda am indekssuatu buku, kemudian dapat membukahdaman tertentu
untuk memperolehinformas [ebih lanjut. Dalam program multimedia,
proses pencarian dapat dil akukan lebih cepat dibandingkan pengguanaan
indeks padapencarian dalam buku. Beberapaauthoring tool dilengkapi
dengan kemampuan pencarian teksyang fleksibel dan baik, sehingga
memudahkan penggunauntuk menggunakannya.

Import text dan export text

Bebergpateksyang digunakan dalam program multimediamungkintelah
ada dan dibuat sebelumnya dengan pengolah kata, atau dapat
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memasukkan data yang telah tersimpan dalam basis data. Bilafile
mempunyal ukuran besar, maka tidak memerlukan waktu untuk
memasukkan kembali ke dalam multimediasecaramanual, sehingga
diperlukan paket authoring yang dapat mengimpor teksdan basisdata
dari filelain. Padaumumnyaprogram multimediadapat membacafile
teks ASCII. ASCII adalah singkatan dari American Sandart Code
for Information Interchange, yaitu format karakter standar yang dapat
digunakan pada semuakomputer dan program.

b. Image

Secaraumumimageatau grafik berarti still image (gambar tetap) seperti
foto dan gambar. Manusiasangat berorientasi padavisua (visual-oriented),
dan gambar merupakan saranayang sangat baik untuk menygjikaninformeas.
Semua objek yang disgjikan dalam bentuk grafik adalah bentuk setelah
dilakukan encoding dantidak mempunyai hubungan langsung dengan waktu.
Imageyang baik biasanyaberasa dari sumber lain, yaitu hasi| fotografi yang
baik. Secaraumumimage berarti gambar raster (halftonedrawing), seperti
foto. Beberapa paket authoring dapat mengimpor image dan format gambar
tertentu seperti .PCX, .BMP, .JPG .GIF, danlainnya.

c. Anmas

Animas berarti gerakanimage atau video, seperti gerakan orang yang
sedang melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. Konsep dari animas adalah
menggambarkan sulitnyamenygjikaninformas dengan satu gambar sgja, atau
sekumpulan gambar. Demikian jugatidak dapat menggunakan teksuntuk
menerangkan informasi. Animasi seperti halnyafilm, dapat berupaframe-
based atau cast-based animation (animasi berbasis cast) mencakup
pembuatan kontrol dari masing-masing objek (kadang-kadang disebut cast
member atau actor) yang bergerak melintasi |atar bel akang (background).
Hal ini merupakan bentuk umum animas yang digunakan dalam permainan
komputer dan object-oriented software untuk lingkungan WWindow.

FHleanimas memerlukan penyimpananyangjauhlebih besar dibandingkan
dengan file gambar. Dalam authoring software, biasanyaanimas mencakup
kemampuan“recording” dan*playback” . Faslitasyang dimiliki oleh software
animas mencakup integrated animation tool, animation clip, impor animad,
recording, playback, dan transition effect (Baba, 2003: 110).
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a)

b)

Integrated animation tool

Walaupun sebagian besar authoring tool mendukung penggunaan
animasi, tidak semuanya dapat digunakan untuk membuat dan
menghasilkan file animasi. Beberapa authoring tool menggunakan
animas yang dihasilkan dari software lain, atau komputer dengan
platformlain, seperti Macintosh, Slicon Graphics, danlainnya Untuk
pembuatan aplikas sederhanayang dilengkapi dengan animasi, dapat
dipilih authoring tool yang menunjang pembuatan animas. Namun bila
diperlukan animasi yang lebih baik dengan software lain, maka
penggunaan integr ated animation tool dapat memperoleh hasil yang
baik.

Animation clip

Animation clip adalah clip art yang beris fileanimasi. Banyak paket
authoring dilengkapi denganlibrary dari animasi yang dapat digunakan
padakompuiter.

Impor fileanimas

Seperti filegrafik, multimediamemerlukan animas dari filelain. Bebergpa
paket authoring dapat mengimpor animas dari format fileanimad tertentu
seperti .FLI dan .FLC. Disamping itu, image grafik dapat diimpor dari
filegrafik dan kemudian dibuat animasi, sehinggapaket authoring dapat
mengimpor imagedari format grafik yang diperlukan. Perlu diperhatikan
jugabahwa authoring software yang digunakan dapat menampilkan
warnadan resolus dari fileanimas yang diimpor.

K emampuan recording dan playback

Tidak menjadi masdahfileanimas yang digunakan, authoring tool harus
dapat mengontrol bagaimanaanimeas direkam dan ditampilkan padalayar
monitor. Contohnya, playback control harusdilengkapi dengan pilihan
untuk end user, diantaranya“pause’ , “replay” , daninformas sekuens.

Transition effect

Animas dapat lebihmenarik bilamenggunakan efek trands seperti; fade-
in dan fade out, zoom, rotasi objek dan warna. Tetapi, tidak semua
authoring software, dilengkapi dengan kemampuan tersebuit.
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d. AudiodanVideo

Penyajian audio merupakan caralain untuk |ebih memperjel aspengertian
suatu informasi. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan dari penjelasan
yang dilihat melalui video. Suaradapat |ebih menjelaskan karakteristik suatu
gambar, misalnyamusik dan suaraefek (sound effect). Authoring software
yang digunakan harusmempunyai kemampuan untuk mengontrol recording
dan playback. Beberapaauthoring software dapat merekam suaradengan
macam-macam sampling sizedan sampling rate. Bilanaras atau suarayang
digunakantidak memerlukan prioritaskuditassuara, makatidak perlu khawatir
akan kemampuan software dengan audio apapun yang digunakan.

Namun, perekaman musik yang baik memerlukan sampling size dan
sampling rate yang tinggi. Beberapa macam authoring software dapat
mengkonvers suara, seperti format WAV, .MID (MIDI), .VOC, atau .INS
dan mungkin dihubungkan dengan sekuensdari animasi.

Full-motion video berhubungan dengan penyimpanan sebagai video
klip, sedangkan live video merupakan hasil pemrosesan yang diperoleh dari
kamera. Beberapa authoring tool dapat menggunakan full motion video,
seperti hasil rekaman menggunakan V CR, yang dapat menyajikan gambar
bergerak dengan kualitastinggi

e. Interactivelink

Sebagian dari multimediaadal ah interaktif, dimanapengguna dapat
menekan mouse atau objek padalayar monitor seperti tombol atau teksdan
menyebabkan program mel akukan perintah tertentu. Interactivelink dengan
informas yang berkaitan sering kai dihubungkan secarakese uruhan sebagai
hypermedia. Secaraspesifik, dalam hal ini termasuk hypertext (hotword),
hypergraphicsdan hypersound menjelaskan jenisinforms yang dihubungkan.

Interactivelink diperlukan bilapenggunamenunjuk padasuatu objek
atau tombol supaya dapat mengakses program tertentu. Interactive link
diperlukan untuk menggabungkan beberapa elemen multimediasehingga
menjadi informas yang terpadu (Heinich, et.al., 1993: 145).
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PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM BERBASIS
MULTIMEDIA

Dalam proses belgjar mengajar Pendidikan Agama Islam tentunya
dibutuhkan suatu a at bantu untuk menyampaikan materi pembelgaran, agar
lebih mudah diterimaoleh siswa. Alat bantu pembel gjaranitulah yang banyak
disebut sebagai media pembel gjaran. M ediapembajaran yang digunakan
sekarang ini tidak terbatas hanyapapan tulis, aat praktikum dan buku-buku
pelgjaran, tetapi telah berkembang menggunakan saranayang lebih mudah.
Kegadian-kejadian yang dilihat siswasehari-hari, film, ataupun permainan-
permai nan komputer sebenarnyabanyak mengandung aspek pembelgjaran
yang dapat digunakan sebagai mediapembelgjaran.

Dengan kemguanteknologi di berbagai bidang, misanyadaamteknologi
komunikas daninformas padasaat ini, mediapembel garan memiliki posis
sentra daam prosesbel gar dan bukan semata-matasebagal alat bantu. Media
pembel gjaran memainkan peran yang cukup penting untuk mewujudkan
kegiatan belgjar menjadi |ebih efektif dan efisien. Dalam posisi seperti ini,
penggunaan mediapembel gjaran dikaitkan dengan apa-apasgjayang dapat
dilakukan oleh media, yang mungkin tidak mampu dilakukan oleh guru (atau
guru melakukannyakurang efisien). Dengan kehadiran mediapembelgjaran
makaposs guru bukanlagi sebaga satu-satunyasumber bel g ar, tetapi sebagai
fadlitator. Bahkan padasaat ini mediatelah diyakini memiliki posis sebagai
sumber bel gar yang menyangkut kesd uruhanlingkungan di sekitar pembelgar.

Komputer sebagai salah satu media pembelgjaran telah banyak
dikembangkan oleh parapendidik untuk menjadi mediapembel garanyang
efektif. Dengan komputer dapat ditampilkan materi pelgaran dalam bentuk
tulisan; gambar; suara; gambar bergerak/film, yang dapat membantu siswa
|ebih memahami materi pembelgjaran tersebut.

Akan tetapi banyak dijumpai parapendidik yang menguasai materi
pembelgjaran, tetapi tidak dapat menghadirkan banyak bentuk materi
pembel gjaran tersebut dengan komputer. Perlunyasuatu program atau bentuk
mediapembel g aran dengan komputer yang mudah digunakan dan dipakai
sebagal mediapembel g aranyang efektif oleh pendidik dan siswa, agar dapat
dihadirkan materi pembel g aran dalam bentuk-bentuk tersebut di atas.

M edia pembel ajaran tersebut harus mampu menghadirkan beberapa
bentuk materi pembel gjaran seperti teks; gambar; animasi; suara; video; dan
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simulasi kejadian nyatadalam satu bentuk atau satu wadah program, agar
lebih mudah digunakan dan membuat materi pembel gjaran tersebut mudah
dipahami. M ediapembel g aran berbasi s multimedia (menggunakan banyak
media), dapat membantu s swvamemahami materi pembelgaran denganlebih
mudah, menarik dan dapat membuat s swamerasakan kejadian nyatamelaui
smulas.

Mediapembel g aran yang menggunakan banyak media, dikend sebagai
mediapembel g aran berbasis multimedia, dapat dibuat menggunakan banyak
perangkat lunak yang dapat untuk mengolah teks, seperti Microsoft Office
Family atau Note Pad; mengolah gambar seperti Corel Draw, Microsoft
\isio, Adobe Photosop dan lain-lain; mengolah animasi baik animasi teks
ataupun animasi gambar seperti Macromedia Family (Flash, Freehand,
Authorware, Dreamweaver), 3D Max, Svish dan lain-lain; mengolah suara
seperti Cool Edit Pro, Audio Sudio danlain-lain; mengolah video seperti
Windows Moviemaker, VCD Cutter dan lain-lain dan digabungkan menjadi
satu dengan program-program authoring (authoring tool) seperti
Macromedia Authorware, Dreamweaver, Visual Basic, Delphi, danlain-
lain (Wahana K omputer, 2004: 35).

Mediapembe g aran berbas smultimediaharud ah mudah digunakanyang
memuat havigasi-navigas sederhanayang memudahkan pengguna. Sdainitu
harusmenarik agar merangsang penggunatertarik menjelgjah sduruh program,
sehinggaseluruh materi pembel g aran yang terkandung di dalamnyadapat
terserap dengan baik. Materi pembe gjaran yang terkandung didalamnyajuga
harusdisesuai kan dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum dan
mengandung banyak manfaet.

M ediapembel gjaran berbasi s multimediatersebut jugaharus mudah
peng-install-annya pada komputer, serta tidak memerlukan CD dalam
menjalankannya. Karena dengan kemudahan tersebut membuat pengguna
merasalebih praktisdan penyebarannyaakan lebih luas.

Multimediapembe garaninteraktif Pendidikan Agamaldamdiciptakan
untuk mempermudah pemahaman siswadalam mempelgari pembelgjaran
Pendidikan Agamaldam, terutamapemahaman tentang pembel garan gerakan
sholat. Konsep gerak yang abstrak divisualisasikan oleh komputer melalui
animas yang dibuat dengan Macromedia Flash MX. Hasil animasi tersebut
dikolaborasikan dengan gambar, musik danteks. Kombinas dari beberapa
mediatersebut membuat tampilan program menjadi lebih menarik. Dengan
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tampilan yang menarik dan visualisasi kejadian yang abstrak, membuat
penggunaakan|ebihtertarik mempel gjari materi dalam program. Programini
merupakan hasil eksekusi dari file yang dibuat dengan Macromedia Flash
MX, sehinggaprogram aplikasi ini berukuran filekecil, karenaanimas dan
gambar hasil eksekusi flash berformat vector. Jika dibandingkan dengan
program sejenisyang dibuat dengan program lain semacam Macromedia
Authorware, Delphi, atau Visual Basic, ukuran file ini tergolong kecil.
Sehingga komputer dengan space hardisk kecil dan kemampuan
microprosesor kecil, masih mampu mengakses dengan baik. Programini
diharapkan menjadi mediapembel gjaran mandiri, yang terpadu. Mulai dari
pengena an materi sampai teshasi| belgar. Akan tetapi karenaketerbatasan
pendliti, untuk soal tesbelum terintegras dalam programini, karenaterkait
dengan data base, yang menyambungkan xml dan php denganflash (Zeembry,
2005: 17).

Program multimediapembd garaninterakiif ini diharapkan menjadi media
pembegaran mandiri, tetapi karenanaras belum digabungkan dalam program
ini, membuat programini mash membutuhkan guru untuk sedikit menjelaskary
menerangkan tentang program danisinya. Sdainitutidak adanyatombol untuk
menghidupkan atau mematikan suara, makamembuat suara hanyadapat
dikendaikan melaui speaker kompuiter.

SIMPULAN

Mediapembe g aran merupakan sd ah satu komponen yang penting dalam
mendukung keberhasilan prosesbel gjar menggjar. Mediapembel garanyang
baik harus memenuhi beberapa syarat. Media pembelajaran harus
meningkatkan motivas pembelgar. Multimediabisaberupakombinas antara
teks, grafik, animasi, suaradan gambar. Namun pada bagian ini perpaduan
dankombinas duaatau lebihjenismediaditekankan kepadakendai komputer
sebagai penggerak kesdluruhan gabungan mediaini

Dalam bidang pengajaran, komputer memungkinkan untuk
terselenggaranyaprosesbel gjar menggjar jarak jauh, atau pembel gjaran tanpa
tatap muka. Namun demikian masal ah yang timbul tidak semudah yang
dibayangkan. Penggjar dalam hal ini, guruyang menguasai materi pelgjaran,
sebagian besar tidak mampu menghadirkan bentuk pembelgjaran dalam
komputer, sedangkan ahli komputer yang mampu merealisasikan segalaha
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dalam komputer biasanyatidak menguasal materi pelgaran. Untuk mengatas
hal tersebut, tentunyadibutuhkan suatu kerjasamayang baik antarapenggjar
dengan ahli komputer. Ahli komputer bertugas membuat suatu programyang
mudah digunakan, dengan perangkat lunak tertentu, yang akan memudahkan
pengajar merealisasikan ide-idenyasesual dengan materi pelgjaran yang
dikuasainyakedaam komputer gunamewujudkan mediapembe garanyang
menyenangkan.

Sudah menjadi pendapat umum bahwa PendidikanAgamaldam (PAI)
merupakan sal ah satu pel g aran yang kurang diminati. Pemanfaatan media
PAI dalam pembel g aran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,
meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belgjar, dan bahkan
berpengaruh secarapsikol ogiskepadasisva. Sdanjutnyadiungkapkan bahwa
penggunaan media pengaj aran akan sangat membantu keefektifan proses
pembel g aran dan penyampaianinformas (pesandanis pelgaran) padasaat
itu. Kehadiran mediadaam pembel gjaran jugadikatakan dapat membantu
peningkatan pemahaman siswa, penyajian datalinformasi |ebih menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.
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