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ABSTRAK

M. Yakub Iskandar, 2023. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Mata Pelajaran Fiqgih Kelas VI SD. Tesis. Sekolah
Pascasarjana. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran figih kelas VI
SDSIT Karakter Anak Shalih yang masih menggunakan media yang belum
divariasikan, bahan ajar yang masih kurang untuk menunjang pembelajaran
mandiri di rumah. Sehingga siswa menjadi kurang aktif dan membuat hasil belajar
menjadi rendah. Penelitian ini bertuyjuan untuk mengembangkan produk
multimedia interaktif berbasis android yang valid, praktis dan efektif pada mata
pelajaran figih kelas VI SDSIT Karakter Anak Shalih.

Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development) (R&D) mengunakan model pengembangan Four-D. Prosedur
pengembangan pada penelitian ini ada 4 tahap yaitu: (1) Define (Pendefinisian),
(2) Design (Perencanaan), (3) Develop (Pengembangan), (4) Disseminate
(Penyebaran). Uji validaitas multimedia interaktif berbasis android dilakukan oleh
3 orang validator, yaitu dua validator ahli materi dan satu orang validator ahli
media. Uji Praktikalitas dilakukan kepada 26 orang siswa dengan tujuan untuk
mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan. Alat pengumpualan data
adalah angket.

Hasil uji validitas ahli media mendapatkan 98,6% dengan kategori sangat
valid dan uji validitas materi mendapatkan 85,6% dengan kategori sangat valid.
Hasil analisis uji praktikalitas dengan nilai 95,40% dengan kategori sangat praktis.
Uji Efektivitas dengan menggunakan uji t maka didapatkan #-hitung sebesar 3,22
Selanjutnya di cari nilai #-tabel dengan df = N-1 = 26-1=25 dengan a 0,05 maka #-
tabel adalah 2,060 Maka diketahui bahwa z-hitung lebih besar dari #-tabel (3,22
>2,060). Dari hasil perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan terhadap hasil pretest dan posttest. Berdasarkan hasil
uji validitas dan praktikalitas dan efektivitas disimpulkan bahwa multimedia
interaktif berbasis android layak digunakan pada proses pembelajaran figih kelas
VI SDSIT Karakter Anak Shalih.
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ABSTRACT

M. Yakub Iskandar, 2023. Development of Android-Based Interactive
Multimedia in Class VI Elementary School Figih Subject. Thesis. Graduate
School. Universitas Negeri Padang.

The background of this research is the figh learning process for class VI
SDSIT Character Anak Shalih which still uses media that has not been varied,
teaching materials that are still lacking to support independent learning at home.
So that students become less active and make learning outcomes low. This study
aims to develop interactive multimedia products based on android that are valid,
practical and effective in figh class VI SDSIT Character Anak Shalih subjects.

This type of research is research and development (R&D) using the Four-
D development model. The development procedure in this study consists of 4
stages: (1) Define, (2) Design, (3) Develop, (4) Disseminate. The validity test of
Android-based interactive multimedia was carried out by 3 validators, namely two
material expert validators and one media expert validator. The Practicality Test
was conducted on 26 students with the aim of knowing the practicality of the
product being developed. The data collection tool is a questionnaire.

The results of the media expert validity test get 98.6% in the very valid
category and the material validity test get 85.6% in the very valid category. The
results of the practicality test analysis with a value of 95.40% are in the very
practical category. Effectiveness test using the t test obtained a t-count of 3.22.
Then look for the t-table value with df = N-1 = 26-1 = 25 with a 0.05 then the t-
table is 2.060 So it is known that t- count is greater than t-table (3.22 > 2.060).
From the results of these calculations it can be concluded that there are significant
differences in the results of the pretest and posttest. Based on the results of the
validity, practicality and effectiveness tests, it was concluded that interactive
multimedia based on Android is suitable for use in the figh learning process for
class VI SDSIT Character Anak Shalih.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital setiap tahunnya semakin
bertambah pesat, hal tersebut dapat dilihat dari kebutuhan manusia
terhadap teknologi yang terus meningkat. Sumber daya manusia yang
berkualitas akan menentukan kemajuan teknologi, sementara sumber daya
manusia yang berkualitas tergantung dari kualitas pendidikannya. Maka
dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan disuatu bangsa sangat
penting adanya inovasi dalam bidang pendidikan.

Tujuan pendidikan nasional adalah untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan (Undang
Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional) yang berarti
bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk melahirkan
dan mewujudkan manusia sebagai peserta didik dalam suasana belajar
sehingga peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya dan
kemudian dapat memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian,
akhlak mulia yang berguna bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa dan
negara. Maka pendidikan dapat diartikan sebagai pengaruh dinamis dalam
perkembangan rohani, jasmani, susila, keterampilan, dan rasa sosial yang

mampu mengembangkan pribadi integral. (Chomaidi & Salamah, 2018).



Inovasi teknologi dalam pembelajaraan saat ini memberikan
dampak yang baik terhadap proses pembelajaran yang dahulunya bahan
ajar hanya menggunakan buku paket dan papan tulis untuk menyampaikan
materi pelajaran tetapi saat sekarang ini dengan berkembangnya teknologi
proses pembelajaran dapat ditunjang dengan penggunaan media
pembalajaran yang di buat dalam bentuk video pembelajaran, multimedia
interaktif, media pembelajaran berbasis android dan menggunakan power
point yang digunakan melalui laptop dengan dipadukan dengan layar
protector. Selain proses pembelajaran, inovasi pemberian nilai dari yang
awalnya di tulis dalam kertas menjadi bisa menilai, siswa dengan lebih
inovatif seperti bermain quiz, diskusi online yang akan lebih terlihat siapa
saja siswa yang aktif dan kreatif dalam memberikan penyelesaian
permasalahan dan melakukan evaluasi dalam aplikasi yang dapat
memudahkan penilaian dengan cepat dan mudah.

Media pembelajaran dapat digunakan untuk mencapai keberhasilan
dalam proses pembelajaran di kelas. Salah satu manfaat menggunakan
media pembelajaran dalam pembelajaran adalah untuk meningkatkan
pengalaman belajar agar menjadi lebih kongkrit atau dapat
mengkongkritkan materi-materi pembelajaran yang bersifat abstrak dan
komplek (Hidayati & Bentri, 2019, Ogbonnaya et al., 2020). Media
pembelajaran merupakan segala bentuk bahan yang digunakan untuk
membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran (Bentri,

2017, Solikin & Komalasari, 2017). Media pembelajaran terdiri dari



berbagai macam media seperti video pembelajaran, animasi pembelajaran,
video interaktif, game pembelajaran, e-modul, buku saku digital,
multimedia interaktif dan sebagainya. Salah satu media pembelajaran yang
perlu dikembangkan adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif
juga dapat dimanfaatkan guru maupun peserta didik saat melaksanakan
pembelajaran dikelas maaupun dirumah. Penggunaaan multimedia
interaktif berbasis andorid dapat menjadi alternatif dan solusi untuk
membuat peserta didik lebih aktif, kreatif, dan inovatif dalam proses
pembelajaran.

Perkembangan teknologi seperti multimedia interaktif sangat
bermanfaat sebagai media pembelajaran agar peserta didik mendapatkan
informasi-informasi penting, sekaligus langsung mengalami proses
pembelajaran. Pembelajaran yang dialami oleh peserta didik tersebut dapat
mengembangkan pemahaman berfikir secara nyata, kongkrit dan
mengajarkan peserta didik untuk berfikir secara kritis. Menurut Daryanto,
(2016), bahwa media pembelajaran interaktif mampu memberi kesan yang
besar dalam bidang media pembelajaran karena bisa mengintegrasi teks,
grafik, animasi, audio dan video. Multimedia interaktif telah
mengembangkan proses pengajaran dan pembelajaran kearah yang lebih
dinamik. Menurut Sharon E et al, (2011) mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran menjadi nilai tambah untuk keberhasilan
pembelajaran, terutama multimedia interaktif. Keunggulan multimedia

interaktif untuk pengguna adalah karakteristiknya yang dapat melibatkan



para siswa untuk membuat pilihan untuk berpindah-pindah materi melalui
cara-cara yang bermakna, sehingga mereka dapat berpartisipasi dalam
belajar. Selain itu siswa dapat belajar secara bebas tanpa dipengaruhi oleh
pihak lain. Terciptanya lingkungan pembelajaran yang dapat memberikan
respon positif terhadap kebutuhan belajar siswa dengan efektif sehingga
siswa dapat mencapai kelulusan dalam pembelajaran. Dengan demikian
penggunaan multimedia interaktif dapat membantu memperjelas pesan
yang disampaikan oleh guru kepada peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan Visi dari SDSIT Karakter Anak Shalih yaitu
“Menjadi Sekolah Unggulan Yang Mendidik Generasi Islam Yang
Berakhlak Mulia, Cerdas Dan Mandiri Dengan Cara Mengoptimalkan
Segala Potensi Yang Di Karuniakan Allah SWT Pada Setiap Anak”, maka
di SDSIT Karakter Anak Shalih Padang juga menggunakan Kurikulum
Islam Terpadu yang terdiri dari beberapa mata pelajaran yang salah
satunya mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Mata pelajaran
PAI secara khusus terbagi menjadi dua pokok bahasan Fiqih dan Akidah.
Mata pelajaran Fiqih yang diajarkan di kelas VI semester I dan semester 11
terdapat 8 Bab. Pada semester I terdiri dari 4 Bab yaitu Zakat, Haji, Syarat
dan Rukun Haji dan Umroh. Dari 4 Bab tersebut harus dipahami oleh
siswa dengan baik, agar visi tersebut dapat tercapai. Mata pelajaran Figih
dengan materi yang membutuhkan pemahaman lebih karena pada materi

haji dan umroh siswa juga harus memahami bagaimana tata cara



melaksanakan ibadah haji dan umroh secara langsung. Dalam memberikan
materi kepada siswa guru lebih banyak aktif dari pada siswa karena
metode ceramah yang kurang divariasikan dengan media lain. Peserta
didik menjadi kurang bersemangat dalam belajar, kurang memperhatikan
guru saat menerangkan yang menjadikan proses pembelajaran kurang
maksimal. Peserta didik juga perlu lebih aktif dalam menemukan hal baru
yang dapat dijadikan sebagai pengalaman dalam proses pembelajaran yang
akan membuat hasil belajar menjadi lebih bersemangat, aktif dan hasil
belajar menjadi lebih meningkat.

Hasil belajar diharapkan berpengaruh pada siswa terhadap
terjadinya perubahan tingkah laku, aspek perubahan tersebut terfokus pada
diri peserta didik terhadap proses berfikir yang meliputi aspek kognitif
(pengetahuan), afektif (pemahaman) dan psikomotor (keterampilan).
Untuk tercapainya hasil belajar yang baik maka peserta didik harus
memiliki tiga ranah tersebut atau setidaknya dapat menguasai ranah
kognitif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Ahmad Syarifudin,
2011). Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil nilai siswa kelas VI dari
tahun 2021-2022 menunjukkan bahwa siswa masih mempunyai nilai rata-
rata di bawah KKM. Nilai Mata Pelajaran Fiqgih dapat dilihat pada Tabel
1.1 berikut ini:

Tabel 1.1 Nilai Mata Pelajaran Figih

No Tahun Jumlah Siswa KKM Rata-Rata Nilai
1. 2020/2021 15 75 70.23
2 2021/2022 17 75 72.46

Sumber: Guru Mata Pelajaran Figih



Dari hasil belajar yang diperoleh oleh siswa kelas VI dari tahun
2021-2022 masih mempunyai nilai rata-rata yang masih di bawah KKM.
Hal tersebut didukung berdasarkan hasil observasi melalui pengamatan
pembelajaran di kelas pada tanggal 17 Oktober 2022 dan wawancara
dengan siswa dan guru Mata Pelajaran pada tanggal 24 Oktober 2022 yang
mengajar Fiqih di SDSIT Karakter Anak Shalih Padang ditemukan bahwa
penggunaan media pembelajaran masih berupa media cetak sederhana
berupa buku paket dan dalam menyampaikan materi ajar masih
menggunakan metode konvensional dengan metode ceramah yang kurang
divariasikan. Media pembelajaran yang digunakan masih kurang
dikembangkan dan divariasikan karena kurangnya kemampuan guru dalam
membuat multimedia interaktif. Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan
oleh pendidik hanya menggunakan media yang sederhana, pendidik lebih
sering menggunakan media cetak seperti Lembar Kerja Siswa (LKS) dan
buku cetak. Hal ini dikarenakan pendidik tidak memiliki kemampuan yang
cukup dalam membuat media pembelajaran yang lebih inovatif, ditambah
lagi dengan keterbatasan waktu yang dimiliki guru dalam membuat media
pembelajaran berupa multimedia interaktif. Proses belajar menjadi kurang
efektif dalam meningkatkan pemahaman anak didik untuk mencapai hasil
belajar yang maksimal, karena anak didik membutuhkan media
pembelajaran berupa multimedia interaktif yang dapat merasakan adanya

ilusi gerakan pada gambar yang di tampilkan yang bersifat konkrit. Jadi di



perlukan suatu multimedia interaktif yang dapat mempermudah
pemahaman siswa pada materi haji dan umroh.

Proses pembelajaran dengan mengembangkan media berupa
multimedia interaktif sangatlah penting karena dapat menimbulkan
ketertarikan peserta didik dalam belajar. Kombinasi yang ada di
multimedia interaktif yang berasal dari berbagai media yang terdiri dari
teks, grafik, audio, animasi dan video yang telah dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh penggunanya dengan tujuan
untuk menyampaikan informasi (pesan, pengetahuan, keterampilan, sikap)
kepada siswa sehingga proses belajar sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan terkendali sesuai situai dan kondisi penggunanya. Pengggunaan
multimedia interaktif akan sangat mendukung keefektifan dalam proses
belajar, dapat membangkitkan keinginan belajar yang baru. Peserta didik
menjadi turut aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar, yang
memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan serta pemahaman
dari materi yang di ajarkan (Rita Widiasih, 2017) . Multimedia Interaktif
dapat dimanfaatkan sebagai media belajar mengajar di sekolah dengan
tujuan menambah mutu pendidikan, salah satunya dengan meningkatkan
hasil belajar (Rubhan Masykur, 2017). Media sebagai sarana
menyampaikan pesan dan isi pelajaran ke peserta didik serta membantu
keefektifan proses belajar, menumbuhkan kemampuan memahami,

memberikan materi yang menarik serta memudahkan penjabaran isi materi



(Arsyad, 2016). Jadi dengan penggunaan multimedia interaktif di harapkan
mampu meningkatkan hasil belajar.

Secara umum android banyak digunakan oleh masyarakat
khususnya peserta didik. Penggunaan android sendiri sangat populer di
Indonesia bahkan di seluruh dunia, dengan memanfaatkan android akan
memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan
memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya sesuai dengan
revolusi digital saat ini. Namun, dampak negatifnya penggunaan android
hanya dimanfaatkan untuk penggunaan sosial media saja dan tidak banyak
yang memanfaatkan android untuk membantu kegiatan pembelajaran
(Muyaroah & dkk, 2017). Multimedia interaktif berbasis android dapat
membantu siswa memahami dan menguasai materi pelajaran, karena
didalamnya terdapat materi pelajaran berupa teori yang bersumber dari
buku-buku, gambar yang menarik, animasi, dan video pembelajaran dan
juga ada uji kompetisi berupa latian soal untuk melihat seberapa jauh
kemampuan siswa dalam melakukan pembelajaran. Multimedia interaktif
juga memusatkan perhatian siswa dalam belajar dan tidak bosan dalam
proses pembelajaran karena dianggap pembelajaran lebih menarik dan
memiliki variasi serta terdapat interaksi antara media dengan pengguna.

Berdasarkan paparan dan penjelasan tersebut maka timbul suatu
permasalahan yang perlu dikaji yang berhubungan dengan penggunaan
media pembelajaran untuk peserta didik dan diharapkan dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik maka penulis mengangkat judul



“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Mata

Pelajaran Fiqih Kelas VI SD”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka
dapat diidentifikasi beberapa permasalahan dalam penelitian diantaranya
adalah:

1. Media pembelajaran masih kurang dikembangkan dan divariasikan
disebabkan  guru  kurang  memiliki = kemampuan  untuk
mengembangkannya.

2. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang ada di kelas masih
konvesional dengan metode ceramah yang kurang di variasikan.

3. Pemahaman siswa yang masih kurang terhadap materi pembelajaran
dan pemanfaatan media kurang efektif.

4. Kurangnya sumber belajar dan bahan ajar untuk peseta didik belajar di
kelas dan di rumah.

5. Perlunya mengembangkan multimedia interaktif berbasis android agar

dapat digunakan untuk belajar mandiri.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemukan dan supaya
yang diperoleh menjadi lebih maksimal, maka peneliti membatasi

permasalahannya yaitu:



1.

10

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif berupa aplikasi yang dapat digunakan di
android.

Penelitian pengembangan multimedia interaktif dibatasi pada materi
haji dan umroh kelas VI SDSIT Karakter Anak Shalih.

Subyek penelitian ini peserta didik kelas VI di SDSIT Karakter Anak

Shalih Padang.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis android
mata pelajaran Figih kelas VI SD?

Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis android mata
pelajaran Fiqih kelas VI SD?

Bagiamana praktikalitas multimedia interaktif berbasis android mata
pelajaran Fiqih kelas VI SD?

Bagaimana efektifitas multimedia interaktif berbasis android mata

pelajaran Fiqih kelas VI SD?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan

sebelumnya, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

Untuk pengembangan multimedia interaktif berbasis android mata

pelajaran Fiqih kelas VI SD.
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Untuk menghasilkan validitas multimedia interaktif berbasis android
mata pelajaran Figih kelas VI SD.

Untuk menghasilkan praktikalitas multimedia interaktif berbasis
android mata pelajaran Fiqih kelas VI SD.

Untuk menghasilkan efektifitas multimedia interaktif berbasis android

mata pelajaran Figih kelas VI SD.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk hal-hal

berikut :

1.

2.

3.

4.

Bagi guru, sebagai salah satu alternatif multimedia interaktif yang bisa
digunakan guru sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar.

Bagi siswa, siswa diharapkan dapat belajar secara mandiri dengan
adanya multimedia interaktif ini.

Bagi peneliti, media pembelajaran dapat menambah pengalaman baru
dan ilmu pengetahuan dalam pengembangan multimedia interaktif
dengan memanfaatkan teknologi yang sering digunakan sehari-hari.
Bagi pengembang keilmuan, multimedia interaktif dapat dimanfaatkan
sebagai bahan untuk mengembangakan ilmu pengetahuan dan bahan

perbandingan bagi pembaca yang akan melakukan penelitian.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk dari media pembelajaran yang dihasilkan dalam

pengembangan multimedia interaktif berbasis android adalah sebagai

berikut:
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Multimedia interaktif berbasis android ini dibuat dengan
menggunakan Software Aplikasi Articulate Storyline serta aplikasi
tambahan pengelola gambar seperti Adobe Photoshop dan Adobe
llustrator.
Multimedia interaktif ini dibuat memiliki spesifikasi yang di dukung
oleh animasi, gambar dan video dalam menjelaskan materi
pembelajaran sehingga peserta didik dapat melihat bagaimana bentuk
pelaksanaan haji dan umroh secara langsung.
Aspek pembelajaran

Dalam proses pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif peserta didik dapat mengerjakan soal tes atau soal evaluasi
secara mandiri dan dilengkapi respon dari multimedia interaktif
setelah peserta didik mengerjakan soal evaluasi.
Aspek media

Dari aspek media, multimedia interaktif ini memiliki
karakteristik sebagai berikut:

a. Halaman Cover, merupakan halaman awal atau pembukaan ynag
berisikan informasi media, judul media, dan identitas pembuat
media. Pada halaman ini terdapat tombol Star Now yang akan
mengarahkan pengguna untuk menuju halaman petunjuk
penggunaan multimedia interaktif

b. Setelah melewati halaman petunjuk penggunaan, selanjutnya akan

muncul halaman Home Menu. Pada halaman Home Menu ini
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terdapat pilihan menu yang berupa, menu Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi Dasar (KD), menu materi, menu profil dan menu
evaluasi.

c. Menu Home merupakan Button untuk kembali ke menu awal
yang berupa halaman Cover

d. Ikon Exit merupakan tombol untuk keluar dari media.

e. Menu profil berisi tentang profil dari pembuat multimedia
interaktif itu sendiri.

f. Menu KI dan KD yang berisikan meteri pelajaran yang akan
dipelajari sesuai dengan KI dan KD yang ada di silabus maupun
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran).

g. Menu materi berisikan materi pembelajaran Figih yang akan
dipelajari dan pada setiap Bab materi berisikan video
pembelajaran sebagai pendukung dari materi yang dipelajari.

h. Menu evaluasi berisikan tentang soal-soal latihan yang berkaitan
dengan materi yang dipelajari.

i. Setiap halaman terdapat tombol Lanjutkan dan Kembali. Tombol
Lanjutkan berfungsi untuk menuju halaman berikutnya,
sedangkan tombol Kembali berfungsi untuk mengembalikan ke
halaman sebelumnya.

H. Asumsi Pengembangan
Berdasarkan asumsi yang mendasari dalam pengembangan

multimedia interaktif berbasis android adalah sebagai berikut:



14

1. Multimedia interaktif berbasis android Mata Pelajaran Figih kelas VI
SD yang didesain semenarik mungkin layaknya aplikasi pembelajaran,
schingga dapat memotivasi siswa dan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dalam proses pembelajaran.

2. Multimedia interaktif berbasis android dapat digunakan oleh siswa
dan guru yang mengajar Fiqih.

3. Multimedia interaktif berbasis android dapat digunakan sebagai media
pendukung dan tambahan oleh guru agar siswa bisa belajar secara
mandiri.

4. Multimedia interaktif berbasis android berbentuk aplikasi yang
tersedia di android sehingga mudah dibawa kemana saja dan dipakai
dimana saja untuk memahami materi pembelajaran.

I. Definisi Operasional
Untuk mengantisipasi kesalah pahaman dalam mengartikan
masalah, maka peneliti mencantukan beberapa definisi operasional
diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan

Sufriyani  (2021), menyatakan bahwa Pengembangan
merupakan rangkaian dari proses memolakan pembelajaran secara
logis dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu
yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan pembelajaran dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi yang ada pada pada peserta

didik. Pengembangan bertujuan untuk menghasilkan suatu produk



15

inovatif melalui proses pengembangan itu sendiri. Produk penelitian
dan pengembangan dalam bidang pendidikan dapat berupa media,
model, peralatan, buku, modul, dan perangkat pembelajaran seperti
kurikulum dan kebijakan sekolah.

Dari  penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa
pengembangan adalah suatu proses dari pertumbuhan atau
perkembangan dari sesuatu terhadap produk yang akan dihasilkan
menjadi  lebih sempurna dibandingkan dengan sebelumnya.
Pengembangan produk yang dibuat menggunakan alat yang lebih

mudah digunakan dan menjadi lebih mudah dalam penerapannya.

. Multimedia Interaktif

Menurut (Benny A Pribadi, 2017) multimedia interaktif adalah
produk kemajuan teknologi dan digital yang dapat menampilkan pesan
dan pengetahuan dalam bentuk utuh dari beberapa kombinasi atau
gabungan antara beberapa format penayangan antara lain seperti: teks,
grafis, video dan animasi yang tampil secara bersamaan untuk
menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran.

Multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti
merupakan media yang akan digunakan pada mata pelajaran figih
materi haji dan umroh. Materi tersebut memiliki komponen yang
dipahami oleh siswa seperti tata cara pelaksanaan haji dan umroh
sehingga membutuhkan media pendukung saat belajar. Multimedia

interaktif memberikan kelengkapan komponen tersebut mulai dari
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grafk, gambar, teks, video, animasi yang dipadukan dalam satu
aplikasi multimedia interaktif.

Kesimpulannya adalah multimedia interaktif dapat diajarkan
sebagai suatu media pembelajaran yang dapat digunakan secara
mandiri karena adanya suatu interaksi antara pengguna dan medianya
sehingga mudah digunakan oleh pengguna. Multimedia interaktif
terdiri dari berbagai macam media di dalamnya yang mencakup
kepada audio, video, gambar, animasi, navigasi dan media yang
mudah di padukan bersama multimedia interaktif.

Android

(Safitri, 2021) mengungkapan bahwa android adalah sebuah
sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup
sistem operasi, middleware dan aplikasi. android menyediakan
Platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi
mereka. Awalnya Google Inc. membeli android inc. yang merupakan
pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel smartphone
kemudian untuk mengembangkan android, dibentuklah open handset
alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak,
dan telekomunikasi, termasuk Intel, Motorola, HTC, Qualcomm, T
Mobile, Google dan Nvidia.

Pengertian android dapat disimpulkan bahwa penggunaannya
mudah digunakan oleh semua kalangan baik anak-anak sampai kepada

kalangan orang dewasa sehingga dalam proses pembelajaran android
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dapat dimanfaatkan sebagai pendukung untuk menyampaikan materi
pembelajaran dengan inovatif.
Figih

Figih adalah salah satu mata pelajaran pada jenjang Sekolah
Dasar (SD) yang diajarkan pada kelas VI. (Amir Syarifuddin, 2009)
Fikih secara etimologi merupakan “paham yang mendalam”. Secara
terminologi merupakan ilmu tentang hukum-hukum syar’i yang
bersifat amaliah yang digali dan ditemukan dan dalil-dalil yang
tafshili. Ruang lingkup pembelajaran fikih untuk Sekolah
Dasar/Madrasah Ibtidaiyah meliputi syahadad, thaharah, shalat, puasa,
zakat, ibadah haji, makanan dan minuman, muamalat, jenazah, dan
mawaris.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran
figih sangat penting dipahami karena berkaitan dengan tata cara
ibadah yang meliputi kegiatan sehari-hari sesuai syariat islam. Figih
menjadi mata pelajaran yang memberikan dukungan terhadap peserta
didik agar peserta didik dapat melakukan ibadah kepada Allah SWT

dengan baik dan benar.



