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Abstrak

Mulitmedia interaktif berbasis android memiliki urgensi penting terhadap proses pembelajaran
menjadi mudah dimengerti dan menyenangkan. Materi haji dan umroh yang berkaitan
dengan praktek memerlukan visualisasi melalui media sehingga peserta didik lebih mudah
dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektifitas produk
multimedia interaktif berbasis android yang telah dikembangkan untuk digunakan dalam
pembelajaran figih di Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
(Research and Development Four-D) dengan empat tahapan yaitu define, design, develop dan
disseminate. Hasil penelitian menunjukkan bahwa; Pertama; terkait uji validitas produk kepada
dua orang ahli media mendapatkan skor 98,6% (sangat valid), selanjutnya uji validitas materi
mendapatkan skor 85,6% (sangat valid). Kedua; hasil analisis uji praktikalitas produk terhadap
peserta didik yang berjumlah 26 orang siswa kelas VI SDSIT Karakter Anak Shalih
mendapatkan skor 95,40% (Sangat praktis). Ketiga; Sedangkan hasil efektifitas menggunakan
analisis uji  mendapatkan skor 3,22 dengan nilai a 0,05, skor tersebut menunjukkan bahwa
produk multimedia interaktif berbasis android yang telah digunakan dalam pembelajaran
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar peserta didik. Dari hasil yang telah
diperoleh pada pengembangan multimedia interaktif berbasis android dapat dijadikan sebagai
salah satu media bagi guru pendidikan agama Islam dalam materi pembelajaran figih.

Kata Kunci: Penelitian Pengembang; Multimedia Interaktif Berbasis Android; Haji dan Umroh.

Abstract

Android-based interactive multimedia has an important urgency for the learming process to
be easy to understand and fun. Hajj and Umrah materials related to practice require
visualization through the media so that students can more easily understand the material. This
study aims to test the effectiveness of android-based interactive multimedia products that
have been developed for use in learning jurisprudence in elementary schools. This research
uses the development method (Research and Development Four-D) with four stages, namely
define, design, develop and disseminate. The research results show that; First; related to the
product validity test to two media experts getting a score of 98.6% (very valid), then the
material validity test got a score of 85.6% (very valid). Second; the results of the analysis of
product practicality tests on students totaling 26 students of grade VI SDSIT Character of
Shalih Children got a score of 95.40% (Very practical). Third; While the results of the
effectiveness of using the t-test analysis get a score of 3.22 with an a value of 0.05, this score
indicates that the Android-based interactive multimedia product that has been used in
learning has a significant effect on student learning outcomes. From the results obtained in the
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development of Android-based interactive multimedia, it can be used as a medium for Islamic
religious education teachers in figh learning materials.

Keywords: Development Research; Android-Based Interactive Multimedia; Hajj and Umrah.
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Pendahuluan
Media pembelajaran merupakan salah satu kunci untuk mencapai keberhasilan dalam

proses pembelajaran di kelas. Hal tersebut menuntut guru agar mampu menggunakan
teknologi informasi yang ada. Salah satu manfaat menggunakan media pembelajaran dalam
pembelajaran adalah untuk meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi lebih kongkrit
atau dapat mengkongkritkan materi-materi pembelajaran yang bersifat abstrak dan komplek
(Hidayati, 2019; Ogbonnaya et al., 2020). Media pembelajaran merupakan segala bentuk bahan
yang digunakan untuk membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
(BentriUl?; Solikin & Komalasari, 2017).

Menurut Daryanto (2016) bahwa media pembelajaran interaktif mampu memberi
kesan yang besar dalam bidang media pembelajaran karena bisa mengintegrasi teks, grafik,
animasi, audio dan video. Multimedia interaktif telah mengembangkan proses pengajaran
dan pembelajaran kearah yang lebih dinamik. Menurut (Sharon et al., 2011) mengungkapkan
bahwa penggunaan media pembelajaran menjadi nilai tambah untuk keberhasilan
pembelajaran, terutama multimedia interaktif. Keunggulan multimedia interaktif untuk
pengguna adalah karakteristiknya yang dapat melibatkan para peserta didik untuk membuat
pilihan untuk berpindah-pindah materi melalui cara-cara yang bermakna, sehingga mereka
dapat berpartisipasi dalam belajar.

Mulitmedia interaktif yang digunakan pada bisa membuat peserta didik menjadi lebih
memahami tentang bagaimana tata cara melaksanakan ibadah haji dan umroh secara
langsung karena di dalam media di sajikan berbagai macam media pendukung yang dapat
membuat peserta didik seolah-olah memahami pelaksanaan haji dan umroh secara langsung.
Peserta didik juga perlu lebih aktif dalam menemukan hal baru yang dapat dijadikan sebagai
pcngalamangalam proses pembelajaran yang akan membuat hasil belajar menjadi lebih
meningkat. Pengembangan multimedia interaktif berbasis android dapat dikembangkan
menggunakan program-program komputer, namun kesulitan pada umumnya ditemukan di
sekolah adalah minimnya kemampuan guru dalam menggunakan software aplikasi maupun
pemrograman dalam pembuatan media pembelajaran inetraktif berbasis android (Iskandar et
al., 2022).

Hasil belajar pada peserta didik dapat menyebabkan terjadinya perubahan pada sikap
dan tinwh laku, aspek perubahan tersebut terfokus pada diri peserta didik terhadap proses
berfikir yang meliputi aspek kognitif (pengetahuan), afektif (pemahaman) dan psikomotor
(keterampilan). Untuk tercapainya hasil belajar yang baik maka peserta didik harus memiliki
tiga ranah tersebut atau setidaknya dapat menguasai ranah kognitif sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai (Syarifudin, 2011).

Pengggunaan multimedia interaktif akan sangat mendukung keefektifan dalam proses
belajar, dapat membangkitkan keinginan belajar yang baru. Sehingga peserta didik turut aktif
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berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar, yang memungkinkan peserta didik
memperoleh pcngcta}nan serta pemahaman dari materi yang di ajarkan (Rita Widiasih, 2017).
Multimedia Interaktif dapat dimanfaatkan sebagai media belajar mengajar di sekolah dengan
tujuan menambah mutu pendidikan, salah satunya dengan meningkatkan hasil belajar
(Masykur, 2017). Media sebagai sarana menyampaikan pesan dan isi pelajaran ke peserta
didik serta membantu keefektifan proses belajar, menumbuhkan kemampuan memahami,
memberikan materi yang menarik serta memudahkan penjabaran isi materi (Arsyad, 2016).
Jadi dengan penggunaan multimedia interaktif di harapkan mampu meningkatkan hasil
belajar.

Berbagai macam media ynag dapat dijadikan sebagai alat untuk menunjang proses
pembelajaran seperti media video pembelajaran, media audio, media animasi, madia ilustrasi
dan media cetak secara konvensional. Salah satu media yang mudah digunakan alah media
yvang berbasis android. Penggunaan android sendiri sangat populer di Indonesia bahkan di
seluruh dunia, dengan memanfaatkan android akan memberikan dampak yang sangat besar
bagi kehidupan manusia dan memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya sesuai
dengan revolusi digital saat ini. Namun, dampak negatifnya penggunaan android hanya
dimanfaatkan untuk penggunaan sosial media saja dan tidak banyak yang memanfaatkan
android untuk membantu kegiatan pembelajaran.(Muyaroah & dkk, 2017)

Berdasarkan basis data dari Scopus, penelitian sebelumnya menggunakan beberapa
kata kunci yang merujuk kepada penelitian tentang pengembangan multimedia interaktif

berbasis android untuk pembelajaran figih/agama islam pada gambar 1 berikut ini:
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Gambar 1. Beberapa keyword yang merujuk pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis android untuk figih/agama islam oleh peneliti dunia (basis data Scopus)

Multimedia interaktif berbasis android yang dikembangkan dari berbagai negara masih
sedikit sekali dikembangkan terutama untuk peserta didik Sekolah Dasar pada pembelajaran
figih/agama islam. Penelitian tersebut di buktikan dengan data Vos Viewer dengan melihat
data penelitian basis scopus di berbagai negara sangat jauh jaraknya antara students dan
multimedia learning dengan Islamic education. Sedangkan untuk multimedia interaktif berbasis
android di berbagai negara belum pernah dikembangkan sebelumnya karena belum ada data
yang menunjukkan adanya pengembangan multimedia interaktif berbasis android. Peneltian
yang ada pada data scopus sebelumnya adalah di pengembangan e-leaming. Sehingga

penelitian ini layak dilakukan karena masih sedikit sekali yang berkaitan dengan multimedia
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interaktif berbasis android yang khusus mengkaji pada pembelajaran figih/agama islam
untuk peserta didik sekolah dasar (Maylawati et al., 2021; Koderi et al., 2019; Pradibta et al.,
2019; Engkizar et al., 2018; Rahmia&et al., 2023).
2

Menurut Sudatha & Tegeh (2015) menjelaskan media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pelajaran) sehingga dapat
merangsang perhan'm, minat, pikiran dan perasaan pembelajar. Menurut Yaumi &
Muhammad (2018) pembelajaran dipahami sebagai upaya yang disengaja untuk mengelola
kejadian atau peristiwa belajar dalam memfasilitasi peserta didik sehingga memperoleh
tujuan yang dipelajari. Sedangkan Arsyad (2016) media pembelajaran meliputi alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara
lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai),

foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.

Menurut Pribadi (2017) multimedia interaktif adalah produk kemajuan teknologi dan
digital yang dapat menampilkan pesan dan pengetahuan dalam bentuk utuh dari beberapa
kombinasi atau gabungan antara beberapa format penayangan antara lain seperti: teks, grafis,
video dan animasi yang tampil secara bersamaan untuk menarik perhatian peserta didik
dalam proses pembelajaran. Kelebihan penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran harus diakui efektivitas media dalam pendidikan agar dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik (Prastowo, 2011; Putra et al., 2020; Suherman et al., 2021).

Penelitian yang banyak dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
saja, bukan khusus kepada multimedia interaktif. Perbedaannya adalah pada penelitian ini
multimedia interaktif yang memiliki komponen dari kombinasi dari berbagai macam media
disajikan dalam suatu aplikasi android. Multimedia interaktif berbasis android mudah
digunakan oleh pengguna karena pada pelaksanaan nya melalui android yang sistemnya
mudah untuk dijalankan. (Silvia et al., 2014) menyatakan bahwa android adalah platform open-
source yang komprehensif dan dirancang untuk mobile devices.

Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil nilai siswa kelas VI dari tahun 2021-2022
menunjukkan bahwa siswa masih mempunyai nilai rata-rata di bawah KKM sesuai pada tabel

4 di bawah ini:
Tabel 4 Hasil Nilai Siswa

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

Dari hasil nilai siswa yang sebelumnya guru belum menggunakan multimedia interaktif
dalam proses pembelajaran masih di bawah KKM, maka perlunya pengembangan multimedia
interaktif yang efektif agar nilai hasil belajar siswa menjadi tuntas. Maka pengembangan
multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti adalah produk yang sudah di uji coba
dari tahap validitas, praktikalitas sampai kepada tahapan efektivitas sehingga multimedia
benar-benar efektif digunakan dalam proses belajar yang dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Metogglogi
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang lebih dikenal dengan istilah
Research and Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2018), metode penelitian dan
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pengembangan dapat diartikan sebagai cara yang ilmiah untuk meneliti merancang,
memproduksi dan menguji validitas produk yang telah diproduksi atau dihasilkan yang
dapat disingkat menjadi 4P yaitu penelitian, perancangan, produksi dan pengujian. Menurut
(Rusidi, 2018) mengemukakan chltian dan pengembangan adalah penelitian yang bersifat
mengatasi keterbatasan dan menyesuaikan dengan tujuan, mengambil keputusan,
memecahkan masalah, ﬂernalar dengan ketidakpastian, menelusuri, mencari dan
merencanakan. Prosedur dalam penelitian pengembangan ini adalah menggunakan model
pengembangan four-D. Proses pengembangannya yaitu terdiri dari 4 tahapan yaitu Define
(pendefinisian), Design (perencanaan), Development (pengembangan), dan Disseminate
(penyebaran) yang memiliki alur dari Thiagajaran (Sugiyono, 2017). Tahapan pendifinisian
meiliputi analisis kurikulum, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep dan analisis tujuan
pembelajaran. Tahapan perencanaan terdiri dari tahapan pemilihan media, pemilihan format
dan rancangan awal media. Tahapan pengembangan terdiri dari uji validitas dengan ahli
media satu orang dan ahli materi dua orang. Selanjutnya tahap uji coba yaitu dengan uji
praktikalitas yang di uji cobakan dengan dua tahap. Tahap pertama dengan dua orang peserta
didik dan tahap kedua dengan 26 peserta dididk, tahapan uji efektifitas juga dilakukan dengan
uji coba peserta didik dengan jumlah 26 orang yang berasal dari kelas VISDSIT Karakter Anak
Shalih. Setelah dilakukan uji coba validitas, praktikalitas dan efektifitas maka tahap
selanjutnya adalah tahap penyebaran yang dilakukan oleh peneliti sebagai media dalam
pembelajaran haji dan umroh di semua jenjang sekolah. Tahapan pengembangan model four-
D dapat dilihat pada gambar 2 di bawah ini:

Develo Disse

Loves Design pment minate

Gambar 2. Model pengembangan four-D
Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini penulis akan menggambarkan seluruh hasil penelitian yang dilakukan
melalui empat tahapan pendefinisian (Define), perencanaan (Design), pengembangan
(Development), dan penyebaran (Disseminate). Keempat tahapan di deskripsikan secara detail
sesuai dengan teknik analisis data yang digunakan. Selanjutnya hasil penelitian dibahas
dengan berbagai teori dan hasil penelitian terdahulu yang membahas permasalahan ini dalam
kontek dan isu yang kurang lebih sama.

Tahap Pendefinisian

Tahapan ini meliputi tahapan berupa analisis kurikulum, analisis peserta didik,
analisis tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan pembelajaran. Tahapan analisis
kurikulum dilakukan untuk memfokuskan kepada masalah yang terjadi dalam proses
pembelajaran yang menyatakan bahwa media yang digunakan dalam menunjuang proses
pembelajaran kurang dikembangkan dan divariasikan, pemahaman peserta didik yang
kurang dengan guru kurang memvariasikan metode ceramah, guru yang kurang mampu
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mengembangan media dan peserta didik banyak mengalami kesulitan dalam memahami
materi haji dan umroh. Dalam proses perancangan media perlu dianalisis terhadap kurikulum
agar media yang dirancang dapat sesuai dengan tujuan dan dapat mengetahui indikator apa
yang harus dicapai peserta didik dalam pembelajaran sehinggan Kompetensi Inti dan
Kompetensi Dasar dapat dicapai.

Tahapan analisis peserta didik meliputi analisis terhadap Karakteristik peserta didik
yang harus memahami materi lebih banyak dengan mempelajari mata pelajaran umum dan
keagamaan membuat kurangnya media pembelajaran yang mendukung untuk belajar di
sekolah maupun di rumah. Tahapan analisis tugas meliputi untuk mengetahui dan
meningkatkan hasil belajar pesdffia didik dengan menyiapkan soal evaluasi yang ada di dalam
multimedia interaktif. Tahapan analisis konsep disusun berdasarkan dari analisis Kompetensi
Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) agar sesuai dengan tujuan pembelajaran. Sedangkan
untuk tahapan perumyin tujuan pembelajaran diambil dari kesimpulan analisis tugas dan
analisis konsep untuk menentukan indikator pencapaian hasil belajar pada mata pelajaran
Figih yang sesuai dengan pembelajaran dan sesuai dengan peserta didik agar proses
pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran mata pelajaran Figih.

Tahap Perencanaan

Tahapan ini meliputi tahapan penyusunan standar tes, pemilihan media, pemilihan
format, membuat rancangan awal. Tahapan penyusunan standar tes yang dilakukan adalah
menyusun tes didalam multimedia interaktif dengan jumlah 20 soal. Tahapan pemilihan
media ini adalah tahapan dalam memilih media yang cocok digunakan dalam mata pelajaran
figih yang dipilih adalah multimedia interaktif berbag{§ android yang dirancang menggunakan
aplikasi utama Articulate Storyline. Software tersebut dipilih karena software nya mendukung
untuk pembuatan animasi, pembuatan tombol, pembuatan navigasi, dan dapat mengintegrasi
teks, gambar, animasi, sound, video untuk menjadi sebuah multimedia interaktif yang bisa
dijalankan untuk android dan komputer.

EBmilihan format yang telah dilakukan adalah untuk mendesain dan merancang isi
materi pembelajaran dan penyajian materinya dalam pembelajaran. Format yang dipilih
adalah materi dalam bentuk multimedia interaktif yang disajikan dari kompetensi dasar,
kompetensi ini, uraian materi dan evaluasi. Tahapan selanjutnya adalah membuat rancangan
awal yang meilputi komponen membuat flowchart, storyboard dan membuat multimedia
interaktif berbasis android, adapun tampilan multimedia interkatif berbasis android dapat di

lihat pada gambar di bawah ini:
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Gambar 3 Halaman Login Media Gambar 4 Halaman Menu Utama

Urituik Langut Ke Halaman Barikutnya
Urituk Kembali Ke Halaman Sebelumnya
Linhuk Kembail Ke Meru Utama

Urituk Koeluar Dari Apiikasi
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Gambar 5 Halaman Petunjuk
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Gambar 7 Halaman Pilihan Materi

1. Ibadah haji menupakan rukun islam yang ke ...

Gambar 9 Halaman Evaluasi

Tahapan Pengembangan

Gambar 6 Halaman Login Media
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Gambar 10 Halaman Profil Pengembang

Tahapan ini Efrtujuan untuk mengembangkan dan menghasilakan produk
multimedia interaktif yang valid, praktis dan efektif. Tahapan pengembangan ini terdiri
dari tahapan validasi oleh validator ahli media dan ahli materi. Kemudian tahap
praktikalitas oleh peserta didik dan tahap uji efektivitas multimedia interaktif berbasis
android. Uji validitas media dilakukan oleh satu orang validator yaitu Bapak Nofri
Hendri, M.Pd yang berasal dari dosen media jurusan Teknologi Pendidikan Universitas
Negeri Padang. Validitas materi dilakukan oleh dua orang ahli materi yaitu Bapak
Amalul Ahli, Lc kepala bidang keaagamaan di SDSIT Karakter Anak Shalih dan Bapak
Engkizar, SIQ, S.Pd.I, M.Ed dosen jurusan Pendidikan Agama Islam Universitas Negeri

Padang.

Hasil Uji Validitas Media dan Materi

Tabel 2 Hasil Uji Validitas Media

Kriteria Variabel

Rata-rata Variabel

Tampilan 4,88
Keterbacaan 5
Kemudahan penggunaan 5
Tes 5
Jumlah 19,88
Rata-rata 4,93
Presentase 98,6%
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Berdasarkan penilaian hasil validasi dengan ahli media yang mencakup kriteria
variabel tampilan, keterbacaan, kemudahan penggunaan dan tes secara keseluruhan
memperoleh rata-rata 4,93 dengan presentase 98,6% dengan kategori “Sangat Valid”.

Tabel 3 Hasil Uji Validitas Materi

Validator Nilai Presentase %
Ahli Materi 1 3,68 73,6%
Ahli Materi 2 4,81 96,2%

Jumlah 17,13

Rata-rata 4,28

Presentase 85,6%

Validator ahli materi I memperoleh rata-rata nilai 3,68 dengan presentase 73,6% dan
validator ahli media Il memperoleh nilai 4,81 dengan presentase 96,2%. Secara keseluruhan
penilaian dari kedua validator materi adalah 4,28 dengan presentase 85,6% termasuk dalam
kategori “Sangat Valid”. Menurut Fauziah (2021) bahwa media pembelajaran hendaknya
memenuhi syarat mudah dilihat, menarik dan tepat, media dapat dibaca dengan mudah dan
desain yang menarik sehingga dapat menimbulkan motivasi kepada peserta didik.

Hasil Uji Praktikalitas
Tabel 4 Hasil Uji Praktikalitas

Kriteria Variabel Presentase %
Keadaan Penggunaan 94,6
Efektivitas Waktu Pembelajaran 95,8
Manfaat 96
Rata-rata Uji Cobal 95,40%

Uji praktikalitas dari 26 peserta didik untuk multimedia interaktif yang ditinjau dari
kriteria variable a) Keadaan Penggunaan: 94,6 %, b) Efektivitas Waktu Pembelajaran: 95,8%, c)
Manfaat: 96%. Secara keseluruhan uji praktikalitas peserta didik terhadap multimedia
interaktif berbasis android tersebut dikatakan “sangat praktis” Sejalan dengan pendapat
(Sudjana & Rivai, 2013; Wulandari et al., 2022) bahwa suatu media pembelajaran harus di nilai
dari kepraktisan dan kesederhanaan sehingga dapat digunakan peserta didik dengan mudah
untuk pencapaian tujuan pembelajaran.

Hasil Uji Efektivitas
Tabel 4 Hasil Uji Efektivitas
Nilai
No Siswa d (x) d =(d-Md) xXyd
Pretest  Posttest

1 ALF 65 85 20 -4,4 19,36
2 ASF 60 90 30 5,6 31,36
3 AZA 85 85 0 =244 595,36
4 AAZ 50 90 40 15,6 243,36
5 AA 65 95 30 5,6 31,36
6 AIS 80 85 5 -19,4 376,36
7 ANS 60 70 10 -14,4 207,36
8 CMA 50 95 45 20,6 424,36
9 DH 35 65 30 5,6 31,36
10 DEH 60 85 25 0,6 0,36
11 FA 50 80 30 5,6 31,36
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Nilai
No Siswa d (x) d =(d-Md) (X3)d
Pretest  Posttest

12 FAI 80 85 5 -19,4 376,36
13 FAR 70 90 20 -4.4 19,36
14 HAQ 65 90 25 0,6 0,36

15 HRA 55 55 0 -24.,4 595,36
16 HA 60 95 35 10,6 112,36
17 MA] 55 85 30 5,6 31,36
18 MAA 80 90 10 14,4 207,36
19 MDZ 45 95 50 25,6 655,36
20 MHA 50 80 30 5,6 31,36
21 NYS 65 85 20 -4.4 19,36
22 NN 80 85 5 -194 376,36
23 NRP 55 95 40 15,6 243,36
24 Qs 40 80 40 15,6 243,36
25 SH 40 65 25 0,6 0,36

26 RDH 60 95 35 10,6 112,36

Jumlah 1560 2195 635 0 372832,36

Berdasarkan hasil dari uji t-hitung adalah sebesar 3,22 Selanjutnya di cari nilai {-tabel
dengan df = N-1 = 26-1=25 dengan a 0,05 maka f-tabel adalah 2,060 Maka diketahui bahwa t-
hitung lebih besar dari t-tabel (3,22 >2,060). Dari hasil perhitungan tersebut dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil pretest dan posttest. (Wina Sanjaya,
2012) mengatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan harus memperhatikan
efektivitas penggunaannya.

Tahapan Penyebaran

Pada tahap penyebaran ini multimedia interaktif berbasis android yang dikembangkan
sudah siap digunakan olelffuru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar pada mata
pelajaran figih. Tahapan penyebaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui
keterlaksanaan penggunaan mullhedia interaktif oleh guru dan peserta didik dalam belajar
sehingga dapat dimanfaatkan sebagai alat pendukung yang dapat digunakan untuk
meingkatkan hasil belajar peserta didik.

Simpulan

Penelitian ini telah berhasil membuat sebuah produk multimedia interaktif berbasis
android yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran figih bagi guru pendidikan agama
Islam. Disamping itu setelah produk selesai didesain untuk dilakukan penilaian kepada para
pakar media dan materi pendidikan agama Islam, semua pakar telah sepakat produk ini layak
dan sangat efektif digunakan sebagai media untuk menunjang proses pembelajaran.
Selanjutnya setelah produk ini diuji dalam proses pembelajaran terhadap peserta didik, hasil
analisis menunjukkan bahwa produk tersebut sangat efektif dan terbukti mampu
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran figih. Temuan
ini menyimpulkan guru perlu kreatif dalam mengintegrasikan berbagai media dalam proses
pembelajaran, sehingga materi pelajaran mudah difahami peserta didik dan suasana

pembelajaran lebih menyenangkan.
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