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 Departemen Agama, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Semarang : Asy-Syifa, 1998), hal. 

140. 
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ABSTRAK 

 

DWI ASTUTI DEWI PURWITASARI. Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Pendidikan Agama Islam Menggunakan Adobe Flash Professional CS5 

pada Materi Perilaku Dendam dan Munafik Kelas VIII di SMP Negeri 2 

Baturetno Wonogiri. Skripsi. Yogyakarta : Jurusan Pendidikan Agama Islam 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2015. Latar belakang 

masalah penelitian ini adalah bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

belum memperlihatkan hasil yang memuaskan. Tidak sedikit peserta didik yang 

merasa jenuh dengan pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang mereka anggap 

penyampaian materi dilakukan secara monoton dan tidak mampu membangkitkan 

rasa ingin tahu mereka mengenai materi itu sendiri. Akibatnya, kristalisasi nilai 

dalam diri siswa kurang maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

model media pembelajaran interaktif yang sesuai diterapkan pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam materi perilaku dendam dan munafik dan mengetahui 

media pembelajaran interaktif mampu memotivasi siswa untuk menghindari 

perilaku dendam dan munafik (kristalisasi nilai). 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

disebut Research and Development (R&D). Metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, dokumentasi, dan 

angket. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif, yaitu 

memaparkan produk media hasil rekayasa, menguji tingkat validasi dan keandalan 

program. Selanjutnya data yang bersifat komunikatif diproses dengan jumlah yang 

diharapkan dan diperoleh persentase. Analisis data kristalisasi nilai dihitung 

dengan rumus uji “t” dengan menggunakan SPSS 16.0 dilanjutkan dengan 

penghitungan uji “r”. 

Dari hasil penelitian dapat diketahui bahwa : (1) Model media 

pembelajaran interaktif yang sesuai diterapkan pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam materi perilaku dendam dan munafik kelas VIII adalah media 

pembelajaran interaktif yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh peserta didik yang dapat dimanfaatkan peserta didik untuk 

belajar mandiri di sekolah ketika guru berhalangan hadir dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas maupun untuk belajar mandiri di rumah untuk lebih memahami 

materi yang dipelajarinya secara lebih mendalam. Media pembelajaran interaktif 

yang peneliti buat memiliki persentase kelayakan 88% dengan interpetasi sangat 

layak. (2) Media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam menggunakan 

Adobe Flash Professional CS5 pada materi perilaku dendam dan munafik kelas 

VIII mampu memberi motivasi pada siswa di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri 

untuk menghindari perilaku dendam dan munafik (kristalisasi nilai). Hal ini dapat 

dibuktikan  bahwa pada uji “t” diperoleh nilai t hitung < t tabel (-3,182 < -2,31) 

dan tingkat signifikansi p value atau α = 0,013 dimana 0,013 < 0,05. Data tersebut 

menunjukkan bahwa ada hubungan antara media pembelajaran interaktif dengan 

kristalisasi nilai siswa. Setelah uji “t”, dilanjutkan dengan uji “r” dan diperoleh 

nilai r = 0,747 dimana 0,747 ˃  0,5 dimana r > 0,5 dimana 0,747 > 0,5 yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini memiliki efek yang 

substansif terhadap kristalisasi nilai siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia 

Tahun 1945 tertulis tujuan nasional Indonesia adalah untuk membentuk suatu 

Pemerintahan Negara Indonesia yang melindungi segenap bangsa Indonesia dan 

seluruh tumpah darah Indonesia dan untuk memajukan kesejahteraan umum, 

mencerdaskan kehidupan bangsa, dan ikut melaksanakan ketertiban dunia yang 

berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi dan keadilan sosial.
1
 

Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, maka pemerintah 

mengusahakan dan menyelenggarakan suatu sistem pendidikan nasional yang 

diatur dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional. Melalui pendidikan yang dikelola dengan baik 

diharapkan tujuan nasional Indonesia untuk mencerdaskan kehidupan bangsa 

dapat tercapai dengan baik pula. 

Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

dijelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

                                                           
1
 Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, Pembukaan, hal. 2. 
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pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
2
 

Untuk dapat menciptakan peserta didik yang memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian dan akhlak mulia diperlukan adanya 

penanaman nilai-nilai Islam dalam diri setiap peserta didik sehingga nilai-nilai 

Islam tersebut dapat mengkristal dalam diri mereka. Penanaman nilai-nilai Islam 

ini dapat dilakukan melalui pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah. 

Pendidikan Agama Islam ini telah dipelajari peserta didik dimulai dari pendidikan 

dasar hingga di perguruan tinggi. 

Pendidikan Agama Islam adalah usaha sadar, sistematis, berkelanjutan 

untuk mengembangkan potensi rasa beragama yang memberi sifat ke-Islaman dan 

kecakapan (keterampilan) dalam beragama. Walaupun demikian, pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam belum memperlihatkan hasil yang memuaskan. Tidak 

sedikit peserta didik yang merasa jenuh dengan pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam yang mereka anggap penyampaian materi dilakukan secara monoton dan 

tidak mampu membangkitkan rasa ingin tahu mereka mengenai materi itu sendiri. 

Kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan yang sangat penting dari 

proses pendidikan. Di dalam proses belajar mengajar itu terjadi interaksi antara 

pendidik dan peserta didik. Pendidik merupakan pelaksana pendidikan yang 

memiliki peranan penting dalam pencapaian tujuan pendidikan. Pendidik 

mempunyai posisi yang sangat penting dalam pendidikan yaitu sebagai fasilitator 

                                                           
2
 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003, Sistem Pendidikan 

Nasional, hal. 1. 
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dan pembimbing, maka dari itu pendidik dituntut untuk kreatif dan peka terhadap 

karakteristik dan psikis siswa. 

Pendidik yang kreatif harus mampu menciptakan media pembelajaran 

yang dapat menimbulkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap materi pelajaran 

yang akan dipelajarinya, sehingga peserta didik tidak akan merasa jenuh dengan 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang monoton. Media pembelajaran yang 

dibuat harus merupakan media pembelajaran interaktif agar lebih menekankan 

keaktifan peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Selain 

itu, media pembelajaran interaktif yang dibuat hendaknya juga bisa berfungsi 

sebagai pengganti pendidik ketika pendidik berhalangan hadir dalam kegiatan 

belajar mengajar di kelas, sehingga siswa bisa belajar mandiri di sekolah ataupun 

belajar mandiri di rumah untuk lebih memahami materi yang dipelajarinya secara 

lebih mendalam. 

Pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran interaktif dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam menjadi relevan karena media 

pembelajaran interaktif ini dimaksudkan untuk mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang akan dipelajari. 

Selama ini pemanfaatan laboratorium komputer di sekolah hanya terbatas untuk 

kegiatan belajar mengajar mata pelajaran Teknologi, Informasi dan Komunikasi 

saja. Sehingga pemanfaatan laboratorium komputer ini kurang maksimal. 

Hal tersebut juga disebabkan karena kurang tersedianya media 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran lainnya. Dengan demikian, selain 

untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran 
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Pendidikan Agama Islam, media pembelajaran interaktif ini juga berfungsi untuk 

memaksimalkan pemanfaatan laboratorium komputer di sekolah agar dapat 

dimanfaatkan sebagaimana mestinya dalam rangka menghadapi globalisasi. 

Salah satu aplikasi komputer yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

adalah Adobe Flash Professional CS5. Adobe Flash Professional CS5 merupakan 

program animasi 2D berbasis vector yang telah banyak digunakan oleh animator 

untuk membuat animasi, salah satunya adalah untuk membuat presentasi 

multimedia. Di dalam pembuatan slide-slide presentasi tersebut bisa disisipkan 

gambar, sound maupun video.
3
 

SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri merupakan salah satu SMP unggulan di 

Kecamatan Baturetno, Kabupaten Wonogiri, Provinsi Jawa Tengah. SMP Negeri 

2 Baturetno Wonogiri mampu membuktikan kualitasnya dengan menciptakan 

lulusan-lulusan yang berkualitas dan mampu diterima di SMA-SMA unggulan 

pula. Fasilitas sarana prasarana yang ada di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri 

cukup lengkap, bahkan hingga saat ini masih digalakkan pembangunan demi 

terciptanya sekolah yang mampu bersaing dengan sekolah lain dan meningkatkan 

kualitas yang dimilikinya. 

SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri memiliki tiga jenis laboratorium, yaitu 

laboratorium Ilmu Pengetahuan Alam, laboratorium bahasa dan laboratorium 

komputer. Laboratorium Ilmu Pengetahuan Alam telah dimanfaatkan secara 

maksimal dengan sering diadakannya praktik pembelajaran mata pelajaran Ilmu 

                                                           
3 Heni Puspitosari, Membuat Presentasi Multimedia, (Yogyakarta : Skripta, 2010), hal. 5. 
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Pengetahuan Alam (IPA Terpadu). Laboratorium bahasa dimanfaatkan untuk 

meningkatkan kemampuan berbahasa siswa. 

Sedangkan laboratorium komputer kurang maksimal pemanfaatannya 

karena jarang digunakan untuk melaksanakan kegiatan belajar mengajar untuk 

mata pelajaran lain selain mata pelajaran Teknologi, Informasi dan Komunikasi. 

Laboratorium komputer jarang dipakai untuk pelajaran lain selain TIK, 

cuma pernah sekali untuk pelajaran PKn. Tapi kami tidak menggunakan 

komputer yang ada, guru cuma menampilkan materi di LCD dan kami 

mencatat materi yang ditampilkan.
4
 

 

Padahal, laboratorium komputer ini bisa lebih dimaksimalkan 

pemanfaatannya dengan digunakan untuk melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar untuk mata pelajaran lain dengan adanya media pembelajaran interaktif 

yang memadai. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pendidikan Agama 

Islam Menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada Materi Perilaku 

Dendam dan Munafik Kelas VIII di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri” 

sebagai tugas akhir di bangku perkuliahan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

 

 

 

                                                           
4 Hasil wawancara penulis dengan Dhiya Nabilasari Widagdo Putri, siswi SMP Negeri 2 

Baturetno Wonogiri kelas VIII A pada hari Rabu, 4 Februari 2015 pukul 09.00. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Model media pembelajaran interaktif seperti apakah yang sesuai diterapkan 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam materi perilaku dendam dan 

munafik kelas VIII di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri? 

2. Apakah media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam 

menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada materi perilaku dendam 

dan munafik kelas VIII mampu memberi motivasi pada siswa di SMP Negeri 

2 Baturetno Wonogiri untuk menghindari perilaku dendam dan munafik 

(kristalisasi nilai)? 

 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian. 

Setelah melihat rumusan masalah di atas, maka tujuan yang hendak 

dicapai dalam penelitian ini adalah 

a. Mengetahui model media pembelajaran interaktif yang sesuai 

diterapkan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam materi 

perilaku dendam dan munafik kelas VIII di SMP Negeri 2 Baturetno 

Wonogiri? 

b. Mengetahui media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam 

menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada materi perilaku 

dendam dan munafik kelas VIII mampu memberi motivasi pada siswa 
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di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri untuk menghindari perilaku 

dendam dan munafik (kristalisasi nilai). 

2. Kegunaan Penelitian. 

Penelitian ini diharapkan dapat berguna atau bermanfaat bagi semua pihak 

yang terkait dengan dunia pendidikan, adapun manfaat yang diharapkan 

yaitu : 

a. Bagi Pendidik. 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan perbandingan dan alternatif media 

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran materi Pendidikan 

Agama Islam. 

b. Bagi Siswa. 

Dengan media pembelajaran interaktif yang memungkinkan 

terciptanya kondisi belajar yang menyenangkan, siswa diharapkan 

tidak jenuh dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar Pendidikan 

Agama Islam dan mudah memahami materi yang disampaikan oleh 

guru. 

 

D. Kajian Pustaka 

Setelah melakukan kajian pustaka, peneliti menemukan beberapa 

penelitian yang terkait dengan tema yang peneliti angkat. Di antara penelitian 

tersebut adalah : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriana Wijayanti (2013) mahasiswi Program 

Studi Pendidikan Kimia Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam 
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Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta yang berjudul “Pengembangan CD 

Simulasi UN Kimia untuk SMA/MA Menggunakan Adobe Flash CS5”. Hasil 

penelitian menyatakan bahwa penelitian ini telah berhasil mengembangkan 

CD simulasi UN Kimia untuk SMA/MA dengan kualitas sangat baik, 

sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik 

SMA/MA dalam mempersiapkan UN.
5
 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Makmun Syukri (2014) mahasiswa Program 

Studi Pendidikan Biologi Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam 

Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta yang berjudul “Pengembangan Video 

Animasi Sistem Pernafasan Menggunakan Adobe Flash CS5 sebagai Media 

Pembelajaran IPA Biologi untuk Siswa Kelas VIII SMP/MTs”. Hasil 

penelitian menyatakan bahwa penelitian ini telah menghasilkan video animasi 

sistem pernafasan yang dikembangkan menggunakan Adobe Flash CS5 

sebagai media pembelajaran Biologi dengan kualitas sangat baik. Penelitian 

pengembangan ini telah memenuhi kriteria kualitas media yang layak 

digunakan dalam pembelajaran Biologi.
6
 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dinar Septianingsih (2013) mahasiswi Jurusan 

Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam 

Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta yang berjudul “Efektivitas Penggunaan 

Adobe Flash CS3 dalam Pembelajaran Kemahiran Membaca Bahasa Arab 

                                                           
5 Fitriana Wijayanti, “Pengembangan CD Simulasi UN Kimia untuk SMA/MA 

Menggunakan Adobe Flash CS5”, Skripsi, Yogyakarta : Fakultas Sains dan Teknologi Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2013. 
6 Makmun Syukri, “Pengembangan Video Animasi Sistem Pernafasan Menggunakan 

Adobe Flash CS5 sebagai Media Pembelajaran IPA Biologi untuk Siswa Kelas VIII SMP/MTs”, 

Skripsi, Yogyakarta : Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 

2014. 
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pada siswa Kelas VII A di MTs N Nglipar Gunungkidul”. Hasil penelitian 

menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS3 efektif 

dalam meningkatkan kemahiran membaca Bahasa Arab siswa karena terdapat 

perbedaan yang signifikan antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash CS3 (kelas eksperimen) dengan siswa yang tidak 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan Adobe Flash CS3 (kelas 

kontrol).
7
 

Dari beberapa penelitian terdahulu, peneliti tidak menemukan penelitian 

yang sama dengan apa yang akan peneliti lakukan. Skripsi pertama bertujuan 

untuk membuat CD simulasi UN mata pelajaran Kimia untuk SMA/MA yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik dalam 

mempersiapkan UN. Skripsi kedua bertujuan untuk membuat video animasi 

sistem pernafasan sebagai media pembelajaran Biologi untuk SMP/MTs. Skripsi 

ketiga bertujuan untuk meningkatkan kemahiran membaca Bahasa Arab siswa 

dengan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS3. 

Sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan bertujuan untuk membuat 

media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Maka, penelitian ini jelas berbeda 

dengan penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Perbedaan-

perbedaan yang ada terletak pada mata pelajaran yang diteliti, perbedaan fokus 

                                                           
7
 Dinar Septianingsih, “Efektivitas Penggunaan Adobe Flash CS3 dalam Pembelajaran 

Kemahiran Membaca Bahasa Arab pada Siswa Kelas VII A di MTs N Nglipar Gunungkidul”, 

Skripsi, Yogyakarta : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 

2013. 
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dan hasil yang diharapkan dari penelitian ini, perbedaan lokasi penelitian, dan 

perbedaan subyek penelitian. 

 

E. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran Interaktif. 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah 

berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 

Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 

besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
8
 

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, 

dan bahan ajar. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Substansi dari media 

pembelajaran adalah (1) bentuk saluran, yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan, informasi atau bahan pelajaran kepada penerima pesan atau 

pembelajar, (2) berbagai jenis komponen dalam lingkungan pembelajar yang 

dapat merangsang pembelajar untuk belajar, (3) bentuk alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan serta merangsang pembelajar untuk belajar, dan (4) bentuk-

bentuk komunikasi yang dapat merangsang pembelajar untuk belajar.
9
 

                                                           
8
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2010), hal. 3. 

9
 Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta : Safiria Insania, 2009), hal. 3-

4. 
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Dapat dikatakan bahwa apabila media itu membawa pesan-pesan atau 

informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud 

pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran.
10

 Berdasarkan 

berbagai pendapat di atas,  dapat disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran,  

perasaan,  perhatian dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran 

secara efektif.
11

 

Beberapa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

adalah sebagai berikut :
12

 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses serta hasil 

belajar. 

b. 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. 

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan 

waktu ; 

                                                           
10

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2010), hal. 4. 
11 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, (Yogyakarta : Pedagogia, 2012), hal. 

29. 
12 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2010), hal. 25-27. 
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1) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di 

ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, 

radio, atau model. 

2) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera 

dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar. 

3) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam 

puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, 

slide. 

4) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat 

ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi 

komputer. 

5) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat 

disimulasikan dengan media seperti komputer, film dan video. 

6) 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. 

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 

dan lingkungannya. 
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Jadi, media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh peserta didik yang mampu membuat 

peserta didik aktif dalam kegiatan belajar mengajar sehingga dapat mencapai 

tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.
13

 

2. Pendidikan Agama Islam. 

Kata agama berasal dari bahasa Sansekerta. Akar kata agama adalah 

gam yang mendapat awalan a dan akhiran a sehingga menjadi a-gam-a. Akar 

itu kadang-kadang mendapat awalan i atau u dengan akhiran yang sama, 

sehingga menjadi i-gam-a atau u-gam-a. Dalam bahasa Bali, agama artinya 

peraturan, tata cara, upacara hubungan manusia dengan raja. Igama artinya 

peraturan, tata cara, upacara dalam berhubungan dengan Dewa-Dewa. 

Sedangkan ugama diartikan sebagai peraturan, tata cara dalam hubungan 

antarmanusia.
14

 

Dapat disimpulakan bahwa agama ialah kepercayaan kepada Tuhan 

yang dinyatakan dengan mengadakan hubungan dengan Dia melalui upacara, 

penyembahan dan permohonan, dan membentuk sikap hidup manusia 

menurut atau berdasarkan ajaran agama itu.
15

 

Harun Nasution menjelaskan ada empat unsur pokok yang secara 

substantif harus ada pada agama, keempat unsur pokok itu antara lain :
16

 

                                                           
13

 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta : Gava Media, 2010), hal. 51. 
14

 Mohammad Daud Ali, Pendidikan Agama Islam, (Jakarta : Rajawali Pers, 2013), hal. 

35. 
15

 Ibid., hal. 40. 
16 Muhammad Alim, Pendidikan Agama Islam, (Bandung : Remaja Rosdakarya, 2011), 

hal. 33-34. 
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a. Unsur kepercayaan terhadap kekuatan gaib (Tuhan). 

b. Unsur kepercayaan bahwa kebahagiaan dan kesejahteraan hidup di dunia 

dan di akhirat tergantung pada adanya hubungan yang baik dengan 

kekuatan gaib yang dimaksud. 

c. Unsur respons yang bersifat emosional dari manusia yang mempengaruhi 

perilaku atau tindakan manusia dalam menjalani kehidupan. 

d. Unsur paham adanya yang kudus (sacred) dan suci, dalam bentuk 

kekuatan gaib, dalam bentuk kitab suci yang mengandung ajaran-ajaran 

agama yang bersangkutan, tempat-tempat tertentu, peralatan untuk 

menyelenggarakan upacara atau peribadatan. 

Berdasarkan uraian tersebut kita dapat mengambil suatu kesimpulan 

bahwa agama adalah yang berasal dari Tuhan atau hasil renungan manusia 

yang terkandung dalam kitab suci yang turun-temurun diwariskan oleh suatu 

generasi ke generasi dengan tujuan untuk memberi tuntunan dan pedoman 

hidup bagi manusia agar mencapai kebahagiaan di dunia dan akhirat, yang di 

dalamnya mencakup unsur kepercayaan kepada kekuatan gaib yang 

selanjutnya menimbulkan respons emosional dan keyakinan bahwa 

kebahagiaan hidup tersebut tergantung pada adanya hubungan yang baik 

dengan kekuatan gaib tersebut. 

Islam merupakan kata turunan (jadian) yang berarti ketundukan, 

ketaatan, kepatuhan (kepada kehendak Allah) yang berasal dari kata salama 

yang artinya patuh atau menerima; berakar dari huruf sin lam mim (s-l-m). 

Kata dasarnya adalah salima yang berarti sejahtera, tidak tercela, tidak 
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bercacat. Dari kata itu terbentuk kata masdar salamat (yang dalam bahasa 

Indonesia menjadi selamat). Dari akar kata itu juga terbentuk kata-kata salm, 

silm yang berarti kedamaian, kepatuhan, penyerahan (diri). Dari uraian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa arti yang dikandung perkataan Islam 

adalah kedamaian, kesejahteraan, keselamatan, penyerahan (diri), ketaatan, 

dan kepatuhan.
17

 Jadi intinya, Islam adalah agama wahyu yang memberi 

bimbingan kepada manusia untuk berserah diri, tunduk, patuh dan taat dengan 

sepenuh hati kepada kehendak Illahi. 

Pendidikan itu pada hakikatnya adalah proses pembimbingan, 

pembelajaran dan atau pelatihan terhadap anak, generasi muda, manusia agar 

nantinya bisa berkehidupan dan melaksanakan peranan serta tugas-tugas 

hidupnya dengan sebaik-baiknya.
18

 

Azizy mengemukakan bahwa esensi pendidikan, yaitu adanya proses 

transfer nilai, pengetahuan, dan keterampilan dari generasi tua kepada 

generasi muda agar generasi muda mampu hidup. Oleh karena itu, ketika kita 

menyebut pendidikan Islam, maka akan mencakup dual hal, (a) mendidik 

siswa untuk berperilaku sesuai dengan nilai-nilai atau akhlak Islam; (b) 

mendidik siswa-siswi untuk mempelajari materi ajaran Islam (pengetahuan 

tentang ajaran Islam).
19

 

                                                           
17 Mohammad Daud Ali, Pendidikan Agama Islam, (Jakarta : Rajawali Pers, 2013), hal. 

49. 
18 Tadjab, dkk., Dasar-Dasar Kependidikan Islam, (Surabaya : Karya Aditama, 1996), 

hal. 6. 
19

 Abdul Majid, Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Bandung : Remaja 

Rosdakarya, 2012), hal. 12. 
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Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam itu secara keseluruhan 

terliput dalam lingkup Al-Quran dan Al-Hadis, keimanan, akhlak, 

fiqih/ibadah, dan sejarah, sekaligus menggambarkan bahwa ruang lingkup 

Pendidikan Agama Islam mencakup perwujudan keserasian, keselarasan, dan 

keseimbangan hubungan manusia dengan Allah SWT, diri sendiri, sesama 

manusia, makhluk lainnya maupun lingkungannya (hablun minallah wa 

hablun minannas). 

Jadi, Pendidikan Agama Islam merupakan usaha sadar yang dilakukan 

pendidik dalam mempersiapkan peserta didik untuk meyakini, memahami, 

dan mengamalkan ajaran Islam melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau 

pelatihan yang telah direncanakan untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan.
20

 

Pendidikan Agama Islam bertujuan untuk berkembangnya 

kemampuan peserta didik dalam memahami, menghayati, dan mengamalkan 

nilai-nilai agama Islam yang menyerasikan penguasaannya dalam ilmu 

pengetahuan, teknologi dan seni. Adapun Pendidikan Agama Islam di sekolah 

bertujuan untuk :
21

 

1. Meningkatkan keimanan dan ketakwaan pada Allah SWT dalam diri 

peserta didik melalui pengenalan, pemahaman, penghayatan terhadap 

ayat-ayat Allah yang tercipta dan tertulis (ayat kauniyyah dan ayat 

qauliyyah). 

                                                           
20 Abdul Majid dan Dian Andayani, Pendidikan Agama Islam Berbasis Kompetensi, 

(Bandung : Remaja Rosdakarya, 2005), hal. 131-132. 
21 Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia Nomor 211 Tahun 2011, Pedoman 

Pengembangan Standar Nasional Pendidikan Agama Islam pada Sekolah, hal. 3. 
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2. Membentuk karakter muslim dalam diri peserta didik melalui 

pengenalan, pemahaman, dan pembiasaan norma-norma dan aturan-

aturan Islam dalam melakukan relasi yang harmonis dengan Tuhan, diri 

sendiri, sesama, dan lingkungannya. 

3. Mengembangkan nalar dan sikap moral yang selaras dengan keyakinan 

Islam dalam kehidupan sebagai warga masyarakat, warga negara, dan 

warga dunia. 

3. Adobe Flash Professional CS5. 

Adobe Flash merupakan program animasi yang mendukung 

pemrograman ActionScript-nya. Program ini tepat digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif karena mendukung animasi, 

gambar, image, teks, dan pemrograman. Adobe Flash mendukung file image 

dengan format jpg atau png. Yang harus diperhatikan dalam pengolahan 

gambar adalah memperhatikan properti image yang akan dimasukkan ke 

dalam program pembelajaran. Dalam mengolah teks, Adobe Flash 

mendukung copy-paste dari program teks editor.
22

 

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi penggunaan Adobe Flash 

Professional CS5 dalam pembuatan presentasi multimedia, antara lain :
23

 

a. Memiliki kemampuan untuk membuat presentasi yang atraktif baik 

presentasi otomatis atau presentasi interaktif. 

b. Kemudahan dalam melakukan penyisipan unsur multimedia seperti 

sound, gambar ataupun video. 

                                                           
22

 Pulung Nurtantio dan Arry Maulana Syarif, Kreasikan Animasimu dengan Adobe Flash 

dalam Membuat Sistem Multimedia Interaktif, (Yogyakarta : Andi, 2013), hal. 2. 
23

 Heni Puspitosari, Membuat Presentasi Multimedia, (Yogyakarta : Skripta), hal. 6. 
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c. Program mudah untuk dijalankan. 

Ada beberapa istilah dalam membuat presentasi multimedia dengan 

menggunakan Adobe Flash Professional CS5, antara lain :
24

 

1. Frame, merupakan kotak-kotak kecil yang digunakan untuk meletakkan 

objek-objek presentasi. 

2. Frame per second (fps), merupakan penentu kecepatan movie saat 

dijalankan. 

3. Keyframe, merupakan lingkaran kecil di dalam frame yang berisikan 

objek. 

4. Symbol, memiliki 3 tipe simbol dalam flash, yaitu Graphic (untuk 

menyimpan gambar), Button (untuk membuat simbol), dan Movie Clip 

(untuk membuat movie). 

5. ActionScript, merupakan bahasa pemrograman Adobe Flash Professional 

CS5, yang digunakan untuk mengaminasikan objek, mengontrol navigasi 

dan menginteraksikan objek dalam movie. 

6. Library, merupakan wadah untuk menyimpan objek hasil impor dan 

objek symbol. 

7. Animasi, merupakan pergerakan gambar-gambar yang mengikuti suatu 

alur atau aturan-aturan tertentu. 

Ada beberapa komponen kerja dalam program Adobe Flash 

Professional CS5, komponen kerja ini ada yang telah ditampilkan sebagai 

tampilan standart dan ada juga yang masih tersembunyi sehingga 

                                                           
24 Ibid., hal. 6-7. 
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memerlukan perintah tertentu untuk menampilkannya. Berikut ini adalah 

beberapa komponen kerja dalam Adobe Flash Professional CS5 :
25

 

1. Toolbox adalah sebuah panel yang menampung tombol-tombol yang 

berguna untuk membuat suatu desain animasi. 

2. Timeline berguna untuk menentukan durasi animasi, jumlah layer, frame, 

menempatkan script dan beberapa keperluan animasi lainnya. 

3. Stage adalah lembar kerja yang digunakan untuk membuat atau 

mendesain objek yang akan dianimasikan. 

4. Panel Properties berguna untuk menampilkan parameter dari sebuah 

tombol yang terpilih sehingga dapat dimodifikasi dan memaksimalkan 

fungsi dari tombol tersebut. 

5. Efek Filters adalah bagian dari Panel Properties yang menampilkan 

berbagai jenis efek filter yang dapat digunakan untuk mempercantik 

tampilan objek. 

6. Motion Editor berguna untuk melakukan kontrol animasi yang telah 

dibuat. 

7. Motion Presets berguna untuk menyimpan format animasi yang telah jadi 

dan siap digunakan sewaktu-waktu jika diperlukan. 

8. Batang Menu adalah sekumpulan perintah untuk mengatur objek atau 

animasi. 

9. Layer merupakan sebuah nama tempat yang digunakan untuk 

menampung satu gerakan objek. 

                                                           
25

 MADCOMS, Kupas Tuntas Adobe Flash Professional CS5.5, (Yogyakarta : Andi, 

2012), hal. 5-13. 
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10. Frame merupakan bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur 

pembuatan animasi. 

Keunggulan Adobe Flash Professional CS5 dibandingkan dengan 

program lain yang sejenis, antara lain :
26

 

1. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang 

lain. 

2. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie. 

3. Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lainnya. 

4. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah 

ditetapkan. 

5. Dapat dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke dalam beberapa tipe, di 

antaranya adalah .swf, . html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov. 

Sedangkan kelemahan Adobe Flash Professional CS5 dapat dijelaskan 

sebagai berikut :
27

 

1. Bahasa pemrograman lebih rumit, karena dikerjakan secara manual. 

2. Dalam membuat aplikasi membutuhkan waktu yang lama (harus 

memahami bahasa pemrograman terlebih dahulu). 

3. Dalam pembuatannya membutuhkan banyak variabel untuk memberi 

nama pada objek yang akan dimainkan/dijalankan 
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 Heni Puspitosari, Membuat Presentasi Multimedia, (Yogyakarta : Skripta), hal. 8. 
27

 Soleh Khajat Muttaqin, Perkembangan Flash, 

http://ngeblag.blogspot.com/2015/01/perkembangan-flash.html, diakses tanggal 18 Juni 2015 

pukul 19.35 WIB. 
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4. Materi Perilaku Dendam Dan Munafik. 

a. Dendam. 

1) Pengertian Dendam. 

Dendam menurut bahasa adalah al-hiqdu, yang artinya 

memendam amarah. Sedangkan menurut istilah, dendam berarti 

berkeinginan keras untuk membalas perbuatan seseorang. Secara 

akidah dendam adalah balasan jahat atau keji dari seseorang 

kepada orang lain terhadap kejadian/masalah yang telah berlalu. 

Orang yang dendam disebut “pendendam”. Sifat dendam akan 

membawa seseorang kepada sikap saling membenci, karena 

muncul adanya ketidakpuasan antar kedua belah pihak. 

Sifat pendendam ini tumbuh dan berkembang dari sifat 

marah atau sifat kurang puas melihat segala sesuatu yang terjadi, 

merasa tersaingi, atau dikecewakan oleh seseorang. Orang yang 

memendam perasaan dendam biasanya menunggu dan mencari 

kesempatan untuk membalas perlakuan buruk yang pernah 

diterimanya. Dia masih memendam perasaan benci terhadap 

orang yang pernah memberinya perlakuan buruk. 

Ajaran Islam mengajarkan agar kita membela diri saat 

diserang, membela kehormatan dan hak-hak yang kita miliki. 

Namun itu semua bukan atas dasar bentuk dari rasa ingin 

membalas perlakuan buruk orang lain. Menyakiti hati maupun 

fisik orang lain merupakan perbuatan yang sangat dilarang. 
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Terhadap perbuatan semacam ini Allah SWT merupakan hakim 

yang sangat adil, yang akan memberi pembalasan setimpal. 

Seorang muslim diajarkan untuk senantiasa berbuat baik 

dan menjadikan orang lain di sekelilingnya merasa aman, 

nyaman, dan damai. Allah SWT berfirman dalam Q.S. al- A’raf/7 

: 199 sebagai berikut :  

 

 

 

Artinya : “Jadilah engkau pema’af dan suruhlah orang 

mengerjakan yang ma’ruf, serta berpalinglah dari orang-orang 

yang bodoh.” (Q.S. al- A’raf/7 : 199) 

Dendam termasuk sifat tercela (akhlak mazmumah) yang 

sangat dibenci Allah SWT. Nabi Muhammad SAW bersabda : 

 

 

 

Artinya : Dari Aisyah r.a. Rasulullah SAW bersabda : “Orang 

paling dibenci Allah ialah orang yang menaruh dendam kesumat 

(bertengkar)”. (H.R. Muslim) 
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2) Ciri-ciri Pendendam. 

Ciri-ciri pendendam di antaranya sebagai berikut : 

a) Senang menyimpan rasa sakit hati dan berusaha 

membalasnya di kemudian hari. 

b) Tidak mau memaafkan kesalahan orang lain. 

c) Tidak suka melihat orang lain senang. 

d) Tidak dapat menerima kritikan orang lain. 

e) Meluapkan amarahnya secara membabi buta. 

3) Akibat Negatif Pendendam. 

Seseorang yang memiliki sifat pendendam hanya akan 

menimbulkan akibat negatif bagi dirinya sendiri maupun orang 

lain. Akibat negatif tersebut antara lain : 

a) Bagi diri sendiri. 

(1) Hidupnya tidak pernah merasa tenang. 

(2) Kehidupannya tersiksa oleh perasaannya sendiri. 

(3) Mudah terserang penyakit tekanan darah tinggi dan 

jantung. 

(4) Banyak dibenci orang. 

b) Bagi orang lain. 

(1) Kehidupan orang lain terganggu. 

(2) Terkurangi haknya untuk bersahabat dengan orang lain. 

(3) Dapat mengundang sifat permusuhan. 
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4) Menghindari Perilaku Pendendam dalam Kehidupan Sehari-hari. 

Di antara cara menghindari perilaku pendendam yaitu 

antara lain sebagai berikut : 

a) Senantiasa ingat kepada Allah SWT dalam keadaan apapun. 

b) Memaafkan kesalahan orang lain. 

c) Membiasakan diri bersikap sabar dan menahan marah. 

d) Saling menghormati dan menyayangi sesama manusia. 

e) Menghindari sifat iri, dengki, dan egois. 

f) Menyelesaikan setiap masalah dengan cara musyawarah. 

b. Munafik. 

1) Pengertian Munafik. 

Munafik menurut bahasa adalah menyembunyikan. 

Sedangkan menurut istilah munafik berarti orang yang 

menyembunyikan atau menampakkan sesuatu yang bertentangan 

dengan apa yang terkandung di dalam hatinya. Ada juga yang 

mengatakan bahwa munafik artinya bermuka dua. Menurut 

akidah, munafik adalah orang yang menyembunyikan 

kekafirannya, tetapi menyatakan keimanannya. Lidah mereka 

menyatakan beriman, sedangkan hatinya mengingkari. Sifat 

munafik disebut nifak. 

Kebalikan dari sifat munafik adalah sifat istiqomah, yaitu 

sifat konsisten atau sifat tunggal. Orang yang memiliki sifat 

istiqomah cirinya adalah apa yang ditampakkan di luar adalah 



25 

 

pencerminan apa yang ada di dalam hatinya. Sifat munafik 

merupakan bentuk perilaku yang erat hubungannya dengan 

keimanan dan amaliyah (perbuatan). Seseorang yang kadar 

keimanannya lemah, akan mudah terjangkit penyakit nifak. 

Banyak ayat al-Qur’an maupun hadis Nabi Muhammad 

SAW yang menjelaskan tentang akibat negatif sifat munafik. 

Allah dan Rasul-Nya mengancam orang-orang yang memiliki 

sifat nifak, karena sangat membahayakan diri sendiri maupun 

orang lain. Sebagaimana firman Allah SWT berikut : 

 

 

Artinya : “Kabarkanlah kepada orang-orang munafik bahwa 

mereka akan mendapat siksaan yang pedih.” (Q.S. an-Nisa’/4 : 

138) 

Dalam surah an-Nisa’/4 ayat 145 Allah SWT berfirman 

sebagai berikut : 

 

 

 

Artinya : “Sungguh, orang-orang munafik itu (ditempatkan) pada 

tingkatan yang paling bawah dari neraka. Dan kamu tidak akan 

mendapat seorang penolong pun bagi mereka.” (Q.S. an-Nisa’/4 : 

145) 
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Rasulullah SAW menjelaskan ciri-ciri orang munafik 

melalui hadisnya sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Artinya : Dari Abu Hurairah r.a. Rasulullah SAW bersabda : 

“Tanda-tanda orang munafik ada tiga macam, yaitu apabila 

berkata, ia dusta, apabila berjanji, ia mengingkari, dan apabila 

dipercaya, ia menghianati”. (H.R. Bukhari dan Muslim) 

2) Ciri-ciri Munafik. 

Munafik merupakan musuh yang berbahaya bagi 

kehidupan masyarakat, bangsa, dan negara. Berikut ini ciri-ciri 

munafik sesuai hadis Rasulullah SAW : 

a) Apabila berkata selalu berdusta. 

b) Apabila berjanji selalu tidak ditepati. 

c) Apabila dipercaya selalu berkhianat. 

d) Sombong terhadap ketentuan dan perintah Allah. 

e) Takut berjihad di jalan Allah. Orang munafik lebih takut 

kepada manusia dibandingkan kepada Allah. 
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3) Akibat Negatif Munafik. 

Akibat yang ditimbulkan dari nifak merupakan akibat 

negatif yang dapat merugikan diri sendiri dan orang lain. Akibat 

negatif tersebut antara lain : 

a) Bagi diri sendiri. 

(1) Kehidupan yang lebih baik di masa depan tertutup. 

(2) Tidak akan dipercaya oleh orang lain. 

(3) Akan dijauhi dan dibenci oleh orang lain. 

(4) Dimurkai oleh Allah SWT. 

b) Bagi orang lain. 

(1) Merasa kecewa ketika berurusan dengan orang munafik. 

(2) Tertunda keinginannya. 

(3) Tidak terpenuhi kebutuhannya sesuai yang ia 

harapkan/rencanakan. 

4) Menghindari Perilaku Munafik dalam Kehidupan Sehari-hari. 

Di antara cara menghindari perilaku munafik yaitu : 

a) Mendekatkan diri kepada Allah SWT. 

b) Berusaha untuk selalu berkata jujur. 

c) Menepati setiap janji yang diucapkan. 

d) Menyampaikan amanah orang lain tanpa menunda waktu. 

e) Menyampaikan informasi yang kita ketahui apa adanya. 
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F. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau disebut Research and Development (R&D). Metode R&D adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut.
28

 Sesuai dengan pengertiannya, penelitian ini 

diarahkan untuk menemukan atau menciptakan produk baru yang memiliki 

keunggulan dalam rangka efektivitas, efisiensi, dan produktivitas.
29

 Metode 

R&D yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti tahap-tahap menurut 

Borg dan Gall, yaitu :
30

 

a. Pra penelitian (menemukan masalah). 

Penelitian dapat berangkat dari masalah. Masalah adalah penyimpangan 

antara yang diharapkan dengan yang terjadi. 

b. Mengumpulkan informasi. 

Setelah menemukan masalah, maka selanjutnya perlu dikumpulkan 

berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk 

merencanakan/membuat produk. 

c. Desain awal produk. 

Desain awal produk meliputi desain alur dan pembuatan story board. 

Desain alur yaitu pembuatan diagram alur program media pembelajaran 

interaktif dalam bentuk bagan yang menggambarkan urutan proses dan 

hubungan antar proses dalam satu program. Setelah diagram alur dibuat 

                                                           
28

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung : Alfabeta, 2010), hal. 407. 
29

 Nusa Putra, Research & Development, (Jakarta : Raja Grafindo, 2012), hal. 67. 
30

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung : Alfabeta, 2010), hal. 408-426. 
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kemudian dibuat story board yang merupakan desain cerita program 

media pembelajaran interaktif. 

d. Desain tampilan produk. 

Desain tampilan produk adalah penggambaran mengenai rancangan 

tampilan program media pembelajaran interaktif. Desain tampilan ini 

dibuat untuk memudahkan programmer menerjemahkan ke dalam bentuk 

bahasa pemrograman. Desain tampilan dibuat berdasarkan pada desain 

awal. 

e. Pembuatan produk. 

Pembuatan produk adalah proses menerjemahkan desain tampilan pada 

tampilan yang sebenarnya. 

f. Uji coba produk. 

Uji coba produk adalah menjalankan media pembelajaran interaktif. 

Pengujian ini dilakukan untuk mencoba dan mengetahui secara 

keseluruhan apakah media pembelajaran interaktif dapat berjalan dengan 

baik sesuai desain yang dibuat atau tidak. Setelah program media 

pembelajaran interaktif berjalan sesuai dengan desain yang dibuat maka 

telah diperoleh produk awal. 

g. Validasi produk. 

Membuat instrumen untuk menilai kelayakan media pembelajaran 

interaktif. Pembuatan instrumen ini dimulai dengan pembuatan kisi-kisi. 

Kemudian kisi-kisi tersebut dikembangkan menjadi instrumen uji 

kelayakan media pembelajaran interaktif yang berbentuk angket. Validasi 
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media pembelajaran interaktif dan penilaian kelayakan media 

pembelajaran interaktif dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. 

h. Revisi produk. 

Setelah media pembelajaran interaktif divalidasi dan dinilai oleh ahli 

media dan ahli materi, maka dilakukan revisi produk sesuai dengan 

masukan dari ahli media dan ahli materi. 

i. Uji kelayakan produk. 

Setelah revisi media pembelajaran interaktif dilakukan, kemudian 

dilakukan uji kelayakan ke lapangan (pengguna media/siswa). 

j. Pembuatan produk masal. 

Setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan layak dalam beberapa 

kali uji kelayakan, maka media pembelajaran interaktif dapat dikemas 

dalam bentuk CD. 

2. Pendekatan Penelitian. 

Penelitian ini bersifat analisis kebutuhan karena penelitian ini tidak 

bertujuan untuk menguji suatu teori, tetapi bertujuan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi atau bermanfaat untuk masyarakat luas, dalam hal ini khususnya 

dalam dunia pendidikan. 

3. Subjek Penelitian. 

Subjek pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

Pendidikan Agama Islam ini adalah : 

a. Kepala SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri. 
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b. Guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 2 

Baturetno Wonogiri. 

c. Siswa kelas VIII di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri. 

4. Metode Pengumpulan Data. 

Metode pengumpulan data merupakan hal utama yang mempengaruhi 

kualitas data hasil penelitian.
31

 Adapun metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah : 

a. Observasi. 

Observasi atau pengamatan merupakan aktivitas pencatatan 

fenomena yang dilakukan secara sistematis. Pengamatan dapat dilakukan 

secara terlibat (partisipatif) ataupun nonpartisipatif. Pengamatan terlibat 

merupakan jenis pengamatan yang melibatkan peneliti dalam kegiatan 

subjek yang menjadi sasaran penelitian tanpa mengakibatkan perubahan 

pada kegiatan atau aktivitas yang bersangkutan, tetapi peneliti juga tidak 

menutupi dirinya selaku peneliti.
32

 

Observasi yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini merupakan 

observasi nonpartisipatif. Peneliti tidak terlibat dalam kegiatan subjek 

penelitian dan hanya sebagai pengamat independen. Dalam observasi ini 

peneliti memperoleh data yang melatar belakangi dipilihnya SMP Negeri 2 

Baturetno Wonogiri ini sebagai tempat dilaksanakannya penelitian. 
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b. Wawancara. 

Model wawancara yang dapat dilakukan meliputi wawancara tak 

berencana yang berfokus dan wawancara sambil lalu. Wawancara tak 

berencana berfokus adalah pertanyaan yang diajukan secara tidak 

terstruktur, namun selalu berpusat pada satu pokok masalah tertentu. 

Wawancara sambil lalu adalah wawancara yang tertuju kepada orang-orang 

yang dipilih tanpa melalui seleksi terlebih dahulu, tetapi dijumpai secara 

kebetulan.
33

 

Model wawancara yang dilakukan oleh peneliti merupakan 

wawancara tak berencana yang berfokus. Wawancara ini dilakukan pada 

guru Pendidikan Agama Islam dan siswa untuk mengetahui lebih mendalam 

mengenai permasalahan yang diteliti, yaitu siswa merasa jenuh dengan 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang monoton, kurang tersedianya 

media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam, dan kurang 

maksimalnya pemanfaatan laboratorium komputer dalam kegiatan belajar 

mengajar selain mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi. 

c. Dokumentasi. 

Metode ini merupakan suatu cara untuk mengumpulkan data yang 

menghasilkan catatan-catatan penting yang berhubungan dengan masalah 

yang diteliti, sehingga akan diperoleh data yang lengkap, sah dan bukan 
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berdasarkan perkiraan. Metode ini hanya mengambil data yang sudah ada 

yang tersedia dalam catatan dokumen.
34

 

Metode dokumentasi dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mendapatkan data yang berkaitan dengan letak geografis, sejarah berdiri, 

visi dan misi,  struktur organisasi, gambaran umum guru, karyawan, dan 

siswa, serta sarana dan prasarana yang ada di SMP Negeri 2 Baturetno 

Wonogiri. 

d. Angket. 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang 

digunakan untuk memperoleh informasi dari responden. Dalam penelitian 

ini metode angket digunakan untuk menilai kesesuaian media yang 

dikembangkan dengan tujuan yang ditetapkan serta menentukan kelayakan 

media pembelajaran. Responden dalam penelitian ini merupakan validator 

yang terdiri dari ahli media pembelajaran, ahli materi, dan siswa sebagai 

pengguna. 

Instrumen ditujukan untuk mengetahui fungsionalitas media dalam 

proses pembelajaran, serta menilai kelayakan media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan. Walker dan Hess memberikan kriteria dalam mereview 

perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas. 

Beberapa kualitas tersebut antara lain :
35
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1. Kualitas isi dan tujuan. 

a. Ketepatan. 

b. Kepentingan. 

c. Kelengkapan. 

d. Keseimbangan. 

e. Minat/perhatian. 

f. Keadilan. 

g. Kesesuaian dengan situasi siswa. 

2. Kualitas instruksional. 

a. Memberikan kesempatan belajar. 

b. Memberikan bantuan untuk belajar. 

c. Kualitas memotivasi. 

d. Fleksibilitas instruksionalnya. 

e. Hubungan dengan program pembelajaran lainnya. 

f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya. 

g. Kualitas tes dan penilaiannya. 

h. Dapat memberi dampak bagi siswa. 

i. Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya. 

3. Kualitas teknis. 

a. Keterbacaan. 

b. Mudah digunakan. 

c. Kualitas tampilan/tayangan. 

d. Kualitas penanganan jawaban. 
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e. Kualitas pengelolaan programnya. 

f. Kualitas pendokumentasiannya. 

Berdasarkan kriteria diatas maka peneliti membuat kisi-kisi angket 

yang akan digunakan untuk menilai multimedia interaktif untuk mendukung 

proses pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pada materi 

perilaku dendam dan munafik yang dikembangkan. 

1. Instrumen Uji Kelayakan Media Pembelajaran. 

Instrumen uji kelayakan oleh ahli media pembelajaran ditinjau dari 

aspek-aspek sebagai berikut : (1) keefektifan desain layar, (2) kemudahan 

pengoperasian program, (3) konsitensi, (4) format, (5) navigasi. Kisi-kisi 

instrumen yang digunakan untuk memvalidasi kelayakan media 

pembelajaran ditinjau dari sisi desain tampilan secara keseluruhan. Ahli 

media merupakan dosen yang berkompeten di bidangnya. Kisi-kisi 

instrumen yang digunakan oleh ahli media pembelajaran dapat disajikan 

pada tabel 1.1. berikut ini : 

Tabel 1.1. Kisi-kisi instrumen uji kelayakan media pembelajaran. 

No. Aspek  Indikator  No. Butir 

1. Keefektifan 

desain layar 

- Ukuran huruf 

- Bentuk/jenis huruf 

- Komposisi warna tulisan terhadap 

warna latar (background) 

- Kejelasan narasi 

- Keefektifan animasi 

1 

2 

3 

 

4 

5 

2. Kemudahan 

pengoperasian 

- Kemudahan pengoperasian 

- Sistematika penyajian 

6 

7 
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program 

3. Konsistensi  - Konsistensi kata, istilah dan kalimat 

- Konsistensi tata letak 

8 

9 

4. Format  - Format halaman 

- Format kolom 

- Tata letak 

10 

11 

12 

5.  Navigasi - Efektifitas navigasi 

- Fungsi navigasi 

13 

14, 15 

2. Instrumen Uji Kelayakan Materi. 

Instrumen yang digunakan oleh ahli materi ditinjau dari beberapa 

aspek, yaitu : (1) aspek kualitas materi, dan (2) aspek kemanfaatan. Ahli 

materi merupakan guru yang berkompeten di bidangnya. Kisi-kisi instrumen 

uji kelayakan oleh ahli materi dapat disajikan pada tabel 1.2. berikut ini : 

Tabel 1.2. Kisi-kisi instrumen uji kelayakan materi. 

No. Aspek  Indikator  No. Butir 

1. Kualitas materi - Ketepatan isi materi (relevansi 

silabus) 

- Relevansi materi dengan tujuan 

- Ketepatan kompetensi 

- Kebenaran materi 

- Kelengkapan materi 

- Keruntutan materi 

- Tingkat kesulitan 

- Kedalaman materi 

- Kemudahan aplikasi 

- Relevansi tugas dengan tujuan 

- Relevansi dengan kondisi siswa 

1 

 

2 

3, 4, 7, 8 

5 

6, 9 

10 

11 

12 

13, 14 

15 

16 

2. Kemanfaatan - Membantu dalam pembelajaran 17 
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- Mempermudah pemahaman siswa 

- Memberikan fokus perhatian 

18 

19 

3. Instrumen Uji Kelayakan Untuk Siswa. 

Instrumen uji kelayakan media pada pembelajaran meliputi aspek (1) 

tampilan, (2) pengoperasian, dan (3) kemanfaatan. Instrumen ini ditujukan 

untuk siswa. Kisi-kisi instrumen pada proses pembelajaran dengan siswa 

dapat dilihat pada tabel 1.3. berikut ini : 

Tabel 1.3. Kisi-kisi instrumen uji kelayakan untuk siswa. 

No. Aspek  Indikator  No. Butir 

1. Tampilan 

media 

- Huruf 

- Warna 

- Animasi 

1, 2 

3 

4, 5 

2. Pengoperasian 

media 

- Kemudahan pengoperasian 

- Navigasi 

6 

7, 8, 9, 10 

3. Kemanfaatan  - Mempermudah belajar 

- Kristalisasi nilai 

11 

12-20 

5. Metode Analisis Data. 

Teknik analisis data untuk tahap yang pertama menggunakan 

deskriptif kuantitatif, yaitu memaparkan produk media hasil rekayasa setelah 

diimplementsikan dalam software, dan menguji tingkat validasi dan 

keandalan program. Tahap kedua, juga menggunakan deskriptif kuantitatif, 

yakni memaparkan mengenai kelayakan produk untuk diimplementasikan 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam materi perilaku dendam dan 

munafik. Selanjutnya data yang bersifat komunikatif diproses dengan jumlah 
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yang diharapkan dan diperoleh persentase
36

, atau dapat di tulis dengan rumus 

sebagai berikut : 

Persentase kelayakan (%) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 x 100 % 

Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif yang diungkapkan dalam distribusi frekuensi dan persentase 

terhadap kategori skala penilaian yang telah ditentukan dari penyajian dalam 

bentuk persentase, selanjutnya dideskripsikan dan diambil kesimpulan 

tentang masing-masing indikator. Kesesuaian aspek dalam media 

pembelajaran menggunakan tabel 1.4. berikut : 

Tabel 1.4. Skala Kesesuaian Produk 

Persentase Pencapaian Skala Nilai Interpretasi 

76% - 100% 4 Sangat Layak 

56% - 75% 3 Layak 

40% - 55% 2 Cukup Layak 

0% - 39% 1 Kurang Layak 

Analisis data kristalisasi nilai dihitung dengan rumus uji “t” dengan 

menggunakan SPSS 16.0 dilanjutkan dengan penghitungan uji “r” dengan 

rumus sebagai berikut: 

r = √
t2

t2+df
 

 

                                                           
36

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian : Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : Rineka 

Cipta, 1991), hal. 245. 
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Jika hasil uji r ˃  0,5 maka variabel satu dengan variabel yang lain 

memiliki efek hubungan yang sangat substantif.
37

 

G. Sistematika Pembahasan 

Untuk memudahkan dalam mengetahui isi yang terkandung dalam 

penelitian ini, penulis mengemukakan sistematika pembahasan yang menunjukkan 

rangkaian isi secara sistematis. Pembahasan penelitian ini dibagi dalam empat 

bab, tetapi sebelumnya didahului dengan halaman formalitas yang terdiri dari 

halaman judul, halaman nota dinas, halaman pengesahan, halaman motto, 

halaman persembahan, kata pengantar, abstrak, daftar isi, transliterasi, daftar 

tabel, daftar gambar, dan daftar lampiran. Empat bab dalam penelitian ini dapat 

dirinci sebagai berikut : 

BAB I : Pendahuluan, yang mencakup latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, landasan teori, metode 

penelitian, dan sistematika pembahasan. 

BAB II : Gambaran Umum Sekolah, yang mencakup letak geografis, 

sejarah berdiri, visi dan misi,  struktur organisasi, gambaran umum guru, 

karyawan, dan siswa, serta sarana dan prasarana yang ada di SMP Negeri 2 

Baturetno Wonogiri. 

BAB III : Hasil penelitian dan pembahasan, yang mencakup tahap-tahap 

penelitian dan hasil penelitian. 

BAB IV : Penutup, yang mencakup simpulan dan saran. Pada bab ini juga 

memuat daftar pustaka dan lampiran-lampiran yang terkait dengan penelitian. 

                                                           
37

 Andy Field, Discovering Statistics Using SPSS, (Singapore : Oriental Press, 2005), hal. 

332. 



BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang peneliti lakukan di SMP Negeri 2 Baturetno 

Wonogiri tentang pengembangan media pembelajaran interaktif Pendidikan 

Agama Islam menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada materi perilaku 

dendam dan munafik kelas VIII diperoleh simpulan sebagai berikut : 

1. Model media pembelajaran interaktif yang sesuai diterapkan pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam materi perilaku dendam dan munafik 

kelas VIII di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri adalah media pembelajaran 

interaktif yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan 

oleh peserta didik yang dapat dimanfaatkan peserta didik untuk belajar 

mandiri di sekolah ketika guru berhalangan hadir dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas maupun untuk belajar mandiri di rumah untuk lebih 

memahami materi yang dipelajarinya secara lebih mendalam. Media 

pembelajaran interaktif yang peneliti buat memiliki persentase kelayakan 

88% dengan interpetasi sangat layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif yang peneliti buat sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam pada materi perilaku dendam dan munafik kelas VIII. 
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2. Media pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam menggunakan Adobe 

Flash Professional CS5 pada materi perilaku dendam dan munafik kelas VIII 

mampu memberi motivasi pada siswa di SMP Negeri 2 Baturetno Wonogiri 

untuk menghindari perilaku dendam dan munafik (kristalisasi nilai). Hal ini 

dapat dibuktikan  bahwa pada uji “t” diperoleh nilai t hitung < t tabel (-3,182 

< -2,31) dan tingkat signifikansi p value atau α = 0,013 dimana 0,013 < 0,05. 

Data tersebut menunjukkan bahwa ada hubungan antara media pembelajaran 

interaktif dengan kristalisasi nilai siswa. Setelah uji “t”, dilanjutkan dengan 

uji “r” dan diperoleh nilai r = 0,747 dimana 0,747 ˃  0,5. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu memotivasi siswa 

untuk menghindari perilaku dendam dan munafik dibuktikan dengan r > 0,5 

dimana 0,747 > 0,5 yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

ini memiliki efek yang substansif terhadap kristalisasi nilai siswa. 

 

B. Saran 

1. Bagi Siswa. 

Dengan adanya media pembelajaran interaktif hendaknya siswa 

mempunyai semangat yang lebih untuk belajar mandiri dirumah, sehingga 

siswa dapat meningkatkan prestasi belajarnya. 

2. Bagi Guru Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Agar nilai-nilai Pendidikan Agama Islam dapat mengkristal dalam diri 

siswa hendaknya guru bisa lebih kreatif dan mampu menciptakan media 
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pembelajaran yang inovatif untuk mendukung peningkatan prestasi 

belajar siswa. 

3. Bagi Sekolah. 

Hendaknya sekolah memfasilitasi dan men-support guru agar mampu 

menciptakan media pembelajaran berbasis multimedia untuk mendukung 

peningkatan prestasi belajar siswa dan juga untuk memanfaatkan 

laboratorium komputer secara maksimal dalam kegiatan belajar mengajar 

mata pelajaran lain pada umumnya dan mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam pada khususnya. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya. 

Penelitian ini hanya sampai pada menguji kelayakan media pembelajaran 

interaktif, bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

media pembelajaran interaktif yang lebih baik dan melakukan uji 

efektifitas secara eksperimen pada siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 
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Lampiran I : Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi 
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Lampiran II : Bukti Seminar Proposal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



83 

 

Lampiran III : Surat Permohonan Izin Pra Penelitian 
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Lampiran IV : Surat Permohonan Izin Penelitian 
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Lampiran V : Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian/Riset 
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Lampiran VI : Surat Keterangan dari Ahli Media 
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Lampiran VII : Surat Keterangan dari Ahli Materi 
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Lampiran VIII : Kartu Bimbingan Skripsi/Tugas Akhir 
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Lampiran IX : Validasi Media Pembelajaran Interaktif oleh Ahli Media 
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Lampiran X : Validasi Media Pembelajaran Interaktif oleh Ahli Materi 
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No. Bagian yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Evaluator 

 

 

..................................... 
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Lampiran XI : Rekap Angket Pra Pembelajaran (Pre-Test) Kelas Kecil 

 

REKAP ANGKET PRA PEMBELAJARAN (PRE-TEST) 

 

Responden : Sebagian Siswa Kelas VIII G (kelas kecil) 

No Nama 
Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Achmad Afria Y 1 3 4 3 3 2 2 3 4 

2 Agil Damara H N 1 1 4 3 2 2 2 2 2 

3 Aldi Rubiyanto 3 3 2 3 2 3 3 2 4 

4 Andreas Adhi L 1 4 4 2 3 1 2 1 3 

5 Dinawi Dayanti 2 3 3 4 3 3 3 3 2 

6 Irindha P 1 3 4 2 3 1 2 1 3 

7 Rizki Sihanto 1 1 4 4 4 4 3 4 4 

8 Viky Maulana H 2 1 4 3 4 2 4 3 4 

9 Yuli Yanti 3 2 3 4 2 3 3 3 4 

10 Yunityas Putri P 3 4 4 3 4 3 3 3 3 

Jumlah 18 25 36 31 30 24 27 25 33 

Jumlah Total 249 

Rata-rata 25 

Persentase 70 
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Lampiran XII : Rekap Angket Pra Pembelajaran (Pre-Test) Kelas Besar 

REKAP ANGKET PRA PEMBELAJARAN (PRE-TEST) 

 

Responden : Seluruh Siswa Kelas VIII F (kelas besar) 

No Nama 
Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 Agus Pambudi 2 2 3 3 3 4 3 3 2 

2 Bela Dita Utami 2 3 3 3 2 4 2 2 4 

3 Dinda Azizah Zen 2 3 3 3 2 3 2 3 3 

4 Eka Nur Hikmah 2 2 3 4 2 2 2 2 4 

5 Fajar Adi Frastyo 3 3 3 3 3 3 3 3 4 

6 Fendi Trinanda A 3 2 4 4 2 4 3 3 4 

7 Galang Surya P 2 4 4 4 2 3 3 2 4 

8 Ghaisani Nur A 3 2 4 2 4 3 3 3 3 

9 Herby Maulidina 3 2 4 2 3 4 4 4 4 

10 Jedi Wicaksono 3 4 1 4 2 2 2 2 1 

11 Oksa Adi M 2 2 4 2 4 4 2 3 3 

12 Rahman Ardi W 4 2 3 3 3 3 3 3 3 

13 Reski Ika W 3 3 2 3 2 3 4 4 4 

14 Rohmad Nur A 1 3 4 3 3 2 2 3 4 

15 Sekar Rengganis 3 1 4 4 3 2 2 3 4 

16 Siti Kurniawati 1 4 4 2 3 1 2 1 3 

17 Suratin Nur A 3 3 2 3 2 3 3 2 4 

18 Syadia Alfi P 2 3 3 4 3 3 3 3 2 

19 Tangkas Nur R 1 3 4 2 3 1 2 1 3 

20 Tri Ningsih 3 2 3 4 2 3 3 3 4 

21 Tulus Prasetya 1 1 4 4 4 4 3 4 4 

22 Wida Saputri 2 1 4 3 4 2 4 3 4 

23 Wisnu Nugroho 1 1 4 3 2 2 2 2 2 

24 Faradela E 3 2 3 4 2 3 3 3 4 

25 Azriel Pratama H 3 4 4 3 4 3 3 3 3 

Jumlah 58 62 84 79 69 71 68 68 84 

Jumlah Total 643 

Rata-rata 26 

Persentase 72 
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Lampiran XIII : Rekap Angket Pasca Pembelajaran Kelas Kecil 
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Lampiran XIV : Rekap Angket Pasca Pembelajaran Kelas Besar 
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Lampiran XV : Uji “t” Dua Sampel yang Berhubungan (paired) 

 

1. Hipotesis 

H0 :  Tidak ada hubungan antara penggunaan media pembelajaran dengan 

kristalisasi nilai siswa. 

H1 : Terdapat hubungan antara penggunaan media pembelajaran dengan 

kristalisasi nilai siswa. 

 

2. Tingkat Signifikansi 

α < 0,05 dan t tabel untuk n-1 = 8 adalah 2,31 

 

3. Kriteria Pengujian 

H0 diterima jika –t tabel < t hitung < t tabel 

H0 ditolak jika –t hitung < –t tabel atau t hitung ˃  t tabel 

Berdasarkan Probabilitas 

H0 diterima jika p value  ˃  0,05 atau α ˃  0,05 

H0 ditolak jika p value < 0,5 atau α < 0,05 

 

4. Hasil Uji “t” 

t hitung = -3,182 dimana -3,182 < -2,31 

p value atau α = 0,013 dimana 0,013 < 0,05 
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5. Kesimpulan  

Oleh karena nilai -t hitung < -t tabel (-3,182 < -2,31) dan p value atau α (0,013 

< 0,05) maka Ho ditolak, artinya bahwa ada hubungan antara penggunaan 

media pembelajaran dengan kristalisasi nilai siswa. 

 

6. Menghitung Uji “r” 

             r = √ t2

t2+df
 

             r = √
(-3,182)

2

(-3,182)
2
+8

 

              r = 0,747 

 

7. Hasil Uji : r = 0,747 dimana 0,747 ˃  0,5 sehingga media memiliki efek 

hubungan yang sangat substantif terhadap kristalisasi nilai siswa.   
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Lampiran XVI : Instrumen Uji Kelayakan Multimedia Pembelajaran 

 

 

 

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 

 

Beri tanda cek (√) pada kolom sebelah kanan untuk pernyataan yang sesuai. 

Keterangan : 

4 = Sangat Sesuai 

3 = Sesuai 

2 = Cukup Sesuai 

1 = Kurang Sesuai 

No. Kriteria Penilaian 
Tingkat Kesesuaian 

4 3 2 1 

A. Keefektifan Desain Layar  

1. Ketepatan ukuran huruf (dapat terbaca dengan 

jelas) 

    

2. Ketepatan pemilihan jenis huruf (dapat 

terbaca dengan jelas) 

    

3. Komposisi warna tulisan terhadap warna latar 

(background) 

    

4. Narasi yang ditampilkan mudah dipahami 

(jelas) 

    

5. Keefektifan animasi untuk memperjelas 

materi 

    

B. Kemudahan Pengoperasian Program  

6. Media pembelajaran interaktif mudah 

dioperasikan 

    

7. Materi dalam media pembelajaran interaktif 

disajikan secara sistematis 

    

C. Konsistensi  

8. Menggunakan kata, istilah, dan kalimat yang 

konsisten 

    

9. Menggunakan tata letak yang konsisten 

 

    

D. Format  

RESPONDEN : AHLI MEDIA 
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10. Format halaman mudah untuk digunakan 

pengguna 

    

11. Lebar kolom mudah dibaca oleh pengguna 

 

    

12. Tata letak tombol dan tulisan mudah 

dipahami 

    

E. Navigasi   

13. Navigasi untuk mengakses halaman yang 

disajikan efektif digunakan 

    

14. Fungsi masuk dan keluar efektif 

 

    

15. Fungsi navigasi ke pilihan materi efektif 

 

    

 

No. Bagian yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Evaluator 

 

 

..................................... 

 

 



103 

 

Lampiran XVII : Instrumen Uji Kelayakan Materi 

 

 

 

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN MATERI 

 

Beri tanda cek (√) pada kolom sebelah kanan untuk pernyataan yang sesuai. 

Keterangan : 

4 = Sangat Sesuai 

3 = Sesuai 

2 = Cukup Sesuai 

1 = Kurang Sesuai 

No. Kriteria Penilaian 
Tingkat Kesesuaian 

4 3 2 1 

A. Kualitas Materi  

1. Isi materi dalam media pembelajaran 

interaktif sesuai dengan silabus pada 

Kurikulum 

    

2. Materi dalam media pembelajaran interaktif 

relevan dengan tujuan pembelajaran 

 

    

3. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan kompetensi yang diharapkan 

 

    

4. Ketepatan materi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan kompetensi dasar 

 

    

5. Kebenaran isi materi dalam media 

pembelajaran interaktif dengan berpedoman 

pada kompetensi dasar 

    

6. Kelengkapan materi dalam media 

pembelajaran interaktif tentang materi 

perilaku dendam dan munafik 

    

7. Media pembelajaran interaktif memuat 

pengetahuan yang sesuai dengan unit 

kompetensi 

    

RESPONDEN : AHLI MATERI 
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8. Media pembelajaran interaktif memuat 

motivasi yang sesuai dengan unit kompetensi 

 

    

9. Kelengkapan materi dalam media 

pembelajaran interaktif 

 

    

10. Materi pada media pembelajaran interaktif 

diuraikan secara runtut 

 

    

11. Materi dalam media pembelajaran interaktif 

mudah dipahami 

 

    

12. Media pembelajaran interaktif materi perilaku 

dendam dan munafik tersebut kontekstual 

dengan pembelajaran teknologi 

    

13. Materi yang ditampilkan dalam media 

pembelajaran interaktif mudah diaplikasikan 

oleh siswa dalam menyelesaikan masalah 

    

14. Kesesuaian aplikasi yang ditampilkan dalam 

media pembelajaran interaktif dengan materi 

 

    

15. Kesesuaian evaluasi dalam media 

pembelajaran interaktif dengan materi 

 

    

16. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

sesuai dengan kemampuan belajar siswa 

 

    

B. Kemanfaatan  

17. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

membantu proses pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam 

    

18. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

memudahkan siswa dalam memahami materi 

yang disampaikan 

    

19. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

memberikan fokus perhatian pada siswa untuk 

belajar 
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No. Bagian yang Perlu Diperbaiki Saran Perbaikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Evaluator 

 

 

..................................... 
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Lampiran XVIII : Instrumen Pre-Test untuk Siswa 

 

 

INSTRUMEN PRE-TEST UNTUK SISWA 

 

Beri tanda cek (√) pada kolom sebelah kanan untuk pernyataan yang sesuai. 

Keterangan : 

4 = Selalu 

3 = Sering 

2 = Cukup Sering 

1 = Tidak Pernah 

Nama Responden : ............................................ 

Kelas/No. Absen : ............................................ 

No. Pernyataan  
Skor 

4 3 2 1 

1. Saya memaafkan teman yang berbuat salah 

pada saya 

    

2. Saya sedih jika teman yang pernah berbuat 

salah pada saya menderita 

    

3. Saya tidak membalas perbuatan teman yang 

pernah berbuat salah pada saya 

    

4. Saya tetap bersahabat dengan teman yang 

pernah berbuat salah pada saya 

    

5. Saya senang berkata jujur 

 

    

6. Saya melaksanakan amanah yang 

dipercayakan kepada saya 

    

7. Saya menepati janji yang saya katakan 

 

    

8. Saya menyampaikan informasi sesuai dengan 

apa yang saya dengar 

    

9. Saya membayarkan uang LKS yang diberikan 

orang tua tepat waktu 

    

 

Responden 

 

..................................... 
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Lampiran XIX : Instrumen Uji Kelayakan untuk Siswa 

 

 

 

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN UNTUK SISWA 

 

Beri tanda cek (√) pada kolom sebelah kanan sesuai dengan pendapat Anda 

terhadap setiap pernyataan mengenai media pembelajaran interaktif Pendidikan 

Agama Islam materi perilaku dendam dan munafik. Jawaban Anda akan menjadi 

masukan demi perbaikan media pembelajaran interaktif ini. Atas perhatiannya 

diucapkan terima kasih. 

Keterangan : 

 

Skor Media Pembelajaran Kristalisasi Nilai 

4 Sangat Setuju Selalu 

3 Setuju Sering 

2 Cukup Setuju Cukup Sering 

1 Kurang Setuju Tidak Pernah 

 

 

Nama Responden : ............................................ 

Kelas/No. Absen : ............................................ 

No. Pernyataan  
Skor 

4 3 2 1 

A. Media Pembelajaran 

1. Ukuran huruf yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif sesuai (mudah dibaca) 

    

2. Jenis huruf yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif mudah dibaca 

    

3. Komposisi warna yang digunakan dalam 

media pembelajaran interaktif sudah sesuai 

    

4. Animasi dalam media pembelajaran interaktif 

sudah sesuai dengan materi pembelajaran 

    

5. Animasi yang digunakan memudahkan dalam 

memahami materi pembelajaran 

    

6. Saya dapat dengan mudah mengoperasikan     
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media pembelajaran interaktif 

7. Petunjuk tombol yang disajikan mudah 

digunakan 

    

8. Petunjuk tombol masuk dan keluar mudah 

digunakan 

    

9. Fungsi tombol ke pilihan materi mudah 

digunakan 

    

10. Saya dapat dengan mudah mengakses materi 

dengan menggunakan tombol yang tersedia 

    

11. Penggunaan media pembelajaran interaktif 

mempermudah saya dalam belajar 

    

B. Kristalisasi Nilai 

12. Saya memaafkan teman yang berbuat salah 

pada saya 

    

13. Saya sedih jika teman yang pernah berbuat 

salah pada saya menderita 

    

14. Saya tidak membalas perbuatan teman yang 

pernah berbuat salah pada saya 

    

15. Saya tetap bersahabat dengan teman yang 

pernah berbuat salah pada saya 

    

16. Saya senang berkata jujur 

 

    

17. Saya melaksanakan amanah yang 

dipercayakan kepada saya 

    

18. Saya menepati janji yang saya katakan 

 

    

19. Saya menyampaikan informasi sesuai dengan 

apa yang saya dengar 

    

20. Saya membayarkan uang LKS yang diberikan 

orang tua tepat waktu 

    

 

Responden 

 

 

..................................... 
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Lampiran XX : Sertifikat SOSPEM 
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Lampiran XXI : Sertifikat OPAK 
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Lampiran XXII : Sertifikat IKLA 
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Lampiran XXIII : Sertifikat TOEC 
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Lampiran XXIV : Sertifikat TIK 
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Lampiran XXV : Sertifikat PPL 1 
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Lampiran XXVI : Sertifikat PPL-KKN Integratif 
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Lampiran XXVII : Daftar Riwayat Hidup 
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