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ABSTRAK 

 

M. Yakub Iskandar, 2021. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Flash Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti Kelas IX SMP. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang. 

 

      Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti di kelas IX SMP Negeri 1 Sitiung yang masih 

menggunakan metode ceramah dan masih menggunakan media berupa buku mata 

pelajaran saja. Akibatnya, siswa tidak terlalu memahami dan tidak terlalu aktif 

terlibat dalam proses pembelajaran. Guru belum spenuhnya mengoptimalkan 

media pembelajaran yang ada, termasuk multimedia interaktif dan adanya 

keterbatasan guru dalam mengembangkan media pembelajaran, sehingga 

pembelajaran menjadi menarik dan siswa dapat memahami materi. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan produk multimedia interaktif yang valid dan 

praktis pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekrti kelas IX 

SMP Negeri 1 Sitiung.  

      Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 

Development) (R&D) mengunakan model pengembangan yang dikemukakan oleh 

Borg & Gall. Prosedur pengembangan pada penelitian ini ada 5 tahap yaitu: (1) 

Perencanaan, (2) Pengembangan Produk Awal, (3) Validasi Produk, (5) Uji Coba 

Produk, dan (5) Produk Akhir. Uji validaitas produk dilakukan oleh 3 orang 

validator, yaitu satu validator ahli materi dan dua orang validator ahli media. Uji 

coba produk dilakukan kepada 20 orang siswa kelas IX SMP Negeri 1 Sitiung 

dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan. Alat 

pengumpualan data adalah lembaran angket. 

      Hasil uji validitas produk dari ahli materi mendapatkan nilai rata-rata 4,71 

dengan kategori valid dan untuk aspek media mendapatkan nilai rata-rata 4,69 

Dengan kategori valid. Hasil analisis uji coba kepraktisan memperoleh nilai rata-

rata 4,66 sehingga produk multimedia interaktif berada pada kategori “Baik atau 

Praktis”. Berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan 

bahwa multimedia interaktif yang dihasilkan ini layak sehingga dapat digunakan 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMP.  

 

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Multimedia Interaktif, Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Memasuki era perkembangan teknologi yang semakin pesat 

mempunyai pengaruh besar dalam berbagai bidang. Teknologi dimanfaatkan 

untuk berbagai macam kepentingan salah satunya adalah kepentingan dalam 

bidang pendidikan. Pendidikan tidak akan terlepas dari yang namanya 

perkembangan teknologi yang dimanfaatkan dalam mengembangkan media 

belajar bagi anak. Media belajar dapat digunakan oleh guru ketika mengajar 

dalam kelas maupun ketika anak belajar sendiri. 

 Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan paling pokok dalam 

keseluruhan proses pendidikan. Hal ini berarti bahwa pencapaian tujuan suatu 

pendidikan banyak bergantung kepada bagaimana proses pembelajaran yang 

dirancang dan dijalankan secara professional. Setiap kegiatan pembelajaran 

selalu melibatkan dua pelaku aktif yaitu guru dan siswa. Guru adalah salah 

satu pencipta kondisi belajar siswa yang didesain secara sengaja, menantang, 

sistematis dan berkesinambungan. Siswa sebagai peserta didik merupakan 

suatu pihak yang menikmati kondisi belajar yang diciptakan oleh guru.   

Belajar merupakan proses yang wajib dilakukan manusia sepanjang 

hayatnya yang tidak akan berhenti selama manusia masih hidup di dunia dan 

dapat dilaksanakan dimanapun dan kapanpun tanpa ada batasan ruang waktu. 

Menurut Vigotsky dalam Rahmi (2016: 1), belajar merupakan hal yang 

penting bagi manusia itu sendiri, dengan belajar kita dapat mempelajari 
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tentang nilai, bahasa dan perkembangan budaya. Dalam proses mengajar, kita 

bisa menentukan metode dan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran disamping 

faktor guru dan isi pelajaran itu sendiri. Media yang dirancang dengan 

memperhatikan hal-hal yang berkaitan dengan siswa, baik dari segi minat, 

bakat dan  kemampuan termasuk gaya siswa untuk belajar. 

Media pembelajaran pada saat sekarang ini, telah banyak 

dikembangkan penggunaannya untuk dijadikan tambahan dalam menunjang 

proses belajar mengajar siswa di sekolah dan dapat juga digunakan oleh siswa 

untuk belajar secara mandiri di rumah, karena belajar tidak selalu terjadi di 

sekolah. Penggunaan media pembelajaran ini diharapkan menjadi tepat 

sasaran dan sesuai dengan target kompetensi yang dibutuhkan sesuai 

kurikulum yang digunakan. Dalam hal ini media tambahan tersebut dapat 

digunakan atau dibuat sendiri melalui kriteria sesuai dengan pembelajaran 

dan target pembelajaran yang telah ditetapkan, salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan dan dibuat adalah multimedia interaktif.  

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: 5), bahwa teknologi media pembelajaran interaktif mampu memberi 
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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, dkk (2011: 178) mengungkapkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif menjadi nilai tambah untuk keberhasilan 

pembelajaran, terutama media interaktif. Keunggulan media interaktif dari 

penggunaan multimedia 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. 

Pada saat penulis memasuki kelas dan mewawancarai kepada siswa di 

SMP Negeri 1 Sitiung diperoleh gambaran umum bahwa kesulitan yang 

dihadapi siswa adalah karena para guru jarang menggunakan media untuk 

menunjang pembelajaran. Padahal menurut Darmansyah (2010: 3) 

menyatakan bahwa fungsinya optimalnya otak neo-cortex dalam memperoleh 

informasi (secara normal dan kreatif) yang diterima stimulus adalah 

lingkungan dalam keadaan bahagia, tenang dan rileks, maka otak dapat aktif 

dan digunakan untuk berfikir. Dengan demikian, pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti harus disampaikan guru dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat membangkitkan motivasi 

belajar siswa yang pada gilirannya akan tercapai tujuan pembelajaran.   

Satuan pendidikan Sekolah Menengah Pertama (SMP) dikenal Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti yang wajib ada di 

sekolah. Di dalam kurikulum 2013, ada beberapa kompetensi yang harus 
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dikuasi siswa di antaranya keagamaan, sosial pengetahuan dan keterampilan. 

Masing-masing kompetensi tersebut membawa nilai-nilai karakter tersendiri. 

Dalam Pendidikan Agama Islam, tidak ada ilmu yang terpisah dari etika-etika 

ajaran Islam. Sekurang-kurangnya ada tiga nilai yang bisa menjadi pilar 

dalam pendidikan karakter dalam islam yakni akhlak, adab dan keteladanan. 

Akhlak yang merujuk pada tugas dan tanggung jawab selain syari`ah dan 

ajaran islam secara umum. Sedangkan adab merujuk sesuai sikap yang 

dihubungkan dengan perilaku yang baik. Serta keteladanan merujuk pada 

tingkatan kualitas karakter yang ditampilkan oleh seorang muslim yang baik 

yaitu yang mengikuti keteladanan Nabi Muhammad SAW. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa 

Pendidikan Agama Islam dalam Kurikulum 2013 harus melakukan proses 

pembelajaran yang menekankan kompetensi inti dan kompetensi dasar yang 

ada dalam Kurikulum 2013 agar peserta didik bisa lebih memahami tentang 

nilai-nilai yang baik dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti saat 

ini mempunyai waktu yang padat di kelas dan materi yang sangat banyak dan 

sulit dimengerti oleh peserta didik, banyak siswa yang kurang mengerti atau 

belum memahami materi sepenuhnya tentang apa yang disampaikan oleh 

guru selama proses pembelajaran berlangsung dan ditambah lagi dengan 

media yang digunakan hanyalah berupa media cetak atau buku pelajaran saja 

dan tidak ada variasi media lain sehingga siswa kesulitan dalam mengerti dan 

memahami materi yang disajikan oleh guru.  
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Berdasarkan pengamatan dan wawancara dengan guru Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti, yaitu Ibu Datul Ishmi, S.Ag. Sumber belajar 

yang digunakan untuk menunjang proses Pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti tersebut yaitu menggunakan bahan ajar berupa buku 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti sebagai sumber belajar 

bagi siswa. Selain itu guru mata pelajaran juga mengakui bahwa kurangnya 

kemampuan dalam membuat dan mengembangkan media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada hari Senin, 28 

Desember 2020 di SMP Negeri 1 Sitiung, maka peneliti menemukan 

beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran bahwa siswa mengalami 

kesulitan pada beberapa bagian materi yang sulit dijelaskan oleh guru 

maupun bergantung pada media cetak berupa buku pelajaran Agama Islam 

dan Budi Pekerti, siswa membutuhkan contoh berupa media gambar maupun 

media video dalam memperjelas dan memahami materi yang diajarkan oleh 

guru tersebut. Terbatasnya bahan ajar dan media pembelajaran di sekolah 

tersebut membuat proses pembelajaran yang berlangsung menjadi kurang 

optimal. Materi yang diobservasi salah satunya adalah pada materi Bab X 

tentang “Dahsyatnya Persatuan dalam Ibadah Haji dan Umroh pada sub 

Ibadah Haji dan Umroh”. Pada materi tersebut penjelasan materi yang 

dilakukan oleh guru hanya mengandalkan bahan ajar berupa buku pelajaran 

dan melihat gambar materi tentang haji dan umroh tersebut.  

Berdasarkan uraian diatas, pada materi haji dan umroh banyak materi-

materi yang harus lebih dipahami oleh siswa seperti syarat wajib haji, rukun 
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haji, wajib haji, sunnah haji dan materi tentang umroh yang penjelasannya 

juga berbeda dengan ibadah haji. Tetapi saat proses pembelajaran 

berlangsung guru menyampaikan materi tersebut secara lisan atau hanya 

menggunakan metode ceramah saja. Pengggunaan media pembelajaran yang 

dipersiapkan dengan baik maka guru telah membantu siswanya untuk 

mengaktifkan unsur-unsur psikologis yang ada dalam diri mereka, seperti 

daya ingat, pengamatan, minat, perhatian, emosi, berfikir, fantasi dan 

perkembangan kebribadian mereka. Kebribadian yang tenang maka akan 

berpotensi besar dalam menumbuhkembangkan keimanan, ibadah, sikap 

sosial, pembentukan akhlak dan sebagainya. 

Kelebihan Adobe Flash Professional CS 6 adalah a) animasi dan 

gambar konsisten dan fleksibel, karena tetap terlihat bagus pada resolusi layar 

berapapun pada monitor pengguna, b) kualitas gambar terjaga, karena flash 

menggunakan teknologi Vector Graphics sehingga ukurannya dapat diubah 

sesuai dengan kebutuhan tanpa mempengaruhi kualitas gambar, c) waktu 

loading lebih cepatdibandingkan dengan pengolah animasi lainnya seperti 

animated_gif dan java applet, d) mampu membuat website interaktif, f) dan 

mampu secara otomatis mengerjakan sejumlah frame antara awal dan akhir 

sebuah urutan animasi.   

Penggunaan media pembelajaran bukan hanya sekedar upaya untuk 

membantu guru dalam mengajar di kelas, tetapi lebih dari usaha untuk 

memudahkan siswa dalam belajar. Media pembelajaran seharusnya 

digunakan oleh guru bukan hanya sekedar alat bantu saja tetapi diharapkan 
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akan timbul suatu kesadaran baru bawah media pembelajaran menjadi bagian 

integral dalam sistem pendidikan, sehingga dapat dimanfaatkan semaksimal 

mungkin untuk membantu lancarnya proses pembelajaran, kemajuan belajar 

dan untuk meningkatkan kualitas peserta didik. Guru sebagai salah satu faktor 

yang menentukan keberhasilan pendidikan dituntut untuk lebih mampu 

memilih dan mengembangakan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik agar proses pembelajaran menjadi efektif dan 

menyenangkan. Salah satu media yang dapat digunakan untuk merangsang 

siswa agar terjadi pembelajaran yang baik adalah multimedia interaktif. 

Berdasarakan permasalahan di atas dan sejalan dengan peran yang 

dilakukan oleh jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan sebagai 

fasilitator dalam membuat media pembelajaran, pembelajaran menggunakan 

media dapat dijadikan sebagai alternatif untuk mengurangi kejenuhan siswa 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, pada kawasan Teknologi Pendidikan 

juga terdapat bidang pengembangan produk, yang mana pengembangan 

adalah salah satu bidang terbaik yang dimiliki oleh jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis flash dengan menggunakan aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6 yang sesuai dengan kelayakan media yang dipakai 

dan materi yang diajarkan pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti melalui multimedia interaktif.  
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Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis 

mengajukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Flash pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti Kelas IX SMP”  

B. Identifikasi Masalah 

 Berikut ini beberapa masalah yang dapat diidentifikasi berdasarkan 

uraian dari latar belakang adalah: 

1. Dalam proses pembelajaran, guru hanya menggunakan media cetak 

berupa buku mata pelajaran. 

2. Kurangnya variasi dalam pembelajaran di kelas membuat antusiasi dan 

partisipasi siswa kurang dalam belajar sehingga dibutuhkan media ynag 

dapat menyampaikan pesan dan tujuan pembelajaran salah satunya yaitu 

multimedia interaktif. 

3. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran untuk memotivasi siswa dalam belajar. 

4. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang ada dikelas masih konvesional 

dengan metode ceramah.   

 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif menggunakan 

aplikasi Adobe Flash Professional CS6? 

2. Bagaimana validitas dalam pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6? 
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3. Bagaimana praktikalitas dalam pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Mengasilkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash 

Professional CS6. 

2. Mengetahui validitas dalam pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6. 

3. Mengetahui praktikalitas dalam pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6. 

E. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk hal-hal berikut 

ini. 

1. Bagi guru, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang bisa 

digunakan guru sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar.  

2. Bagi siswa, siswa diharapkan dapat belajar secara mandiri dengan adanya 

pembelajaran multimedia interaktif ini. 

3. Bagi peneliti, menambah wawasan dalam mengembangkan  multimedia 

interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6. 

4. Bagi peneliti lain, sebagai bahan rujukan bahan penelitian lain dalam 

mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

Adobe Flash Professional CS6. 
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F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan akan menghasilkan sebuah produk 

multimedia interaktif yang diproduksi dengan menggunakan aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6 sebagai sumber belajar bagi siswa. Pada tahapan 

produksi multimedia interaktif ini akan dikombinasikan dengan Photoshop, 

Corel Draw, Cool Edit Pro dan Wondershere Filmora.  

Multimedia interaktif yang diproduksi ini akan mendeskripsikan 

secara umum hal-hal yang berkaitan dengan materi-materi pelajaran pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti berdasarkan 

silabus yang disesuaikan dengan kurikulum sekolah yang berpedoman pada 

kurikulum 2013 untuk Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti kelas IX SMP.  

Produk yang diharapkan dari pengembangan ini adalah sebuah produk 

berupa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menggunakan 

aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti yang valid dan praktis sehingga layak 

digunakan.  

Spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan multimedia interaktif yaitu 

Adobe Flash Professional CS6. 

2. Materi pelajaran yang disesuaikan dengan silabus yang telah disesuaikan 

dengan materi pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

kurikulum 2013. Materi yang dipilih dalam pembuatan media 
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pembelajaran interaktif ini adalah materi yang sebelumnya sudah disusun 

sesuai dengan analisis kebutuhan siswa kelas IX SMP, yang telah disusun 

sesuai dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang 

telah ditetapkan. Multimedia interaktif ini dibuat dan disusun 

berdasarkan sumber buku pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti kelas IX SMP. 

3. Aspek pembelajaran 

Dari aspek pembelajaran, multimedia interaktif ini dilengkapi 

dengan soal tes atau evaluasi pembelajarannya. 

4.  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 

terdapat pilihan menu yang berupa, menu Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD), menu materi, menu profil dan menu 

evaluasi. 
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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 Pendidikan Agama 

Islam 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. 

G. Pentingnya Pengembangan  

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan sebagai salah satu 

pemecahan permasalahan-permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh 

siswa selama mengikuti proses pembelajaran pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti. Melalui pengembangan multimedia interaktif 

ini, harapanya proses belajar mengajar akan lebih mudah dipahami dan 
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dimengerti oleh siswa serta memberikan suatu pemahaman baru yang kuasai 

oleh siswa karena adanya media pembelajaran yang akan memperjelas materi 

pembelajaran. Selain itu, dengan adanya multimedia interaktif ini dapat 

berguna untuk mengoptimalkan fungsi dan tujuan pembelajaran di sekolah 

tersebut, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.  

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Multimedia interaktif mempunyai peranan yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran terutama memudahkan peserta didik untuk memperoleh 

informasi dan menumbuhkan minat dan motivasi siswa. Tetapi 

permasalahnya adalah penggunaan multimedia interaktif masih sangat jarang 

digunakan oleh guru yang disebabkan kurang mahirnya guru dalam membuat 

multimedia interaktif. Pada saat peneliti melakukan observasi pada hari 

Senin, 28 Desember 2020 di sekolah SMP Negeri 1 Sitiung, guru bahkan 

belum pernah menggunakan multimedia interaktif pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Adanya multimedia interaktif ini 

dapat berguna untuk memudahkan siswa dalam memahami materi secara 

keseluruhan sekaligus sebagai cara meningkatkan kemampuan, pemahaman 

serta motivasi siswa belajar Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas 

IX SMP. Akan tetapi, dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis 

seperti kemampuan, dana dan waktu, maka peneliti membatasi 

pengembangan hanya meliputi materi tentang Haji dan Umroh.    
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

      Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, 

maka kesimpulannya adalah:  

1. Hasil dari uji validitas produk media pembelajaran yang telah 

dikembangan pada aspek materi memperoleh nilai validator materi 4.71 

dengan kategori valid dan aspek media memperoleh rata-rata 4.69 dari 

masing-masing validator dengan kategori valid.  

2. Hasil dari uji praktikalitas memperoleh skor rata-rata 4.66 dengan 

kategori praktis pada aspek kepraktisan dengan variabel kriteria 

mencakup kemudahan penggunaan, manfaat, tampilan, dan penyajian 

materi.  

B. Saran 

      Berdasarkan dari kesimpulan diatas, maka saran-saran yang dapat 

penulis berikan adalah:  

1. Guru diharapkan dapat menggunakan media yang telah dikembangkan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran serta referensi untuk 

mengembangan media pembelajaran berikutnya.  

2. Siswa hendaknya menggunakan media pembelajaran ini sebagai sarana 

untuk lebih memahami materi dan pemicu motivasi belajar apalagi 

pada saat belajar daring dirumah. 
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3. Kepala sekolah hendaknya memberikan tambahan pengetahuan kepada 

guru-guru mengenai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran baik mendatangkan pakar ilmu pendidikan, 

workshop, seminar yang berkaitan dengan pengembangan media 

pembelajaran sehingga guru dapat membuat dan mengembangkan 

sebuah media pembelajaran yang baik dan tepat sebagai media 

pembelajaran untuk siswa. 

4. Pihak terkait yaitu dalam hal ini Dinas Pendidikan diharapkan dapat 

mengarahkan sekolah yang berada di bawahnya untuk menggunakan 

media pembelajaran yang dikembangkan ini sebagai alternatif dalam 

pembelajaran.  

5. Untuk peneliti selanjutnya yang berhubungan dengan penelitian ini 

agar meneliti lebih kompleks dan dalam ruang lingkup yang lebih luas.     
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