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ABSTRAK  

 

CHAIRINI AFRELIA . 2018. Pengembangan Multimedia Interaktif dengan 

Software Macromedia Director Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam Kelas IX SMP N 2 Batusangkar. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang. 

Pengembangan ini dilatar belakangi oleh kegiatan belajar siswa yang 

umumnya hanya mengandalkan buku cetak sebagai media pembelajaran. Hal ini 

membuat siswa kadang merasa bosan dan kurang tertarik dalam pembelajaran PAI 

terutama pada materi perkembangan islam di nusantara yang akhirnya membuat 

siswa kurang paham akan konsep pembelajaran yang diberikan oleh guru selain 

itu juga materinya yang begitu banyak akan menyebabkan kesulitan bagi guru 

dalam menerangkannya sedangkan waktunya tidak sebanding dengan banyaknya 

materi. 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini yaitu untuk menghasilkan 

produk berupa CD multimedia interaktif Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP 

khususnya pada materi tentang sejarah perkembangan di nusantara yang nantinya 

dapat mengatasi kesulitan siswa dan membantu guru dalam pembelajaran dikelas. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D). Prosedur penelitian pengembangan ini 

merujuk pada model prosedural Borg and Gall yang bersifat deskriptif dan 

disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian. Subjek penelitian adalah 1 

orang validator materi yang merupakan guru yang mengajar rmata pelajaran PAI, 

2 orang validator media yaitu dosen jurusan KTP FIP UNP, dan 28 siswa kelas 

IX. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket dan 

dokumentasi. Angket terbagi dua yaitu angket validitas dan angket praktikalitas. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk. 

Pengembangan ini telah dilakukan mulai dari analisis kurikulum yakni 

dengan menganalisis silabus dan RPP dan analisis kebutuhan siswa yaitu melalui 

observasi bahwa siswa merasa bosan dengan media konvensional oleh karena itu 

dikembangkanlah multimedia interaktif sebagai solusi masalah dalam 

pembelajaran.  Kemudian dilakukan pengembangan produk dengan membuat 

flowchart dan merancang storyboard. Produk tersebut sudah divalidasi dan 

dianalisis, hasil validasi dari dua validator media diperoleh skor sebesar 4,4 

dengan kategori ñsangat validò. Sedangkan hasil akhir validasi materi dari 

validator materi diperoleh skor 4,06 dengan kategori ñsangat validò. Sedangkan 

hasil uji coba terhadap siswa diperoleh skor sebesar 4,41 dengan kategori 

ñsangatpraktisò.Berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas pada produk 

multimedia interaktif dalam mata pelajaran PAI maka media ini layak digunakan 

dalam pembelajaran. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

    Pendidikan adalah suatu usaha atau kegiatan yang dijalankan 

secara sengaja, serta teratur dan terencana dengan maksud mengubah atau 

mengembangkan prilaku manusia yang berkualitas dan berkarakter. Hal ini 

dapat tercapai dengan adanya interaksi siswa dengan lingkungan belajar 

yang diatur oleh guru melalui proses pembelajaran, meliputi tujuan 

pembelajaran, tahap pembelajaran, metode dan media pembelajaran serta 

penilaian hasil belajar. Sudjana (2010:8) mengungkapkan; (pembelajaran 

dapat diberi arti sebagai setiap upaya yang sistematik dan disengaja oleh 

pendidik untuk menciptakan kondisi-kondisi agar peserta didik melakukan 

kegiatan belajar.ò 

    Salah satu mata pelajaran yang dibelajarkan di Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) adalah Pendidikan Agama Islam (PAI). Mata pelajaran PAI 

merupakan mata pelajaran yang memuat informasi disekitar teks yang 

berkaitan dengan Al-Qurôan dan Al-Hadis dari Nabi Muhammad saw. PAI 

menuntut siswa untuk memahami, mempraktikkan dan juga 

mengaplikasikan seluruh pembelajaran yang sudah didapatkan pada saat 

pendidikan tersebut berlangsung. 

 Proses pembelajaran disekolah membutuhkan seorang fasilitator 

yakni guru. Guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran dituntut 

untuk kreatif agar pembelajaran menarik bagi siswa dan menghilangkan 
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kebosanan belajar siswa serta dapat menjadikan siswa lebih antusias 

terhadap pelajaran yang diajarkan. Guru yang kreatif harus mengembangkan 

komponen-komponen penunjang pembelajaran seperti media pembelajaran, 

bahan ajar, serta strategi pembelajaran yang efektif. 

 Media pembelajaran sebagai sumber belajar sudah memiliki 

kesediaan yang beraneka ragam seperti media berbasis manusia contoh guru, 

media berbasis cetakan contoh buku dan LKS, media audio visual contoh 

video dan film, dan media berbasis komputer contoh pengajaran dengan 

bantuan komputer, interaktif video, hypertext.  

 Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan diperoleh 

beberapa informasi bahwa ketersediaan sumber belajar tersebut sampai saat 

ini belum dapat dipakai secara optimal hanya beberapa media saja yang 

tersedia. Hal tersebut dikarenakan sumber belajar utama siswa masih 

bergantung pada guru dan sumber belajar yang dimanfaatkan siswa adalah 

buku cetak. Namun pemanfaatan buku cetak sebagai sumber belajar masih 

bergantung kepada kehadiran guru. Jika guru tidak hadir, maka sumber 

belajar berupa bukupun tidak dimanfaatkan oleh siswa. 

 Kegiatan belajar siswa yang umumnya hanya mengandalkan buku 

cetak sebagai media pembelajaran. Hal ini membuat siswa kadang merasa 

bosan dan kurang tertarik dalam pembelajaran PAI terutama pada materi 

perkembangan islam di nusantara yang akhirnya membuat siswa kurang 

paham akan konsep pembelajaran yang diberikan oleh guru selain itu juga 

materinya yang begitu banyak akan menyebabkan kesulitan bagi guru dalam 
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menerangkannya sedangkan waktunya tidak sebanding dengan banyaknya 

materi. Hal ini terlihat pada observasi lanjutan yang mana siswa masih 

belum maksimal dalam memahami materi pada materi tersebut. Untuk itu, 

diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa serta 

memudahkan siswa dalam memahami pelajaran PAI. Media pembelajaran 

yang mampu menarik perhatian siswa adalah media yang berbasis komputer  

yang sekarang lebih dikenal dengan multimedia interaktif. 

 Selain itu peneliti yang merupakan mahasiswa yang berasal dari 

jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan memiliki kemampuan dalam 

bidang komputer seperti mengoperasikan aplikasi-aplikasi yang telah 

dipelajari sewaktu kuliah khususnya pada aplikasi macromedia director MX 

hingga bisa menghasilkan sebuah produk berupa CD interaktif. 

            Multimedia Interaktif  merupakan suatu media yang kompleks 

dengan penggabungan dari beberapa unsur media seperti teks, grafik, 

gambar, foto, video dan animasi secara berkala sehingga menjadi suatu 

kumpulan yang menarik dan dapat mengalihkan perhatian siswa untuk 

melihatnya. Kemampuan multimedia dalam meningkatkan kreatifitas juga 

memiliki unsur interaktivitas. Interaktifitas sebagai hubungan dua jalur 

diantara pendidik dengan peserta didik yang akan menciptakan situasi dialog 

antara dua atau lebih peserta didik. Hubungan dialog ini akan dapat dibina 

dengan memanfaatkan komputer karena memiliki kapasitas multimedia yang 

akan mampu menjadikan proses belajar menjadi interaktif. Namun, pendidik 

juga harus menentukan umpan balik jenis manakah yang mesti diberikan 
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kepada peserta didik, sebab umpan balik itulah yang akan membentuk 

hubungan dua jalur diantara pendidik dan peserta didik. Selain itu proses 

belajar bahasa juga memikirkan berbagai panca indra dan keterampilan. Ini 

termasuk cara merespon dan cara meniu karena perbuatan itu juga 

melibatkan berbagai panca indra merangsang peserta didik dalam proses 

belajar. 

            Berdasarkan masalah-masalah yang disebutkan sebelumnya maka 

dibutuhkan dilakukannya pengembangan multimedia interaktif dengan 

harapan agar dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran, serta 

dalam hal pemenuhan tuntutan informasi dan kekayaan akan materi belajar. 

Karena itu maka penulis mengajukan penelitian, dengan judul 

ñPengembangan Multimedia Interaktif dengan Software Macromedia 

Director pada Mata Pelajaran Pendidikan  Agama Islam Kelas IX 

SMPò. 

B. Identifikasi Masalah 

         Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah yaitu sebagai berikut : 

1. Siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi karena materi yang 

disajikan terlalu banyak. 

2. Suara guru yang lembut atau kurang keras dalam menerangkan pelajaran 

menyebabkan tidak terdengar oleh siswa yang duduk dibelakang. 

3. Media yang tersedia masih konvensional seperti papan tulis dan buku 

cetak, sehingga siswa tidak tertarik lagi. 
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C. Rumusan Masalah 

         Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah dalam penelitian 

yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP? 

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan multimedia interaktif pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP? 

D. Tujuan Penelitian 

         Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan adalah : 

1. Memproduksi multimedia interaktif dalam bentuk media penbelajaran 

yang valid sesuai dengan kriteria kelayakan media. 

2. Untuk mengetahui validitas multimedia interaktif menggunakan software 

macromedia director pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas 

IX SMP. 

3. Untuk mengetahui praktikalitas multimedia interaktif menggunakan 

software macromedia director pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam kelas IX SMP. 

E. Spesifikasi Produk 

         Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya multimedia pembelajaran interaktif dalam bentuk Compact Disk 

(CD) pembelajaran menggunakan aplikasi Macromedia Director MX untuk 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang berkualitas dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 
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          Peneliti di dalam pengembangan ini menghasilkan produk yang 

spesifik, yaitu media pembelajaran interaktif dengan spesifikasi produk 

sebagai berikut: 

1. Dari aspek isi/materi multimedia pembelajaran interaktif ini disusun 

berdasarkan analisis kebutuhan siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

dalam memahami materi tentang perkembangan islam di nusantara. 

2. Dari aspek pembelajaran, multimedia pembelajaran interaktif ini 

dilengkapi dengan materi tentang perkembangan islam di nusantara. 

3. Dari aspek media, media pembelajaran interaktif ini memiliki karakteristik 

sebagai berikut : 

a. Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi software 

Macromedia Director MX. 

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu : 

1) Pada tampilan awal merupakan judul program dan dilengkapi 

menu plilihan yang merupakan tampilan ñhomeò untuk 

melanjutkan program. 

2) Pada tampilan kedua berisi sapaan kepada pengguna program 

ñSelamat datang di Multimedia Interaktif Mata pelajaran Agama 

Islam ñPerkembangan Islam di Nusantaraò dilengkapi menu 

pilihan  untuk melanjutkan program. 

3) Pada halaman awal (home) terdapat beberapa pilihan menu, yaitu 

penjelasan tentang tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, 

penyusun dan start : 
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a) Menu ñTujuanò berisikan penjelasan tentang tujuan 

pembelajaran dari program serta materi yang diberikan. 

b) Menu ñPetunjukò berisikan penjelasan tentang petunjuk 

penggunaan program pembelajaran multimedia interaktif. 

c) Menu ñPenyusunò berisi identitas penyusun program 

multimedia interaktif. 

d) Menu ñMateriò adalah tombol untuk memulai program yang 

berisikan beberapa pilihan yaitu  menu ñTeoriò masuknya islam 

ke nusantara, ñJalurò  dakwah di nusantaraò, ñKerajaanò islam 

di nusantaraò, dan ñTradisiò Islam di nusantara. 

e) Pada menu ñKuisò terdapat beberapa soal latihan yang 

disajikan yang nantinya akan dijawab siswa dan diakhir kuis 

akan ada tampilan skor yang diperoleh siswa. 

F. Pentingnya Pengembangan 

         Pengembangan multimedia Interaktif dengan software Macromedia 

Director pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP dilakukan 

sebagai upaya dalam memecahkan masalah pembelajaran PAI yang terdapat 

banyak konsep dan butuh pemahaman mendalam. 

         Dengan adanya multimedia interaktif ini materi PAI dikonsep 

sedemikian rupa sehingga dalam proses penyampain materi pembelajarannya 

disediakan latihan yang menguatkan pemahaman siswa. Pengembangan media 

pembelajaran ini juga untuk mengatasi kurangnya sumber belajar PAI yang 

dirancang dan untuk memperkaya media pembelajaran dengan suatu 
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pembelajaran yang bersifat interaktif. Selain itu kemajuan zaman membawa 

kita pada tuntutan untuk senantiasa mengembangkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi maka pentingnya pengembangan adalah juga untuk memenuhi 

kebutuhan  dan penyesuaian terhadap perkembangan pendidikan yang berbasis 

komputer. 

         Proses belajar mengajar umumnya menggunakan alat bantu papan 

tulis, whiteboard, buku-buku, dan lain-lain. Untuk mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal dan meningkatkan kualitas hasil pembelajaran 

diperlukan perangkat lunak aplikasi pendidikan dengan bantuan komputer 

berbasis multimedia yang lebih komunikatif dan interaktif. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

         Multimedia interaktif memiliki peranan besar dalam memudahkan 

peserta didik untuk memperoleh informasi. Pengembangan media 

pembelajaran dalam bentuk media interaktif dengan tujuan membuat 

pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik perhatian siswa merupakan 

salah satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru. Pengembangan 

media jenis ini seharusnya dibuat secara keseluruhan agar materi pembelajaran 

yang diterima oleh siswa menjadi satu kesatuan materi yang utuh dan 

berkesinambungan, namun karena keterbatasan waktu dan kemampuan 

peneliti dalam pengembangan ini, peneliti membatasi materi pembelajaran 

yang akan dikembangkan hanya meliputi materi-materi yang sulit dipahami 

oleh siswa. Seperti yang terdapat pada materi pelajaran Pendidikan Agama 

Islam tentang Perkembangan islam di nusantara. Siswa kesulitan dalam 
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memahami materi yang lumayan banyak karena menjelaskan tentang 

kronologi atau sejarah. Keterbatasan lainnya yaitu pada media yang dibuat 

video yang disediakan tidak bisa di stop atau di pause. 

H. Manfaat Penelitian 

         Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Secara teoritis 

a. Membantu guru dalam menyampaikan materi tentang perkembangan 

Islam di nusantara. 

b. Menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari materi tentang 

perkembangan Islam di nusantara. 

2. Secara praktis 

a. Membantu siswa untuk berlatih belajar mandiri. 

b. Dalam proses belajar siswa bisa lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan, sehingga siswa akan lebih tertarik untuk mengikuti 

pelajaran. 
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BAB II  

KAJIAN TEORI  

 

A. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Secara harfiah media berarti perantara atau pengantar.Media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

Menurut Criticos dalam Daryanto (2010: 4) ñmedia merupakan salah 

satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikanò, sementara itu, Gerlach dan Ely 

dalam Azhar Arsyad (2009: 3) mengemukakan bahwa ñmedia apabila 

dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan,, keterampilan dan sikapò. 

      Nana Sudjana (2007: 2) menyatakan bahwa: 

ñmedia pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam 

pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi 

hasil belajar yang dicapainyaò.  

      Menurut Daryanto (2010: 6) juga mengatakan: 

ñmedia pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran dan persasaan siswa dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajarò. 
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Pendapat lain dikemukakan oleh Cecep Kustandi dan Bambang 

Sutjipto (2011: 21) yang mengatakan bahwa secara umum kedudukan 

media dalam sistem pembelajaran adalah sebagai : 

(a) Alat bantu, (b) Alat penyalur pesan, (c) Alat penguatan 

(reinforcement); dan (d) Wakil guru dalam menyampaikan informasi 

secara lebih teliti, jelas, dan menarik. 

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau informasi secara lebih teliti, jelas, dan 

menarik dari guru (komunikator) kepada siswa (komunikan) sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

b. Jenis-jenis media 

Menurut Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto (2011: 79) 

pengklasifikasian media pembelajaran dapat didasarkan pada 

karakteristik dan sifat-sifat media, baik dilihat dari bentuk, teknik 

pemakaian, ataupun kemampuannya. 

1) Dilihat dari sifat atau jenisnya, media dapat dikelompokkan seperti 

berikut ini: 

a)  Kelompok media yang hanya dapat didengar, atau media yang 

mengandalkan kemampuan suara, disebut media auditif. Media 

ini meliputi media radio, audio atau tape recorder. 
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b) Kelompok media yang hanya mengandalkan indera penglihatan, 

disebut dengan media visual, seperti gambar, foto, slide, kartun 

dan sebagainya. 

c) Kelompok media yang dapat didengar dan dilihat disebut 

dengan media audio visual, seperti soundslide, film, tv, radio 

dan filmstrip. 

2) Dilihat dari teknik pemakaiannya, media dapat dikelompokkan 

seperti berikut ini: 

a) Media elektronik atau media yang hanya dapat digunakan 

dengan memakai bantuan alat-alat elektronik, seperti: over head 

project, (OHP), slide projector, TV, radio, dan sebagainya. 

b) Media non elektronik adalah media yang dapat digunakan tanpa 

bantuan alat-alat elektronik, seperti kelompok media grafis, 

model dan sebagainya. 

3) Dilihat dari kemampuannya, media dapat dibagi menjadi berikut 

ini : 

a) Media yang mempunyai jangkauan dan serentak, seperti radio 

dan tv. 

b) Media yang mempunyai jangkauan terbatas, seperti OHP, film 

dan sebagainya. 

c) Media yang dimanfaatkan secara individu, seperti model 

pembelajaran berprogram, pelajaran melalui komputer dan 

sebagainya. 
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c. Fungsi media pembelajaran 

Dalam proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting 

adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Media pembelajaran 

memiliki peran yang integral dalam pelaksanaan proses belajar 

mengajar. Hal ini  sejalan dengan pernyataan Hamalik dalam Azhar 

Arsyad (2009: 15) yang mengemukakan bahwa: 

 Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media 

pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat 

membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan 

dan isi pelajaran pada saat itu. 

 

Beberapa fungsi media pembelajaran Menurut Rusman (2011: 176) 

diantaranya sebagai berikut : 

1) Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat memperjelas, 

mempermudah, mempercepat penyampaian pesan atau materi 

pelajaran kepada para siswa, sehingga inti materi pelajaran secara 

utuh dapat disampaikan kepada siswa. Disamping itu, melalui alat 

bantu belajar ini memungkin siswa belajar secara mandiri sesuai 

dengan bakat dan kemampuan visual, auditori, dan 

kinestetiknya.dampak siswa lain dalam kelas diharapkan dapat 

memberikan stimulus, mempersamakan pengalaman dan 

pemahaman objek pesan yang disampaikan dalam pembelajaran. 

2) Sebagai komponen dari subsistem pembelajaran. 
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Pembelajaran merupakan suatu sistem dimana didalamnya memiliki 

sub-sub komponen diantaranya adalah komponen media 

pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran merupakan 

sub komponen ysng dapat menentukan keberhasilan proses 

maupun hasil belajar. 

3) Sebagai pengaraha dalam pembelajaran. 

Salah satu fungsi dari media pembelajaran adalah sebagai pengarah 

pesan atau materi apa yang akan disampaikan. Atau kompetensi 

apa yang akan dikembangkan untuk dimiliki siswa. 

4) Sebagai permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi  

Siswa dalam belajar, karena media pembelajaran dapat 

mengakomodasi semua kecakapan siswa dalam belajar. Media 

pembelajaran dapat memberikan bantuan pemahaman siswa yang 

kurang memiliki kecakapan mendengar atau melihat atau yang 

kurang memiliki  konsentrasi dalam belajar. Dapat pula alat bantu 

dalam belajar ini menimbulkan gairah dalam belajar, inteksi lebih 

langsung antara murid dengan sumber belajar. 

5) Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran. 

Secara kualitas dan kuantitas media pembelajaran sangat memberikan 

kontribusi terhadap hasil maupun proses belajar. 

6) Mengurangi terjadinya verbalisme. 

Dalam pembelajaran sering terjadi siswa mengalami verbalisme 

Karena apa yang diterangkan atau yang dijelaskan oleh guru lebih 
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bersifat abstrak atau tidak ada wujud, tidak ada ilustrasi nyata atau 

salah contoh sehingga siswa hanya bisa mengatakan tetapi tidak 

memahami bentuk, wujud atau karakteristik objek. Dengan 

demikian, media pembelajaran berfungsi sebagai alat yang efektif 

dalam memperjelas pesan yang disampaikan. 

7) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.  

Sering terjadi dalam pembelajaran menjelaskan objek 

pembelajaran yang artinya sangat luas, besar, atau sempit, kecil, 

atau bahaya, sehingga memerlukan alat bantu untuk menjelaskan, 

mendekatkan pada objek yang dimaksud. 

d. Manfaat media pembelajaran 

 Menurut Azhar Arsyad (2009: 26) manfaat media pembelajaran 

sebai berikut : 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 

kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 

kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, 

dan waktu; 
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a) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan 

langsung diruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, 

slide, realita, film, radio atau model; 

b) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh 

indera dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, 

atau gambar; 

c) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali 

dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, 

film, foto, slide disamping secara verbal; 

d) Objjek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah 

dapat ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, 

atau simulasi komputer; 

e) Kejadian atau percoban yang dapat membahayakan dapat 

disimulasikan dengan media seperti komputer, film dan video. 

f) Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau 

proses yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti 

proses kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan 

teknik-teknik rekaman seperti time-lapse untuk film, video, 

slide, atau simulasi komputer. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 

kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka, 

serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, 

masyarakat dan lingkungannya. 
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e. Kriteria pemilihan media 

Menurut Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto (2011: 86) terdapat 

beberapa kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih media, 

sebagai berikut: 

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih 

berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan secara 

umum mengacu kepada salah satu atau gabungna dari dua atau tiga 

rahah kognitif. 

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 

prinsip, atau generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film dan 

grafik, memerlukan simbol dank kode yang berbeda, karenanya 

memerlukan proses dan keterampilan mental yang berbeda untuk 

memahaminya. 

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana atau 

sumber daya lainnya untuk memproduksi, tidap perlu dipaksakan. 

4) Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria 

utama. Apapun media itu, guru harus mampu mnggunakannya 

dalam proses pembelajaran. 

5) Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok 

besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok 

kecil atau perorangan. 

6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi 

harus memenuhi persyaratan teknis tertentu.  
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Sedangkan menurut Muhammad Rohman (2013: 172) ada beberapa 

prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut : 

1) Media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran, 

metode mengajar yang digunakan serta karakteristik siswa yang belajar 

(tingkat pengetahuan siswa, dan jumlah siswa yang belajar). 

2) Untuk dapat memilih media dengan tepat, guru harus mengenal cirri-

ciri dan tiap-tiap media pembelajaran. 

3) Pemilihan media pembelajaran harus berorientasi pada siswa yang 

belajar. 

4) Pemilihan media harus mempertimbangkan biaya pengadaan, 

ketersediaan bahan media, mutu media, dan lingkungan fisik tempat 

siswa belajar. 

Beberapa syarat umum yang harus dipenuhi dalam pemanfaatan media 

pengajaran dalam PBM, yaitu: 

1) Media pengajaran yang digunakan harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

2) Media pengajaran tersebut merupakan media yang dapat dilihat atau 

didengar. 

3) Media pengajaran yang digunakan dapat merespon siswa belajar. 

4) Media pengajaran juga harus sesuai dengan kondisi individu siswa. 

5) Media pengajaran tersebut merupakan perantara (medium) dalam 

proses pembelajaran siswa. 

2. Multimedia Pembelajaran Interaktif  

a. Pengertian multimedia 

Menurut Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto (2011: 78) disebut 

multimedia, karena media ini merupakan kombinasi dari berbagai 

media yaitu menggunakan audio, video, grafis dan lainsebagainya. 
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Sedangkan  Daryanto (2010: 51) mengemukakan bahwa multimedia 

terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia 

interaktif. multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak 

dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan 

oleh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), 

contohnya tv dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia 

yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 

untuk proses selanjutnya. 

Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan 

lingkungan yang mmungkinkan tejadinya proses belajar. Jadi dalam 

pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar.Belajar 

dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam berinteraksi dengan 

lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relatif 

konstan. 

Maka multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi 

multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata 

lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) 

serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 

siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan 

terkendali. 
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b. Manfaat multimedia interaktif 

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan 

digunakan secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat 

besar bagi para guru dan siswa. Menurut Daryanto (2010: 52) secara 

umum manfaat yang dapat diperoleh adalah : 

1)  Proses pembelajaran lebih menarik 

2) Lebih interaktif 

3) Jumlah waktu mengajar dapat dikurangi 

4) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan  

5) Proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja 

6) Sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. 

Manfaat diatas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah 

multimedia pembelajaran, yaitu : 

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak  oleh 

mata, seperti kuman, bakteri dan sebagainya. 

2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 

dihadirkan kesekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan 

sebagainya. 

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 

berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars dan sebagainya. 

4) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti lutusan 

gunung berapi, harimau, racun dan sebagainya. 
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5) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, 

salju dan sebagainya. 

6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 

c. Karakteristik multimedia interaktif 

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 

penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan 

karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga 

evaluasi pembelajaran. 

Menurut Daryanto (2010: 53) karakteristik multimedia 

pembelajaran adalah sebagai berikut : 

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna. 

3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberikan kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Selain memenuhi ketiga 

karakteristik tersebut, multimedia sebaiknya juga memenuhi fungsi 

sebagai berikut : 

a) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 

mungkin. 

b) Mampu memberikan kesempatan pada siswa untuk mengontrol 

laju kecepatan belajarnya sendiri. 
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c) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas 

dan terkendali. 

d. Prosedur umum pembuatan multimedia 

Agar media pendidikan yang dibuat dapat digunakan sebagai alat 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan maka 

sangat diperlukan enam langkah-langkah pengembangan program 

media : 

1) Menganalisis keperluan dan karakteristik siswa. 

2) Merumuskan tujuan instruksional dan operasional. 

3) Merumuskan butir-butir materi secara terinci. 

4) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan. 

5) Menulis naskah media/menyusun media yang digunakan. 

6) Mengadakan test dan revisi. 

e. Dampak multimedia interaktif 

Tidak data disangkal bahwa terpaan teknologi berupa perangkat 

lunak (software) maupun perangkat keras (hardware) sudah 

sedemikian menyatu dengan kehidupan manusia modern. Dalam hal 

ini akan dikemukakan beberapa persoalan yang muncul sebagai akibat 

dari diterapkannya teknologi ini dalam latar pendidikan : 

1) Berkaitan dengan orientasi filosofis. Ada dua masalah orientasi 

filosofis yang muncul akibat penerapan teknologi multimedia ini 

yakni masalah yang berasal dari pandangan kaum objektivis dan 

yang berasal dari pandangan kaum kontruktivis. Kaum objektivis 
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menikai desain multimedia sebagai sesuatu yang sangat riil yang 

dapat membantu pendidikan siswa menuju kepada tujuan yang 

diharapkan. Sebaliknya kaum konstruktivis berpendapat bahwa 

pengetahuan hendaklah dibentuk oleh siswa sendiri berdasarkan 

penafsirannya terhadap pengalaman dan gejala hidup yang dialami. 

2) Berhubungan dengan lingkungan belajar. Lingkungan belajar 

multimedia interaktif dapat dikategorikan dalam tiga jenis yakni 

lingkungan belajar preskriptif, demokratis dan sibernetik. 

3)  Berhubungan dengan desain instruksional. Pada umumnya, desain 

pembelajaran multimedia dibuat berdasarkan besar kecilnya 

control siswa atas pembelajarannya. Sebagian besar peneliti 

mengatakan bahwa siswa diberdayakan melalui control yang lebih 

besar atas belajarnya tetapi siswa bisa juga dihambat melalui 

control atas belajarnya. 

4) Berkaitan dengan umpan balik. Sifat dari umpan balik dalam 

pembelajaran multimedia sangat bervariasi tergantung pada 

lingkungan dimana multimedia itu digunakan. 

3. Macromedia Director MX  

Kemajuan teknologi menyediakan berbagai macam aplikasi yang dapat 

digunakan oleh pengembang media pembelajaran untuk membuat sebuah 

bahan ajar multimedia imteraktif.Masing-masing aplikasi tentunya 

memiliki kelemahan dan keunggulan tersendiri, maka dari itu sangat 
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diperlukan kemahiran pengembang media pembelajaran untuk memilih 

aplikasi yang tepat. 

 Macromedia Director MX 2004 merupakan sebuah program 

untuk membantu dalam membuat animasi atau multimedia yang interaktif. 

Macromedia Director MX 2004 memiliki fasilitas pengaturan untuk 

membuat suatu animasi per frame dan animasi tiga dimensi. Macromedia 

Director MX 2004 dapat digunakan sebagai suatu penawaran atau 

informasi untuk disampaikan kepada pihak lain secara 

interaktif.Macromedia director adalah salah satu program untuk membuat 

presentasi multimedia interaktif.aplikasi ini juga banyak digunakan untuk 

membuat game, animasi, video tutorial interaktif dan berbagai aplikasi 

multimedia lainnya yang didistribusikan melalui CD, DVVD, dan internet. 

a. Keunggulan macromedia director MX 

Macromedia director MX 2004 mempunyai fasilitas yang lengkap, 

penggunaannya pun mudah, antara lain untuk : 

1) Mengimpor file, gambar, suara, dan movie. 

2) Membuat menu pilihan dan anmimasi sederhana. 

3) Membuat lompatan dari tampilan satu ke tampilan lain. 

4) Membuat kuis dan game. 

5) Membuat respon dan menampilkan hasil tes (evaluasi). 

 Macromedia director MX 2004 bukanlah software segala bisa, director 

hanya software untuk merangkai komponen multimedia dan grafis 

sehingga menjadi file executable (*.exe).di director fasilitas bitmap 
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dan vector editor sangat sederhana sehingga perlu bantuan software 

lain, yaitu didukung beberapa software animasi, grafis dan sound yang 

bisa dikombinasikan menjadi suatu tampilan multimedia yang 

berkualitas. Software-software tersebut antara lain: Macromedia Flash 

MX, Adobe Photoshop, dan sebagainya. 

b. Area kerja macromedia director 

Area kerja macromedia director dapat terlihat seperti gambar  

 

dibawah ini : 

Title Bar     Menu Bar      Score WindowProperti inspektor 

 

 

ToolPaletteStageCast Window 

Gambar 1. Tampilan halaman kerja Macromedia Director MX 
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1) Title bar 

Menampilkan nama program dan file dokumen yang sedang aktif. 

2) Menu bar 

Menu bar adalah toolbar utama untuk memuat seluruh perintah untuk 

macromedia director MX 2004. Terdiri dari 9 menu utama yang 

masing-masing berisi sub menu atau perintah lagi. 

3) Cast window 

Berfungsi sebagai tempat penyimpanan cast member dari movie yang 

dibuat. Kita juga dapat mengimport cast member yang baru, 

melihat keberadaan cast member, dan mengontrol properties dari 

masing-masing cast member. 

4) Property inspector 

Digunakan untuk melihat dan mengubah properties dari setiap cast 

member dan sprite yang digunakan dalam movie. Pada property 

inspector juga terdapat tab movie dimana kita dapat melihat dan 

mengubah properties stage seperti ukuran, warna, dan chanel. 

5) Tool palette 

Terdiri dari beberapa tool untuk menggambar, mewarnai, mengatur 

tampilan gambar pada stage, dan membuat component. 

6) Stage  

Merupakan lembar kerja dimana gambar, teks, dan tombol navigasi 

dibuat untuk keperluan animasi atau aplikasi. 

7) Score window 
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 Berguna untuk mengorganisasi dan mengontrol movie yang 

ditampilkan pada baris yang dinamakan chanel. Didalam score 

juga terdapat beberapa baris spritechanel untuk mengontrol sprite 

movie. Selain itu, score juga dilengkapi beberapa chanel efek untuk 

mengatur tempo movie, suara, colour palette, transisi, dan script. 

8) Script  

 Untuk memberi perintah lebih jauh pada objek dengan 

menggunakan bahasa pemrograman lingo. 

9) Library  

 Kumpulan hasil pemrograman lingo perintah yang bermanfaat 

yang dibuat programmer director.Kita tidak perlu mengetik script 

yang memusingkan. Cukup dengan drag icon library pada objek. 

Objek, gambar, teks, script, dan suara yang diperlukan 

dalam animasi director dinamakan cast member dan akan 

tersimpan di dalam cast window.  

Menurut Hendi Hendratman (2011: 3) adapun langkah pembuatan 

multimedia interaktif dengan software macromedia director adalah sebagai 

berikut : 

a. Persiapan bidang kerja stage/movie 

1) Jalankan macromedia director, di kotak dialog pilih create file 
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Gambar 2. Kotak Dialog Macromedia Director 

 

2) Agar tampilan kerja lebih sederhana dan efisien klik menu 

windowŸPanelsetsŸDirector

                         

Gambar 3. Tampilan Kerja Menu Window 

3) Atur bidang bidang kerja/Stage agar berwarna latar belakang 

hitam dengan ukuran sesuai resolution. Klik di bidang kosong 
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stage. Di panel property inspector, atur sebagai berikut :

 

            Gambar 4. Tampilan Property Inspector 

b. Import gambar & cast member 

1) Klik menu file>import  untuk membuka kotak dialog importfile 

into ñinternalò 

2) Dibagian look in buka folder tempat cast member yang akan 

diimport. 

 

Gambar 5. Tampilan kotak tempat memilih file yang akan di import 

3) Pilih file yang ingin diimport , lalu akan tampil kotak dialog image 

options foré 
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Gambar 6. Tampilan kotak dialog image options foré 

 

4) Lalu klik OK. Cast member akan masuk ke dalam cast window. 

 Cast member yang ditempatkan ada stage atau score dinamakan sprite. 

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk membuat sprite pada stage 

dan score: 

1) Pada cast window pilih cast member yang akan dijadikan sprite 

2) Drag lalu tempatkan di area stage, hasilnya cast member berubah 

status menjadi sprite. 

 
Gambar 7. Hasil file import di halaman kerja (stage) 

 

3) Klik bebas pada area stage untuk mnghilangkan seleksi sprite. 
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4) Ketika kita membuat sprite pada stage secara otomatis sprite juga 

akan tampil pada score dalam wujud frame dan keyframe 

 
       Gambar 8. Tampilan score dari stage yang dipilih 

 

5) Klik di sisi kanan score window lalu drag ke kanan untuk 

mengubah panjang score window. Hasilnya score windowakan 

terlihat semuanya. 

 

Gambar  9. Tampilan score window dalam wujud frame dan keyframe 

Pada macromedia, kita juga bisa memberikan animasi kepada 

objek.Salah satu animasi yang terdapat pada macromedia director adalah 

Ditarik kesamping 
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animasi tweening. Animasi tweening adalah animasi yang dibuat dengan 

cara mengisi frame di antara dua keyframe atau lebih. Misalkan untuk 

membuat animasi objek bergerak, kita cukup membuat satu buah keyframe 

berisi gambar dengan posisi awal sebelum objek bergerak dan satu lagi 

keyframe berisi gambar dengan posisi akhir setelah objek bergerak. Detail 

gerakan di antara kedua keyframe tersebut akan dibuat secara otomatis. 

Macromedia director memiliki kemampuan untuk memainkan file 

suara. File suara yang telah diimport ke dalam director dinamakan cast 

member dan setelah ditempatkan pada stage juga akan sama dinamakan 

sprite. Cara mengimport file suara kedalam director adalah sebagai 

berikut: 

1) Klik menu file>import  atau tekan Ctrl+R  

2) Pilih video yang akan diimport 

3) Klik tombol import. Hasilnya akan muncul cast member suara pada 

cast window 

4) Pilih property inspector, klik tab Sound untuk menampilkan properties 

file suara 

 

                 Gambar 10. Tampilan Property inspector 
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5) Klik tombol Play untuk mendengarkan suara. Untuk menghentikan 

suara klik tombol Stop. 

Setelah mengimport file suara, kita akan membuat sprite suara pada 

score window agar dapat digunakan untuk keperluan animasi. Berikut 

adalah langkah-langkahnya : 

1) Drag cast member suara ke score window tempatkan di chanel Sound 

tepatnya pada frame 1

 

Gambar 11. Posisi Cast member pada chanel sound 

2) Pada chanel Tempo klik frame 30 

 

Gambar 12. Membuat tempo pada frame 30 
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3) Klik menu Modify>Frame>Tempo untuk membuka kotak dialog 

frame properties Tempo. 

 

Gambar 13.Cara membuka kotak dialog frame properties tempo 

4) Pilih Wait for Cue Point kemudian pilih Cue Point : 

(End) agar durasi suara dimainkan secara penuh dan hanya 1 kali saja. 

 

Gambar 14.Setting tempo suara 

5) Setelah selesai klik OK. Hasilnya pada frame 30 akan muncul 

tanda tempo. 
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6) Klik tombol Rewind diikuti tombol Play untuk mendengarkan 

suara. 

4. Pendidikan Agama Islam 

Ramayulis dan Samsul Nizar dalam Sri Minarti (2013: 26) yang 

mendefenisikan pendidikan islam merupakan suatu sistem yang 

memungkinkan peserta didik dapat mengarahkan kehidupannya sesuai 

dengan ideology islam.  

Sedangkan menurut Muhaimin dalam Sri Minarti (2013: 26) secara 

sederhana dan terperinci memberikan beberapa pengertian tentang 

pendidikan islam yang dapat dipahami sebagai berikut : 

a. Pendidikan yang dipahami dan dikembangkan dari ajaran dan nilai-

nilai fundamental yang terkandung dalam sumber dasarnya yaitu Al-

qurôan dan sunnah. Dalam pengertiann yang pertama ini, pendidikan 

islam dapat berwujud pemikiran dan teori pendidikan yang 

mendasarkan diri atau dikembangkan dari sumber-sumber dasar 

tersebut. 

b. Upaya memberikan pendidikan agama islam agar menjadikannya 

sebagai pandangan dan sikap hidup si peserta didik. Dalam pengertian 

yang kedua ini pendidikan islam dapat berwujud (a) segenap kegiatan 

yang dilakukan seseorang atau suatu lembaga tertentu untuk membantu 

peserta didik dalam menumbuh kembangkan ajaran islam dan nilai-

nilainya pada pada salah satu atau beberapa pihak. 
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c. Proses dan praktik penyelengaraan pendidikan yang berlangsung dan 

berkembang dalam sejarah umat islam, artinya proses tumbuh 

kembangnya islam dan umatnya, baik islam sebagai agama, ajaran, 

maupun sistem budaya dan peradaban sejak zaman Nabi Muhammad 

sampai sekarang. 

Defenisi lain menyebutkan bahwa pendidikan islam merupakan proses 

mengarahkan manusia kepada kehidupan yang baik dan mengangkat 

derajat kemanusiaannya sesuai dengan kemampuan fitrah dan kemampuan 

ajarnya (pengaruh dari luar). 

 Akan tetapi, semua defenisi pendidikan islam tersebut terperinci 

sebagai berikut : 

a. Pendidikan islam adalah jenis pendidikan yang pendirian dan 

penyelenggaraannya didorong oleh hasrat dan semangat cita-cita untuk 

menjawantahkan nilai-nilai islam, baik yang tercermin dalam nama 

lembaganya maupun dalam kegiatan-kegiatan yang diselenggarakan. 

Kata islam ditempatkan sebagai sumber nilai yang akan diwujudkan 

dalam seluruh kegiatan pendidikan. 

b. Pendidikan islam adalah jenis pendidikan yang memberikan perhatian 

dan sekaligus menjadikan ajaran islam sebagai pengetahuan untuk 

program studi yang dilaksanakan. Kata islam ditempatkan sebagai 

bidang studi atau ilmu dan diperlakukan sebagaimana ilmu yang lain. 
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c. Pendidikan islam adalah jenis pendidikan yang mencakup kedua 

pengertian di atas. Kata islam ditempatkan sebagai sumber nilai 

sekaligus sebagai bidang studi yang ditawarkan lewat program studi 

yang diselenggarakan. 

Menurut Sri Minarti (2013: 39) dari aspek praktis, pendidikan islam 

memiliki limatujuan asasi, yaitu sebagai berikut : 

a. Membantu pembentukan akhlak yang mulia. 

b. Mempersiapkan kehidupan dunia dan akhirat. 

c. Mempersiapkan mencari penghidupan dan pemeliharaan segi-segi 

kemanfaatan. 

d. Menumbuhkan semangat keilmuan pada para pelajar dan memuaskan 

keingintahuan mereka sehingga timbul keinginan mengkaji ilmu 

sebagai ilmu. 

e. Menyiapkan para pelajar dari segi profesionalitas, teknis, dan 

perubahan supaya mereka ahli dalam profesi tertentu dan hidup mulia 

dengan sisi keagamaan tetap terjaga. 

B. Penelitian yang Relevan 

Beberapa hasil penelitian yang mendukung berhasilnya pembelajaran 

multimedia interaktif adalah : 

1. Penelitian Sherley Yudistiya Utari (2013), tentang ñPengembangan CD 

Pembelajaran Interaktif dengan Menggunakan Aplikasi Macromedia 

Director pada Mata Pelajaran Biologi Kelas X SMAò. Persamaan dengan 

penelitian ini adalah sama-sama dalam jenis penelitian pengembangan dan 
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aplikasi yang digunakan. Sedangkan perbedaanya terletak pada mata 

pelajaran yang diberikan. 

2. Penelitian Aulia Vadilla (2016), tentang ñPengembangan Multimedia 

Interaktif Mata Kuliah Pengembangan Bahan Ajar dengan Aplikasi 

Macromedia Flash Professional 8 Program Studi Teknologi Pendidikanò. 

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama dalam jenis penelitian 

pengembangan. Sedangkan perbedaanya terletak pada aplikasi yang 

digunakan serta mata pelajaran yang diberikan. 
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BAB III  

METODE PENGEMBANGAN  

 

A. Jenis Penelitian 

         Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal 

dengan istilah Research and Development (R & D). menurut Sugiyono (2008: 

407) ñmetode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tertentuò. Sedangkan menurut Nusa Putra (2012: 67) bahwa R & D 

bisa didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, 

bertujuan/diarahkan untuk mencaritemukan, merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan produk, menguji keefektifan produk, model, 

metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, 

efisien, produktif, dan bermakna. 

         Agar dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 

supaya dapat berfungsi dengan baik, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan produk tersebut. Jadi penggunaan metode R&D sejalan 

dengan apa yang dikemukakan oleh para ahli sesuai dengan tujuan penelitian 

ini. Langkah-langkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri dari 

kajian tentang temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, 

mengembangkan produk berdasarkan temuan-temuan penelitian tersebut, 

melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar dimana produk tersebut akan 

dipakai, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan. 
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Ada beberapa alasan mengapa penelitian pengembangan ini dilakukan : 

1. Untuk mengetahui apakah produk yang dihasilkan layak untuk digunakan. 

2. Produk pengembangan multimedia interaktif dengan aplikasi Macromedia 

director MX diasumsikan akan mampu memenuhi tujuan pengembangan 

sumber belajar digital itu sendiri, karena akan melalui tahapan proses uji 

para ahli sebagai validasi produk dan uji coba kemudian direvisi. 

3. Pengolahan data menggunakan statistik deskriptif, sehingga dapat 

memberikan deskripsi yang berguna dalam pemecahan masalah-masalah 

rancangan, dan produk. 

B. Model dan Prosedur Pengembangan 

         Multimedia interaktif yang dihasilkan perlu dilakukan perancangan 

dan pengembangan yang cermat. Model dalam penelitian dapat menjadikan 

kerangka kerja untuk pengembangan teori dan penelitian. Model yang 

digunakan adalah model prosedural, yaitu model yang dikembangkan oleh 

Emzir (2012:271).      

         Emzir (2012:271) menyatakan bahwa prosedur penelitian 

pengembangan terdiri dari 10 langkah, yaitu: 

1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi (kajian 

pustaka, pengamatan kelas dan lingkungan sekolah). 

2. Melakukan perencanaan (perumusan tujuan, penentuan urutan 

pembelajaran dan uji kelayakan terbatas). 

3. Mengembangkan produk awal (pengembangan bahan pembelajaran, 

penyusunan, instrument evaluasi dan validasi ahli). 
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4. Melakukan uji lapangan permulaan (observasi dan kuisioner dikumpulkan 

dan dianalisa). 

5. Melakukan revisi terhadap produk utama (sesuai dengan saran-saran dari 

hasil uji lapangan permulaan). 

6. Melakukan uji lapangan. 

7. Melakukan revisi terhadap produk operasional. 

8. Melakukan uji coba lapangan. 

9. Melakukan revisi terhadap produk hasil. 

10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan. 

         Selanjutnya langkah-langkah tersebut disederhanakan sesuai dengan 

kebutuhan penelitian meliputi 5 pokok tahapan yaitu: 

1. Melakukan perencanaan (observasi lapangan dan studi pendahuluan) 

2. Mengembangkan produk awal 

3. Melakukan validitas produk (validitas dan revisi) 

4. Melakukan uji coba terbatas 

5. Hasil produk akhir 

         Secara lebih jelas, prosedur pengembangan dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini: 
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Gambar 15. Bagan Prosedur Pengembangan dari model pengembangan 

menurut  Borg & Gall 

 

Adapun penjelasan dari tahap-tahap penelitian diatas yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap Perencanaan 

   Tahap ini dijabarkan dalam dua langkah, yaitu studi pustaka dan 

observasi lapangan. Tahap ini bertujuan untuk merumuskan isi materi 

pelajaran dan menganalisis kebutuhan sasaran. 

   Setelah potensi dan masalah diperoleh oleh peneliti, maka 

langkah selanjutnya adalah mengumpulkan informasi yang dapat 

digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Salah satu caranya yaitu 

dengan melakukan observasi. Observasi dilakukan melalui pengamatan 

sarana dan prasarana serta media yang digunakan, wawancara dengan 

I. Perencanaan 

1. Observasi 

II.   Pengembangan Produk Awal 

III.  Validasi Produk 

3.  Validasi Ahli 4.  Revisi 

IV .   Tahap Uji Coba 

V.   Produk Akhir 

2. Studi Pendahuluan 
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salah satu guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) serta 

dengan beberapa orang siswa SMPN 2 Batusangkar. Pada tahapan ini 

peneliti melakukan observasi kesekolah untuk melihat proses 

pembelajaran PAI.  

   Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap ini adalah: 

a. Analisis kurikulum 

 Dalam merancang multimedia interaktif menggunakan software 

macromedia director sangat berkaitan dengan kurikulum, yaitu untuk 

mengetahui indikator apa yang harus dicapai siswa dalam 

pembelajaran sehingga kompetensi inti dan Kompetensi Dasar dapat 

dicapai. 

b. Analisis siswa 

 Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang 

sesuai dengan rancangan dan pengembangan media pembelajaran 

sesuai dengan subyek penelitian yaitu siswa kelas IX di SMPN 2 

Batusangkar. 

c. Analisis media 

 Analisis media dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media 

yang digunakan dalam materi, keadaan alam dan aktivitas penduduk 

dapat meningkatkan kepahaman, minat dan motivasi siswa, serta hasil 

belajar siswa. 
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2. Pengembangan Produk Awal 

   Dalam mendesain produk dilakukan melalui dua tahap yaitu 

tahap pertama: memilih dan menetapkan aplikasi yang digunakan, 

aplikasi yang digunakan dalam membuat multimedia interaktif ini adalah 

Macromedia Director MX, selanjutnya tahap kedua yaitu membuat desain 

dan perancangan. Untuk menggambarkan perancangan dari tiap-tiap 

scene, memerlukan dua perancangan yaitu perancangan storyboard dan 

flowchart yang harus dibuat. 

a. Flowchart adalah penggambaran secara fisik dari langkah-langkah dan 

urutan-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart digunakan 

untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil 

dan menolong dalam menganalisis alternative-alternatif lain dalam 

pengoperasian. 

b. Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai 

dengan naskah, dengan storyboard kita dapat menyampaikan ide cerita 

kita kepada orang lain dengan lebih mudah. Gambaran dari scene, 

bentuk visual perancangan, audio, durasi, keterangan dan membuat 

media.  

3. Validasi Produk 

        Setelah produk selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi terhadap produk tersebut. pada tahap ini dilakukan 

beberapa langkah yaitu: 
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a. Validasi oleh ahli 

         Validasi dilakukan oleh dua orang ahli materi dan dua orang 

ahli media. Ahli materi dalam penelitian ini adalah guru mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam. Sedangkan ahli madia adalah 

dosen KTP FIP UNP. Setelah langkah tersebut diharapkan diperoleh 

kritik dan saran yang jelas dan membangun untuk perbaikan produk. 

b. Revisi  

         Revisi dilakukan sesuai dengan masukan dari ahli media dan 

ahli materi. Revisi dilakukan sebelum uji coba produk. Hasil revisi 

merupakan produk awal yang sudah tervalidasi. 

4. Uji Coba 

   Tahap ini dilakukan untuk mengetahui praktikalitas kelayakan 

dari sebuah media yang dibuat. Apakah produk atau media yang 

dihasilkan memiliki kualitas yang layak dan mudah untuk digunakan atau 

tidak. Untuk mengetahui hal tersebut, maka dalam tahap uji coba ini 

dikumpulkan data yang memberikan informasi mengenai produk tersebut. 

yang mana media tersebut akan diujikan kepada siswa kelas IX SMP 2 

Batusangkar. 

5. Produk akhir 

   Akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah diperoleh 

hasil berupa produk multimedia interaktif sebagai sumber belajar pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
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C. Instrumen Pengumpulan Data 

         Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan 

digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar 

kegiatannya tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya (Suharsimi 

Arikunto, 1995:135) dalam Ridwan. Pembuatan instrumen dilakukan dengan 

memecah variabel menjadi beberapa indikator, kemudian merumuskan butir-

butir pertanyaan. Dengan demikian, secara logis akan dicapai validitas 

instrumen seperti yang dikehendaki dalam penelitian ini. 

         Suatu media interaktif yang dikembangkan, agar menjadi sebuah 

IMMI (interactive multimedia instructional), harus memenuhi beberapa 

kriteria. Thorn (2006) dalam http://ft-unm.net/medtek/JurnalMedtek Vol.2 

N0.1 April 2010/hasrulbakri.pdf, mengajukan enam kriteria untuk menilai 

multimedia interaktif, yaitu: 

1.  Kriteria penilaian pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah CD 

interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga siswa dapat 

mempelajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang 

media. 

2. Kriteria kedua adalah kandungan kognisi. Dalam arti adanya kandungan 

pengetahuan yang jelas. 

3. Kriteria ketiga adalah presentasi informasi, yang digunakan untuk menilai 

isi dan program CD interaktif itu sendiri. 

4. Kriteria keempat adalah integrasi media, dimana media harus 

mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan. 

http://ft-unm.net/medtek/JurnalMedtek%20Vol.2
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5. Krtiteria kelima adalah artistic dan estetika. Untuk menarik minat belajar, 

maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang 

baik. 

6. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan, dengan 

kata lain program yang dikebangkan harus memberikan pembelajaran 

yang diinginkan oleh peserta belajar. 

         Instrument penilaian para ahli dikembangkan mengacu kepada 

kriteria IMMI diatas, dengan melibatkan ahli materi dan media. Penilaian 

dilakukan terhadap seluruh aspek materi pembelajaran yang dikembangkan 

yaitu tentang materi perkembangan islam di nusantara. Yang terdiri dari 

beberapa sub judul yaitu teori perkembangan islam, cara masuknya islam di 

nusantara, kerajaan islam dinusantara dan tradisi islam dinusantara. Instrumen 

untuk ahli materi ditinjau dari aspek: kebenaran konsep, kedalaman materi, 

kelengkapan materi, penulisan, evaluasi, dan desain pembelajaran. Sedangkan 

isntrumen untuk ahli media ditinjau dari aspek tampilan, kemudahan 

penggunaan media, unsure-unsur pendukung media, dan navigasi. 

Instrument pengumpulan data dalam penelitian ini adalah : 

1. Angket  

   Angket/kuesioner menurut Kholid Narbuko (2012: 76) 

merupakan ñsuatu daftar yang berisikan rangkaian pertanyaan mengenai 

sesuatu masalah atau bidang yang akan diteliti untuk memperoleh data, 

angket disebarkan kepada responden, terutama pada penelitian survaiò. 
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Tujuan dilakukan angket atau kuesioner ialah : 

a. Memperoleh informasi yang relevan dengan tujuan penelitian. 

b. Memperoleh informasi mengenai suatu masalah secara serentak. 

   Angket ini dirancang sesuai dengan kebutuhan disebarkan 

kepada subjek coba. Skala yang digunakan yakni skala Likert dengan 

alternatif responnya adalah sangat setuju, setuju, cukup setuju, tidak 

setuju, dan sangat tidak setuju.  

Angket pada umumnya terbagi dua, yaitu sebagai berikut : 

a. Angket validitas 

               Lembar angket ini diberikan kepada validator untuk 

mengetahui tentang tingkatan validitas media pembelajaran. 

Tabel 1. Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 

 

Aspek 

Variabel 

kualitas 

produk 

 

Indikator  

 

Butir instrumen  

1 2 3 4 

Materi  1.1 Kebenaran 

konsep 

1. Kesesuaian 

SK, KD, dan 

indikator 

dengan materi 

a. Kesesuaian 

materi dengan 

kurikulum 

b. Kesesuaian 

materi dengan 

SK dan KD 

c. Kesesuain materi 

dengan indikator 

 1.2 Kedalaman 

materi 

2. Kedalaman 

materi 

3. Kemudahan 

untuk dipahami 

 

d. Materi yang 

disajikan sudah 

cukup luas dan 

mendalam 

e. Mudah dipahami 

 

 

Bersambungé 
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         Lanjutan tabel 1. 

1 2 3 4 

 1.3 Kelengkapan  

materi 

4.  Cakupan materi 

5.  Kesesuaian 

dengan  tujuan 

pembelajaran 

f. Cakupan materi 

sudah memenuhi 

kebutuhan 

g. Penyajian materi 

sudah sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

 1.4  Penulisan 6.  Menggunakan 

tata bahasa 

yang baku, 

jelas dan 

dimengerti 

h. Kesesuaian 

penulisan dengan 

EYD 

i. Ketepatan 

penulisan istilah-

istilah 

j. Penulisan teks 

terbaca jelas 

         1.5  Evaluasi 7.  Kesesuaian 

evaluasi 

dengan materi 

k. Kesesuaian 

latihan dengan 

materi 

l. Ketepatan 

sistematika 

penyajian soal 

Kesesuaian 

latihan yang 

diberikan dengan 

pemahaman anak 

dengan materi 

Media 2.1  Desaign dan 

layout 

1. Tampilan layout 

2.  Kualitas 

tampilan   

3.  Pemilihan 

komposisi 

warna 

4.  Pemilihan jenis 

dan ukuran font 

a. Kesesuaian 

tampilan layout 

b. Tata letak 

tampilan media 

c. Kesesuaian 

media 

gambar/video 

yang disajikan 

d. Kesesuaian 

pemilihan 

komposisi warna 

e. Materi yang  

disajikan 

berurutan 

                     Bersambungé 
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         Lanjutan tabel 1. 

1 2 3 4 

 2.2  Kesesuaian 5.  Sajian animasi 

6.  Daya dukung 

musik 

 

f. Kesesuaian 

animasi yang 

ditampilkan 

g. Kesesuaian desain 

background yang 

digunakan 

h. Ketepatan gambar 

yang disajikan 

i. Kesesuaian musik 

pendukung 

 

 2.3  Navigasi 7.  Navigasi j. Penempatan 

tombol navigasi 

sesuai dengan 

kebutuhan 

 2.4  Kemudahan 

penggunaan 

8.  Kemudahan 

 

k. Kemudahan 

penggunaan media 

yang 

dikembangkan 

 2.5  Pemanfaatan 

media 

9.  pemanfaatan l. Pemanfaatan dapat 

mendukung PBM 

 

b.   Angket praktikalitas 

       Untuk mengumpulkan data dalam rangka melihat praktikalitas 

produk animasi ini adalah angket. Angket ini dirancang sesuai dengan 

kebutuhan dan disebarkan kepada subjek uji coba yakni siswa SMP. 

Sekalah yang digunakan adalah Skala Likert dengan alternative 

responnya adalah sangat jelas, jelas, cukup jelas, kurang jelas, dan 

tidak jelas. Instrumen yang diberikan meliputi aspek tampilan, 

kejelasan penyajian materi, dan kemanfaatan.Lembar angket ini 

digunakan untuk mengetahui tingkat kepratisan media yang 
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dikembangkan. Angket ini diserahkan kepada siswa.Kisi-kisi 

instrument untuk siswa dapat dilihat pada table  berikut ini: 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrument Siswa 

Variabel Indikator  Butir instrumen  

Tampilan  

 

1. Keterbacaan teks 

2. Proporsi dan 

kejelasan ilustrasi 

serta relevansinya 

dengan pesan 

3. Bahasa  

4. Daya tarik 

5. Navigasi/petunjuk 

6. Penggunaan 

animasi 

7. Kejelasan dan 

kemudahan 

memahami materi 

8. Sistematika  

penyajian materi 

9. Evaluasi 

a. Teks dapat dibaca 

dengan baik  

b. Pesan yang disampaikan 

dapat diterima dengan 

jelas  

c. Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami  

d. Tampilan media 

menarik  

e. Navigasi mudah 

digunakan 

f. Animasi yang 

ditampilkan menarik 

g. Mudah memahami 

materi 

h. Sistematika/urutan  

penyajian materi baik 

i. Tes yang diberikan 

sesuai dengan materi 

Penggunaan 

dan 

pemanfaatan 

10. Mempermudah 

belajar 

11. Motivasi belajar 

12. Ketertarikan  

menggunakan 

media 

j. Multimedia interaktif 

mempermudah dalam 

pembelajaran 

k. Dapat memotivasi siswa 

dalam belajar 

l. Multimedia interaktif 

menarik perhatian siswa 

   

2. Dokumentasi  

   Menurut Riduan (2010: 77) dokumentasi adalah ditujukan untuk 

memperoleh data langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-buku 

yang relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film 

documenter, dan data yang relevan penelitian. 
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D. Teknik Analisis Data 

1. Analisis validitas      

               Setelah di peroleh data langkah selanjutnya adalah menganalisis  

data tersebut. data yang diperoleh melalui kegiatan penelitian uji coba, 

diklasifikasikan menjadi dua yaitu data kualitatif dan kuantitatif . Data 

kualitatif mengenai kualitas media diperoleh dari masukan saran dan kritik 

ahli materi dan ahli media. Kemudian dari data tersebut akan dipaparkan 

ke dalam analisis data deksriptif kuantitatif atau penyajian data melalui 

tabel, grafik atau diagram. 

               Lembar penilaian menggunakan format respon lima poin dari 

skala likert, di mana alternative responnya adalah sangat bagus / sangat 

jelas, bagus / jelas, cukup / cukup jelas, kurang / kurang jelas, sangat 

kurang / sangat tidak jelas. Sugiyono (2009: 135) menyebutkan ñsetiap 

jawaban item instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai 

gradasi dari sangat positif sampai sangat negatifò. Berikut tabel skor 

dengan pernyataan skala likert: 

Tabel 3: Skor Pernyataan Skala Likert 

Nomor 

item 

Pernyataan / pertanyaan Skor 

1 Sangat jelas/ baik/ sesuai 5 

2 Jelas /baik / sesuai 4 

3 Cukup jelas / cukup baik/ cukup sesuai 3 

4 Kurang jelas/ kurang baik/ kurang sesuai 2 

5 Sangat tidak jelas/ sangat tidak baik/ sangat tidak 

sesuai 

1 
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            Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas 

logis (logical validity). Untuk membuat validitas logis dalam penelitian 

ini, maka pembuatan instrumen mengikuti langkah-langkah yang benar 

dan hati-hati, yaitu dengan memecah variabel menjadi beberapa indikator, 

kemudian merumuskan butir-butir pertanyaan, sehingga secara logis akan 

dicapai validitas instrumen seperti yang dikehendaki dalam penelitian ini. 

 Hasil review dari validator materi dan validator media dari bentuk 

nilai huruf diubah menjadi bentuk nilai angka, dalam pengubahan ini 

disamakan dengan kriteria yang ada pada Skala Likert. Setiap jawaban 

dihubungkan dengan bentuk pernyataan dan dukungan sikap yang 

diungkapkan dengan kata-kata sebagai berikut. 

5 =Sangat setuju/sangat jelas/sangat valid 

4 =Setuju/jelas/valid 

3 =Cukup setuju/cukup jelas/cukup valid 

2 =Kurang setuju/kurang jelas/kurang valid 

1 =Tidak setuju/tidak jelas/tidak valid 

2. Analisis praktikalitas 

 Hasil review dari responden uji coba dari bentuk nilai huruf diubah 

menjadi bentuk nilai angka, setiap jawaban dihubungkan dengan bentuk 

pernyataan dan dukungan sikap yang diungkapkan dengan kata-kata 

sebagai berikut : 

              1  =  Sangat Tidak Praktis,  jika responden uji coba menganggap produk   

ini sangat tidak sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis. 
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              2  =   Tidak Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini tidak 

sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis. 

              3  =    Cukup Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini 

tidak  sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis. 

             4  =     Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini sesuai 

dengan isi pernyataan yang tertulis. 

             5  =     Sangat Praktis, jika responden uji coba menganggap produk ini 

sangat sesuai dengan isi pernyataan yang tertulis. 

   Dari aspek yang direviw, kemudian dicari rata-rata empirisnya 

dengan rumus: ὼӶ 
В

 

Keterangan : ɢ = Skor rata-rata 

   
Вὼ= Jumlah nilai 

   N = Jumlah responden  

Nilai rata-rata yang diperoleh, diinterprestasikan dengan kriteria 

sebagai berikut: 

Tabel 4: Nilai Kelayakan 

Nilai Kriteria 

Ó 4,00 Sangat valid/ sangat praktis 

3,00-3,90 Valid/ praktis 

2,00-2,90 Cukup valid/ cukup praktis 

1,00-1,90 Tidak valid/ tidak praktis 

Ò1,00 Sangat Tidak valid/ sangat tidak praktis 

Sumber :  
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Pengembangan 

1. Hasil Perencanaan 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk memunculkan dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran PAI sehingga 

dibutuhkan pengembangan media pembelajaran. Dalam penelitian ini ada 

beberapa tahap yang dilakukan penulis yaitu sebagai berikut: 

a. Analisis kurikulum 

     Berdasarkan kurikulum yang digunakan di SMPN 2 

Batusangkar yaitu kurikulum 2013. Peneliti menetapkan mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX dengan sajian materi 

untuk 1 semester. Berdasarkan silabus, materi yang penulis khususkan 

disini yaitu Standar Kompetensi ñPerkembangan Islam di Nusantaraò 

dengan Kompetensi Dasar ñMemahami Sejarah Perkembangan Islam 

di Nusantaraòdan ñMenceritakan Sejarah Tradisi Islam Nusantara. 

b. Analisis siswa 

     Berdasarkan hasil pengamatan pada siswa kelas IX di SMPN 2 

Batusangkar sebagian besar mengalami kesulitan dalam memahami 

materi pembelajaran mengenai materi perkembangan islam di 

nusantara karena materi yang begitu banyak dan guru hanya 

mengandalkan buku cetak saja membuat siswa menjadi bosan untuk 

melaksanakan PBM. Dan juga siswa lebih tertarik dengan media yang 
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berbasis komputer karena sesuai dengan perkembangan zaman dan 

perkembangan teknologi. 

c. Analisis media 

     Observasi dilakukan melalui pengamatan sarana dan prasarana 

serta media yang digunakan, wawancara dengan salah satu guru mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) serta dengan beberapa orang 

siswa SMPN 2 Batusangkar. Pada tahapan ini peneliti melakukan 

observasi kesekolah untuk melihat proses pembelajaran PAI. Dasar 

mengambil mata pelajaran ini karena pada proses pembelajaran 

banyaknya materi yang diajarkan serta kurang menariknya media yang 

digunakan.. Setelah melakukan observasi tersebut, perlu adanya 

sebuah multimedia interaktif yang dapat menunjang proses 

pembelajaran PAI terutama bagi siswa kelas IX di SMPN 2 

Batusangkar.  

2. Pengembangan Produk Awal 

 Berdasarkan hasil perencanaan yaitu mengobservasi dan 

mengumpulkan materi, peneliti melanjutkan pengembangan produk awal. 

Hasil pengembangan produk awal multimedia interaktif yang akan dibuat 

adalah: 

a. Pengembangan flowchart dan storyboard 

 Flowchart dibuat sedemikian rupa sesuai dengan materi yang 

ada dan kebutuhan siswa berdasarkan observasi. Bentuk flowchart 
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dapat dilihat pada lampiran. Kemudian dilanjutkan dengan merancang 

storyboard CD pembelajaran interaktif. 

b. Membuat media 

  Langkah selanjutnya adalah membuat CD pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan beberapa software. 

1) Membuat button dengan menggunakan aplikasi macromedia 

dreamweaver 

 

   Gambar 16. Membuat button dengan macromedia dreamweaver 
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2) Import semua cast member ke dalam cast window 

 
            Gambar 17. Import cast member ke dalam cast window 

 

3) Setelah semuanya selesai, publish produk agar produk bisa 

dijalankan secara penuh 

 
                                          Gambar 18. Publish produk 
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3. Validitas Produk 

a. Validitas produk oleh ahli 

  Validitas dilakukan untuk mengetahui kelayakan multimedia 

interaktif yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan melibatkan 

dua orang ahli media yaitu dosen Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan UNP yang bernama bapak Drs. Azman, M.Si dan ibuk 

Ulfia Rahmi, S.Pd., M.Pd. Serta melibatkan satu orang ahli materi 

yakni guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yaitu ibuk Dra. 

Nurul Husna. 

b. Revisi 

         Setelah melakukan validasi produk maka akan memperoleh 

masukan dari ahli media dan ahli materi selanjutnya adalah merevisi 

multimedia pembelajaran yang sudah dibuat sesuai dengan saran yang 

diberikan. Revisi dilakukan untuk memperbaiki produk sebelum 

dlakukan uji coba praktikalitas kepada siswa. Setelah dilakukan revisi, 

produk dikonsultasikan kepada para ahli untuk mengetahui apakah 

multimedia yang telah dibuat sudah layak diuji cobakan pada siswa. 

4. Uji Coba 

   Uji coba dilakukan untuk mengetahui praktikalitas penggunaan 

media yang melibatkan siswa kelas IX SMP N 2 Batusangkar. 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara menampilkan multimedia 

pembelajaran dengan menggunakan laptop dan LCD proyektor serta 
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menyebarkan angket penilaian. Angket penilaian meliputi aspek tampilan 

dan penggunaan media. 

5. Hasil Produk 

Setelah melakukan validasi data uji coba, maka akan diperoleh 

hasil penelitian dan pengembangan berupa produk multimedia 

pembelajaran yang berisi materi perkembangan islam di nusantara yang 

dapat digunakan dan membantu siswa dalam belajar. 

B. Deskripsi Pengembangan Produk dan Hasil Uji coba 

1. Deskripsi Data Validasi 

a. Validasi  materi 

       Data validasi materi diperoleh dari seorang validator materi 

dalam penelitian ini yaitu guru mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam kelas IX SMP N 2 Batusangkar dengan cara memberikan lembar 

penilaian. Validator materi mencoba produk dengan didampingi oleh 

pengembang produk tersebut sehingga validator materi dapat 

menanyakan langsung hal-hal yang berkaitan dengan produk yang 

dikembangkan dan dapat langsung memberikan masukan berupa kritik 

dan saran kepada pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai 

pedoman untuk melakukan revisi terhadap produk yang 

dikembangkan. 

       Hasil perolehan penilaian dari validator materi yang mencakup 

aspek kebenaran konsep, kedalaman materi, kelengkapan materi, 

penulisan dan evaluasi dari validator materi diperoleh rata-rata 4,06. 
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Hasil penilaian media dapat dilihat pada tabel 4. 

             Tabel 5. Hasil penilaian validator materi 

No 
Aspek yang 

Divalidasi 
Indikator  

penilai

an 

Rata-

rata 
Kategori  

1. Kebenaran konsep 1 5 

4,3 
Sangat 

valid 
2 4 

3 4 

2. Kedalaman materi 4 4 

4 
Sangat 

valid 
5 4 

6 4 

3. Kelengkapan materi 7 4 4 Sangat 

valid 8 4 

4. Penulisan  9 4 

4 
Sangat 

valid 

10 4 

11 4 

12 4 

13 4 

14 4 

5. Evaluasi  15 4 

4 
Sangat 

valid 

16 4 

17 4 

18 4 

19 4 

Rata-rata 4,06 
Sangat 

valid 

          Berdasarkan tabel di atas, penilaian dari validator materi 

dengan skor maksimal 5, skor minimal 1, rerata 4,06 dengan kategori 

ñSangat Validò, maka nilai yang diperoleh dari aspek materi adalah: 

1) Kebenaran konsep yang dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu 

kesesuaian materi dengan kurikulum, kesesuaian materi dengan SK 

dan KD serta kesesuaian materi dengan indikator diperoleh skor 

rerata 4,3. 

2) Kedalaman materi yang dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu 
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 materi yang disajikan sudah cukup luas dan mendalam, materi 

yang disediakan mudah dipahami dan kebenaran materi diperoleh 

skor rerata 4. 

3) Kelengkapan materi yang dijabarkan menjadi dua indikator yaitu 

cakupan materi sudah memenuhi kebutuhan dan penyajian materi 

sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran diperoleh skor rerata 4. 

4) Penulisan yang dijabarkan menjadi 6 indikator yaitu kesesuaian 

penulisan dengan EYD, sistematika penyajian materi, ketepatan 

penulisan istilah-istilah, kesesuaian pemberian contoh dengan 

materi, penggunaan bahasa mudah dipahami dan penulisan teks 

terbaca jelas diperoleh skor rerata 4. 

5) Evaluasi yang dijabarkan menjadi 5 indikator yaitu kesesuaian 

latihan dengan materi, ketepatan sistematika penyajian soal, 

kesesuaian latihan yang diberikan dengan pemahaman anak dengan 

materi, kecukupan pemberian latihan dan kecukupan pemberian 

umpan balik kepada siswa diperoleh skor rerata 4. 

     Kemudian komentar atau saran dari validator materi yaitu 

sebagai berikut : 

1) Supaya lebih memahami materi yang dibuat 

2) Bisa mengembangkannya di tengah-tengah masyarakat serta 

mampu menjadi contoh/teladan dalam kehidupan sehari-hari. 
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b. Validator media 

      Validator media terdiri dari 2 orang dosen jurusan KTP FIP 

UNP. Validator media mengkaji aspek-aspek media yang ada pada 

variabel yang telah dirancang, dengan cara memberikan angket. Ahli 

media mencoba produk dengan didampingi oleh pengembang sehingga 

dapat langsung diberikan masukan berupa kritik dan saran kepada 

pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman untuk 

melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. 

      Hasil perolehan penilaian validator I yang mencakup aspek 

design dan layout, kesesuaian, navigasi, kemudahan dan kemanfaatan 

media diperoleh nilai rerata sebesar 4,82. 

Hasil penilaian media dapat dilihat pada tabel 6. 

                             Tabel 6. Hasil penilaian validator I 

No 
Aspek yang 

Divalidasi 
Indikator  penilaian 

Rata-

rata 
Kategori  

1. 
 
 
 
 
 

Desain dan layout 

  

1 5 

4,8 

Sangat 

valid 

 

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

6 5 

7 4 

8 5 

9 5 

10 5 

11 4 

12 5 

13 5 

14 5 

15 5 

 

Bersambungé 
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             Lanjutan tabel 6. 

2. 
 

Kesesuaian  
 

16 5 

5 

Sangat 

valid 17 5 

18 5 

19 5 

3. 
 

Navigasi  
 

20 4 

4,33 

Sangat 

valid 21 4 

22 5 

4. Kemudahan  
23 5 5 

Sangat 

valid 

5. Kemanfaatan 
24 5 5 

Sangat 

valid 

Rata-rata 4,82 
Sangat 

valid 

 

       Berdasarkan tabel di atas, penilaian dari validator media I dengan 

skor maksimal 5, skor minimal 1, rerata 4,82 dengan kategori ñSangat 

Validò, maka nilai yang diperoleh dari aspek materi adalah: 

1) Desain dan layout dijabarkan menjadi 15 indikator yaitu tampilan 

layout media sudah bagus, tata letak tampilan media sudah tepat, 

kesesuaian penempatan gambar/video, kesesuaian pemilihan 

komposisi warna, urutan penyajian media sesuai, kesesuaian 

animasi yang digunakan, kesesuaian desain background yang 

digunakan, kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf, 

keterbacaan teks, ketepatan penggunaan bahasa, kualitas tampilan 

gambar, kemenarikan tampilan tombol, ketepatan penempatan 

tombol dan kelengkapan dari tombol diperoleh skor rerata 4,8. 

2) Kesesuaian dijabarkan menjadi 4 indikator yaitu kesesuaian music 

pendukung, kejelasan suara narator, kesatuan makna gambar 
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dengan teks, dan kesatuan makna animasi dengan teks diperoleh 

skor rerata 5. 

3) Navigasi dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu navigasi penggunaan 

media sudah tepat, navigasi penggunaan media sudah lengkap, dan 

penyajian media bersifat interaktif dan memberikan umpan balik 

terhadap siswa diperoleh skor rerata 4,33. 

4) Kemudahan penggunaan media diperoleh skor rerata 5. 

5) Pemanfaatan media diperoleh skor rerata 5. 

           Hasil perolehan penilaian validator II yang mencakup aspek 

design dan layout, kesesuaian, navigasi, kemudahan dan kemanfaatan 

media diperoleh nilai rerata sebesar 3,98. 

 Hasil penilaian media dapat dilihat pada tabel 7. 

                             Tabel 7. Hasil penilaian validator II 

No 
Aspek yang 

Divalidasi 
Indikator  penilaian 

Rata-

rata 
Kategori  

1. 
 
 
 
 
 

Desain dan layout 

  

1 4 

3,93 Valid  

2 4 

3 4 

4 4 

5 4 

6 3 

7 4 

8 4 

9 4 

10 4 

11 4 

12 3 

13 4 

14 4 

 

 

Bersambungé 
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Lanjutan tabel 7. 

  15 5   

2. 
 

Kesesuaian  
 

16 4 

4 

Sangat 

valid 17 4 

18 4 

19 4 

3. 
 

Navigasi  
 

20 4 

4 

Sangat 

valid 21 4 

22 4 

4. Kemudahan  
23 4 4 

Sangat 

valid 

5. Kemanfaatan 
24 4 4 

Sangat 

valid 

Rata-rata 3,98 Valid  

 

Berdasarkan tabel di atas, penilaian dari validator II dengan skor 

maksimal 5, skor minimal 1, rerata 3,98 dengan kategori ñValidò, 

maka nilai yang diperoleh dari aspek materi adalah: 

6) Desain dan layout dijabarkan menjadi 15 indikator yaitu tampilan 

layout media sudah bagus, tata letak tampilan media sudah tepat, 

kesesuaian penempatan gambar/video, kesesuaian pemilihan 

komposisi warna, urutan penyajian media sesuai, kesesuaian 

animasi yang digunakan, kesesuaian desain background yang 

digunakan, kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf, 

keterbacaan teks, ketepatan penggunaan bahasa, kualitas tampilan 

gambar, kemenarikan tampilan tombol, ketepatan penempatan 

tombol dan kelengkapan dari tombol diperoleh skor rerata 3,93. 

7) Kesesuaian dijabarkan menjadi 4 indikator yaitu kesesuaian music 

pendukung, kejelasan suara narator, kesatuan makna gambar 
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dengan teks, dan kesatuan makna animasi dengan teks diperoleh 

skor rerata 4. 

8) Navigasi dijabarkan menjadi 3 indikator yaitu navigasi penggunaan 

media sudah tepat, navigasi penggunaan media sudah lengkap, dan 

penyajian media bersifat interaktif dan memberikan umpan balik 

terhadap siswa diperoleh skor rerata 4. 

9) Kemudahan penggunaan media diperoleh skor rerata 4. 

10) Pemanfaatan media diperoleh skor rerata 4. 

       Kemudian komentar atau saran dari validator media yang telah dibuat dalam 

lembar penilaian adalah sebagai berikut: 

1) Menyesuaikan warna background dengan teori warna 

2) Warna background dengan warna tulisan harus kontras 

3) Animasi yang relevan dengan materi 

4) Penggunaan kalimat harus relevan  

5) Perbaikan pada menu tujuan 

6) Animasi tulisan dihilangkan pada sajian materi 

7) Suara narator sesuai dengan kebutuhan hanya dengan membacakan 

secara garis besar saja. 

2. Deskripsi Data Hasil Uji Coba 

Setelah produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi tahap 

selanjutnya yang dilakukan adalah melakukan uji coba produk. Uji coba 

dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran. 

Uji coba produk dilaksanakan pada tanggal 30 November 2017 dengan 
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melibatkan 28 orang responden yaitu siswa kelas IX SMP N 2 

Batusangkar. Uji praktikalitas ini berkaitan dengan tampilan dan 

penggunaan media.  

       Hasil kelayakan dapat dilihat dari penilaian tiap-tiap variabel 

yang ada pada Tabel 8. Sedangkan data lebih rinci dapat dilihat pada 

lampiran 6. halaman 109. 

                 Tabel 8. Hasil uji coba praktikalitas 

No 
Variabel 

kriteria  
Item Rata-rata Keterangan 

1 Tampilan 1-14 4,3 Sangat praktis 

2 
Penggunaan dan 

pemanfaatan 
15,16,17 4,53 Sangat praktis 

Rata-rata 4,41 Sangat praktis 

            Berdasarkan tabel di atas, penilaian uji coba praktikalitas dengan 

skor maksimal 5, skor minimal 1, rerata 4,41 dengan kategori ñSangat 

Praktisò, maka nilai yang diperoleh dari aspek materi adalah: 

a. Tampilan dijabarkan menjadi 14 yaitu ketepatan pemilihan warna 

background, ketepatan pemilihan warna tulisan, pemilihan jenis dan 

ukuran huruf sesuai, animasi menarik, urutan materi sesuai, 

penggunaan video tepat, pemberian contoh sesuai, kesesuaian gambar 

dengan isi, kesesuaian video dengan isi, music yang digunakan sesuai, 

evaluasi sesuai, evaluasi dapat dibaca dengan baik, pesan yang 

disampaikan jelas dan bahasa yang digunakan mudah dipahami 

diperoleh skor rerata 4,3. 
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b. Penggunaan dan pemanfaatan media dijabarkan menjadi 3 indikator 

yaitu media dapat mempermudah belajar, media tersebut dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan penggunaan media menarik dan 

menyenangkan diperoleh skor rerata 4,53. 

C. Revisi 

 Revisi dilakukan setelah produk dinilai oleh validator materi dan 

media, pada aspek tertentu ada yang perlu direvisi supaya produk ini lebih 

layak digunakan. Revisi yang dilakukan sesuai dengan saran dan komentar 

dari para validator yang telah dibuat dalam lembar penilaian. Menurut saran 

validator materi adalah sebagai berikut: 

1. Revisi dari aspek materi 

a. Adanya  penambahan materi tentang teori masuknya Islam ke 

nusantara. 

b. Pada produk yang telah dibuat materi kerajaan Islam di nusantara 

adanya dari kerajaan-kerajaan tersebut yang dihapus dan diganti 

c. Adanya revisi pada tujuan pembelajaran 

2. Revisi dari aspek media 

a. Warna background maupun warna tulisan harus kontras sesuai teori 

warna. 

b. Penggunaan animasi harus sesuai 

       Untuk lebih rincinya dapat dilihat keterangan beserta gambar yang ada 

dibawah ini: 

 



70 
 

 

a. Adanya  penambahan materi tentang teori masuknya Islam ke 

nusantara. 

 
                              Gambar 19. Sebelum revisi 

 

        Materi yang peneliti buat pada tampilan ini yaitu tentang teori 

masuknya Islam ke nusantara yang mana mencakup tiga sub materi 

yaitu teori gujarat, mekah dan Persia. Sesuai saran dari validator materi 

slide ini diubah menjadi 4 sub materi dengan menambah satu sub lagi 

yaitu teori cina yang dapat dilihat pada gambar 20. dibawah ini. 

 
     Gambar 20. Sesudah revisi 
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b. Pada produk yang telah dibuat materi kerajaan Islam di nusantara 

adanya dari kerajaan-kerajaan tersebut yang dihapus dan diganti 

 
      Gambar 21. Sebelum revisi 

 

        Materi yang peneliti buat pada tampilan ini yaitu tentang 

kerajaan-kerajaan Islam yang ada dinusantara yang terdiri dari 

kerajaan Samudera pasai, Perlak, Aceh, Pajang, Cirebon dan Demak. 

Sesuai saran dari validator ada beberapa dari kerajaan tersebut yang 

diganti. Revisi dari slide tersebut dapat dilihat pada gambar 22. 

dibawah ini: 

 
   Gambar 22. Sesudah revisi 
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c. Adanya revisi pada tujuan pembelajaran 

 
                              Gambar 23. Sebelum revisi 

 

         Pada tampilan ini berisi tujuan dari pembelajaran yang mana 

menurut validator tujuan tersebut terlalu panjang dan kurang tepat 

dalam penulisan kalimatnya maka dari itu peneliti merubah tujuan 

tersebut menjadi singkat dengan kalimat yang sesuai, dapat dilihat 

pada gambar 24, dibawah ini: 

 
   Gambar 24. Sesudah revisi 
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d. Warna background maupun warna tulisan harus kontras sesuai teori 

warna. 

 
      Gambar 25. Sebelum revisi 

 

        Warna background yang dipakai oleh peneliti seelumnya yaitu 

warna ungu, menurut validator media warna tersebut terlalu mencolok 

dan kurang sesuai dengan materi yang akan dipaparkan didalamnya. 

Karena untuk kombinasi warna pada pelajaran PAI umumnya 

memakai warna yang agak gelap. Tampilan media yang siap direvisi 

dapat dilihat pada gambar 26. Dibawah ini: 

 
    Gambar 26. Sesudah revisi 
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e. Penggunaan animasi harus sesuai 

 
    Gambar 27. Sebelum revisi 

 

        Animasi yang digunakan tidak sesuai dengan materi 

pembelajaran tentang perkembangan Islam dinusantara, setelah 

menerima saran dari validator peneliti merubah animasi seorang guru 

yang sedang menerangkan yang dapat dilihat pada gambar 28. 

Dibawah ini: 

 
    Gambar 28. Sesudah revisi 

 



75 
 

 

D. Pembahasan 

      CD multimedia interaktif ini merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa untuk memahami materi 

pelajaran. Media ini bertujuan untuk membantu siswa untuk menguasai materi 

perkembangan islam di nusantara yang bisa digunakan kapan saja, tidak hanya 

pada jam pelajaran tapi juga bisa diluar jam pelajaran. 

       Sebagaimana disebutkan sebelumnya bahwa produk ini dikembangkan 

sebagai upaya dalam memecahkan masalah pembelajaran siswa maupun guru 

yang mengajar dan juga untuk memperkaya media pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dalam bentuk yang berbeda. Pembelajaran multimedia interaktif 

ini memiliki nilai lebih dibanding dengan bahan pembelajaran cetak biasa. 

Pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan 

motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada multimedia yang mampu 

menyuguhkan tampilan teks, gambar, suara dan animasi sekaligus. 

 Unsur-unsur yang digunakan dalam pembuatan multimedia ini adalah 

berupa gambar, animasi, video, music dan narasi. Seluruh unsur-unsur dari 

aspek isi dan media yang digunakan adalah berupa kebenaran konsep, 

kedalaman materi, kelengkapan materi, penulisan, evaluasi, design dan layout, 

kesesuaian, navigasi, kemudahan dan pemnfaatan media. Roduk multimedia 

yang dihasilkan disesuaikan dengan tingkat pembelajaran dan karakteristik 

siswa kelas IX SMP. 

            Multimedia pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi 

Macromedia Director MX. Multimedia ini juga dibuat dengan aplikasi 
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pendukung lainnya. Rancangan beberapa animasi tulisan dibuat dengan  

aplikasi swift 3D, tombol-tombol menu tersebut dibuat dengan menggunakan 

aplikasi macromedia dreamweaver, video yang ada pada produk 

pengeditannya menggunakan aplikasi ulead videostudio. Suara narator dan 

musik diedit dengan menggunakan aplikasi Adobe Audition CS6. 

 Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa CD 

multimedia interaktif ini dapat diterima dengan baik. Berikut ini hasil akhir 

validitas dan praktikalitas CD pembelajaran interaktif setelah dikembangkan 

yang berada pada kategori sangat valid dan sangat praktis sehingga dinyatakan 

siap untuk digunakan maupun di sebarkan luaskan. Hasil akhirnya bisa dilihat 

pada tabel 12 dibawah ini: 

                 Tabel 8. Hasil akhir validitas dan praktikalitas produk 

Validitas 
Praktikalitas 

Materi Media 

Nilai  Kategori Nilai  Kategori Nilai  Kategori 

4,06 
Sangat 

valid 
4,40 

Sangat 

valid 
4,41 

Sangat 

praktis 

 

 Berdasarkan tabel diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa produk CD 

multimedia interaktif ini memiliki kelayakan sebagai produk yang membantu 

guru khususnya dan siswa pada umumnya sebagai alternatif media 

pembelajaran. Produk ini dapat menunjang pembelajaran mandiri dengan 

memperhatikan perbedaan individu. Selain itu produk ini dapat membantu dan 

mempermudah proses belajar serta memperjelas materi pembelajaran tentang 

perkembangan islam dinusantara. 
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 Penelitian dan pengembangan dilakukan untuk menghasilkan sebuah 

multimedia pembelajaran interaktif yang dapat mengatasi permasalahan yang 

dihadapi guru dan siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Penelitian dan pengembangan dilaksanakan dengan menggunakan prosedur 

pengembangan Borg dan Gall yang disederhanakan menjadi lima tahapan 

penelitian yaitu: (1) Melakukan perencanaan. Perencanaan terbagi menjadi 

dua yaitu, pertama peneliti melakukan observasi lapangan untuk 

mengumpulkan informasi dan mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa 

dalam pembelajaran sehingga dapat menentukan produk yang tepat sesuai 

kebutuhan. Kedua, peneliti melakukan studi pendahuluan dengan 

menganalisis silabus tentang materi perkembangan islan dinusantara. (2) 

Mengembangkan produk awal. Pengembangan produk awal dilaksanakan 

dengan membuat flowchart dan storyboard. Flowchart adalah penggambaran 

secara fisik dari langkah-langkah dan urutan prosedur dari suatu program. 

Sedangkan storyboard adalah sketsa gambaran yang disusun secara berurutan 

sebagai visualisasi multimedia yang akan diproduksi. Flowchart dan 

storyboard dibuat sebagai acuan pengembang dalam membuat multimedia. 

Setelah flowchart dan storyboard dibuat, langkah selanjutnya membuat 

multimedia sesuai dengan perencanaan yang dibuat didalam flowchart dan 

storyboard. (3) Melakukan validasi produk. Validasi multimedia berdasarkan 

aspek media melibatkan dua orang ahli media yaitu dosen Jurusan KTP FIP 

UNP. Validitas multimedia berdasarkan aspek materi melibatkan satu orang 

ahli materi yaitu guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP N 2 
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Batusangkar. Berdasarkan validitas yang dilakukan maka akan diketahui 

kekurangan-kekurangan dari multimedia yang dibuat, maka dilakukan revisi 

untuk memperbaiki multimedia yang telah dibuat. (4) Melakukan uji coba 

praktikalitas. Uji coba terhadap praktikalitas penggunaan media dilakukan 

dengan melibatkan 28 responden siswa kelas IX SMP N 2 Batusangkar. Uji 

coba praktikalitas dilaksanakan untuk mengetahui kepraktisan multimedia 

yang dibuat. (5) Produk akhir setelah melakukan validasi dan uji coba, maka 

diperoleh hasil penelitian dan pengembangan berupa produk multimedia yang 

layak digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas IX. 

Berikut adalah hasil deskripsi pengembangan berdasarkan validitas dan uji 

praktikalitas. 

1. Validitas Multimedia Interaktif 

    Validitas (kesahihan) menurut Purwanto, (2009: 137) adalah 

ñkualitas yang menunjukkan hubungan antara suatu pengukuran dengan 

arti atau tujuan kriteria belajar atau tingkah lakuò. Suatu produk dikatakan 

valid jika sudah memenuhi kelayakan media yang ditinjau dari aspek 

media dan materi. Produk juga dikatakan valid apabila sudah layak untuk 

digunakan oleh guru dan siswa belajar. 

    Validitas multimedia pembelajaran dari aspek media melibatkan 

dua orang ahli media yaitu dosen Jurusan KTP FIP UNP. Hasil deskripsi 

data penilaian oleh validator dari aspek media secara keseluruhan 

berdasarkan variabel design dan layout media, unsur pendukung, navigasi, 

kemudahan serta kemanfaatan media memperoleh skor rata-rata 4,4 
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temasuk dalam kategori sangat valid. Maka multimedia pembelajaran yang 

dikembangkan berdasarkan aspek penilaian media dikategorikan ñsangat 

validò. 

    Validitas multimedia pembelajaran dari aspek materi melibatkan 

satu orang ahli materi yaitu guru pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

SMP N 2 Batusangkar. Hasil desskripsi data penilaian oleh validator dari 

aspek materi berdasarkan variabel kebenaran konsep, kedalaman materi, 

kelengkapan materi, penulisan dan evaluasi memperoleh skor rata-rata 

4,06 termasuk dalam kategori sangat valid. Maka multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan aspek penilaian materi 

dikategorikan ñsangat validò. 

    Penilaian tersebut menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan berdasarkan penilaian pada aspek media dan materi 

telah layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam kelas IX SMP N 2 Batusangkar.  

 

2. Uji Coba Praktikalitas Multimedia 

 Menurut Purwanto (2009: 13) kepraktisan adalah ñsuatu kualitas 

yang menunjukkan kemungkinan dapat dijalankannya suatu produk dari 

suatu teknik penilaianò. Dalam hal ini dapat dikatan bahwa suatu produk 

dikategorikan praktis jika produk tersebut mudah digunakan oleh sasaran 

pengguna. 
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 Uji coba terhadap praktikalitas penggunaan media dilakukan 

dengan melibatkan 28 orang responden yaitu siswa kelas IX SMP N 2 

Batusangkar. Hasil penilaian praktikalitas menunjukkan bahwa produk 

yang dilengkapi dengan aspek kepraktisan dengan variabel kriteria tentang 

tampilan dan penggunaan media memperoleh skor rata-rata 4,41 dengan 

kategori sangat praktis.  

 Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

multimedia yang dikembangkan memiliki kelayakan sebagai media yang 

dapat membantu guru dan siswa dalam menyampaikan materi pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam tentang perkembangan islam 

dinusantara. Hal ini sesuai dengan tujuan awal pengembangan produk 

yaitu sebagai upaya untuk memecahkan masalah belajar pada mata 

pelajaran PAI melalui pemanfaatan multimedia dan ketepatan sasaran 

diharapkan produk ini dapat membantu mengurangi permasalahan yang 

dihadapi guru dan siswa dalam belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dicapai secara efektif serta belajar lebih menyenangkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan hal-hal 

sebagai berikut: 

1. Dari hasil penilaian oleh validator materi dan validator media maka 

multimedia interaktif dinyatakan ñsangat validò untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

2. Dari hasil uji coba praktikalitas siswa  maka dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif dinyatakan ñsangat praktisò untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Produk multimedia interaktif dengan menggunakan software macromedia 

director MX layak digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

pada materi perkembangan Islam dinusantara. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini, maka dapat disarankan 

hal-hal sebagai berikut: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunakan software 

macromedia director MX hasil pengembangan diharapkan dapat 

digunakan untuk pembelajaran PAI, sehingga akan mempermudah  siswa 

dalam memahami materi yang disajikan. 
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2. Mengingat hasil produk penelitian dan pengembangan dapat memberikan 

manfaat bagi pembelajaran, maka disarankan kepada guru untuk 

mengembangkan produk ini dengan cakupan yang lebih luas atau pada 

materi yang lain. Bahkan pada mata pelajaran yang lain pada waktu yang 

mendatang. 

3. Perlunya dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap multimedia 

pembelajaran interaktif dengan software macromedia director MX untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di SMP. 
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Lampiran 1. Flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

START 

Home Page 

Petunjuk Tujuan Kuis Penyusun Materi 

Teori Perjalan 

Dakwah 

Gujarat  

Persia  

Makkah  

Jawab soal 

Skor  

Cara 

Perdagangan  

Perkawinan  

Pendidikan  Kesenian   

Sosial  

Kerajaan 

Tradisi 

S.Pasai  

Pajang  

Mataram  

Aceh 

Gowa tallo 

Ternate  

Tidore  

Banjar  

Demak  

Seni Ukir 

Cina  

Seni Musik 

S.Pertunjukan 

Upacara Adat 
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Lampiran 2. Storyboard  

STORYBOARD 

 

Nama Program : Multimedia Interaktif Perkembangan Islam di Nusantara 

Objek Pengguna : Siswa Kelas IX SMP N 2 Batusangkar 

Desain Produk  : Chairini Afrelia 

Software   : Macromedia Director MX 

No Visual Audio Keterangan 

1. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

ñSelamat datang 

di pembelajaran 

interaktif 

tentang 

perkembangan 

islam 

dinusantaraò. 

Ini adalah 

tampilan halaman 

yang pertama 

sebagai cover 

atau pembukaan 

dari program + 

tombol click here 

untuk masuk ke 

halaman 

berikutnya. 

Serta dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi. 

 

2. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Mengenai 

petunjuk 

penggunaan 

program. 

Tampilan ini 

berisi tentang 

petunjuk 

penggunaan 

program 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

End  
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 petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun) + 

tombol home dan 

exit. 

3. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Mengenai tujuan 

dari 

pembelajaran 

tersebut. 

Tampilan ini 

berisi tentang  

tujuan dari 

pembelajaran 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit 

 

4. 

 

Musik 

instrument 

 

Tampilan ini 

dilengkapi 

dengan tombol 

sub-sub materi 

yaitu ada 4 

(tombol teori, 

jalur, kerajaan 

dan tradisi) 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun) + 

tombol home & 

exit. 
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5. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Mengenai sub 

materi tentang 

teori masuknya 

islam ke 

nusantara. 

Tampilan ini 

dilengkapi 

dengan tombol 

sub-sub materi 

teori 

perkembangan 

islam dinusantara 

yaitu ada 4 

(gujarat, makkah, 

Persia dan cina) 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home dan 

exit. 

 

6. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Penjabaran dari 

materi teori 

gujarat. 

Tampilan ini 

memuat 

penjabaran dari 

teori Gujarat , 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + panah 

kiri kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun).+ 

tmbol home ext 
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7. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Mengenai sub 

materi tentang 

jalur masuknya 

islam ke 

nusantara. 

Tampilan ini 

dilengkapi 

dengan tombol 

sub-sub materi 

jalur masuknya 

islam kenusantara 

yaitu ada 5 

(perdagangan, 

perkawinan, 

pendidikan, 

kesenian, dan 

sosial) serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

8. 

 
 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Penjabaran dari 

materi jalur 

masuknya islam 

melalui jalur 

perdagangan. 

Tampilan ini 

memuat 

penjabaran dari 

jalur masuknya 

islam melalui 

jalur 

perdagangan, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + panah 

kiri kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 
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exit. 

9. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Mengenai sub 

materi tentang 

kerajaan-

kerajaan islam 

yang ada di 

nusantara. 

Tampilan ini 

dilengkapi 

dengan tombol 

sub materi 

kerajaan-kerajaan 

islam yang ada 

dinusantara yaitu 

ada 6 (samudera 

pasai, aceh, 

demak, pajang, 

mataram dan 

banjar) + tombol 

panah kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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10. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Penjabaran dari 

materi kerajaan 

perlak. 

Tampilan ini 

memuat 

penjabaran dari 

kerajaan perlak, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi dan 

gambar + tombol 

panah kiri kanan 

serta dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

11. 

 

Musik 

instrumen 

Tampilan ini 

memuat video 

dari peninggalan 

kerajaan perlak, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

panah kiri kanan 

serta dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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12. 

 

Musik 

instrument 

Suara narator : 

Penjabaran dari 

materi tradisi 

islam secara 

umum. 

Tampilan ini 

menjabarkan 

materi tentang 

tradisi secara 

umum + tombol 

sub menu tradisi 

ada 4 (seni ukir, 

seni music, seni 

pertunjukkan dan 

upacara adat, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

13. 

 

Musik 

instrumen 

Tampilan ini 

memuat video  

tradisi islam seni 

ukir, dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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14. 

 

Musik 

instrumen 

Tampilan ini 

memuat video  

tradisi islam seni 

musik, dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam + tombol 

panah kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

15. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: ñ 

seni 

pertunjukkan 

wayangò. 

Tampilan ini 

berisi gambar 

wayang sebagai 

seni 

pertunjukkan, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam + tombol 

panah kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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16. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: 

penjabaran dari 

tradisi islam 

seni 

pertunjukkan 

wayang. 

Tampilan ini 

berisi penjabaran 

seni 

pertunjukkan, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam + tombol 

panah kiri serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

17. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: 

ñupacara adat 

halal bihalalò. 

Tampilan ini 

berisi gambar 

upacara adat halal 

bihalal, 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam + tombol 

panah kanan serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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18. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: 

penjabaran dari 

upacara adat 

halal bihalal. 

Tampilan ini 

berisi penjabaran 

materi upacara 

adat halal bihalal 

dilengkapi 

dengan beberapa 

animasi + tombol 

sub menu tradisi 

islam + tombol 

panah kiri kanan 

serta dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

19. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: 

ñjawablah 

pertanyaan 

berikut dengan 

benarò. 

Tampilan ini 

berisi evaluasi 

dengan beberapa 

tombol pilihan 

ganda yang 

apabila diklik 

akan menuju pada 

soal berikutnya + 

animasi serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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20. 

 

Musik 

instrumen 

Suara narator: 

ñskor anda 

adalah..ò. 

Tampilan ini 

berisi skor akhir 

dari evaluasi 

sebelumnya + 

animasi dan 

gambar serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 

 

21. 

 

Musik  Tampilan ini 

berisi biodata dari 

penyusun 

program + 

animasi dan 

gambar serta 

dilengkapi 

dengan 5 menu 

utama disebelah 

kiri (menu 

petunjuk, tujuan, 

materi, kuis dan 

penyusun). + 

tombol home & 

exit. 
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Lampiran 3. Penilaian Validator Media 
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Lampiran 4. Penilaian Validator Materi  
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Lampiran 5. Hasil Uji Coba Siswa 

 

 


