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MOTTO 

 

“Sesungguhnya orang-orang yang beriman, mengerjakan amal soleh, mendirikan 

sholat dan menunaikan zakat, mereka mendapat pahala di sisi Tuhannya. Tidak 

ada kekhawatiran terhadap mereka dan tidak (pula) mereka bersedih hati.”  

(Terjemah QS. Al-Baqarah : 277) 

 

“Hiduplah sedemikian rupa seolah-olah akan mati esok. Belajarlah seolah-olah 

kau hidup selamanya” 

(Mahatma Gandhi) 

 

“Hadapilah semua yang ada didepanmu, jangan mencoba menghindar apalagi 

menganggapnya tidak ada” 

(Penulis) 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat yang 
layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas IV SDN 
Lempuyangwangi, Yogyakarta.  

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan 
menggunakan tahapan penelitian dan pengembangan model Borg dan Gall yang 
telah dimodifikasi menjadi sembilan langkah. Langkah yang ditempuh ialah 
sebagai berikut: 1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan 
pengembangan, 3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) 
revisi hasil uji coba, 6) uji coba lapangan, 7) revisi hasil uji coba lapangan, 8) uji 
pelaksanaan lapangan, dan 9) revisi produk akhir. Subjek uji coba penelitian ini 
adalah siswa kelas IV-B SDN Lempuyangwangi Yogyakarta, dengan tiga tahap 
pelaksanaan uji coba yaitu uji coba lapangan awal dengan 5 subjek, uji coba 
lapangan dengan 9 subjek, dan uji pelaksanan lapangan  dengan 14 subjek. Teknik 
dan pengumpulan data mengggunakan wawancara, observasi, dokumentasi, dan 
angket. Analisis data menggunakan metode kuantitatif deskriptif.  

Berdasarkan hasil penilaian produk oleh ahli materi yang meliputi aspek 
pembelajaran dan aspek materi bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
dinyatakan “baik” (4,11) dan penilaian produk oleh ahli media yang meliputi 

aspek tampilan dan aspek pemrograman diperoleh hasil “sangat baik” (4,46). Pada 

hasil uji coba lapangan awal didapatkan hasil “baik” (91%), pada hasil uji coba 
lapangan diperoleh hasil “layak” (97,2), dan pada hasil uji coba pelaksanaan 
lapangan diperoleh hasil “layak” (98,9%). Hal ini menunjukkan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI dikatakan “layak” sebagai 

media pembelajaran bagi kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 
 

Kata Kunci: Melaksanakan Sholat, pembelajaran PAI, siswa kelas IV SD, 
 multimedia pembelajaran interaktif 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
 
A. Latar Belakang Masalah 

Di dalam UUSPN No. 20 tahun 2003 pasal 37 ayat (1-2) ditegaskan 

bahwa isi kurikulum setiap pendidikan dasar, menengah dan tinggi wajib 

memuat, antara lain pendidikan agama. Dalam penjelasannya dinyatakan 

bahwa pendidikan agama merupakan usaha untuk memperkuat iman dan 

ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa sesuai dengan agama yang dianut 

oleh siswa yang bersangkutan dengan memperhatikan tuntutan untuk 

menghormati agama lain dalam hubungan kerukunan antarumat beragama 

dalam masyarakat untuk mewujudkan persatuan nasional. 

Pendidikan Agama Islam atau PAI dalam garis-garis besar program 

pengajaran PAI (GBPP PAI) di sekolah umum ialah usaha sadar untuk 

menyiapkan siswa dalam meyakini, memahami, menghayati dan 

mengamalkan agama Islam melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan/atau 

latihan dengan memperhatikan tuntutan untuk menghormati agama lain 

(Muhaimin, 2004:75). Mata pelajaran PAI bertujuan untuk meningkatkan 

keimanan, pemahaman, penghayatan, dan pengamalan siswa terhadap ajaran 

agama Islam sehingga menjadi manusia muslim yang bertakwa dan berakhlak 

mulia.  

Dalam proses pembelajaran semua mata pelajaran termasuk PAI, 

tentunya memerlukan berbagai macam kegiatan belajar mengajar yang 

membuat kondisi kelas menjadi efektif dan efisien, khususnya untuk para 
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siswa agar dapat memahami materi secara maksimal. Kegiatan belajar 

mengajar tersebut salah satunya dapat dengan menggunakan media 

pembelajaran.  

Media pembelajaran menurut Heinich yang dikutip oleh Azhar Arsyad 

(2011:4) adalah perantara yang membawa pesan atau informasi bertujuan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran antara sumber 

dan penerima. Contoh dari media pembelajaran antara lain media audio, 

video, buku teks, modul, multimedia dan lain-lain.  

Seiring perkembangan jaman, berbagai media pembelajaran yang 

canggih dan modern diciptakan oleh para ahli. Media pembelajaran tersebut 

banyak yang berbasis teknologi salah satunya ialah multimedia interaktif. 

Multimedia dapat diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, 

animasi, suara dan video. Rangkaian media tersebut digabungkan menjadi 

satu kesatuan kerja yang akan menciptakan informasi yang memiliki nilai 

komunikasi yang tinggi, artinya informasi tidak sekedar dilihat, akan tetapi 

juga dapat untuk didengar, serta dapat membangkitkan selera karena 

menggunakan gambar dan animasi yang memiliki seni grafis yang tinggi 

dalam penyajiannya (Budi Sutedjo D. Oetomo, 2002:109).  

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan media yang dapat 

mencakup perbedaan karakteristik dan gaya belajar siswa karena multimedia 

pembelajaran interaktif memuat beberapa unsur seperti teks, gambar, animasi, 

audio, dan video. Multimedia interaktif dapat dijadikan media belajar mandiri 
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untuk siswa tanpa bantuan guru, namun dapat pula digunakan dalam proses 

pembelajaran dikelas.   

Salah satu materi mata pelajaran PAI pada semester genap (dua) tahun 

ajaran 2015/2016 di SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta, adalah 

melaksanakan sholat. Materi melaksanakan sholat ini merupakan salah satu 

materi yang sangat penting dalam mata pelajaran PAI, karena Sholat adalah 

ibadah yang wajib untuk dilaksanakan bagi setiap umat Islam dan kunci 

suksesnya seorang muslim di dunia dan diakhirat. Sholat merupakan tiang 

agama dan amal yang pertama kali dihitung di akhirat. Terdapat ketentuan 

dalam Al-Qur‟an dan hadist yang menunjukkan perintah untuk Melaksanakan 

sholat. Diantaranya seperti firman Allah dalam surat Taha ayat 14: 

 

“dirikanlah Sholat untuk mengingat aku” 

Dalam surat Luqman ayat 17 dipertegas lagi agar mendidik anak untuk 

Melaksanakan sholat: 

  

“Hai anakku, dirikanlah Sholat dan suruhlah (manusia) mengerjakan 
yang baik dan cegahlah (mereka) dari pervuatan yang mungkar dan 
bersabarlah terhadap apa yang menimpa kamu. Sesungguhnya yang 
demikian itu termasuk hal-hal yang diwajibkan (oleh Allah).” 
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Ayat-ayat di atas memberikan petunjuk kepada setiap umat Islam untuk 

melaksanakan sholat. Meskipun Sholat baru diwajibkan ketika seorang anak 

telah menginjak usia baligh, namun dalam hadits Rasulullah memberikan 

ketentuan untuk memerintah seorang anak yang berusia tujuh tahun untuk 

mendirikan Sholat: 

 

“Perintahkanlah anak untuk Sholat jika ia sampai pada umur tujuh tahun 
dan ketika sampai sepuluh tahun pukullah ia agar Melaksanakan sholat” 

 

Dari firman Allah dan hadits Rasulullah di atas, dapat diketahui bahwa 

anak usia sepuluh tahun harus sudah dapat melaksanakan sholat wajib. 

Sedangkan, anak SD kelas IV berusia antara 10-11 tahun yang berarti mereka 

juga sudah wajib melaksanakan sholat. Melalui bimbingan orang tua dan guru 

serta lingkungan yang mendukung, siswa diharapkan mampu melaksanakan 

sholat baik sendiri maupun bersama-sama dan hafal bacaan serta memahami 

makna bacaan sholat, hal ini juga sesuai dengan kompetensi yang harus 

dimiliki siswa pada materi melaksanakan sholat.  

Dari hasil penelitian awal yang dilakukan dengan observasi sekolah dan 

menyebarkan angket kepada siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi 

Yogyakarta, yang berisi tentang mata pelajaran PAI dengan materi 

melaksanakan sholat. Hasil dari penelitian awal menunjukkan bahwa dari 28 

siswa kelas IV SD terdapat 89,2% siswa yang belum hafal gerakan dan 

bacaan sholat serta 93% siswa belum tahu dan belum dapat memahami makna 
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dari bacaan sholat. Selain itu, siswa kurang berkonsentrasi terhadap pelajaran 

karena siswa masih sering mengobrol saat guru menjelaskan materi. Media 

pembelajaran yang sering digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran 

hanya terbatas dari penjelasan guru, buku mata pelajaran dan video yang 

tidak interaktif. Sementara itu, proses pembelajaran PAI yang selama ini 

dilaksanakan hanya menggunakan metode ceramah dan sesekali melakukan 

tanya jawab agar siswa tidak cepat bosan.   

Kegiatan pembelajaran baiknya adalah yang mampu membuat siswa 

berkonsentrasi pada materi yang sedang dijelaskan. Konsentrasi siswa 

berkaitan pula dengan menyenangkan atau tidaknya materi tersebut ketika 

disampaikan. Untuk membuat materi pelajaran PAI menyenangkan dan siswa 

mampu berkonsentrasi, dapat menggunakan media belajar yang bisa 

mengakomodir kebutuhan siswa dalam melaksanakan dan memahami makna 

sholat, media tersebut dapat berupa multimedia pembelajaran interaktif. 

Multimedia pembelajaran interaktif mampu mengemas suatu materi pelajaran 

dengan berbagai media seperti teks, gambar, audio, dan animasi sehingga 

siswa tidak merasa bosan dan mampu berkonsentrasi pada pelajaran.   

Sesuai dengan penelitian Lindstrom dalam Munir (2013:111), yang 

menunjukkan bahwa orang mengingat 20% dari apa yang mereka lihat, 40% 

dari apa yang mereka lihat dan dengar, namun sekitar 75% dari apa yang 

mereka lihat, dengar, dan lakukan secara bersamaan, diharapkan dengan 

multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat melihat, mendengar dan 

melakukan aktivitas belajarnya. Sehingga, 75% materi yang diajarkan dapat 
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dipahami oleh siswa. Selain itu, dapat menarik perhatian siswa dalam 

mempelajari materi melaksanakan sholat, karena 97% siswa kelas IV SDN 

Lempuyangwangi menyukai belajar menggunakan komputer.  

Dalam sebuah proses pembelajaran akan lebih baik apabila menggunakan 

berbagai media pembelajaran. Siswa dapat memilih media pembelajaran yang 

akan mereka gunakan sesuai dengan gaya belajar masing-masing. Namun 

guru PAI kelas IV di SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta, belum 

mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran 

interaktif PAI khususnya pada materi melaksanakan sholat, untuk 

meningkatkan minat dan konsentrasi siswa pada pelajaran. Selain itu, 

multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan siswa secara individu 

maupun belajar secara berkelompok di dalam kelas.  

Berdasarkan uraian di atas dan melihat beberapa permasalahan yang ada, 

maka sangat dimungkinkan untuk dikembangkannya multimedia 

pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan sholat dalam proses 

pembelajaran di kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Kombinasi 

beberapa unsur media dalam multimedia pembelajaran interaktif dapat 

memfasilitasi siswa dalam proses belajar agar siswa dapat memahami materi 

dengan baik. Pemilihan media ini juga didukung dengan sarana pembelajaran 

sekolah yang memadai, seperti adanya laboratorium komputer, memiliki 

beberapa buah LCD proyektor serta para guru yang memiliki laptop namun 

jarang digunakan untuk proses pembelajaran.  
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B. Identifikasi Masalah 

Atas dasar latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Terdapat 89,2% siswa yang belum hafal gerakan sholat dan 93% siswa 

yang belum mengetahui dan memahami makna bacaan sholat. 

2. Kurangnya konsentrasi siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi 

Yogyakarta pada saat guru menyampaikan materi. 

3. Pembagian jam pelajaran untuk materi melaksanakan sholat lebih banyak 

teori daripada praktik.  

4. Media pembelajaran siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta 

untuk pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat, terbatas dari penjelasan 

guru dan buku mata pelajaran, serta video yang tidak interaktif. 

5. SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta memiliki sarana pembelajaran 

berupa laboratorium komputer dan beberapa buah laptop serta LCD 

proyektor, tetapi belum digunakan secara maksimal untuk proses 

pembelajaran mata pelajaran PAI. 

6. Tiga guru PAI SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta memiliki laptop, 

namun jarang dimanfaatkan untuk kepentingan pembelajaran. 

7. Belum dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif untuk 

pelajaran PAI materi melaksanakan sholat untuk proses pembelajaran 

PAI kelas IV di SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka permasalahan akan 

dibatasi pada: Belum dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif 

untuk pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat dalam proses pembelajaran 

PAI kelas IV di SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka permasalahan dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana menghasilkan 

multimedia pembelajaran interaktif yang layak untuk pembelajaran PAI 

materi Melaksanakan sholat bagi siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta? 

E. Tujuan Pengembangan 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia 

pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan sholat yang layak untuk 

siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

F. Spesifikasi Produk 

Multimedia pembelajaran interaktif PAI hasil pengembangan memiliki 

spesifikasi sebagai berikut:  

1. Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan sholat, terdiri dari satu keping CD beserta cover yang 

menarik dengan menggunakan program Adobe Flash CS5, program ini 

digunakan untuk menyampaikan materi dan pembuatan soal-soal yang 

bersifat interaktif dengan skor jawaban. 
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2. Produk multimedia pembelajaran interaktif ini berisi uraian pelajaran 

PAI materi pokok Melaksanakan sholat untuk siswa kelas IV di SDN 

Lempuyangwangi, Yogyakarta.  

3. Isi program multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

disesuaikan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator 

mata pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat. 

4. Produk multimedia pembelajaran interaktif PAI terdiri dari beberapa 

unsur media yang meliputi teks, gambar, animasi, suara, dan video yang 

dikombinasikan untuk menjelaskan konsep materi Melaksanakan sholat. 

5. Produk multimedia pembelajaran interaktif ini memuat komposisi 

halaman sebagai berikut: 

a. halaman muka, terdiri dari judul dan menu intro, 

b. halaman utama/menu utama, terdapat menu petunjuk penggunaan, 

profil pengembang, tujuan, materi, tugas, dan evaluasi, 

c. halaman luaran, terdapat tombol keluar pada tiap menu. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Penggunaan media pembelajaran sebagai sumber belajar merupakan 

salah satu unsur penting dalam kegiatan pembelajaran, terlebih pada media 

pembelajaran yang memungkinkan untuk memberikan peningkatan motivasi 

dan gairah belajar siswa.  

Alasan dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif ini adalah 

minimnya media pembelajaran yang ada di sekolah, kurangnya konsentrasi 

siswa, masih ada sebagian siswa yang belum hafal gerakan, bacaan dan arti 
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bacaan Sholat, adanya laboratorium komputer yang sangat memadai namun 

belum maksimal digunakan untuk proses pembelajaran khususnya mata 

pelajaran PAI, dan pembagian jam pelajaran masih lebih banyak teori 

daripada praktik Diharapkan dengan multimedia pembelajaran interaktif PAI 

Melaksanakan sholat ini dapat memberikan kemudahan kepada siswa untuk 

belajar sesuai dengan gaya belajar atau kemampuannya serta memfasilitasi 

siswa untuk belajar baik secara individu maupun berkelompok.  

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

untuk mata pelajaran PAI ini ialah sebagai berikut: 

1. Setelah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif, semua siswa 

kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta dapat lebih cepat 

menghafal gerakan sholat serta dapat mengetahui dan memahami makna 

bacaan sholat dengan baik. 

2. Siswa dapat berkonsentrasi pada pelajaran PAI, karena menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif yang mampu menarik perhatian 

siswa, sebab multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang 

memadukan teks, animasi, gambar, dan audio. 

3. Kurangnya jam praktik pada pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat 

dapat teratasi dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif, 

karena dalam media tersebut terdapat animasi, gambar, dan audio yang 

mewakili jam praktik siswa. 
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4. Setelah dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif pelajaran 

PAI materi melaksanakan sholat menjadi lebih bervariasi karena semula 

hanya buku teks dan penjelasan dari guru.  

5. Fasilitas sarana pembelajaran berupa laboratorium komputer dapat 

digunakan secara maksimal untuk proses pembelajaran PAI materi 

melaksanakan sholat. 

6. Guru PAI dapat memanfaatkan laptop yang dimiliki untuk kepentingan 

pembelajaran. 

7. Multimedia pembelajaran interaktif PAI ini dikemas secara sederhana 

dan dapat digunakan untuk belajar secara mandiri dimanapun dan 

kapanpun siswa berada maupun secara berkelompok di dalam kelas. 

Keterbatasan pengembangan dalam penelitian pengembangan 

pembelajaran pada mata pelajaran PAI kelas IV ini yaitu: 

1. Tidak seluruh materi mata pelajaran PAI dapat masuk ke dalam 

multimedia pembelajaran interaktif tetapi hanya materi melaksanakan 

sholat dengan kompetensi dasar menunaikan sholat secara tertib 

(termasuk gerakan Sholat) dan memahami makna bacaan sholat. 

2. Peneliti hanya meneliti layak atau tidaknya multimedia pembelajaran 

interaktif digunakan oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran tidak 

sampai pada tingkat efektifitas dari penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif. 
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I. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat menambah kajian mengenai pengembangan 

media pembelajaran berbasis multimedia yang baik bagi siswa kelas IV 

SD. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi Melaksanakan 

sholat pada proses pembelajaran siswa kelas IV SD. 

b. Bagi Siswa 

Multimedia pembelajaran interaktif PAI hasil dari pengembangan 

dapat memfasilitasi dan memudahkan siswa dalam mempelajari konsep 

PAI materi Melaksanakan sholat, serta mendapatkan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan.  

c. Bagi Pihak Sekolah 

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

bahan referensi oleh sekolah dalam penggunaan media pembelajaran 

untuk memfasilitasi proses pembelajaran dikelas.  

d. Bagi Peneliti 

Sebagai bahan informasi dan referensi untuk mengadaan penelitian 

lebih lanjut mengenai pengembangan media pembelajaran. 
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J. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kemungkinan meluasnya penafsiran terhadap 

permasalahan yang dibahas, maka perlu adanya definisi operasional sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif adalah kegiatan untuk 

menghasilkan produk pembelajaran dengan memadukan teks, gambar, 

audio, dan animasi.  

2. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan sholat dapat dijadikan alternatif media pembelajaran 

dalam proses belajar siswa, kelas IV di SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. Baik digunakan untuk keperluan belajar siswa secara 

mandiri maupun di dalam kelas. 

3. Multimedia pembelajaran PAI materi Melaksanakan sholat yang baik 

sebagai alternatif media pembelajaran dalam proses pembelajaran di 

kelas IV SD adalah pengembangan multimedia pembelajaran yang sudah 

memenuhi kriteria kelayakan menurut ahli materi dan ahli media. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 

 
A. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

1. Definisi Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Elsom Cook (2001:7) memberikan definisi mengenai multimedia 

sebagai berikut: 

“Multimedia is the combination of a variety of communication 

channels into a co-ordinated communicative experience for which an 
integrated cross-channel language of interpretation does not exist”. 

 
Multimedia merupakan kombinasi dari berbagai macam saluran 

komunikasi yang terkoordinasi. Saluran komunikasi tersebut berupa teks, 

gambar, audio, dan animasi yang menjadi satu kesatuan media.  

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan 

multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang 

tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan 

oleh pengguna sedangkan multimedia interaktif adalah suatu multimedia 

yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioprasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 

untuk proses selanjutnya (Daryanto, 2010:51). 

Menurut Rayandra Asyhar (2012:172-173) bahan ajar multimedia 

adalah media pembelajaran yang berbasis teknologi multimedia yang 

dituangkan dalam bentuk CD/DVD interaktif yang dilengkapi dengan 

kuis untuk latihan. 

Azhar Arsyad (2009:170) menyatakan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif secara sederhana didefinisikan lebih dari satu 
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media, media ini bisa berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, 

suara dan video. 

Jacobs dalam Munir (2013:111) mengatakan bahwa interaktif 

menciptakan hubungan dua arah sehingga dapat menciptakan situasi 

dialog antara dua atau lebih pengguna. Interaktif dapat meningkatkan 

kreativitas dan terjadinya umpan balik terhadap apa yang dimasukkan 

oleh pengguna sehingga pembelajaran bias dua arah atau lebih apabila 

dibantu media lain. 

Rob Philip (1997:8) mendefinisikan multimedia sebagai berikut: 

"The term multimedia is a catch-all phrase to describe the new 
wave of computer software that primarily deals with the provisions 
of information. The multimedia component is characterized by the 
presence of text, picture, sound, animation, and video; some or all 
of which are organized in to some coherence program. the 
interactive component refers to the processor of empowering the 
user to control the environment usually by computer". 

 
Berdasarkan pernyataan Rob Philip (1997:8), dapat dikemukakan 

bahwa multimedia interaktif adalah suatu media yang tersusun untuk 

menggambarkan tampilan software komputer terutama yang berkaitan 

dengan penyampaian suatu informasi kepada orang banyak. Informasi 

yang dimaksudkan dalam hal ini ialah materi pelajaran dan orang banyak 

berarti siswa. Komponen multimedia berupa teks, gambar, suara, 

animasi, dan video yang seluruhnya diorganisasikan menjadi satu. 

Multimedia interaktif mengacu pada proses pemberdayaan pengguna 

untuk mengontrol program yang terdapat dalam multimedia interaktif 

tersebut.  
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Daryanto (2010:52) berpendapat bahwa multimedia pembelajaran 

dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses 

pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pilihan perasaan, 

perhatian, dan kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar 

terjadi, bertujuan, dan terkendali. 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu media pembelajaran 

yang diciptakan dengan bantuan komputer berisikan materi pelajaran 

yang disajikan dalam berbagai unsur meliputi teks, gambar, animasi, 

video, dan audio yang diperuntukkan untuk membantu proses 

pembelajaran serta dapat menciptakan hubungan dua arah atau interaktif  

antara media dengan pengguna. Multimedia yang akan dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah multimedia interaktif mata pelajaran PAI 

materi melaksanakan sholat yang berisi teks, gambar, audio, dan animasi 

yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa maupun berkempok di 

dalam kelas.   

2. Model-Model Penyajian Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Istilah multimedia pembelajaran umumnya menunjuk pada semua 

software pendidikan yang diakses melalui komputer dimana siswa dapat 

berinteraksi dengannya. Sistem komputer menyajikan serangkaian 

program pengajaran kepada siswa baik berupa informasi maupun latihan 
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soal untuk mencapai tujuan pengajaran tertentu dan siswa melakukan 

aktivitas belajar dengan cara berinteraksi dengan sistem komputer. 

Criswell (I Gede Wawan Sudartha Dan I Made Tegeh, 2009:51-52) 

membagi multimedia pembelajaran kedalam sepuluh model 

pembelajaran, yaitu sebagai berikut: lesson or tutorials, reinforced drill 

and practice, intelligent multimedia, training simulations, instructional 

games, training simulators, expert systems, embedded training, adaptive 

testing, computer managed instruction. 

Dalam perkembangannya, multimedia pembelajaran dibagi menjadi 

empat model dasar dan satu model gabungan dari beberapa model dasar 

yang disebut model hybrid. multimedia pembelajaran tersebut menurut 

Hannafin & Peck (I Gede Wawan Sudartha Dan I Made Tegeh, 2009:52-

56) sebagai berikut: 

a. Model Tutorial 

Model tutorial adalah model yang menyajikan pembelajaran 

secara interaktif antara siswa dengan komputer. Materi belajar 

diajarkan, dijelaskan, dan diberikan melalui interaksi siswa dengan 

komputer. Pada umumnya model tutorial ini digunakan untuk 

menyajikan informasi yang relatif baru bagi siswa, keterampilan 

tertentu, dan informasi atau konsep tertentu. Segala sesuatu yang 

diperlukan untuk mendapatkan informasi tersedia dalam komputer. 

Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa, model tutorial ini 

dilengkapi dengan pertanyaan pada setiap bagian materi.  
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Ciri-ciri model tutorial ini ialah sebagai berikut:  (1) pembelajaran 

mencakup informasi orientasi pelajaran, arahan selama pelajaran, 

umpan balik, dan program remedial yang sesuai; (2) pembelajaran 

dimulai dengan kegiatan yang memusatkan perhatian siswa kepada 

monitor agar siap dalam belajar; (3) pembelajaran selalu mengandung 

informasi tentang materi pembelajaran yang baru; (4) pembelajaran 

konsep disajikan sedikit demi sedikit; (5) pemberian umpan balik bagi 

siswa berdasarkan jawaban atau respon siswa; dan (6) penggunaan 

strategi yang berbeda dalam pembelajaran ditujukan untuk 

memperdalam proses pemahaman siswa. 

b. Model Drill and Practice 

Model drill and practice adalah model yang memberi penekanan 

pada bagaimana siswa belajar untuk menguasai materi melalui latihan 

atau praktik. Model ini dirancang untuk mencapai keterampilan 

tertentu, memberi umpan balik yang cepat bagi siswa atas respon yang 

diberikan, dan menyajikan beberapa bentuk koreksi atau pengulangan 

atas jawaban yang salah.  

Ciri-ciri model drill and practice ialah sebagai berikut: (1) 

memberi kesempatan yang luas bagi siswa untuk melatih keterampilan 

yang diperolehnya; (2) memberi arahan yang jelas, umpan balik yang 

tepat, pembelajaran korektif, dan program remedial; (3) memiliki 

asumsi bahwa informasi atau materi dasar sudah diperoleh siswa atau 

sudah diajarkan; (4) memiliki tujuan untuk memperkuat dan memberi 
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penekanan pada jawaban yang benar, mengidentifikasi, dan 

memperbaiki jawaban yang salah; (5) memberi jawaban pendek dan 

cepat; (6) memberi perhatian terhadap satu arah  atau dua 

keterampilan saja; (7) memiliki tingkat keluwesan yang baik karena 

kemampuan komputer dalam mengelola suara, warna, animasi, dan 

sebagainya; (8) memiliki kecepatan dalam memperoleh dan 

menyimpan data tentang kemampuan siswa; dan (9) memiliki 

kecepatan memilih permasalahan atau kekurangan yang muncul dalam 

belajar. 

c. Model Simulasi 

Model simulasi merupakan model pembelajaran yang dapat 

menekan biaya yang terlalu tinggi, memudahkan pemahaman siswa 

terhadap suatu konsep, dan menghilangkan resiko dalam belajar. 

Misalnya, dalam pendidikan pilot, berlatih menerbangkan pesawat 

sangat tidak mungkin dilakukan dengan menerbangkan pesawat 

sesungguhnya karena memiliki resiko yang tinggi dan biaya yang 

relative besar. 

Ciri-ciri model simulasi ini yaitu, (1) memiliki scenario atau 

rancangan kejadian; (2) memiliki tampilan gambar berkualitas tinggi 

(3) menyediakan pilihan jawaban yang rasional; (4) mempunyai 

petunjuk yang jelas yang dibutuhkan siswa: (5) memiliki kemampuan 

mengidentifikasi perubahan saat situasi kritis; (6) menyediakan 

skenario versi modifikasi berdasarkan respon atau jawaban siswa; dan 
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(7) memiliki tiga pilihan jawaban yang diberikan siswa yaitu efektif, 

tidak efektif, atau tidak jadi. 

d. Model Games 

Model games (permainan) adalah model yang bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi siswa. Model permainan ini merupakan 

pendekatan motivasional yang bertujuan memberikan penguatan atas 

kompetensi yang sudah dikuasai siswa. Format model permainan 

memberikan penekanan pada pengembangan, penguatan, dan 

penemuan hal-hal baru bagi siswa dalam belajar. Unsur lain yang 

muncul dalam model permainan adalah unsur kompetisi. Kompetisi 

dibangun baik antardiri pribadi siswa ataupun antarsiswa dan 

kelompok siswa.  

Ciri-ciri model permainan adalah (1) memiliki penjelasan yang 

baik tentang petunjuk, tujuan permainan, dan prosedur yang harus 

dilakukan siswa; (2) menarik antusiasme siswa; (3) memiliki 

hubungan sebab akibat antara respon siswa dengan permainan tersebut 

(4) memberikan ringkasan tentang kemampuan yang dicapai siswa 

dalam pembelajaran tersebut; dan (5) memberi hiburan kepada siswa. 

e. Model Hybrid 

Model Model hybrid adalah gabungan dari dua atau lebih model 

multimedia pembelajaran. Contoh model hybrid adalah penggabungan 

model tutorial dengan model drill and practice dengan tujuan untuk 

memperkaya kegiatan siswa, menjamin ketuntasan belajar, dan 
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menemukan metode-metode yang berbeda untuk meningkatkan 

pembelajaran. Meskipun model hybrid bukanlah model yang unik, 

tetapi model ini menyajikan metode yang berbeda dalam kegiatan 

pembelajaran. Model hybrid bukanlah model yang unik, tetapi model 

ini menyajikan metode yang berbeda dalam kegiatan pembelajaran. 

Model hybrid memungkinkan pengembangan pembelajaran secara 

komprehensif yaitu menyediakan seperangkat kegiatan belajar yang 

lengkap. 

Dari beberapa model penyajian multimedia pembelajaran 

interaktif di atas, peneliti memilih menggunakan model tutorial dan 

drill and practice dalam penelitian ini, karena model tutorial biasanya 

menyajikan informasi mengenai sebuah keterampilan tertentu. 

Sedangkan untuk model drill and practice dipilih karena model ini 

memberi penekanan pada siswa untuk menguasai materi melalui 

latihan atau praktik, hal tersebut cocok dengan materi Melaksanakan 

sholat yang mengharuskan siswa untuk melakukan praktik. Model 

driil and practice. Kedua model ini tentunya dilengkapi dengan 

pertanyaan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa.  

3. Prinsip Desain Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Dalam pembuatan multimedia pembelajaran interaktif terdapat 

prinsip-prinsip yang harus diperhatikan agar multimedia tersebut dapat 

digunakan secara maksimal dalam pembelajaran. Sebuah desain sangat 

mempengaruhi menarik atau tidaknya produk yang dihasilkan.  
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Munir (2013:156-157), menyebutkan beberapa prinsip pembuatan 

multimedia pembelajaran, yaitu sebagai berikut:  

a. Multi guna atau banyak manfaatnya. Multimedia pembelajaran 
sebaiknya bias digunakan tidak hanya untuk menjelaskan satu 
materi pembelajaran, melainkan banyak materi pembelajaran. 
Selain itu, juga bias digunkan sebagai alat bermain untuk 
mengembangkan aktivitas dan kreativitas siswa. 

b. Menimbulkan kreativitas siswa. Multimedia pembelajaran 
hendaknya membuat siswa menjadi senang dalam belajar dan 
mengembangkan daya khayal atau imajinasi siswa sehingga 
mereka dapat bereksperimen dan bereksplorasi. 

c. Menarik perhatian, sehingga siswa berminat untuk menggunakan 
dan mendapatkan pemahaman dari materi pembelajaran yang 
disampaikan  melalui multimedia pembelajaran tersebut. 

d. Menggunakan multimedia pembelajaran tersebut bias secara 
individual atau berkelompok.  

e. Menyesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa, baik fisik, 
mental maupun pikirannya.  

 
Menurut ahli lain, Hannafin & Peck (I Gede Wawan Sudartha Dan I 

Made Tegeh, 2009:66-68) menyatakan bahwa prinsip-prinsip dalam 

merancang atau mendesain multimedia pembelajaran yaitu, antara lain: 

a. Contiguity 

Prinsip ini menyatakan bahwa stimulus yang direspon siswa harus 

dalam waktu dan respon yang diinginkan. Stimulus dan respon harus 

secepatnya, tanpa penundaan waktu. 

b. Repetition 

Prinsip ini menekankan bahwa pengulangan dari pola stimulus-respon 

memperkuat belajar dan meningkatkan daya ingat, untuk itu stimulus 

dan respon harus dipraktikan. 
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c. Feedback and Reinforcement 

Umpan balik memungkinkan siswa mengetahui hasil atau respon dari 

kegiatan belajarnya. Dalam hal ini umpan balik dapat berfungsi 

sebagai penguatan. 

d. Prompting and Fading 

Istilah prompting and fading merujuk kepada proses pemberian 

stimulus untuk membentuk suatu respon yang diinginkan. 

e. Orientation and Recall 

 Proses belajar mencakup sintesis pengetahuan awal yang harus 

dipanggil untuk mengaktifkan memori. Orientasi terhadap 

keterampilan informasi awal cenderung memperbaiki kemungkinan 

terjadinya proses belajar. 

f. Intelectual Skills 

 Intelectual skills yaitu belajar difasilitasi dengan penggunaan proses 

dan strategi yang telah ada. Dalam hal ini siswa menggunakan metode 

belajar yang telah dimiliki untuk mempelajari informasi baru dan 

memperbaiki proses belajar. 

g. Individualization 

 Belajar akan lebih efektif jika pembelajaran disesuaikan dengan 

kebutuhan dan individu siswa. 

h. Academic Learning Time 

 Dalam hal ini didefinisikan sebagai waktu selama siswa terlibat dalam 

aktivitas belajar. 
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i. Affective Consideration 

 Jika siswa belajar dan merasa berhasil maka mereka akan belajar lagi. 

Motivasi dan sikap mempengaruhi kemungkinan tercapainya tujuan 

belajar. 

Adapun prinsip-prinsip yang akan digunakan dalam pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan sholat 

antara lain adalah repetition, feedback and reinforcement, dan 

individualization. Peneliti memilih prinsip repetition karena prinsip ini 

menekankan pada pengulangan materi untuk memperkuat belajar dan 

meningkatkan daya ingat, sesuai dengan materi Melaksanakan sholat 

yang bersifat praktik. Selain itu, perlu adanya feedback and 

reinforcement yang memungkinkan siswa untuk mengetahui hasil dari 

kegiatan belajarnya. Prinsip individualization digunakan karena 

multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam belajar 

sesuai dengan kebutuhan mereka. Selain ketiga prinsip tersebut, ada 

tambahan prinsip academic learning time, prinsip ini dipilih karena tidak 

cukupnya waktu untuk praktik di dalam kelas, padahal materi 

Melaksanakan sholat memerlukan waktu praktik yang lebih lama, 

sehingga adanya multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu 

siswa mempraktikkan kemampuannya dimanapun dan kapanpun siswa 

berada.     

Berdasarkan prinsip-prinsip desain multimedia pembelajaran 

interaktif yang telah dipilih untuk digunakan, maka peneliti akan 
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mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif dapat dikategorikan 

layak menjadi media pembelajaran bagi siswa sehingga bisa mencapai 

tujuan pembelajaran yang diinginkan.  

4. Komponen Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Multimedia adalah penggunaan berbagai jenis media seperti teks, 

suara, grafik, animasi, dan video serta interaktifitas untuk menyampaikan 

informasi kepada khalayak agar lebih efektif dan mudah dipahami. 

Dalam hal ini, informasi yang diberikan adalah berupa materi 

pembelajaran dan yang disebut khalayak adalah para siswa. Berikut ini 

penjelasan komponen multimedia pembelajaran interaktif (Munir, 

2013:16-19). 

a. Teks 

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata 

atau kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi 

pembelajaran yang dapat dipahami oleh siswa yang membacanya. 

Teks tidak bisa dipisahkan dalam penggunaan komputer. Teks 

merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis 

multimedia. Teks adalah bentuk data multimedia yang paling mudah 

disimpan dan dikendalikan. Kebutuhan teks bergantung kepada 

pengguna aplikasi multimedia. Penggunaan teks pada multimedia 

perlu memperhatikan penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, dan style 

hurufnya (warna, bold, italic). 
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b. Grafik 

Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik 

berarti juga gambar (image, picture, atau drawing). Gambar 

merupakan sarana yang tepat untuk menyajikan informasi. Manusia 

berorientasi pada visual, sehingga informasi yang menggunakan 

gambar, animasi, dan video lebih mudah dicerna dibandingkan 

informasi dalam bentuk teks. Namun, informasi dalam bentuk teks 

tidak ditinggalkan karena teks dapat melengkapi bila ingin 

mempelajari lebih rinci dan teliti. 

c. Gambar (Images atau Visual Diam) 

Gambar atau images berarti pula gambar raster (halftone 

drawing), seperti foto. Elemen gambar digunakan untuk 

mendeskripsikan sesuatu dengan lebih jelas. Gambar digunakan dalam 

penyajian multimedia karena lebih menarik perhatian dan dapat 

mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapat 

meringkas data yang kompleks dengan cara yang abru dan lebih 

berguna. Gambar juga dapat berfungsi sebagai ikon yang dapat 

dipadukan dengan teks. 

d. Video (Visual gerak) 

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat 

menunjukkan simulasi nyata. Agnew dan Kellerman (Munir, 2013:18) 

mendefinisikan video sebagai media digital yang menunjukkan 

susunan atau urutan gambar-gambar bergerak dan dapat memberikan 
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ilusi/fantasi. Video merupakan salah satu sarana yang menarik bila 

digunakan untuk menyampaikan informasi. Video menyediakan 

sumber daya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia 

pembeljaran interaktif. 

e. Animasi 

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara 

media tekas, grafik, suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Neo & 

Neo (Munir, 2013:18) mendefinisikan animasi sebagai satu teknologi 

yang dapat menjadikan gambar diam menjadi bergerak kelihatan 

seolah-olah gambar tersebut hidup, dapat bergerak, beraksi, dan 

berkata. Dalam multimedia pembelelajaran interaktif, animasi 

merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada 

layer. Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan 

sesuatu yang sulit dilakukan dengan video. 

f. Audio (Suara, Bunyi) 

Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk 

digital seperti suara, musik, narasi, dan sebagainya yang bias didengar 

untuk keperluan suara latar, penyampaian pesan duka, sedih, semangat 

dan macam-macam disesuaikan dengan situasi dan kondisi. Di sisi 

lain audio juga dapat meningkatkan daya ingat serta bisa membantu 

bagi pengguna yang memiliki kelemahan dalam penglihatan. 

Penggunaansuara pada multimedia dapat berupa narasi, lagu, dan 
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sound effect. Biasanya narasi ditampilkan bersama-sama dengan foto 

atau teks untuk lebih memperjelas informasi yang akan disampaikan. 

g. Interaktivitas 

Elemen interaktivitas sangat penting dalam multimedia 

interaktif. Hal ini disebabkan karena elemen lain seperti teks, suara, 

video, dan foto dapat disampaikan di media lain seperti televise dan 

VCD Player, tetapi elemen interaktivitas hanya dapat ditampilkan di 

koputer/laptop. Elemen ini sangat memanfaatkan kemampuan 

komputer sepenuhnya. Aspek interaktivitas pada multimedia dapat 

berupa navigasi, simulasi, permainan, dan latihan. Apabila dalam 

suatu aplikasi multimedia, pengguna diberikan suatu kemampuan 

untuk mengontrol elemen-elemen yang ada, maka multimedia itu 

disebut dengan Interactive Multimedia. 

Berdasarkan penjelasan mengenai komponen-komponen multimedia 

di atas dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran memiliki 

unsur pembelajaran yang lengkap untuk penyampaian pesan-pesan 

pembelajaran, sehingga bisa menjadi panduan peneliti dalam 

mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif. 

Adapun komponen-komponen yang terdapat dalam multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti ialah gambar, 

animasi, teks, audio, dan interaktivitas. Dengan adanya kelima komponen 

ini, diharapkan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 
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Melaksanakan sholat dapat dikategorikan layak menjadi sumber belajar 

dan media pembelajaran bagi siswa. 

5. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Manfaat yang dapat diperoleh dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran ialah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, 

jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat 

ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan (Daryanto, 

2010:52). 

Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari 

sebuah multimedia pembelajaran, yaitu: 

a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh 
mata, seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 

b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 
dihadirkan disekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 

c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya 
bunga dan lain-lain. 

d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, 
bintang, salju, dan lain-lain. 

e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 
gunung berapi, harimau, racun dan lain-lain. 

f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
 

Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 137-138) ada 

beberapa keuntungan dalam mendayagunakan komputer dalam 

pembelajaran, yaitu sebagai berikut:  

a. Membangkitkan motivasi kepada siswa dalam belajar. 
b. Warna, musik, dan grafis animasi dapat menambahkan kesan 

realism. 
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c. Menghasilkan penguatan yang tinggi, kemampuan memori 
memungkinkan penampilan siswa yang telah lampau direkam dan 
dipakai dalam merencanakan langkah-langkah selanjutnya 
dikemudian hari. 

d. Berguna sekali untuk siswa yang lamban. 
e. Kemampuan daya rekamnya memungkinkan pengajaran 

individual bisa dilaksanakan, pemberian perintah secara 
individual dapat dipersiapkan bagi semua siswa, terutama untuk 
siswa-siswa yang dikhususkan, dan kemanjuan belajar mereka 
pun dapat diawasi terus. 

f. Rentang pengawasan guru diperlebar sejalan dengan banyaknya 
informasi yang disajikan dengan mudah yang diatur oleh guru, 
dan membantu pengawasan lebih dekat kepada kontak langsung 
dengan para siswa. 

 
Menurut Munir (2013:150-152) penggunaan multimedia 

pembelajaran interkatif oleh guru dalam pembelajaran meskipun tidak 

mutlak, sebaiknya dilakukan karena multimedia pembelajaran interaktif 

mempunyai kelebihan-kelebihan yang dapat dimanfaatkan untuk 

membantu keberhasilan pembelajaran. Manfaat tersebut antara lain: 

a. Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak (tidak 

nyata) menjadi konkret (nyata, karena dapat dilihat, dirasakan, atau 

diraba. 

b. Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena siswa dapat 

berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tempat belajarnya. 

c. Mempelajari materi pembelajaran secara berulang-ulang. Materi 

pembelajaran dapat diulang lagi pada waktu lainnya tanpa harus 

membuatnya kembali. 

d. Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi yang benar 

terhadap suatu materi pembelajaran atau obyek.  
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e. Menarik perhatian siswa, sehingga membangkitkan minat, motivasi, 

aktivitas dan kreativitas belajarnya. Pada saat proses pembelajaran 

siswa tidak hanya berceramah, melainkan juga menunjukkan 

multimedia pembelajaran, maka akan menarik siswa. 

f. Materi pembelajaran lebih lama diingat dan mudah untuk 

diungkapkan kembali dengan cepat dan tepat.materi pembeljaran yang 

disampikan dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 

akan merangsang berbagai indera siswa untuk memahaminya.  

g. Mempermudah dan mempercepat guru menyajikan materi 

pembelajaran dalam proses pembelajaran, sehingga memudahkan 

siswa untuk mengerti dan memahaminya.  

h. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera.    

Dari beberapa pendapat para ahli tentang manfaat multimedia di 

atas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif harus dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

proses pembelajaran, memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran yang abstrak, dapat mengatasi keterbatasan ruang dan 

waktu, siswa dapat mengoperasikan multimedia secara individu maupun 

berkelompok serta dapat menguatkan kemampuan mengingat siswa akan 

materi pembelajaran.  

6. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Gerlach & Ely (Arsyad, 2009:12) mengemukakan tiga ciri media 

yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa yang dapat 
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dilakukan oleh media yang mungkin pendidik tidak mampu (kurang 

efisien) melakukannya, ialah sebagai berikut: 

a. Memiliki Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Menggambarkan media dapat merekam, menyimpan, melestarikan 

dan merekonstruksi suatu persitiwa atau objek dan disamping itu 

dapat memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi 

pada suatu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

b. Memiliki Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Ciri manipulatif yaitu media dapat mempercepat atau memperlambat 

menyajikan suatu kejadian kepada siswa.  

c. Memiliki Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dimaksudkan bahwa media dapat memungkinkan suatu 

objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara 

bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa 

dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 

Menurut Wager, dkk (Ch, Ismaniati, 2001:36) pembelajaran 

berbantuan komputer biasanya memiliki karakteristik seperti yang 

dimiliki oleh programmed instruction. Hal ini terjadi karena bentuk 

programmed instruction yang paling umum dewasa ini adalah Computer 

Assisted Instruction (CAI/PBK). Dan CAI sekarang telah menggantikan 

programmed text, yang merupakan bentuk dari programmed instruction.  
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Buker (Ch, Ismaniati, 2001:36) mengemukakan bahwa terdapat tiga 

karakteristik utama programmed instruction, yaitu sebagai berikut: (1) 

small steps; (2) active responding; dan (3) immediately feedback.  

Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik masing-masing, 

begitu pula dengan multimedia pembelajaran interaktif. Daryanto 

(2010:53) mengemukakan beberapa karakteristik dari multimedia 

pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna. 

c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 

pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut: 

a. Mampu memperkuat respon siswa secepatnya dan sesering mungkin. 

b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 

kecepatan belajarnya sendiri. 

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren 

dan terkendali. 
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d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari siswa dalam 

bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan, 

dan lain-lain. 

Berdasarkan beberapa uraian tentang karakteristik multimedia 

pembelajaran interaktif di atas dapat diketahui bahwa suatu multimedia 

pembelajaran interaktif harus dapat mengintegrasikan beberapa media 

menjadi satu kesatuan yang komprehensif serta dapat merekam, 

menyimpan, melestarikan dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau 

objek tertentu yang ditransformasikan tanpa mengenal waktu serta 

sehingga dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajara (baik 

dalam penggunaan maupun penyampaian materi). 

7. Kriteria Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Ada beberapa pendapat ahli yang memaparkan tentang kriteria 

kualitas multimedia. Walker & Hess (Azhar Arsyad, 2009:175-176), 

yang menyatakan bahwa untuk mengetahui kualitas multimedia dalam 

pembelajaran harus melihat kriteria sebagai berikut: 

a. Kualitas isi dan tujuan, yang meliputi: ketepatan, kepentingan, 

kelengkapan, keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan 

kesesuaian dengan situasi siswa. 

b. Kualitas instruksional, yang meliputi: memberikan kesempatan 

belajar, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, 

fleksibilitas instruksionalnya, hubungan dengan program 

pembelajaran lainnya, kualitas sosial interaksi instruksionalnya, 
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kualitas tes dan penilaiannya, dapat memberikan dampak bagi guru 

dan pembelajaran. 

c. Kualitas teknis, yang meliputi: keterbacaan, mudah digunakan, 

kualitas tampilan/tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas 

pengelolaan programnya, dan kualitas pendokumentasiannya. 

Azhar Arsyad (2009:70-72) mengemukaan dari segi teori belajar, 

berbagai kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang perlu mendapat 

pertimbangan dalam pemilihan dan penggunaan media ada sebelas poin 

penting, ialah sebagai berikut: (1) pemberian motivasi; (2) 

memperhatikan perbedaan kemampuan siswa; (3) memberikan tujuan 

pembelajaran; (4) pengorganisasian materi dan prosedur yang baik; (5) 

siswa memiliki kemampuan yang dibutuhkan sebelumnya; (6) 

melibatkan emosi dan perasaan; (7) memberikan partisipasi siswa; (8) 

memberikan umpan balik; (9) memberkan penguatan; (10) 

mememberikan latihan; dan (11) membantu dalam penerapan kehidupan. 

Menurut Rayandra Asyhar (2012:173) Kriteria bahan ajar 

multimedia yang baik antara lain yaitu: 

a. Tampilan harus menarik baik dari sisi bentuk gambar maupun 

kombinasi warna yang digunakan.  

b. Narasi atau bahasa harus jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

c. Materi disajikan secara interaktif artinya memungkinkan partisipasi 

dari peserta didik.  
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d. Kebutuhan untuk mengakomodasi berbagai model (styles) yang 

berbeda dalam belajar.  

e. Karakteristik dan budaya personal dari populasi yang akan dijadikan 

target.  

f. Sesuai dengan karakteristik siswa, karakteristik materi, dan tujuan 

yang ingin dicapai.  

g. Dimungkinkan untuk digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran, dalam arti sesuai dengan sarana pendukung tersedia.  

h. Memungkinkan ditampilkan suatu virtual learning environment 

(lingkungan belajar virtual) seperti web-based application yang 

menunjang.  

i. Proses pembelajaran adalah suatu kontinuitas utuh, bukan sporadik 

dan kejadian terpisah-pisah (disconnected events). 

Berdasarkan uraian kriteria kualitas multimedia di atas dapat 

disimpulkan bahwa aspek yang harus ada dalam sebuah multimedia 

pembelajaran interaktif ialah isi materi, tampilan, pembelajaran, dan 

program yang dikembangkan. Dalam sebuah multimedia pembelajaran 

harus memuat ke empat hal tersebut menjadi suatu kesatuan sehingga 

multimedia pembelajaran interaktif dapat dimanfaatkan secara maksimal 

dalam proses pembelajaran dan dikatakan layak. 

8. Tahapan Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Banyak metodologi pengembangan perangkat lunak (software 

engineering) tetapi tidak tepat diterapkan pada pengembangan perangkat 
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lunak berbasis multimedia. Tapi terdapat beberapa metodologi yang 

dapat digunakan untuk pengembangan perangkat lunak berbasis 

multimedia. Menurut Sutopo (Munir, 2013:104) metodologi 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahapan, yaitu concept, 

design, material collecting, assembly, testing dan distribution seperti 

gambar berikut ini: 

a. Concept 

Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan 

siapa pengguna program (identifiaksi audience). Selain itu 

menentukan macam apliaksi (presentasi, interaktif, dan lain-lain) dan 

tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dan lain-lain). 

b.  Design  

Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai 

arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan 

untuk program. 

c. Material Collecting 

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang 

sesuai dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan 

pararel dengan tahap assembly. Pada beberapa kasus, tahap material 

collecting dan tahap assembly akan dikerjakan secara linear tidak 

pararel. 
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d. Assembly 

Assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan 

multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design. 

e. Testing 

Testing dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan 

menjalankan aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau 

tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha 

test) dimana pengujian dilakukan oleh pembuat atau lingkungan 

pembuatnya sendiri. 

f. Distribution 

Distribution adalah dimana aplikasi disimpan dalam suatu media 

penyimpanan. Pada tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup 

untuk menampung aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap 

aplikasi tersebut. 

B. Kajian tentang Pendidikan Agama Islam (PAI) Materi Melaksanakan 
sholat 
 
1. Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam atau PAI merupakan salah satu mata 

pelajaran yang wajib ada mulai dari jenjang pendidikan sekolah dasar 

sampai perguruan tinggi. Dalam kurikulum PAI tahun 2003, Pendidikan 

Agama Islam merupakan upaya sadar dan terencana dalam menyiapkan 

peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati, hingga 

mengimani, ajaran agama islam, diikuti dengan tuntunan untuk 

menghormati penganut agama lain dalam hubungannya dengan 
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kerukunan antar umat beragama hingga terwujud kesatuan dan persatuan 

bangsa.  

Anshari (1976:85) memberikan pengertian pendidikan agama islam 

sebagai proses bimbingan oleh subyek didik terhadap perkembangan jiwa 

dan raga obyek didik dengan bahan-bahan materi tertentu, pada jangka 

waktu tertentu, dengan metode tertentu dan dengan perlengkapan yang 

ada kearah terciptanya pribadi muslim disertai evaluasi sesuai dengan 

ajaran Islam. 

Sementara itu, Muhaimin (2007:7-8) berpendapat bahwa pendidikan 

agama Islam bermakna upaya mendidikkan agama Islam atau ajaran 

Islam dan nilai-nilainya agar menjadi pandangan dan sikap hidup 

seseorang. Dari aktivitas mendidikkan agama Islam itu bertujuan untuk 

membantu seseorang atau sekelompok anak didik dalam menanamkan 

dan/atau menumbuhkembangkan ajaran Islam dan nilai-nilainya untuk 

dijadikan sebagai pandangan hidupnya. 

Dari beberapa definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

agama Islam adalah bimbingan atau pemberian pendidikan Agama Islam 

yang dilakukan oleh seorang guru kepada siswa agar dapat dijadikan 

pedoman hidup, memiliki kepribadian muslim yang sejati dan dapat 

mengamalkannya dalam kehidupan sehari-hari serta mendapatkan 

kebahagiaan di dunia dan di akhirat. 

Sumber dan dasar Pendidikan Agama Islam ialah Al-Quran dan 

Sunnah. Menurut Daud Ali (2000:103) Al Quran sebagai sumber agama 
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dan ajaran Islam memuat (terutama) soal-soal pokok berkenaan dengan 

1) akidah, 2) syariah, 3) akhlak, 4) kisah-kisah manusia di masa lampau, 

5) berita-berita tentang masa yang akan datang, 6) benih dan prinsip-

prinsip ilmu pengetahuan, dan 7) Sunatullah atau hukum Allah yang 

berlaku di alam semesta. Adaupun sunnah sebagai dasar pendidikan 

Agama Islam memiliki dua fungsi dalam konteks pendidikan a) 

menjelaskan metode pendidikan Islam yang bersumber dari Al-Quran 

secara konkret dan penjelasan lain yang belum dijelaskan Al- Quran; b) 

menjelaskan metode pendidikan yang telah dilakukan oleh Rasul dalam 

kehidupan sehari-hari serta cara beliau menanamkan keimanan. 

Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar memiliki tujuan tersendiri. 

Berikut ini ialah tujuan dari Pendidikan Agama Islam di SD.  

1. menumbuhkembangkan akidah melalui pemberian, pemupukan, dan 
pengembangan pengetahuan, penghayatan, pengamalan, pembiasaan, 
serta pengalaman peserta didik tentang agama Islam sehingga menjadi 
manusia muslim yang terus berkembang keimanan dan ketakwaannya 
kepada Allah SWT 

2. mewujudkan manusia Indonesia yang taat beragama dan berakhlak 
mulia yaitu manusia yang berpengetahuan, rajin beribadah, cerdas, 
produktif, jujur, adil, etis, berdisiplin, bertoleransi (tasamuh), menjaga 
keharmonisan secara personal dan sosial serta mengembangkan 
budaya agama dalam komunitas sekolah.  

 
Sementara itu Harun Nasution yang dikutip oleh Syahidin (2005:20) 

mengartikan tujuan PAI (secara khusus di sekolah umum) adalah untuk 

membentuk manusia takwa, yaitu manusia yang patuh kepada Allah 

dalam menjalankan ibadah dengan menekankan pembinaan kepribadian 

muslim, yakni pembinaan akhlakul karimah, meski mata pelajaran agama 

tidak diganti mata pelajaran akhlak dan etika. 
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Muhaimin (2007:123) memberikan karakteristik PAI yang berbeda 

dengan yang lain, ialah: 

1) PAI berusaha menjaga akidah peserta didik agar tetap kokoh 
dalam situasi dan kondisi apapun. 

2) PAI berusaha menjaga dan memelihara ajaran dan nilai-nilai yang 
tertuang dan yang terkandung dalam Alquran dan al-sunnah serta 
otentisitas keduanya sebagai sumber utama ajaran Islam. 

3) PAI menonjolkan kesatuan iman, ilmu, dan amal dalam 
kehidupan keseharian. 

4) PAI berusaha membentuk dan mengembangkan kesalehan 
individu dan sekaligus kesalehan sosial. 

5) PAI menjadi landasan moral dan etika dalam pengembangan iptek 
dan budaya serta aspek-aspek kehidupan lainnya. 

6) Substansi PAI mengandung entitas-entitas yang bersifat rasional 
dan supra rasional. 

7) PAI berusaha menggali, mengembangkan dan mengambil ibrah 
dari sejarah dan kebudayaan (peradaban) Islam, dan  

8) Dalam beberapa hal, PAI mengandung pemahaman dan 
penafsiran yang beragam, sehingga memerlukan sikap terbuka 
dan toleran atau semangat ukhuwah Islamiyah. 

 
Menurut Muhaimin (2004:79) proses pendidikan agama Islam yang 

dilalui dan dialami oleh siswa disekolah dimulai dari tahapan: (1) 

kognisi, pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap ajaran dan nilai-

nilai yang terkandung dalam ajaran Islam; (2) afeksi, proses internalisasi 

ajaran dan nilai agama ke dalam diri siswa, menghayati dan meyakini; 

dan (3) psikomotorik, tumbuh motivasi dalam diri siswa dan tergerak 

untuk mengamalkan dan mentaati ajaran Islam. 

Terdapat lima ruang lingkup materi PAI dalam kurikulum 1999, 

yaitu: Al-Quran dan Hadits, aqidah, akhlak, fiqih, tarikh, dan 

sejarah/kebudayaan Islam yang lebih menekankan pada perkembangan 

ajaran agama, ilmu pengetahuan, dan kebudayaan (Muhaimin, 2004:79).  
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2. Kajian Materi Melaksanakan sholat 

a. Kompetensi Inti 

Dalam materi ini terdapat satu kompetensi inti yang digunakan, 

ialah KI-1 yang berisi menerima, menjalankan dan menghargai ajaran 

agama yang dianutnya.  

b. Kompetensi Dasar 

Kompetensi dasar materi Melaksanakan sholat ialah sebagai berikut:  

2) Menunaikan Sholat secara tertib sebagai wujud dari penghambaan 

diri kepada Allah Swt (termasuk gerakan Sholat) 

3) Memahami makna bacaan Sholat. 

c. Indikator  

Adapun indikator pembelajaran materi Melaksanakan sholat ini ialah 

sebagai berikut: 

1) Siswa memahami makna bacaan Sholat 

2) Siswa menunjukkan perilaku yang mencerminkan pemahaman 

ibadah sholat 

d. Tujuan Pembelajaran 

Adapan tujuan pembelajaran materi Melaksanakan sholat ini adalah 

sebagai berikut: 

1) Menyebutkan pengertian Sholat 

2) Menyebutkan dan memahami keutamaan Sholat 

3) Memahami makna bacaan sholat  

4) Memahami pesan yang terkandung dalam ibadah Sholat  
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e. Materi Melaksanakan sholat 

1) Pengertian Sholat  

Kata Sholat menurut bahasa Arab ialah “doa”, tetapi yang 

dimaksud disini ialah ibadat yang tersusun dari beberapa perkataan 

dan perbuatan yang dimulai dengan takbir, disudahi dengan salam, 

dan memenuhi beberapa syarat yang ditentukan (Sulaiman, 

2007:53). 

Sedangkan menurut istilah fiqh (Sentot, 2000:59) sholat adalah 

beberapa ucapan atau rangkaian ucapan dan perbuatan (gerakan) 

yang dimulai dengan takbir dan diakhiri dengan salam yang 

dengannya disebut beribadah kepada Allah, dan menurut syarat-

syarat yang telah ditentukan oleh agama. Ibadah sholat juga 

termasuk dalam rukun Islam setelah dua kalimat syahadat. Sholat 

merupakan pembeda anatara muslim dan kafir. 

2) Keutamaan Sholat 

Sholat memiliki beberapa keutamaan. Beberapa keutamaan 

tersebut adalah sebagai berikut:  

a) Sholat termasuk rukun Islam yang kedua setelah syahadatain. 

Sebagaimana Sabda Rasulullah SAW: 

 

Artinya: ”Islam ditegakkan di atas lima (dasar, rukun): 
syahadah bahwa tiada tuhan selain Allah dan bahwasanya 
Muhammad adalah rasul Allah, menegakkan Sholat, 
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membayar zakat, haji ke bait Allah, dan puasa ramadhan.” 
(HR. Bukhari Muslim). 
 

b) Sholat diwajibkan atas muslim/muslimah yang perintahnya 

disampaikan oleh Allah secara langsung, sebagaimana firman 

Allah sebagai berikut: 

 

Artinya: “Hai anakku, dirikanlah shalat dan suruhlah 
(manusia) mengerjakan yang baik dan cegahlah (mereka) dari 
perbuatan yang mungkar dan bersabarlah terhadap apa yang 
menimpa kamu. Sesungguhnya yang demikian itu termasuk 
hal-hal yang diwajibkan (oleh Allah).” (Q.S Luqman: 17) 

c) Sholat merupakan amal perbuatan yang pertama kali akan 

ditanya pada hari kiamat. Diriwayatkan oleh Ath-Thabarani 

rahimahullahu dari Anas bin Malik radhiyallahu „anhu, bahwa 

Rasulullah Shallallahu „alaihi wa sallam bersabda: 

 

 
 

Artinya: “Amalan hamba yang pertama kali akan dihisab 

pada hari kiamat nanti adalah shalat. Apabila shalatnya baik 
tentu seluruh amalannya yang lain pun baik. Tetapi bila 
shalatnya jelek maka seluruh amalannya pun tentu jelek.” 

(Dishahihkan oleh Al-Albani dalam Ash-Shahihah 3/343). 
 

d) Sholat termasuk amal yang paling disukai oleh Allah. 

Sebagaimana dalam hadist Rasulullah, berikut ini: 

Abdullah bin Mas‟ud radhiyallahu „anhu berkata, “Aku 
bertanya kepada Nabi shallallahu „alaihi wa sallam, amalan 
apakah yang paling disukai Allah?” Beliau lantas menjawab, 
“Shalat pada waktunya” Kemudian aku bertanya lagi, “Lalu 
apa?” Beliau menjawab, “Berbuat baik kepada orang tua” 
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“Kemudian apa?” tanyaku lagi. Beliau menjawab, “Jihad di 
jalan Allah” (HR. Bukhari dan Muslim). 

 
e) Sholat dapat menghapuskan kesalahan dan menghilangkan 

keburukan, seperti firman Allah SWT:  

 

 

 

Artinya: “Dan dirikanlah sembahyang itu pada kedua tepi 
siang (pagi dan petang) dan pada bahagian permulaan 
daripada malam. Sesungguhnya perbuatan-perbuatan yang 
baik itu menghapuskan (dosa) perbuatan-perbuatan yang 
buruk. Itulah peringatan bagi orang-orang yang ingat.” (Q.S 
Hud: 114). 

f) Sholat dapat mencegah dari perbuatan keji dan mungkar, seperti 

dalam firman Allah SWT:  

 

Artinya :”Dan dirikanlah Sholat. Sesungguhnya Sholat itu 
mencegah dari (perbuatan perbuatan) keji dan mungkar.” 

(Q.S. Al-Ankabut: 45) 
. 

g) Orang yang khusyuk Sholat-nya akan mewarisi surga Firdaus. 

Seperti firman Allah, berikut ini: 

Allah Ta‟ala berfirman (yang artinya), “Dan orang-orang 
yang memelihara shalatnya. Mereka itulah orang-orang yang 
akan mewarisi. (Yaitu) yang akan mewarisi (surga) firdaus, 
mereka kekal di dalamnya” (QS. Al Mu`minun : 9-11). 
 

h) Sholat adalah sarana untuk mendapatkan pertolongan Allah, 

sebagaimana disampaikan dalam firman-Nya: 

 

“Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan 
(kepada Allah) dengan sabar dan Sholat. Sungguh, Allah 
beserta orang-orang yang sabar.” (Q.S al Baqarah: 153). 
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3) Rukun Sholat 

Rukun shalat adalah hal-hal yang jika tidak dilakukan baik 

karena lupa atau karena sengaja, maka batal shalatnya karena 

meninggalkannya (Syaikh Muhammad, 2009:9): (1) Berdiri (bagi 

yang mampu); (2) Takbiratul Ihram; (3) Membacasurat Al-Fatihah; 

(4) Rukuk; (5) Bangkit dari Rukuk; (6) Sujud dengan tujuh anggota 

badan; (7) menegakkan (punggung) dari sujud; (8) duduk diantara 

dua sujud, (9) tuma‟ninah (tenang dan tidak tergesa-gesa); (10) 

bertutur-turut; (11) tasyahud akhir; (12) duduk tasyahud; (13) 

bershalawat atas Nabi; dan (14) dua salam.   

4) Syarat Sahnya Sholat 

Syarat adalah sesuatu yang harus dipenuhi sebelum emlakukan 

sebuah amalan ibadah. Jika syarat tidak terpenuhi, maka ibadah 

sholat yang dikerjakan menjadi tidak sah. Adapun syarat-syarat 

sahnya sholat antara lain (Syaikh Muhammad, 2009:1): (1) Islam; 

(2) berakal; (3) baligh; (4) wudhu; (5) bersih dari najis; (6) masuk 

waktunya; (7) menghadap kiblat; dan (8) niat. 

5) Wajib Sholat 

Wajib Sholat aalah hal-hal yang jika tidak dilakukan dengan 

sengaja, maka shalatnya batal karena meninggalkannya, namun jika 

dia meninggalkannya karena lupa, diwajibkan untuk melakukan 

sujud sahwi di akhir shalat. Wajib sholat ada delapan, yaitu sebagai 

berikut (Syaikh Muhammad, 2009:24): (1) seluruh takbir kecuali 
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takbiratul ihram; (2) mengucapkan Subhaana rabbiyal'azhiim saat 

rukuk; (3) mengucapkan Sami'allaahu liman hamidah bagi imam 

dan yang shalat sendiri; (4) mengucapkan Rabbanaa walakal 

hamdu bagi setiap orang; (5) mengucapkan Subhaana rabbiyal 

a'laa saat sujud; (6) mengucapkan Rabbighfirlii antara dua sujud; 

(7) membaca Tasyahhud awal; dan (8) duduk untuk tasyahhud 

awal. 

6) Sunah Sholat 

Sunah sholat, yaitu semua aktivitas yang dilakukan di saat 

shalat, jika ditinggalkan dengan sengaja, maka dapat membatalkan 

shalat dan jika tertinggal tidak sengaja, maka tidak membatalkan 

shalat akan tetapi cukup digantikan dengan sujud sahwi. Adapun 

sunah sunah shalat antara lain: (1) mengangkat kedua tangan ketika 

takbiratul ihram; (2) meletakkan tangan kanan diatas tangan kiri; 

(3) mengarahkan pandangan ketempat sujud; (4) membaca doa 

iftitah; (5) membaca ta‟awudz (a‟uudzu billahi minasy syaithaanir 

rajiim); (6) membaca amin; (7) membaca bacaan sesudah al-

Fatihah; (8) menempelkan kening, hidung, dan beberapaanggota 

tubuh lainnya ketika sujud; (9) membaca doa-doa sholat; (10) 

duduk istirahat, sebelum bangkit menuju rakaat berikutnya; (11) 

tasyahud awal; (12) mmembaca Shalawat atas Nabi saw; (13) 

berdoa sesudah membaca shalawat; dan (14) salam kedua. 
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7) Gerakan, Bacaan dan Makna Bacaan Sholat 

Sholat adalah amal ibadah dengan menghadap kepada Allah 

secara langsung. Saat melaksanakan ibadah Sholat setiap umat 

muslim melakukan gerakan Sholat dan membaca bacaan Sholat. 

Dengan mengetahui dan memahami gerakan dan bacaan Sholat, 

diharapkan siswa dapat lebih berkonsentrasi atau khusyuk sehingga 

ibadah Sholat akan membekas dan berpengaruh terhadap tingkah 

laku siswa (Buku Siswa-Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

Kelas IV SD, 2014:95-97).  

Berdasarkan Kompetensi inti, Kompetensi Dasar, dan 

Indikator mata pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat yang 

telah dipaparkan di atas, siswa maupun guru membutuhkan 

multimedia pembelajaran interaktif disamping penjelasan dan buku 

teks, untuk mencapai kompetensi yang telah ditentukan. Setiap 

indikator pelajaran yang akan dicapai, siswa dapat menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia pembelajaran 

interaktif dapat menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, 

gambar, animasi, audio, dan video sehingga kegiatan belajar 

dikelas lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

C. Kajian tentang Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
dalam Kawasan Teknologi Pendidikan 
 

Menurut definisi tahun 1994, Teknologi Pendidikan adalah teori dan 

praktik dalam desain, pengembangan, pemanfaataan, pengelolaan dan 

penilaian proses dan sumber belajar (Seels dan Richey, 1994:10). Definisi 



49 
 

tahun 1994 dirumuskan dengan berlandaskan lima bidang garapan bagi 

teknolog pembelajaran, yaitu: desain, pengembangan, pemanfaatan, 

pengelolaan dan evaluasi. Kelima hal ini merupakan merupakan kawasan dari 

bidang teknologi pembelajaran (Seels & Richey, 1994: 25). 

Berikut ini merupakan penjelasan singkat dari lima kawasan teknologi 

pendidikan 1994:  

a. Desain 

Kawasan desain membidangi tentang bagaimana secara teori maupun 

praktik suatu proses dan sumber belajar didesain, yaitu dengan 

menspesifikasi kondisi untuk belajar. Kawasan desain meliputi bidang 

desain sistem pembelajaran, desain pesan, karekteristik si belajar dan 

strategi pembelajaran. 

Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini peneliti 

mendesain isi atau materi yang akan di masukkan kedalam multimedia 

pembelajaran ini. selain itu peneliti juga mendesain tampilan-tampilan 

seperti animasi, teks, video, audio yang akan dipakai untuk memperjelas 

materi dalam multimedia pembelajaran ini. Rancangan-rancangan tersebut 

di buat dalam storyboard dan flowchart.  

b. Pengembangan 

Kawasan pengembangan membidangi tentang bagaimana secara teori 

maupun praktik suatu proses dan sumber belajar dikembangkan baik 

dalam bentuk teknologi cetak, teknologi audiovisual, teknologi berbasis 

komputer, dan teknologi terpadu. 
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Dalam penelitian ini, peneliti telah merealisasikan desain yang telah 

dirancang sebelumnya ke dalam storyboard dan flowchart menjadi sebuah 

multimedia pembelajaran yang interaktif. Pengembangan multimedia 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti ini dapat dikategorikan sebagai 

teknologi berbasis komputer yaitu pengembangan multimedia 

pembelajaran mata pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat bagi siswa 

kelas IV Sekolah Dasar sebagai salah satu alternatif sumber belajar guna 

memudahkan siswa dalam mempelajari materi. 

c. Pemanfaaatan 

Kawasan ini membidangi tentang bagaimana secara teori maupun 

praktik suatu proses dan sumber belajar dimanfaatkan untuk kepentingan 

belajar. Kawasan ini terdiri dari empat bidang garapan yaitu pemanfaatan 

media, difusi inovasi implementasi dan institusionalisasi, serta kebijakan 

dan regulasi.  

Dalam penelitian ini, peneliti memanfaatkan multimedia pembelajaran 

PAI yang telah dikembangkan sebagai salah satu sumber belajar untuk 

mengatasi masalah-masalah yang timbul dalam proses belajar mengajar. 

d. Pengelolaan 

Konsep manajemen merupakan kesatuan integral dalam teknologi 

pembelajaran dan dalam peranan yang dimainkan oleh teknolog 

pembelajaran. Seorang teknolog pembelajaran dituntut dapat menunjukkan 

kemampuan manajemen dalam berbagai setting bidang. Kawasan 
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pengelolaan terdiri dari manajemen proyek, manajemen sumber, 

manajemen sistem penyampaian dan manajemen informasi 

Dalam penelitian ini, peneliti mengelola sumber-sumber baik itu dari 

buku dan internet kemudian dikelola untuk dimasukan kedalam materi 

multimedia pembelajaran PAI ini. Selain itu, multimedia ini dikelola agar 

menjadi fasilitas dan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

e. Penilaian 

Penilaian dalam bidang ini merupakan proses penentuan memadai 

tidaknya pembelajaran dan belajar. Dalam kawasan penilaian memiliki 

empat sub kawasan yaitu analisis masalah, pengukuran acuan-patokan, 

penilaian formatif dan penilaian sumatif. 

Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini melalui 

dua tahap penilaian yaitu penilaian formatif dan penilaian sumatif. 

Penilaian formatif dilakukan pada saat uji coba terbatas, data yang masuk 

digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki produk, sedangkan penilaian 

sumatif dilakukan pada saat uji coba luas, data hasil penilaian sumatif 

digunakan untuk mengetahui ketercapaian aspek-aspek pengembangan 

dalam multimedia pembelajaran. 

Menurut Alan Januszewski dan Michael Molenda dalam AECT 2008 

Educational technology is the study and ethical practice of facilitating 

learning and improving performance by creating, using, and managing 

appropriate technological processes and resources. Maksudnya, teknologi 

pendidikan adalah studi dan praktik etis memfasilitasi belajar dan 
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meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan dan mengelola 

proses dan sumber teknologi yang tepat. 

 
Gambar 1. Definisi TP 2008 

 
Definisi ini mengandung beberapa elemen kunci, yaitu: 

a. Studi 

Merupakan pemahaman teoritis, sebagaimana dalam praktik teknologi 

pendidikan memerlukan konstruksi dan perbaikan pengetahuan yang 

berkelanjutan melalui penelitian dan refleksi praktik, yang tercakup dalam 

istilah studi. Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran, 

tahap awal peneliti melakukan studi lapangan guna mengetahui 

permasalahan yang ada di SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

b. Etika Praktik 

Mengacu kepada standard etika praktis sebagaimana didefinisikan 

oleh Komite Etika AECT mengenai apa yang harus dilakukan oleh praktisi 

Teknologi Pendidikan. Teknologi Pendidikan sebagai profesi harus 

memiliki dan memang telah lama memiliki kode etik. Asosiasi 
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internasional, salah satunya AECT telah lama mengembangkan dan 

menerapkan kode etik. Asosiasi Indonesia, IPTPI juga telah 

mengembangkan dan menerapkan kode etik. Kode etik bukanlah sekedar 

aturan dan harapan, tapi merupakan landasan praktik. 

AECT sendiri memilik kode etik, yang secara garis besar dijelaskan 

sebagai berikut: 

1) Komitmen terhadap individu: proteksi terhadap hak akses terhadap 

bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga keselamatan dan 

keamanan dari para profesional. 

2) Komitmen terhadap masyarakat: Kebenaran dari pernyataan publik 

yang berhubungan dengan masalah-masalah pendidikan, dan praktik 

yang adil dan pantas terhadap mereka yang memberikan pelayanan 

pada profesi ini. 

3) Komitmen terhadap profesi: meningkatkan pengetahuan & ketrampilan 

profesional, memberikan penghargaan yang akurat kepada pekerjaan & 

gagasan yang dipublikasikan. 

Dalam penelitian ini sebagai teknolog pendidikan peneliti berusaha 

melakukan penelitian sesuai dengan kode etik. 

c. Fasilitasi 

Pergeseran paradigma kearah kepemilikan dan tanggung jawab 

pembelajar yang lebih besar telah merubah peran teknologi dari pengontrol 

menjadi pem-fasilitasi. Fasilitasi adalah memberikan kemudahan dgn cara 

merancang lingkungan, mengorganisasikan sumber-sumber dan 
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menyediakan peralatan yang kondusif untuk mendukung proses 

pembelajaran sesuai kebutuhan, efektif, efisien dan menarik. Dalam 

penelitian ini, peneliti mengembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif yang bertujuan untuk memfasilitasi siswa SD kelas IV dalam 

belajar PAI khususnya mempelajari tentang Melaksanakan sholat agar 

proses pembelajaran lebih menarik perhatian siswa. 

d. Pembelajaran 

Pengertian pembelajaran saat ini sudah berubah dari beberapa puluh 

tahun yang lalu. Pembelajaran selain berkenaan dengan ingatan juga 

berkenaan dengan pemahaman. Dalam penelitian ini diharapkan siswa 

belajar bukan hanya belajar di sekolah saja tetapi juga dirumah. Selain itu 

setelah siswa belajar dengan multimedia pembelajaran interaktif ini, siswa 

lebih mengingat dan memudahkan siswa dalam memahami materi tentang 

Melaksanakan sholat. 

e. Peningkatan 

Peningkatan berkenaan dengan perbaikan produk, yang menyebabkan 

pembelajaran lebih efektif, perubahan dalam kapabilitas, yang membawa 

dampak pada aplikasi dunia nyata. Dalam penelitian pengembangan 

multimedia pembelajaran PAI tentang Melaksanakan sholat ini diharapkan 

adanya peningkatan kualitas pembelajaran dan motivasi belajar siswa serta 

peningkatan pengetahuan siswa. 
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f. Kinerja 

Kinerja berkenaan dengan kesanggupan pembelajar untuk 

menggunakan dan mengaplikasikan kemampuan yang baru didapatkannya. 

Meningkatkan kinerja mengandung makna bukan sekedar meningkatkan 

pengetahuan (insert knowledge) tapi adalah meningkatkan kemampuan 

untuk dapat diterapkan olehnya dalam pekerjaannya sehari-hari (dunia 

nyata). Dalam penelitian ini siswa diharapkan dapat melaksanakan sholat 

dengan baik dan benar serta dapat mengetahui dan memahami makna dari 

bacaan Sholat.  

g. Penciptaan 

Penciptaan berhubungan dengan desain. Desain adalah proses untuk 

menentukan kondisi belajar. Tujuan desain sendiri adalah untuk 

menciptakan strategi dan produk pada tingkat makro seperti program dan 

kurikulum, serta pada tingkat mikro seperti pelajaran dan modul. Mencipta 

berkaitan dengan penelitian, teori dan praktik dalam menciptakan 

lingkungan belajar dalam latar yang berbeda-beda, baik formal & 

nonformal. Dalam penelitian pengembangan ini peneliti mendesain sebuah 

multimedia pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa. 

h. Penggunaan 

Penggunaan berhubungan dengan pemanfaatan. Pemanfaatan adalah 

aktivitas menggunakan proses dan sumber untuk belajar. Dalam kawasan 

pemanfaatan terdapat empat kategori atau sub kawasan yaitu: pemanfaatan 

media, difusi inovasi, implementasi dan institusional (pelembagaan), serta 
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kebijakan dan regulasi. Penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini, tidak termasuk pada pemanfaatan karena 

multimedia baru akan dikembangkan oleh peneliti. 

i. Pengelolaan 

Konsep pengelolaan merupakan bagian integral dalam bidang 

teknologi pembelajaran dan dari peran kebanyakan para teknolog 

pembelajaran. Pengelolaan meliputi pengendalian teknologi pendidikan 

melalui perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan supervisi. 

Pengelolaan memiliki sub yaitu pengelolaan proyek, pengelolaan sumber, 

pengelolaan sistem penyampaian dan pengelolaan informasi. Dalam 

penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan sholat ini tidak termasuk pada pengelolaan. 

Berdasarkan uraian di atas penelitian pengembangan multimedia 

interaktif termasuk bidang kajian teknologi pendidikan pada elemen 

pengembangan. Namun penelitian ini juga terkait dengan elemen-elemen 

lainnya, seperti studi, fasilitasi, pembelajaran, peningkatan, kinerja dan 

penciptaan. Semua elemen tersebut nantinya akan terintegrasi dalam sebuah 

penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan sholat untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

D. Teori Belajar yang Mendukung Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif 
 
1. Teori Belajar Behavioristik 

Menurut teori behavioristik, belajar adalah perubahan tingkah laku 

sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon (Asri 
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Budiningsih, 2005:20). Dengan kata lain, belajar merupakan bentuk 

perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya untuk 

bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara 

stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dapat 

menujukkan perubahan tingkah laku. 

Menurut teori ini yang terpenting adalah masukan (input) yang 

berupa stimulus, keluaran (output) yang berupa respon. Stimulus dapat 

berupa alat peraga atau sumber belajar lain yang digunakan pada saat 

pembelajaran sedangkan respon ialah reaksi siswa terhadap apa yang 

telah diberikan oleh guru. Faktor lain yang penting dalam teori ini adalah 

penguatan (reinforcement). Penguatan adalah apa saja yang dapat 

memperkuat timbulnya respon.  

Tujuan pembelajaran menurut teori behavioristik ditekankan pada 

penambahan pengetahuan sedangkan belajar sebagai aktivitas “mimetic”, 

yang menuntut siswa untuk mengungkapkan kembali pengetahuan yang 

sudah dipelajari dalam bentuk, laporan, kuis, atau tes.  

Teori behavioristik dalam kaitannya terhadap pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif adalah mampu mengembangkan 

stimulus yang diberikan, berupa contoh soal, latihan, dan kuis serta 

mampu menganalisa respon belajar melalui jawaban siswa secara 

interaktif. Penguatan diberikan melalui skor atau nilai sesudah siswa 

mengerjakan soal. Hasil dari respon siswa ini dapat langsung diketahui 

setelah siswa menjawab semua soal yang disediakan.  
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2. Teori Belajar Kognitif 

Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar daripada 

hasil belajarnya. Model belajar kognitif mengatakan bahwa tingkah laku 

seseorang ditentukan oleh persepsi serta pemahamannya tentang situasi 

yang berhubungan dengan tujuan belajarnya. Belajar merupakan 

perubahan persepsi dan pemahaman yang tidak selalu dapat terlihat 

sebagai tingkah laku. Menurut teori kognitif, dalam kegiatan 

pembelajaran, keterlibatan siswa secara aktif amat dipentingkan. 

Menurut Piaget (Asri Budiningsih, 2005:35) perkembangan kognitif 

merupakan suatu proses genetik, yaitu suatu proses yang didasarkan atas 

mekanisme biologis perkembangan sistem syaraf. Ketika individu 

berkembang menuju kedewasaan, akan mengalamai adaptasi biologis 

dengan lingkungannya yang akan menyebabkan adanya perubahan-

perubahan kualtitatif di dalam struktur kognitifnya.  

Proses adaptasi mempunyai dua bentuk dan terjadi secara simultan, 

yaitu asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah proses perubahan apa 

yang dipahami sesuai dengan struktur kognitif yang ada sekarang. 

Sementara akomodasi adalah proses perubahan struktur kognitif, 

sehingga sesuatu dapat dipahami.  

Ada lima tahapan teori kognitif pada multimedia pembelajaran 

seperti yang dikatakan oleh Mayer (2007: 79-85) yaitu: (1) selecting 

relevant words, (2) selecting relevant image, (3) organizing selected 
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words, (4) organizing selected image, dan (5) integrating word-based 

and image-based representations. Berikut ini tahapan secara lebih rinci: 

a. Selecting Relevant Words 

Tahap ini melibatkan perhatian dan berdasarkan kata-kata yang 

ditampilkan secara lisan di multimedia. Jika kata-kata disampaikan 

secara lisan, proses ini dimulai di channel auditory, sedangkan apabila 

kata-kata disampaikan dalam bentuk teks, proses ini dimulai di 

channel visual. 

b. Selecting Relevant Image 

Pada proses ini yang terlibat adalah perhatian dan gambar. Input 

dalam tahapan ini adalah gambar-gambar di multimedia yang secara 

jelas masuk dalam sensor virtual. Output pada tahapan ini adalah 

sebuah gambar yang merupakan hasil kerja pemilihan dari beberapa 

gambar yang tersedia. Proses ini dimulai tidak hanya channel visual, 

tetapi juga memungkinkan untuk menggantikan bagian ini dengan 

channel auditory. 

c. Organizing Selected Words 

Tahap ketiga adalah mengorganisasikan kata-kata ke dalam tampilan 

yang berkesinambungan misalnya frase atau kalimat yang bermakna. 

Input dalam tahap ini adalah kata-kata lisan atau frase yang berasal 

dari pesan verbal. Outputnya adalah kata atau frase yang 

berkesinambungan atau bermakna. 
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d. Organizing Selected Image 

Pada tahap ini, peserta didik mengorganisasikan gambar yang 

dimaksud di multimedia menjadi satu rangkaian gambar yang 

berkesinambungan atau serangkaian gambar yang bermakna. Inputnya 

adalah gambar-gambar lepas yang masuk ke dalam memori peserta 

didik dan outputnya adalah gambar-gambar yang tersusun rapi serta 

bermakna. 

e. Integrating Word-Based and Image-Based Representation 

Tahap terakhir adalah tahap yang melibatkan hubungan antara word-

based dan image-based presentations. Tahap ini melibatkan perubahan 

dari dua bagian yang berbeda berdasarkan kata dan gambar yang 

menjadi satu bagian yang bermakna. Input tahap ini adalah model 

verbal dan visual yang diproses untuk menghasilkan output yang 

terintegrasi berdasarkan pengetahuan yang dimiliki peserta didik 

sebelumnya. 

Kaitan teori belajar kognitif dengan pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini adalah pemberian gambar, teks, animasi dan 

audio pada multimedia pembelajaran dapat menarik minat dan 

meningkatkan retensi siswa dalam belajar. Selain itu, multimedia 

pembelajaran interaktif dapat dioperasikan sendiri oleh siswa, sehingga 

jika siswa masih kesulitan pada suatu materi dapat diulang hingga siswa 

paham. Adanya latihan soal diakhir pembelajaran dalam multimedia 
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interaktif, dapat membangkitkan kembali ingatan siswa tentang materi 

yang telah dijelaskan sebelumnya.   

3. Teori Belajar Konstruktivistik 

Menurut pandangan konstruktivistik (Asri Budiningsih, 2005:58) 

belajar merupakan suatu proses pembentukan pengetahuan. Pembentukan 

ini harus dilakukan oleh siswa. Siswa harus aktif melakukan kegiatan, 

aktif berpikir, menyusun konsep dan memberi makna tentang hal-hal 

yang sedang dipelajari. Paradigma konstruktivistik memandang siswa 

sudah memiliki kemampuan awal sebelum mempelajari sesuatu. 

Kemampuan awal tersebut menjadi dasar dalam mengkonstruksi 

pengetahuan yang baru.  

Dalam teori ini guru berperan membantu agar proses 

pengkonstruksian pengetahuan oleh siswa berjalan lancar. Pembelajaran 

di dalam kelas tidak lagi teacher centered melainkan student centered. 

Siswa diberi kebebasan untuk mengungkapkan pendapat dan 

pemikirannya tentang sesuatu yang dihadapinya. Dengan cara tersebut, 

siswa akan terbiasa dan terlatih untuk berpikir sendiri, kreatif, kritis dan 

mandiri serta mampu mempertanggung jawabkan pemikirannya secara 

rasional. 

Teori konstruktivistik dalam kaitannya terhadap pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif ini sangat tepat untuk dilaksanakan. 

Dengan multimedia pembelajaran interaktif guru akan memberikan 

keleluasaan untuk siswa agar dapat belajar mandiri dalam proses 
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pembelajaran. Selain itu, penggunaan multimedia pembelajaran akan 

memberikan kebebasan pada siswa untuk berkembang sesuai dengan 

proses perkembangan masing-masing siswa. Dalam pembelajaran 

menggunakan multimedia, guru hanya menjadi seorang fasilitator, bukan 

menjadi pusat pemberi pengetahuan pada siswa. Sehingga proses 

pembelajaran berjalan dengan aktif-kreatif, siswa dapat berpikir secara 

kritis serta dapat menjadi penemu masalah dan dapat memecahkan 

masalah tersebut.  

Dalam penelitian ini, teori belajar yang paling dominan adalah teori 

kognitif karena pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini 

menggabungkan beberapa media seperti gambar, teks, animasi, dan audio 

yang dapat menarik minat dan meningkatkan retensi siswa dalam belajar serta 

meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi pelajaran. Selain teori 

kognitif dibutuhkan pula teori kontrustivistik untuk menekankan pada 

pengembangan potensi siswa, pembelajaran harus mampu memberikan 

pengalaman nyata pada siswa. Setelah itu, siswa diharapkan dapat benar-

benar memahami dan menghayati materi yang dipelajari karena dalam materi 

melaksanakan sholat yang diperlukan tidak hanya mengingat namun juga 

meresapi dan mengamalkan makna bacaan sholat. Multimedia pembelajaran 

interaktif dapat dioperasikan sendiri oleh siswa, sehingga jika siswa masih 

kesulitan pada suatu materi dapat diulang hingga siswa paham.  
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E. Karakterisitik Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Menurut Piaget dalam Asri Budiningsih (2005: 37-40) tahap 

perkembangan anak dapat dibagi menjadi empat tahap, yaitu sebagai berikut. 

1. Tahap sensorimotor (0-2 tahun), tahap ini pertumbuhan kemampuan anak 

tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. 

2. Tahap preoperasional (2-7/8 tahun), tahap ini dibagi menjadi dua yaitu, (a) 

Preoperasional (2-4 tahun), anak telah mampu menggunakan bahasa dalam 

mengembangkan konsepnya, walaupun masih sangat sederhana; (b) 

Intuitif (4-7/8 tahun) anak telah dapat memperoleh pengetahuan 

berdasarkan pada pesan yang agak abstrak, anak dapat mengungkapkan isi 

hatinya secara simbolik.  

3. Tahap operasional konkret (7 atau 8-11 atau 12 tahun), pada masa ini anak 

telah memiliki kecakapan berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-

benda yang bersifat konkret. Pada tahap ini operasional konkret ditandai 

dengan cara berpikir yang cenderung nyata/konkret. Anak telah dapat 

melakukan pengklasifikasian, pengelompokkan dan pengaturan masalah, 

walaupun tidak sepenuhnya menyadari prinsip-prinsip yang terkandung 

didalamnya. Untuk menghindari keterbatasan berpikir, anak perlu diberi 

gambaran konkret, sehingga anak mampu menelaah persoalan. Sebab anak 

usia 7-12 tahun masih memiliki masalah mengenai berpikir abstrak. 

4. Tahap operasional formal (11/12-18 tahun), dalam tahap ini anak sudah 

dapat berpikir abstrak, hipotesis, dan menarik kesimpulan serta 

menafsirkan sesuatu yang abstrak. 
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Dari tahapan perkembangan anak di atas dapat disimpulkan bahwa usia 

siswa SD kelas IV termasuk dalam tahap operasional konkret (7 atau 8-11 

atau 12 tahun). Pada tahap ini siswa mampu berpikir logis atau rasional 

terhadap suatu hal yang konkret. Siswa sudah mampu melakukan 

pengklasifikasian, pengelompokkan dan pengaturan masalah yang bersifat 

konkret. Namun siswa masih kesulitan mengenai berpikir abstrak. 

Oleh karena itu, pembelajaran untuk anak pada tahap operasional konkret 

memerlukan media yang dapat mengkonkretkan berbagai materi yang 

abstrak. Hal ini sesuai dengan penggunaan elemem-elemen multimedia 

pembelajaran interaktif seperti teks, bagan atau grafis, audio atau suara, 

video, animasi. Dengan multimedia pembelajaran interaktif diharapkan dapat 

membantu siswa untuk memvisualisasikan atau mengkonkretkan sebuah 

proses yang sulit. Sehingga siswa dapat memahami materi yang bersifat 

abstrak, lebih termotivasi dalam belajar serta merangsang siswa untuk 

berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

F. Penelitian yang Relevan 

1. Heru Amrul Muarif (2012) melakukan penelitian tentang pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif mata IPS bagi siswa kelas VI SD 

Muhammadiyah, berdasarkan pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif mata pelajaran IPS telah memenuhi kriteria kelayakan untuk 

proses pembelajaran menurut hasil validasi ahli materi, ahli media, serta 3 

tahap uji lapangan. 
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2. Novita Wulandari (2014) melakukan penelitian tentang pengembangan 

multimedia pembelajaran IPA materi pesawat sederhana dalam proses 

pembelajaran berbasis aneka sumber di kelas V SDN Banteran I, 

berdasarkan hasil rata-rata penilaian produk oleh ahli materi dan ahli media, 

multimedia pembelajaran IPA hasil pengembangan dikatakan “layak” dan 

dapat digunakan sebagai salah satu pilihan sumber belajar siswa dalam proses 

pembelajaran berbasis aneka sumber di dalam kelas.  

G. Kerangka Pikir 

Dalam perspektif pendidikan modern, guru tidak lagi dianggap sebagai 

satu-satunya sumber belajar bagi siswa. Sebab pada proses pembelajaran saat 

ini, interaksi antara siswa dengan obyek yang dipelajari sangatlah penting. 

Oleh karena itu, siswa dapat belajar dari berbagai sumber belajar yang ada, 

salah satunya menggunakan multimedia. Namun pada tahap siswa sekolah 

dasar, guru masih memegang kendali proses pembelajaran sebagai fasilitator, 

agar pembelajaran siswa tetap terarah.  

Pendidikan Agama Islam merupakan mata pelajaran yang membahas 

tentang Ketuhanan, keimanan, ajaran-ajaran agama Islam dan berperilaku 

baik dalam kehidupan sehari-hari. Sebagian dari bahasan pendidikan agama 

Islam merupakan hal-hal yang abstrak dan hal-hal yang membutuhkan 

praktek. Sedangkan siswa kelas IV sekolah dasar membutuhkan hal-hal yang 

konkret agar mereka dapat lebih memahami materi yang diajarkan serta 

membutuhkan waktu untuk praktik yang lebih lama.  



66 
 

Pembelajaran pendidikan agama Islam kelas IV di SDN 

Lempuyangwangi, Yogyakarta, khususnya materi Melaksanakan sholat hanya 

bersumber pada guru dan buku pelajaran. Proses pembelajaran ini memicu 

kurangnya motivasi dan konsentrasi siswa terhadap proses pembelajaran. 

Selain itu, sebagian siswa juga belum hafal gerakan dan bacaan Sholat serta 

makna dari bacaan Sholat tersebut. Jam praktik yang kurang juga menjadi 

salah satu masalah dalam materi Melaksanakan sholat ini. Mengacu pada 

beberapa hal tersebut, peneliti termotivasi untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif. Keberadaan multimedia pembelajaran interaktif 

dapat menjadi solusi yang tepat, guna memenuhi kebutuhan dan karakteristik 

siswa yang beragam.  

Multimedia pembelajaran interaktif dapat menjadi alternatif media 

sumber belajar yang sangat diperlukan pada proses pembelajaran. Multimedia 

pembelajaran interaktif dapat menyampaikan pesan dengan memadukan 

beberapa media yang meliputi teks, gambar, animasi, dan audio sehingga 

dapat memberikan pemahaman dan pengalaman yang konkret kepada siswa. 

Selain itu, multimedia pembelajaran interaktif dinilai mampu untuk 

mengembangkan daya eksploratif, merangsang daya kritis, mendorong daya 

kreatif dan menciptakan aktifitas belajar siswa secara interaktif. 

Kerangka berpikir penelitian ini dapat disajikan dalam bentuk skema 

sebagai berikut: 
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Gambar 2. Skema Kerangka Berpikir 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

 
 
A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan pengembangan, sebab penelitian ini berorientasi 

pada produk yang dikembangkan Menurut Sugiyono (2010:297) Research 

And Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif PAI materi Melaksanakan sholat bagi siswa kelas IV SDN 

Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

B. Prosedur Penelitian Pengembangan 

Prosedur atau langkah-langkah dalam penelitian pengembangan ini 

mengacu pada model pengembangan Borg dan Gall (Sugiyono, 2009:407-

426). Dalam model tersebut terdapat sepuluh langkah pelaksanaan prosedur 

penelitian dan pengembangan R&D), antara lain yaitu: 

1. Penelitian dan pengumpulan data/informasi awal (research and 

information collecting) 

2. Perencanaan (planning) 

3. Pengembangan draf/bentuk awal produk (develop preliminary form of 

product) 

4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
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5. Revisi hasil uji coba (main product revision) 

6. Uji coba lapangan (main field testing) 

7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision) 

8. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing) 

9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 

10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 

Namun dari sepuluh langkah pengembangan Borg dan Gall, peneliti 

hanya menggunakan sembilan langkah dalam tahapan pengembangan, antara 

lain sebagai berikut: 

1. Penelitian dan pengumpulan data 

Pada tahap ini peneliti melakukan penelitian dan mengumpulkan 

data informasi awal terkait produk yang dikembangkan dengan 

melakukan wawancara dengan kepala sekolah, guru, dan orang tua siswa. 

Wawancara dilakukan menggunakan pedoman wawancara. Hal ini 

dilakukan peneliti untuk mendapatkan informasi mengenai masalah-

masalah yang dihadapi guru dan siswa dalam proses pembelajaran, serta 

analisis kebutuhan guna menyusun latar belakang masalah dan rumusan 

masalah dalam penelitian pengembangan. 

a. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan peneliti untuk menemukan konsep-

konsep yang memperkuat produk multimedia pembelajaran interaktif. 

Selain itu studi literatur juga berguna untuk mengetahui langkah-
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langkah yang paling tepat dalam pengembangan produk multimedia 

pembelajaran interaktif. 

b. Penelitian dalam skala kecil 

Dalam penelitian skala kecil yang dilakukan peneliti, ditemukan 

beberapa masalah, antara lain: 

1) Masih ada sebagian siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta yang belum hafal gerakan Sholat. 

2) Siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta masih ada 

yang belum mengetahui dan memahami arti dari bacaan Sholat.  

3) Kurangnya konsentrasi siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi 

Yogyakarta pada saat guru menyampaikan materi. 

4) Pembagian jam pelajaran untuk materi melaksanakan sholat lebih 

banyak teori daripada praktik.  

5) Sumber belajar siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta 

untuk pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat, terbatas dari 

penjelasan guru dan buku mata pelajaran, serta video yang tidak 

interaktif. 

6) SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta memiliki sarana pembelajaran 

dan teknologi berupa laboratorium komputer dan beberapa buah 

laptop serta LCD proyektor, tetapi belum digunakan secara 

maksimal untuk proses pembelajaran.  

7) Guru SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta sudah memiliki laptop, 

namun jarang dimanfaatkan untuk kepentingan pembelajaran. 
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Berdasarkan masalah yang ditemukan, dapat diketahui bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif dibutuhkan siswa dalam proses 

pembelajaran mata pelajaran PAI IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. Tujuan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 

produk multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan 

sholat yang baik untuk siswa serta dapat memberikan solusi dari masalah 

yang ada pada proses pembelajaran PAI sehingga multimedia 

pembelajaran interaktif dibuat sesuai dengan kriteria yang sudah 

ditentukan.  

2. Perencanaan 

Perencanaan yang dilakukan peneliti berdasar observasi awal sesuai 

dengan data yang telah terkumpul. Tahap perencanaan ini meliputi: 

a. Analisis tujuan 

Tujuan peneliti dalam pengembangan produk multimedia 

pembelajaran interaktif yaitu mengembangkan sebuah produk yang 

layak untuk digunakan siswa dalam proses pembelajaran sesuai 

dengan silabus yang digunakan oleh guru PAI.  

b. Merencanakan konsep dan isi materi 

Peneliti merencanakan konsep isi dan materi dengan guru sesuai 

dengan Kompetensi inti, Kompetensi Dasar, dan Indikator pada mata 

pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat yang telah sesuai dengan 

kurikulum.  
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c. Pengumpulan materi dengan mencari isi materi, gambar, audio, dan 

animasi melalui buku teks terkait dan dari internet. 

d. Menyediakan berbagai kebutuhan yang akan menunjang proses 

pengembangan multimedia interaktif. Kebutuhan tersebut berupa 

laptop, aplikasi Adobe Flash CS5, dan Corel Draw x5. 

3. Pengembangan Bentuk Produk Awal 

Tahap pengembangan produk adalah tahap mewujudkan desain 

pembelajaran ke dalam suatu desain program komputer, sehingga dapat 

dipergunakan sebagai media pembelajaran PAI yang interaktif. Terdapat 

beberapa tahap yang dilakukan, sebagai berikut. 

a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi 

dengan guru PAI kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogaykarta terkait 

mata pelajaran PAI khususnya materi Melaksanakan sholat. 

b. Membuat desain produk yang akan dikembangkan 

Pada tahap desain produk, peneliti membuat flowchart untuk 

mempermudah dalam perencanaan programnya dan storyboard  

bertujuan untuk mempermudah dalam merancang tiap frame.  

c. Mengumpulkan bahan-bahan pendukung 

Dalam tahapan ini peneliti mengumpulkan bahan-bahan 

pendukung, seperti animasi, gambar, sound dan lain-lain. 
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d. Proses produksi 

Peneliti membuat produk yang akan dikembangkan 

menggunakan Adobe Flash CS5 dengan memasukkan materi, gambar, 

animasi, dan audio yang mendukung. 

e. Finishing produk 

Pengemasan program dalam bentuk kepingan Compaq Disk 

(CD) yang didalamnya memuat software multimedia pembelajaran 

interaktif dan kemudian membuat desain cover yang sesuai dengan 

judul program yang dikembangkan. 

f. Validasi Ahli 

Validasi ahli dengan melibatkan ahli media dan ahli materi. 

Validasi ahli dimaksudkan untuk mengetahui apakah multimedia yang 

dikembangkan dalam penelitian ini siap dan layak untuk dilakukan uji 

coba lapangan. 

4. Uji Coba Lapangan Awal 

Uji coba lapangan awal seharusnya dilakukan terhadap 1-3 sekolah 

menggunakan 6-12 subjek, namun dikarenakan terbatasnya jumlah 

subjek yang diteliti maka uji coba lapangan awal hanya melibatkan 5 

siswa kelas IV SDN Lempuyangwnagi, Yogyakarta dilakukan di SDN 

Lempuyangwangi, Yogyakarta.  

5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap produk 

berdasarkan masukan-masukan dari uji coba lapangan tahap awal. 
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6. Uji Coba Lapangan 

Tahap uji coba lapangan seharusnya dilakukan terhadap 5-15 

sekolah dengan 30-100 subjek namun dikarenakan terbatasnya jumlah 

subjek yang diteliti maka uji coba lapangan awal hanya dilakukan pada 

beberapa siswa dan melibatkan 9 siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. 

7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan 

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap produk 

berdasarkan masukan-masukan dari uji coba lapangan. 

8. Uji Pelaksanaan Lapangan 

Uji pelaksanaan lapangan seharusnya dilakukan terhadap 10-30 

sekolah menggunakan 40-200 subjek, namun dikarenakan terbatasnya 

jumlah subjek yang diteliti maka uji pelaksanaan lapangan hanya 

melibatkan 14 siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

9. Penyempurnaan Produk Akhir 

Revisi terhadap produk akhir multimedia pembelajaran dilakukan 

setelah uji pelaksanaan lapangan. Data yang masuk kemudian dianalisis 

terlebih dahulu apakah masih ada masukan dan saran, sehingga diperoleh 

suatu kesimpulan yang dijadikan sebagai acuan merevisi produk. 

Dalam penelitian pengembangan, peneliti hanya melakukan sampai pada 

tahap sembilan, tidak melakukan sampai tahap diseminasi dan implementasi. 

Hal ini disebabkan karena keterbatasan waktu dan tujuan peneliti hanya 

mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif yang layak 
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digunakan sebagai media pembelajaran di SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 3. (Adaptasi model Borg dan Gall) Skema Pengembangan  
Multimedia Pembelajaran Interaktif PAI “Mari Melaksanakan Sholat” 

 

C. Subjek Uji Coba  
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3. Sembilan siswa untuk uji coba lapangan (main field testing). 

4. Empat belas siswa untuk uji pelaksanaan lapangan (operasional field 

testing). 

D. Jenis Data 

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini berupa data kuantitatif deskriptif yang dilengkapi 

dengan data kualitatif dan dokumentasi. Data kuantitatif diperoleh dengan 

menggunakan angket dan berkaitan dengan kelayakan produk multimedia 

pembelajaran interaktif yang sedang dikembangkan. Data tersebut diperoleh 

dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, uji coba awal, uji coba lapangan, 

dan uji pelaksanaan lapangan. Data yang telah terkumpul tersebut digunakan 

sebagai acuan untuk memperbaiki multimedia pembelajaran interaktif mata 

pelajaran PAI materi Melaksanakan sholat sehingga media dapat dikatakan 

sebagai media pembelajaran yang layak digunakan untuk siswa kelas IV SDN 

Lempuyangwangi, Yogyakarta. Untuk data kualitatif diperoleh dari catatan 

dan masukan subjek penelitian dari mulai analisis kebutuhan dan selama 

proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini. Untuk data 

dokumentasi diperoleh dari dokumen foto selama proses pengembangan 

produk. 

E. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data adalah cara-cara yang ditempuh dan alat-alat 

yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan datanya (Deni 

Darmawan, 2013:159). Metode pengumpulan data yang digunakan peneliti 
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meliputi: observasi (pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket), 

dan dokumentasi. Berikut penjelasan metode pengumpulan data yang 

digunakan peneliti:  

1. Metode observasi (pengamatan)  

Metode obervasi yang digunakan peneliti adalah pengamatan 

langsung terhadap proses pembelajaran di kelas IV khususnya pada mata 

pelajaran PAI. Metode ini juga dilakukan sebagai bahan awal peneliti 

memperoleh informasi tentang permasalahan pembelajaran di lokasi 

penelitian. 

2. Metode wawancara  

Metode wawancara ini dilakukan sebagai bahan awal peneliti untuk 

memperoleh informasi tentang permasalahan pembelajaran di lokasi 

penelitian. Wawancara ini dilakukan kepada kepala sekolah dan  guru 

mata pelajaran PAI kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

3. Metode kuesioner (angket)  

Suharsimi Arikunto (1998:140) menjelaskan bahwa, angket adalah 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang ditujukan kepada 

responden untuk mengungkap pendapat, keadaan, dan kesan yang ada 

pada responden sendiri maupun diluar dirinya. Menurut Suharsimi 

Arikunto (2002: 128) jenis angket dipandang dari cara menjawabnya ada 

dua, yaitu:  

a) Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada responden 

untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri.  
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b) Angket tertutup yang sudah disediakan jawabannya sehingga 

responden hanya memilih.  

Metode kuesioner dengan instrumen berupa angket/pedoman angket 

ini digunakan untuk mengumpulkan data berupa penilaian ahli materi, ahli 

media, dan siswa sekolah dasar kelas IV terhadap produk multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti sebagai bahan 

pertimbangan dilakukannya revisi produk. Pengumpulan data pada jenis 

angket ini menggunakan jenis angket tertutup dengan penambahan kolom 

saran. Selain itu, metode kuesioner dengan instrumen berupa angket 

digunakan peneliti untuk memperoleh informasi awal tentang keadaan 

pembelajaran kelas IV yang dibagikan kepada siswa di lokasi penelitian.  

4. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi-

informasi yang dibutuhkan. Dokumentasi diperoleh dari foto-foto selama 

proses pengembangan dan dokumen berupa silabus. Pada metode 

dokumentasi ini tidak menggunakan instrumen pengumpulan data.  

F. Instrumen Pengumpulan Data  

Menurut Suharsimi Arikunto (2002:26) instrumen adalah alat pada waktu 

penelitian mnggunakan sesuatu metode. Ada beberapa macam metode yang 

digunakan dalam menyusun instrumen, namun peneliti menggunakan 

instrumen angket/kuesioner dalam penelitian ini. Jenis kuesioner yang dipilih 

peneliti yaitu kuesioner tertutup. Jenis instrumen yang digunakan dalam 
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penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini berupa, 

antara lain: 

1. Pedoman Observasi 

 Observasi yang dilakukan peneliti dengan melakukan pengamatan, 

yang mencakup hal-hal berikut: 

Tabel 1. Kisi-Kisi Pedoman Observasi 
No Variabel Ya Tidak 
1 Proses pembelajaran di kelas   
2 Kondisi siswa saat pembelajaran 

berlangsung 
  

3 Sumber belajar yang digunakan   
4 Fasilitas yang dimiliki sekolah   

 
2. Pedoman Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah, guru PAI kelas 

IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Berikut pedoman wawancara 

untuk kepala sekolah, guru PAI kelas IV, dan orang tua siswa: 

a) Pedoman wawancara bagi kepala sekolah 

Kisi-kisi instrumen: 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Kepala Sekolah 
Bagi  

Kepala Sekolah 
Kesulitan belajar siswa 

Sarana pembelajaran sekolah 

 
Daftar pertanyaan wawancara: 

1) Apakah banyak siswa yang mengalami kesulitan belajar khususnya 

untuk materi-materi praktik? 

2) Apakah sekolah menyediakan sarana pembelajaran untuk menunjang 

kegiatan belajar siswa? 

b) Pedoman wawancara bagi guru 

Kisi-kisi instrumen: 
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru PAI 

Bagi Guru 

Proses pembelajaran 
Kesulitan dalam proses pembelajaran 
Media pembelajaran yang digunakan 
Media pembelajaran yang dibutuhkan 

 

Daftar pertanyaan wawancara: 

1) Bagaimana proses pembelajaran PAI di kelas? 

2) Kesulitan-kesulitan apa yang ditemui dalam proses pembelajaran? 

3) Media pembelajaran apa yang digunakan dan dibutuhkan? 

4) Apakah dibutuhkan pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif PAI? 

c) Pedoman wawancara orang tua siswa kelas IV 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Orang Tua  
Siswa Kelas IV 

Bagi orang tua siswa 
kelas IV 

Kesulitan belajar siswa 
Fasilitas belajar siswa dirumah  
Manfaat media pembelajaran 

Kebiasaan siswa melaksanakan sholat 
 

1) Apakah anak anda sering merasa kesulitan belajar? 

2) Apakah anda menyediakan fasilitas belajar untuk anak anda, seperti 

buku, laptop koneksi internet? 

3) Bagaimana menurut anda mengenai manfaat media pembelajaran 

bagi anak anda? Khususnya multimedia?  

4) Apakah anak anda rajin melaksanakan sholat dirumah?  

3. Pedoman Angket 

Kisi-kisi instrumen yang digunakan diadaptasi dari kisi-kisi instrumen 

yang telah dikembangkan oleh Estu Miyarso (2004:19) yang telah 

tervalidasi dengan baik dan teruji. Khusus kisi-kisi instrumen untuk siswa 

peneliti melakukan konsultasi dan meminta pendapat dari dosen 
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pembimbing dan dosen ahli. Adapun kisi-kisi instrumen mencakup 

beberapa komponen antara lain: 

i. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 

Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi terdiri atas 2 aspek, yaitu 

aspek pembelajaran dan aspek materi. Semua terdapat 20 indikator. 

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi  
No Indikator Jumlah 

butir 
Aspek Pembelajaran 

1 Kesesuaian kompetensi inti dengan standar kompetensi 1 
2 Kesesuaian kompetensi inti dengan indikator 1 
3 Kesesuaian kompetensi inti dengan materi program 1 
4 Kejelasan judul program 1 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 1 
6 Kejelasan petunjuk belajar 1 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 1 
8 Variasi penyampaian jenis informasi atau data 1 
9 Ketepatan dalam penjelasan materi 1 

10 Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman pengguna 1 
11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan atau tes 1 
12 Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 1 
13 Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 1 
14 Ketepatan pemberian feedback atau jawaban pengguna 1 

Aspek Materi 
15 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 1 
16 Kejelasan isi materi 1 
17 Stuktur atau urutan isi materi 1 
18 Kejelasan bahasa yang digunakan 1 
19 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 1 
20 Ilustrasi animasi 1 
21 Runtutan soal yang disajikan 1 

Jumlah 20 

 
ii. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 

Kisi-kisi instrument untuk ahli media mencakup 2 aspek, yaitu 

aspek tampilan dan aspek pemprograman dengan jumlah indikator 

sebanyak 20 indikator. 
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Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No Indikator Jumlah 

Butir 
Aspek Tampilan 

1 Proposrsi Layout (tata letak teks dan gambar) 1 
2 Kesesuaian pilihan background 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 
6 Kejelasan suara animasi 1 
7 Kesesuaian pemilihan musik background  1 
8 Kemenarikan sajian animasi 1 
9 Kesesuaian animasi dengan materi 1 

10 Kemenarikan bentuk navigasi 1 
11 Kemudahan memahami struktur navigasi 1 
12 Konsistensi tampilan tombol 1 
13 Kemenarikan desain sampul 1 
14 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 1 

Aspek Pemprograman 
15 Kemudahan pemakaian program 1 
16 Kemudahan memilih menu program 1 
17 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 1 
18 Kualitas feedback program 1 
19 Kemudahan keluar dari program 1 
20 Kapasitas file program untuk kemudahan dupikasi 1 

 Jumlah 20 

 
iii. Kisi-kisi instrumen untuk siswa  

Kisi-kisi instrumen untuk siswa terdiri dari aspek pembelajaran, 

materi, tampilan, dan pemrograman yang semuanya berjumlah 

sebanyak 20 indikator. 
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Tabel 7. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa  
(Heru Amrul Muarif, 2012: 69) 

No Indikator Jumlah 
Butir 

1 Kemudahan menggunakan 1 

2 Kejelasan tujuan belajar 1 

3 Kesesuaian materi pelajaran 1 

4 Kesesuaian bahasa 1 

5 Kelengkapan materi 1 

6 Kejelasan soal kuis 1 

7 Keseuaian susunan materi 1 

8 Kesesuaian belajar mandiri 1 

9 Kesesuaian umpan balik 1 

10 Keberadaan motivasi belajar 1 

11 Kebebasan memilih menu materi 1 

12 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 

13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 1 

14 Kemudahan navigasi 1 

15 Kesesuaian animasi 1 

16 Kesesuaian warna 1 

17 Kesesuaian musik pengiring 1 

18 Kejelasan teks bacaan 1 

19 Kemudahan belajaar 1 

20 Proporsi gambar 1 

Jumlah 20 

 

4. Pedoman Dokumentasi 

Untuk mendokumentasikan data-data dalam penelitian ini 

menggunakan kamera dan scanner. Kamera digunakan untuk 

mengumpulkan data foto pada saat uji coba multimedia pembelajaran, 

mulai dari uji coba tahap awal, uji coba lapangan sampai uji coba 

pelaksanaan lapangan. Scanner digunakan untuk mendokumentasikan 

silabus mata pelajaran PAI kelas IV SD materi Melaksanakan sholat, hasil 

penilaian ahli materi dan ahli media serta surat perijinan untuk melakukan 

penelitian.  
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G. Teknik Analisis Data  

Dalam penelitian pengembangan ini, untuk pengolahan data peneliti 

menggunakan teknik analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Data 

yang diperoleh kemudian dikumpulkan dan diolah. Pengumpulan data pada 

tahap identifikasi masalah bertujuan untuk mengetahui kondisi pembelajaran 

yang ada di kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Analisis data pada 

tahap tersebut menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Adapun, analisis 

data terhadap kelayakan produk multimedia pembelajaran melalui hasil 

penilaian ahli materi, ahli media, dan uji coba produk kepada siswa 

menggunakan instrumen angket kemudian dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif. Terdapat dua macam analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini antara lain kualitatif dan kuantitatif, keterangannya sebagai 

berikut: 

1. Data kualitatif diperoleh dari pedoman wawancara dan observasi yang 

berupa tanggapan dan pengamatan langsung yang kemudian dianalisa dan 

dideskripsikan secara kualitatif untuk kemudian dijadikan sebagai hasil 

dari tahap penelitian awal dalam pengembangan multimedia.  

2. Data kuantitatif diperoleh melalui angket penilaian yang kemudian 

dianalisis dengan statistik deskriptif yang kemudian dikonversikan dari 

data kuantitatif ke data kualitatif. Data angket penilaian ahli materi dan 

ahli media menggunakan skala likert dengan skala penilaian 1-5 atau dari 

kriteria sangat kurang, kurang, cukup, baik, dan sangat baik. sementara 
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data angket penilaian respinden (siswa) menggunakan skala guttman 

dengan skala penilaian 2-1 atau dari pilihan jawaban ya atau tidak. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan Skala Likert dan 

Skala Guttman sebagai pedoman pemberian skor. Skala Likert digunakan 

untuk menganalisis hasil dari validasi ahli materi dan ahli media, sedangkan 

Skala Guttman digunakan untuk menganalisis hasil dari uji coba awal, uji 

coba lapangan dan uji lapangan. Berikut penjabarannya: 

a) Teknik analisis pengumpulan data awal 

Pada pengumpulan data awal peniliti menggunakan analisis data deskriptif 

kualitatif. Teknik ini digunakan hanya untuk melengkapi data kuantitatif. 

Teknik analisis data kualitatif selama dilapangan menurut model Miles and 

Huberman ada tiga berikut ini penjelasannya (Sugiyono, 2009:337-345). 

1) Reduksi data  

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal pokok, membuang 

data yang tidak perlu. Dalam penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini, peneliti telah mengumpulkan berbagai data 

dari berbagai macam sumber untuk mendapatkan hasil penelitian yang 

lebih akurat. 

2) Display data 

Mendisplaykan data akan memudahkan untuk memahami apa yang 

terjadi, merencanakan kerja selanjutnya berdasarkan apa yang telah 

dipahami tersebut. Data-data dalam penelitian pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini dinarasikan secara singkat menggunakan 
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kalimat yang jelas dan mudah dipahami. Hal ini dilakukan untuk 

memudahkan penyusunan hasil penelitian. 

3) Verifikasi data  

Verifikasi data diperlukan untuk mengetahui hasil akhir atau 

kesimpulan dari sebuah penelitian. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan sholat yang 

baik sebagai media pembelajaran siswa kelas IV SD.  

b) Teknik analisis data pada ahli materi dan media 

Kriteria dalam menentukan tingkat kelayakan multimedia 

pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan sholat diperoleh 

berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif. Data dijaring 

menggunakan skala likert dengan skala penilaian 1–5 atau dari kriteria 

sangat kurang, kurang, cukup, baik, dan sangat baik. Konversi yang 

dilakukan terhadap data kuantitatif mengacu pada rumus konversi yang 

dikemukakan oleh Eko Putro Widoyoko (2009:238). Adapun tabel rumus 

konversi tersebut adalah sebagai berikut: 

Tabel 8. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif  
(Eko Putro Widoyoko, 2009:238) 

Skor  
Kriteria Rumus Rentang 

X> Xi  +  1,8 Sbi 
X > 4,2 Sangat Baik 

Xi +  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  1,8 Sbi  
3,4 < X ≤ 4,2 Baik 

Xi -  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  0,6 Sbi  
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 

Xi - 1,8 Sbi <X   ≤  Xi -  0,6 Sbi  
1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 

X   ≤   Xi -  1,8 Sbi  
X ≤ 1,8 Sangat Kurang 

Keterangan: 

i

___

X  = Rarata skor ideal = 21  (skor maksimal ideal + skor minimal 
 ideal) 
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iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 

    minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5  
Skor Min = 1 
Xi  = ½ (5+1) 

= 3 
Sbi  = 1/6 (5-1) 
    = 0,67 
Skala 5   = X > 3 + (1,8 x 0,67) 
     = X > 3 + 1,2 
     = X > 4,2 
Skala 4   = 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,67) 
   = 3 + 0,4 < X ≤ 4,2 
    = 3,4 < X ≤ 4,2 
Skala 3   = 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 0,67) 
   = 3 – 0,4 < X ≤ 3 + 0,4 
    = 2,6 < X ≤ 3,4 
Skala 2   = 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤ 3 – (0,6 x 0,67) 
    = 3 – 1,2 < X ≤ 3 – 0,4 
    = 1,8 < X ≤ 2,6 
Skala 1   = X ≤ 3 – (1,8 x 0,67) 
    = X ≤ 3 – 1,2 
    = X ≤ 1,8 

 

Berdasarkan perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke data 

kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan sebagai berikut: 

Tabel 9. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Data Kuantitatif Rentang Nilai Data Kualitatif 

5 X > 4,2 A Sangat baik 
4 3,4 < X ≤ 4,2 B Baik 
3 2,6 < X ≤ 3,4 C Cukup 
2 1,8 < X ≤ 2,6 D Kurang 
1 X ≤ 1,8 E Sangat Kurang 

 
Kemudian data kuisioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-

rata skor (X) pada tiap-tiap aspek. Mencari skor (X) dengan menggunakan 

rumus rata-rata:  
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  = 
  

 
 

Keterangan:  

   = skor rata-rata  

Σx = jumlah skor  

n   = jumlah responden 

Tabel 9 merupakan tabel acuan penilaian data yang dihasilkan dari ahli 

materi dan ahli media. Apabila multimedia telah selesai mendapatkan 

penilaian dari ahli materi dan ahli media serta telah mendapatkan 

kesimpulan penilaian layak sehingga dapat diujicobakan ke siswa sebagai 

responden. Multimedia pembelajaran ini dikatakan layak sebagai media 

pembelajaran untuk siswa kelas IV SD dalam mata pelajaran PAI materi 

melaksanakan sholat apabila hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media 

minimal termasuk dalam kriteria “Baik”.  

Tabel 10. Konversi Skor Skala Likert pada Tingkat Kelayakan 
Rumus Kriteria Tingkat Kelayakan 
X > 4,2 Sangat Baik Layak 

3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup Tidak Layak 
1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 

X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
 

4) Teknik analisis data siswa pada uji coba awal dan uji coba lapangan  

Analisis data untuk siswa pada uji coba awal, uji coba lapangan, dan 

uji lapangan menggunakan Skala Guttman sebagai proses pemberain skor. 

Skala Guttman akan memberikan respons yang tegas, yang terdiri dari dua 

alternatif jawaban, ya atau tidak. Peneliti memilih Skala Guttman dalam 

analisis data uji coba awal, uji coba lapangan, dan uji lapangan 

dikarenakan peneliti menganggap bahwa siswa kelas IV SD belum mampu 
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memberikan penilaian secara detail dengan menggunakan 5 pilihan 

kategori seperti yang ada pada Skala Likert oleh karena itu peneliti 

menggunakan Skala Guttman dengan 2 pilihan ya (2) atau tidak (1). 

Pada perhitungan instrumen siswa menggunakan skala Guttman dan 

dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

  = 
                              

                  
 x 100% 

Keterangan: 

  = Presentase Skor 

Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan di atas berguna 

untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh 

Sugiyono (2004: 90) yaitu: 

1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation) 

2. 0,26 – 0,50 =Moderately low association (moderately weak assocation) 

3. 0,51 – 0,75 =Moderately High association (moderately high 

assocation) 

4. 0,76 – 1,00 =High association (strong association up to perfect 

assocation) 

Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. 0% - 25 % = tidak ada aspek kelayakan 

2. 25% - 50% = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 

3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 

5. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
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Berdasarkan penghitungan tersebut multimedia pembelajaran interaktif 

dapat dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran apabila persentase 

kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak layak” apabila 

persentase kelayakan ≤ 75%. Seperti pada tabel 11 berikut ini: 

Tabel 11. Pedoman Kriteria Respon Siswa 
Persentase Kriteria 
 ̅ > 75 % Baik 

 ̅ ≤ 75 % Tidak Baik 

 
Dalam penelitian pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan produk 

minimal dengan kategori “Baik” atau mencapai > 75%. Sehingga apabila 

hasil penelitian yang diperoleh dari angket penilaian oleh ahli materi, ahli 

media, dan siswa, minimal dengan nilai “Baik” maka produk multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan sudah dianggap layak. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 

Penelitian awal dalam penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

mengumpulkan informasi terkait kondisi pembelajaran siswa kelas IV 

SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Pengumpulan data pada penelitian 

ini dilakukan melalui obervasi, wawancara dengan kepala sekolah, guru 

PAI kelas IV, orang tua siswa dan pemberian angket pada siswa. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. 

Penelitian dilaksanakan di ruang laboratorim komputer milik sekolah.  

Berdasarkan observasi di kelas didapatkan hasil bahwa proses 

pembelajaran di kelas menggunakan ceramah. Ketika guru menjelaskan 

materi terdapat beberapa siswa yang kurang berkonsentrasi pada pelajaran 

karena siswa masih sering mengobrol. Media pembelajaran yang 

digunakan buku paket, gambar, dan video yang tidak interaktif. Sekolah 

memiliki laboratorium komputer namun belum digunakan secara 

maksimal untuk proses pembelajaran khususnya mata pelajaran PAI. Akan 

lebih baik apabila siswa belajar menggunakan media yang interaktif agar 

siswa dapat memusatkan perhatiannya pada pelajaran, sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Daryanto (2010:52) salah satu manfaat dari multimedia 

pembelajaran interaktif adalalah dapat meningkatkan daya tarik dan 

perhatian siswa. 
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Dari hasil wawancara yang dilakukan kepada beberapa narasumber 

didapatkan data bahwa mayoritas siswa, khususnya kelas IV, kesulitan 

belajar dalam materi-materi praktik. Seperti yang dikemukakan oleh Ibu 

Sutji dalam wawancara yang dilakukan oleh penulis, sebagai berikut: 

“Cukup banyak siswa yang mengalami kesulitan saat materi praktik, 
karena jam teori lebih banyak daripada jam praktik. Selain itu, 
materi praktik juga membutuhkan lebih dari satu kali pertemuan. 
Akan lebih baik kalau materi praktik bisa dipadatkan tanpa 
mengurangi pemahaman siswa terhadap materi.”  
 
Dalam mata pelajaran PAI, materi Melaksanakan Sholat 

memerlukan banyak praktik namun sering kali tidak semua materi dapat 

disampaikan. Hal ini disebabkan karena, jam pelajaran teori lebih banyak 

daripada praktik. Keterbatasan jam praktik dapat diminimalisasi dengan 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif, karena menurut Munir 

(2013:150-152), multimedia pembelajaran interaktif memiliki kelebihan 

dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera.   

Proses pembelajaran di kelas menggunakan metode ceramah, latihan 

soal dari buku pelajaran. Media pembelajaran tidak digunakan pada seriap 

materi, hanya terbatas pada pelajaran dan materi tertentu. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Bapak Slamet (Guru PAI kelas IV SD), sebagai berikut:  

“Media belajarnya itu bisa dari buku paket, gambar, audio dan video 
yang tidak interaktif, itu juga hanya untuk beberapa materi-materi 
tertentu.” 
 
Untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, dibutuhkan 

multimedia yang dapat mempraktikkan kegiatan yang tidak bisa dilakukan 



93 
 

oleh siswa (karena keterbatasan waktu), tidak hanya mengandalkan guru 

dan buku paket. 

Materi Melaksanakan Sholat merupakan materi yang memerlukan 

banyak jam praktik. Selain itu, pada usia anak kelas IV SD atau 10-11 

tahun melaksanakan ibadah sholat merupakan suatu kewajiban, karena 

pada usia tersebut, biasanya anak-anak sudah berada pada masa baligh. 

Namun demikian, masih banyak anak-anak yang belum khusyuk dalam 

melaksanakan sholat dikarenakan belum hafal dan belum memahami 

gerakan serta makna bacaan sholat. Hal ini sesuai dengan pernyataan Ibu 

Rika, wali murid kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta: 

“Kalau diingatkan baru sholat. Itu saja dia, masih suka lupa 
bacaannya apalagi kalau bacaan panjang dan sholatnya cepat sekali 
keburu main game.” 
 
Berdasarkan uraian diatas dan adanya beberapa permasalahan yang 

ada maka dapat disimpulkan bahwa perlu dikembangkannya media 

pembelajaran yang dapat digunakan mandiri oleh siswa pada mata 

pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat. Diharapkan dapat 

memfasilitasi siswa untuk belajar materi praktik dan dapat digunakan 

untuk belajar mandiri serta dapat meningkatkan proses dan hasil belajar 

siswa. 

2. Hasil Perencanaan Pengembangan 

Kegiatan perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif mata pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat diantaranya 

sebagai berikut: 
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a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia 

pembelajaran bersama guru kelas. Hasil pengembangan yang 

diharapkan adalah multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 

PAI materi Melaksanakan Sholat yang dapat digunakan sebagai salah 

satu sumber belajar yang dapat digunakan secara berkelompok dengan 

ditampilkan melalui LCD dan bisa juga digunakan siswa secara 

mandiri. 

b. Merencanakan isi pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

berdasarkan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan Indikator mata 

pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat, silabus dapat dilihat pada 

lampiran (hlm. 139). Adapun indikator mata pelajaran PAI materi 

Melaksanakan Sholat adalah sebagai berikut: 

1) Siswa dapat memahami makna bacaan sholat. 

2) Siswa dapat menunjukkan perilaku yang mencerminkan pemahaman 

ibadah sholat. 

c. Mengumpulkan materi sebagai bahan referensi, mencari gambar dan 

video melalui internet terkait materi Melaksanakan Sholat yang akan 

dimuat dalam produk. 

d. Menyediakan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran 

diantaranya: seperangat laptop dengan aplikasi Adobe Flash CS5 dan 

Corel Draw x5. 
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3. Hasil Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan produk awal multimedia pembelajaran 

dilakukan melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi 

dengan guru PAI kelas IV SDN Lempuyangwangi Yogyakarta, terkait 

mata pelajaran PAI khususnya materi Melaksanakan Sholat. 

b. Membuat desain produk untuk mempermudah pembuatan multimedia 

pembelajaran interaktif yang berupa flow chart dan story board dapat 

dilihat dalam lampiran (hlm. 149-155). 

c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan berupa 

gambar, video, musik pengiring (sound) melalui buku dan internet. 

d. Proses produksi 

Pada proses ini mempersiapkan rancangan desain produk yang 

berisi bagian pembuka (menu utama), bagian materi, dan bagian 

penutup dan membuat desain cover. Berikut ini merupakan isi 

multimedia pembelajaran: 

1) Bagian awal 

Berisi tampilan layout betuliskan “Multimedia Pembelajaran 

Interaktif  Belajar Sholat” 

2) Bagian isi (menu utama) 

Dalam menu utama terdapat pilihan sebagai berikut: 

a) Petunjuk penggunaan, bagian ini memuat cara menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif. 
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b) Kompetensi, menjelaskan kompetensi dasar, indikator dan tujuan 

pembelajaran dari materi Melaksanakan Sholat. 

c) Materi, berisi tentang pengertian Sholat, syarat dan rukun Sholat, 

gerakaan dan bacaan Sholat serta arti dan makna bacaan Sholat.  

d) Evaluasi, bagian ini berupa soal-soal latihan pilihan ganda 

berjumlah 15 soal. Kemudian untuk menambah pemahaman siswa 

ada 2 tambahan kuis, yaitu teka teki dan matching test. 

e) Profil, berisi profil pengembang, profil dosen pembimbing, dan 

profil ahli materi serta ahli media. 

3) Bagian penutup, pada bagian ini menampilkan pilihan untuk keluar 

dari program atau tidak. 

e. Finishing produk 

Tahap ini merupakan tahap pengemasan produk multimedia 

pembelajaran yang sudah jadi dan siap dikemas dalam bentuk Compaq 

Disk (CD). Pembuatan cover menggunakan Corel Draw X5 dengan 

ukuran kertas 26,6cm x 18,5cm. Cover untuk kemasan produk berisi 

gambar yang merupakan judul multimedia, tampilan isi multimedia, dan 

identitas pengembang. Berikut gambar untuk cover luar kemasan 

multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI. 
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Gambar 4. Desain Cover Multimedia 

f. Validasi Media 

Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan 

uji kelayakan dengan meminta masukan dari ahli materi dan ahli media. 

Ahli materi yaitu dosen PGSD FIP UNY yang berkompeten pada mata 

pelajaran PAI, memberikan penilaian terkait aspek isi materi dan 

kebenaran materi. Sedangkan ahli media oleh dosen jurusan Teknologi 

Pendidikan yang berkompeten mengenai multimedia pembelajaran 

interaktif. 

1) Hasil Validasi Ahli Materi 

Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk 

awal multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan 

Sholat selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk divalidasi 

atau meminta pertimbangan ahli (expert judgement). Ahli materi 

dosen jurusan PGSD FIP UNY yang berkompeten di bidang mata 

pelajaran PAI sekolah dasar, yaitu Bapak Drs. Suparlan, M.Pd.I. 

Ahli materi memberikan penilaian terhadap materi Melaksanakan 

Sholat dalam multimedia pembelajaran interaktif. Validasi 
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dilakukan dalam 2 tahap hingga materi dalam media dinyatakan 

layak tanpa revisi. 

a) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap I  

Hasil penilaian Aspek Pembelajaran oleh ahli materi 

pelajaran PAI dapat dilihat dalam tabel 12 berikut ini: 

Tabel 12. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran oleh  
Dosen Ahli Materi Pelajaran PAI Tahap I 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Kesesuaian kompetensi inti dengan standar 
kompetensi 

4 Baik 

2 Kesesuaian kompetensi inti dengan indikator 3 Cukup 

3 Kesesuaian kompetensi inti dengan materi 
program 

3 Cukup 

4 Kejelasan judul program 3 Cukup 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 3 Cukup 
6 Kejelasan petunjuk belajar 4 Baik 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar 

mandiri) 
4 Baik 

8 Variasi penyampaian jenis informasi atau 
data 

3 Cukup 

9 Ketepatan dalam penjelasan materi 3 Cukup 
10 Kemenarikan materi dalam membantu 

pemahaman pengguna 
4 Baik  

11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan 
atau tes 

3 Cukup 

12 Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 4 Baik 
13 Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 3 Cukup 
14 Ketepatan pemberian feedback atau jawaban 

pengguna 
3 Cukup 

 Jumlah skor 47  
 Rerata Skor 3,36  
 Kriteria Penilaian Cukup  

 
Berdasarkan tabel 12 di atas hasil penilaian aspek 

pembelajaran oleh dosen ahli materi PAI tahap I jumlah 

kriteria penilaian “sangat baik” 0 indikator, kriteria penilaian 

“baik” 5 indikator, kriteria penilaian “cukup” 9 indikator, 

kriteria penilaian “kurang” 0 indikator dan kriteria penilaian 

“sangat kurang” 0 indikator. Lima indikator telah dinilai baik 

oleh ahli materi sehingga tidak memerlukan revisi atau 
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perubahan, hanya terdapat beberapa saran atau masukan dari 

ahli. Sedangkan untuk sembilan indikator yang berkriteria 

cukup, memerlukan beberapa revisi atau perubahan seperti 

penyesuaian kompetensi inti dengan indikator dan materi 

program, menambahkan isi materi, menambahkan penjelasan 

yang lebih rinci pada tiap animasi, memperjelas petunjuk 

pengerjaan soal, dan penyesuaian feedback pada hasil evaluasi. 

Hasil penilaian aspek pembelajaran oleh dosen ahli materi PAI 

menunjukkan bahwa kriteria penilaian “cukup” dengan rerata 

skor 3,36. Hasil rerata skor diperoleh dari jumlah skor dibagi 

jumlah indikator. 

Hasil penilaian Aspek Materi oleh dosen ahli materi 

pelajaran PAI dapat dilihat dalam tabel 13 berikut: 

Tabel 13. Data Hasil Penilaian Aspek Materi oleh  
Dosen Ahli Materi Pelajaran PAI Tahap I 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 3 Cukup 
2 Kejelasan isi materi 3 Cukup 
3 Stuktur atau urutan isi materi 3 Cukup 
4 Kejelasan bahasa yang digunakan 3 Cukup 
5 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 2 Kurang 
6 Ilustrasi animasi 3 Cukup 
7 Runtutan soal yang disajikan 3 Cukup 

 Jumlah skor 20  
 Rerata Skor 2,86  
 Kriteria Penilaian Cukup  

 
Berdasarkan tabel 13 di atas hasil penilaian aspek materi 

oleh dosen ahli materi PAI tahap I jumlah kriteria penilaian 

“sangat baik” 0, kriteria penilaian “baik” 0, kriteria penilaian 

“cukup” 6, kriteria penilaian “kurang” 1 dan kriteria penilaian 
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“sangat kurang” 0. Enam indikator yang berkriteria cukup, 

memerlukan beberapa revisi atau perubahan seperti menambah 

materi sesuai dengan indikator, memperjelas isi materi dan 

bahasa, dan mengubah struktur materi agar lebih runtut. Satu 

indikator yang dinilai kurang ialah kejelasan informasi pada 

ilustrasi animasi. Hal ini disebabkan karena informasi yang 

kurang rinci atau detail dalam penjelasan setiap gerakan sholat, 

sehingga memerlukan revisi yang cukup banyak. Hasil 

penilaian pada aspek materi menunjukkan bahwa kriteria 

penilaian “cukup” dengan rerata skor 2,86. Hasil rerata skor 

diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah indikator. 

Hasil dari rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor. 

Hasil dari rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 

selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. 

Dari hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi 

materi yang dapat dilihat pada tabel 14 berikut. 

Tabel 14. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi  
Pelajaran PAI Tahap I 

No. Aspek yang dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 3,36 Cukup 
2. Aspek Materi 2,86 Cukup 

 Rata-rata 3,11 Cukup 
 

Tabel 14 di atas menunjukkan hasil rata-rata kedua aspek 

dengan skor 3,11. Skor tersebut menunjukkan bahwa hasil 

rata-rata masuk dalam kategori “baik”. Hasil rata-rata 

diperoleh dari penjumlahan rerata skor kedua aspek yang 
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dinilai (3,36+2,86) kemudian dibagi dua (2) yang kemudian 

menghasilkan rata-rata skor 3,11. Penilaian ahli materi 

pelajaran PAI tahap I ialah cukup dan masih terdapat beberapa 

revisi produk. 

Berikut ini merupakan masukan ahli materi mengenai isi 

materi multimedia pembelajaran yang dikembangkan: 

1) Memelankan animasi takbir, karena animasi sedekap saat 

takbir terlalu cepat.  

2) Mengintegrasikan audio dan gerakan animasi. Sebelumnya 

audio dan gerakan aniamsi tidak terintegrasi, sehingga 

tombol gerakan dan audio berbeda. Pada bagian setelah 

direvisi, audio dan gerakan sudah terintegrasi menjadi 

satu, begitu pula dengan tombolnya.   

  

 

 

 

(Belum direvisi)        (Sudah direvisi) 
  Gambar 5. Integrasi Audio dan Gerakan Sholat 

 
3) Menambahkan penjelasan cara bersedekap dan cara 

memegangnya. 

Pada penjelasan takbiratul ikhram, tidak ada penjelasan 

mengenai cara bersedekap dan cara memegangnya. 
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Setelah direvisi penjelasan sudah dilengkapi, seperti pada 

gambar berikut ini: 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

(Belum direvisi)    (Sudah direvisi) 
Gambar 6. Tambahan keterangan cara sedekap 

 
4) Menambahkan doa iftitah  

Sebelumnya hanya ada satu doa iftitah, setelah direvisi 

terdapat dua doa iftitah yang berbeda. Seperti pada gambar 

berikut ini: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

(Belum direvisi)    (Sudah direvisi) 
Gambar 7. Tambahan Doa Iftitah 
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5) Menyesuaikan animasi rukuk  

Kepala animasi saat rukuk belum sejajar lurus dengan 

punggung, kemudian pada bagian setelah direvisi, kepala 

animasi sejajar dengan punggung. Seperti pada gambar 

berikut ini: 

 

 

 
 
 
 
 

 
(Belum direvisi)           (Sudah direvisi) 

Gambar 8. Pembetulan Animasi Gerakan Rukuk 
 

6) Menambahkan sedikit gerakan pada animasi I’tidal   

Tangan animasi pada saat melakukan gerakan I’tidal 

belum turun kebawah. Setelah direvisi terdapat 

penambahan gerakan dan penjelasan cara berdiri, seperti 

apda gambar berikut ini: 

 

 

 

 

(Belum direvisi)     (Sudah direvisi) 
Gambar 9. Pembetulan Tangan pada Animasi Gerakan I’tidal  

 
7) Menambahkan penjelasan cara sujud yang benar. 

Penjelasan sebelumnya hanya singkat, setelah direvisi 
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penjelasan lebih lengkap mengenai cara sujud yang benar 

yaitu 7 anggota tubuh menempel ke lantai, seperti pada 

gambar berikut ini: 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(belum direvisi)     (Sudah direvisi) 
Gambar 10. Penambahan Keterangan Cara Sujud 

8) Menambahkan penjelasan mengenai cara duduk diantara 

dua sujud. Penjelasan mengenai cara duduk diantara dua 

sujud hanya singkat, setelah direvisi penjelasan lebih 

lengkap, seperti pada gambar berikut ini: 

 

 
 
 
 
 
 

   (Belum direvisi)     (Sudah direvisi) 
    Gambar 11. Penambahan penjelasan cara duduk diantara dua sujud 
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9) Menambahkan penjelasan pada gerakan salam 

Kepala animasi pada gerakan salam sebelum direvisi tidak 

toleh kanan-kiri, setelah direvisi animasi toleh kanan-

tengah-kiri. 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

(Belum direvisi)    (Sudah direvisi) 
Gambar 12. Penambahan Animasi Gerakan Salam  

 
10) Menghapus arti dari bacaan I’tidal 

Menghapus arti bacaan I’tidal karena terdapat kelebihan 

arti saat memasukkan arti ketika pembuatan media. Selain 

itu, arti bacaan sholat menjadi perkata atau perkalimat. 

Seperti pada gambar berikut ini: 
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     (Belum direvisi)    (Sudah direvisi) 

    Gambar 13. Arti Bacaan I’tidal 
 

11) Pemberian makna pada setiap bacaan sholat. Sebelumnya, 

tidak ada makna dari bacaan sholat. Setelah direvisi 

terdapat penambahan makna pada tiap bacaan sholat. 

Siswa dapat menemukan makna itu setelah mengklik 

tombol makna pada bagian kiri bawah slide tiap bacaan 

sholat. 

 

 

 

 

 
 
 
 

(Belum direvisi)    (Sudah direvisi) 
Gambar 14. Penambahan Makna Bacaan Sholat  
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12) Penambahan wajib sholat dan sunah sholat. Semula hanya 

ada rukun sholat saja, setelah direvisi ada penambahan 

syarat sah sholat, wajib sholat dan sunah sholat seperti 

pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Gambar 15. Tambahan Wajib dan Sunah Sholat 
 

b) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap II 

Hasil penilaian Aspek Pembelajaran oleh ahli materi 

pelajaran PAI dapat dilihat dalam tabel 15 berikut ini: 
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Tabel 15. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran oleh  
Dosen Ahli Materi Pelajaran PAI Tahap II 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Kesesuaian kompetensi inti dengan standar 
kompetensi 

5 Sangat baik 

2 Kesesuaian kompetensi inti dengan indikator 5 Sangat baik 
3 Kesesuaian kompetensi inti dengan materi 

program 
4 Baik 

4 Kejelasan judul program 4 Baik 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 4 Baik 
6 Kejelasan petunjuk belajar 5 Sangat baik 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar 

mandiri) 
5 Sangat baik 

8 Variasi penyampaian jenis informasi atau 
data 

4 Baik 

9 Ketepatan dalam penjelasan materi 4 Baik 
10 Kemenarikan materi dalam membantu 

pemahaman pengguna 
5 Sangat baik 

11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan 
atau tes 

4 Baik 

12 Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 4 Baik 
13 Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 4 Baik 
14 Ketepatan pemberian feedback atau jawaban 

pengguna 
4 Baik 

 Jumlah skor 61  
 Rerata Skor 4,36  
 Kriteria Penilaian Sangat 

baik 
 

 
Berdasarkan tabel 15 di atas hasil penilaian aspek 

pembelajaran oleh dosen ahli materi PAI tahap II jumlah 

kriteria penilaian “sangat baik” terdapat 5 indikator, kriteria 

penilaian “baik” terdapat 9 indikator, kriteria penilaian 

“cukup” 0, kriteria penilaian “kurang” 0 dan kriteria penilaian 

“sangat kurang” 0. Pada validasi materi tahap II ini, hasil yang 

didapatkan mengalami peningkatan pada rata-rata skor yaitu 

4,36 dengan kategori “Sangat Baik”. Kelima indikator yang 

pada tahap I mendapat kriteria “baik” menjadi “sangat baik” 

dan sembilan indikator “cukup menjadi “baik”. Hasil rerata 

skor diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah indikator. Hal 
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ini menunjukkan bahwa, revisi produk yang telah dilakukan 

sesuai dengan saran dan masukan dari ahli materi 

Hasil penilaian Aspek Materi oleh dosen ahli materi 

pelajaran PAI dapat dilihat dalam tabel 16 berikut: 

Tabel 16. Data Hasil Penilaian Aspek Materi oleh  
Dosen Ahli Materi Pelajaran PAI Tahap II 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 4 Baik 
2 Kejelasan isi materi 4 Baik 
3 Stuktur atau urutan isi materi 4 Baik 
4 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
5 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 4 Baik 
6 Ilustrasi animasi 3 Cukup 
7 Runtutan soal yang disajikan 4 Baik 

 Jumlah skor 27  
 Rerata Skor 3,86  
 Kriteria Penilaian Baik  

 
Berdasarkan tabel 16 di atas hasil penilaian aspek materi 

oleh dosen ahli materi PAI tahap II jumlah kriteria penilaian 

“sangat baik” 0, kriteria penilaian “baik” 6, kriteria penilaian 

“cukup” 1, kriteria penilaian “kurang” 0 dan kriteria penilaian 

“sangat kurang” 0. Pada penilaian ahli materi tahap II, enam 

indikator yang pada tahap I berkriteria “cukup” menjadi “baik” 

dan satu indikator “kurang” menjadi “cukup”. Hasil penilaian 

pada aspek materi menunjukkan bahwa kriteria penilaian 

“baik” dengan rerata skor 3,86. Hasil rerata skor diperoleh dari 

jumlah skor dibagi jumlah indikator. Ahli materi sebagai 

validator sudah tidak memberikan saran untuk perbaikan 

sehingga materi multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan Sholat yang dikembangkan layak tanpa revisi. 
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Hasil dari rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor. 

Hasil dari rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 

selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. 

Dari hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi 

materi yang dapat dilihat pada tabel 17 berikut. 

Tabel 17. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi  
Pelajaran PAI Tahap I 

No. Aspek yang dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 4,36 Sangat baik 
2. Aspek Materi 3,86 Baik 

 Rata-rata 4,11 Baik 

 
Tabel 17 di atas menunjukkan hasil rata-rata kedua aspek 

dengan skor 4,11. Skor tersebut menunjukkan bahwa hasil 

rata-rata masuk dalam kategori “baik”. Hasil rata-rata 

diperoleh dari penjumlahan rerata skor kedua aspek yang 

dinilai (4,36+3,86) kemudian dibagi dua (2) yang kemudian 

menghasilkan rata-rata skor 4,11. Penilaian ahli materi 

pelajaran PAI tahap II mendapatkan rata-rata 4,11 yang masuk 

dalam kategori baik dan layak uji coba tanpa revisi oleh ahli 

materi pelajaran PAI. 

2) Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI 

materi Melaksanakan Sholat selanjutnya diserahkan kepada ahli 

media pembelajaran untuk divalidasi atau meminta pertimbangan 

ahli (expert judgement). Ahli media pembelajaran dosen adalah TP 

FIP UNY yang berkompeten mengenai multimedia pembelajaran, 
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yaitu Bapak Ariyawan Agung Nugroho, S.T. Ahli media 

memberikan penilaian terhadap aspek tampilan dan aspek 

pemprograman. Kegiatan validasi dilakukan 2 tahap sampai media 

dinyatakan layak tanpa revisi. 

a) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap I 

Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 

pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 18 berikut: 

Tabel 18. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen  
Ahli Media Pembelajaran Tahap I 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Proposrsi Layout (tata letak teks dan 
gambar) 

4 Baik 

2 Kesesuaian pilihan background 5 Sangat Baik 
3 Kesesuaian proporsi warna 5 Sangat Baik 

4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik 
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik 
6 Kejelasan suara animasi 5 Sangat Baik 

7 Kesesuaian pemilihan musik background  4 Baik 
8 Kemenarikan sajian animasi 4 Baik 
9 Kesesuaian animasi dengan materi 5 Sangat Baik 

10 Kemenarikan bentuk navigasi 4 Baik 
11 Kemudahan memahami struktur navigasi 5 Sangat Baik 
12 Konsistensi tampilan tombol 5 Sangat Baik 

13 Kemenarikan desain sampul 4 Baik 
14 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 Baik 

 Jumlah skor 62  
 Rerata Skor 4,42  
 Kriteria Penilaian Sangat 

Baik 
 

Berdasarkan tabel 18 di atas hasil penilaian aspek tampilan 

oleh dosen ahli media pembelajaran tahap I didapat jumlah 

kriteria penilaian “sangat baik” 6, kriteria penilaian “baik” 8, 

kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria penilaian “kurang” 0, dan 

kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Hasil penilaian aspek 

tampilan oleh dosen ahli media pembelajaran mendapat jumlah 

skor 62 dan rerata skor 4,42. Rerata skor menunjukkan kriteria 
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penilaian “sangat baik”. Hasil rerata tersebut diperoleh dari 

jumlah skor dibagi jumlah indikator.  

Hasil penilaian Aspek Pemprograman oleh dosen ahli 

media pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 19 

berikut: 

Tabel 19. Data Hasil Penilaian Aspek Pemprograman oleh 
Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap I 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik 
2 Kemudahan memilih menu program 4 Baik 
3 Kebebasan memilih materi untuk 

dipelajari 
4 Baik 

4 Kualitas feedback program 4 Baik 
5 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
6 Kapasitas file program untuk kemudahan 

dupikasi 
5 Sangat Baik 

 Jumlah skor 27  
 Rerata Skor 4,5  
 Kriteria Penilaian Sangat 

Baik 
 

 
Berdasarkan tabel 19 di atas hasil penilaian aspek 

pemprograman oleh dosen ahli media dengan jumlah indikator 

6 didapat jumlah kriteria penilaian “sangat baik” 3, kriteria 

penilaian “baik” 3, kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria 

penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. 

Hasil penilaian aspek pemprograman oleh dosen ahli media 

pembelajaran mendapat jumlah skor 27 dan rerata skor 4,5. 

Rerata skor menunjukkan kriteria penilaian “sangat baik”. 

Hasil rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah 

indikator. Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 

selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. 
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Dari hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi 

media yang dapat dilihat pada tabel 20 berikut ini. 

Tabel 20. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap I 

No Aspek Rerata 
Skor 

Kategori 

1 Aspek Tampilan 4,42 Sangat Baik 
2 Aspek Pemprograman 4,5 Sangat Baik 

 Rata-rata 4,46 Sangat Baik 
 

Tabel 20 di atas menunjukkan hasil rata-rata kedua aspek 

dengan skor 4,46. Skor tersebut menunjukkan bahwa hasil 

rata-rata masuk dalam kategori “sangat baik”. Hasil rata-rata 

diperoleh dari penjumlahan rerata skor kedua aspek yang 

dinilai (4,42+4,5) kemudian dibagi dua (2) yang kemudian 

menghasilkan rata-rata skor 4,46. Penilaian ahli media 

pelajaran PAI tahap I ialah sangat baik, namun ada beberapa 

saran perbaikan dari ahli media. 

Berikut ini merupakan masukan ahli media mengenai 

produk multimedia pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan: 

1) Musik background atau pengiring pada multimedia dibuat 

terus berulang, tidak berhenti ditengah-tengah saat 

program masih dijalankan. 

2) Pemberian menu pada materi agar mudah di pilih oleh 

siswa saat menggunakan. Semula sebelum direvisi, menu 

untuk memilih materi belum ada. Setelah direvisi sudah 

diberi menu materi, seperti gambar berikut: 
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(Belum direvisi)      (Sudah direvisi) 
Gambar 16. Tampilan menu materi 

 
3) Diberi instruksi saat mengerjakan evaluasi pada kuis teka-

teki. Pemberian instruksi ini dimaksudkan agar siswa tidak 

mengecek jawaban sebelum semua kolom teka-teki terisi. 

 

 

 

 
(Belum direvisi)        (Sudah direvisi) 

Gambar 17. Tampilan kuis teka-teki 
 

4) Penambahan informasi kelas pada cover CD multimedia 

pembelajaran interaktif, seperti pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 
 

(Belum direvisi)  (Sudah direvisi) 
Gambar 18. Tampilan cover depan CD multimedia  
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5) Penambahan nilai KKM pada halaman hasil evaluasi. 

Sebelumnya nilai KKM mata pelajaran PAI untuk kelas 

IV SD belum ada, setelah direvisi, terdapat nilai KKM 

dalam hasil evaluasi, seperti pada gambar berikut: 

 

 

 
 
 
 
 

(Belum direvisi)             (Sudah direvisi) 
Gambar 19. Tampilan halaman hasil evaluasi  

 
6) Pembetulan nomor soal evaluasi pada kuis matching test.  

 

 

 
 
 
 

(Belum direvisi)      (Sudah direvisi) 
Gambar 20. Tampilan halaman kuis matching test 
 

b) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap II 

Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 

pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel 21 berikut: 
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Tabel 21. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen  
Ahli Media Pembelajaran Tahap II 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Proposrsi Layout (tata letak teks dan 
gambar) 

4 Baik 

2 Kesesuaian pilihan background 5 Sangat Baik 
3 Kesesuaian proporsi warna 5 Sangat Baik 
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 Baik 
5 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4 Baik 
6 Kejelasan suara animasi 5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian pemilihan musik background  4 Baik 
8 Kemenarikan sajian animasi 4 Baik 
9 Kesesuaian animasi dengan materi 5 Sangat Baik 

10 Kemenarikan bentuk navigasi 4 Baik 
11 Kemudahan memahami struktur navigasi 5 Sangat Baik 
12 Konsistensi tampilan tombol 5 Sangat Baik 
13 Kemenarikan desain sampul 4 Baik 
14 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 Baik 

 Jumlah skor 62  
 Rerata Skor 4,42  
 Kriteria Penilaian Sangat 

Baik 
 

 
Berdasarkan tabel 21 di atas hasil penilaian aspek tampilan 

oleh dosen ahli media pembelajaran tahap I didapat jumlah 

kriteria penilaian “sangat baik” 6, kriteria penilaian “baik” 8, 

kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria penilaian “kurang” 0, dan 

kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Hasil penilaian aspek 

tampilan oleh dosen ahli media pembelajaran mendapat jumlah 

skor 62 dan rerata skor 4,42. Rerata skor menunjukkan kriteria 

penilaian “sangat baik”. Hasil rerata tersebut diperoleh dari 

jumlah skor dibagi jumlah indikator.  

Hasil penilaian Aspek Pemprograman oleh dosen ahli 

media pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel 22 

berikut: 
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Tabel 22. Data Hasil Penilaian Aspek Pemprograman oleh 
Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap II 

No Indikator Skor Kriteria 
Penilaian 

1 Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik 
2 Kemudahan memilih menu program 4 Baik 
3 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 4 Baik 
4 Kualitas feedback program 4 Baik 
5 Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
6 Kapasitas file program untuk kemudahan 

dupikasi 
5 Sangat Baik 

 Jumlah skor 27  
 Rerata Skor 4,5  
 Kriteria Penilaian Sangat 

Baik 
 

 
Berdasarkan tabel 22 di atas hasil penilaian aspek 

pemprograman oleh dosen ahli media dengan jumlah indikator 

6 didapat jumlah kriteria penilaian “sangat baik” 3, kriteria 

penilaian “baik” 3, kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria 

penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. 

Hasil penilaian aspek pemprograman oleh dosen ahli media 

pembelajaran mendapat jumlah skor 27 dan rerata skor 4,5. 

Rerata skor menunjukkan kriteria penilaian “sangat baik”. 

Hasil rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah 

indikator. Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 

selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. 

Dari hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi 

media yang dapat dilihat pada tabel 23 berikut ini. 

Tabel 23. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap II 

No Aspek Rerata Skor Kategori 

1 Aspek Tampilan 4,42 Sangat Baik 
2 Aspek Pemprograman 4,5 Sangat Baik 

 Rata-rata 4,46 Sangat Baik 
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Tabel 23 di atas menunjukkan hasil rata-rata kedua aspek 

dengan skor 4,42. Skor tersebut menunjukkan bahwa hasil 

rata-rata masuk dalam kategori “sangat baik”. Hasil rata-rata 

diperoleh dari penjumlahan rerata skor kedua aspek yang 

dinilai (4,42+4,5) kemudian dibagi dua (2) yang kemudian 

menghasilkan rata-rata skor 4,42. Penilaian ahli media 

pelajaran PAI tahap II mendapatkan rata-rata 4,42 yang masuk 

dalam kategori sangat baik dan layak uji coba tanpa revisi oleh 

ahli media pelajaran PAI. 

4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

Uji coba lapangan awal penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif PAI materi Melaksankaan Sholat melibatkan 5 siswa kelas IV 

SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Lima siswa ini memiliki tingkatan 

kognisi kurang, sedang, dan tinggi. Hasil dari uji coba lapangan awal dapat 

dilihat pada tabel 24 berikut: 
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Tabel 24. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 

No. Unsur yang Dinilai Skor 
1. Kemudahan menggunakan 10 
2. Kejelasan tujuan belajar 10 
3. Kesesuaian materi pelajaran 10 
4. Kesesuaian bahasa 8 
5. Kelengkapan materi 10 
6. Kejelasan soal kuis 10 
7. Keseuaian susunan materi 8 
8. Kesesuaian belajar mandiri 8 
9. Kesesuaian umpan balik 10 
10. Keberadaan motivasi belajar 10 
11. Kebebasan memilih menu materi 10 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 10 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 8 
14. Kemudahan navigasi 8 
15. Kesesuaian animasi 10 
16. Kesesuaian warna 8 
17. Kesesuaian musik pengiring 8 
18. Kejelasan teks bacaan 8 
19. Kemudahan belajar 8 
20. Proporsi animasi 10 

Jumlah penilaian seluruh siswa 182 
Persentase (%) 91% 

Kesimpulan Penilaian Layak 

 
Berdasarkan tabel 24. penilaian siswa hasil uji coba lapangan awal 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat 

didapatkan hasil 91% masuk dalam kategori “layak”. Persentase penilaian 

diperoleh dari hasil perbandingan total penilaian dengan keseluruhan 

penilaian indikator yang ada pada angket penilaian multimedia. Setelah uji 

coba awal peneliti melakukan revisi produk. Revisi produk ini dilakukan 

berdasarkan hasil evaluasi dari uji coba awal. Dari hasil uji coba awal 

tidak terdapat kekurangan dalam produk multimedia pembelajaran ini 

sehingga tidak ada bagian multimedia pembelajaran yang harus direvisi. 

5. Hasil Revisi Uji Coba Lapangan Awal  

Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat 

sudah layak dan baik untuk digunakan oleh siswa kelas IV SD sebagai 
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media pembelajaran. Sehingga peneliti tidak melakukan revisi terhadap 

produk multimedia pembelajaran interaktif PAI. 

6. Hasil Uji Coba Lapangan  

Uji coba lapangan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan Sholat melibatkan 9 siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. Hasil uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 25 berikut: 

Tabel 25. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan 

No. Unsur yang Dinilai Skor 
1. Kemudahan menggunakan 18 
2. Kejelasan tujuan belajar 16 
3. Kesesuaian materi pelajaran 18 
4. Kesesuaian bahasa 16 
5. Kelengkapan materi 16 
6. Kejelasan soal kuis 18 
7. Keseuaian susunan materi 18 
8. Kesesuaian belajar mandiri 18 
9. Kesesuaian umpan balik 18 
10. Keberadaan motivasi belajar 18 
11. Kebebasan memilih menu materi 18 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 18 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 18 
14. Kemudahan navigasi 18 
15. Kesesuaian animasi 18 
16. Kesesuaian warna 18 
17. Kesesuaian musik pengiring 16 
18. Kejelasan teks bacaan 18 
19. Kemudahan belajar 18 
20. Proporsi animasi 16 

Jumlah penilaian seluruh siswa 350 
Persentase (%) 97,2 % 

Kesimpulan Penilaian Layak 
 

Berdasarkan tabel 25. penilaian siswa hasil uji coba lapangan 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat 

termasuk ke dalam kategori “layak” dengan total penilaian 350 dengan 

persentase 97,2%. Revisi produk dilakukan setelah menyelesaikan uji coba 

lapangan. Dari hasil uji coba lapangan tidak terdapat kekurangan maupun 

saran perbaikan terhadap bagian multimedia pembelajaran sehingga tidak 
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dilakukan revisi produk. Untuk hasil uji coba lapangan selengkapnya dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

7. Hasil Revisi Produk Uji Coba Lapangan 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan dinyatakan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat sudah layak dan 

baik untuk digunakan oleh siswa kelas IV SD sebagai media pembelajaran. 

Sehingga peneliti tidak melakukan revisi terhadap produk multimedia 

pembelajaran interaktif PAI. 

8. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 

Pelaksanaan uji lapangan dilaksanakan setelah diselesaikannya revisi 

uji coba lapangan dengan melibatkan 14 siswa kelas IV-B SDN 

Lempuyangwangi Yogyakarta. Uji pelaksanaan lapangan ini bertempat di 

ruang komputer sebagai lokasi penelitian. Siswa diminta untuk memasuki 

ruang komputer, sebelum proses pembelajaran berlangsung. Setelah proses 

pembelajaran selesai, siswa diminta untuk mengisi lembar angket yang 

telah disediakan oleh peneliti. Berikut ini adalah table hasil penilaian uji 

pelaksanaan lapangan: 
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Tabel 26. Hasil Penilaian Uji Pelaksanaan Lapangan 

No. Unsur yang Dinilai Skor 
1. Kemudahan menggunakan 28 
2. Kejelasan tujuan belajar 28 
3. Kesesuaian materi pelajaran 28 
4. Kesesuaian bahasa 26 
5. Kelengkapan materi 28 
6. Kejelasan soal kuis 28 
7. Keseuaian susunan materi 28 
8. Kesesuaian belajar mandiri 28 
9. Kesesuaian umpan balik 28 
10. Keberadaan motivasi belajar 26 
11. Kebebasan memilih menu materi 28 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 28 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 28 
14. Kemudahan navigasi 28 
15. Kesesuaian animasi 28 
16. Kesesuaian warna 28 
17. Kesesuaian musik pengiring 26 
18. Kejelasan teks bacaan 28 
19. Kemudahan belajar 28 
20. Proporsi animasi 28 

Jumlah penilaian seluruh siswa 554 
Persentase (%) 98,9% 

Kesimpulan Penilaian Layak 

 
Berdasarkan tabel 26. didapatkan kesimpulan bahwa hasil uji 

lapangan memiliki total penilaian 554 dengan persentase penilaian 98,9% 

dengan dinyatakan bahwa multimedia pembelajaran dikategorikan 

“layak”. Setelah produk selesai melalui tahap uji lapangan maka dilakukan 

tahap penyempurnaan media.  

9. Penyempurnaan Produk Akhir 

Pada uji pelaksanaan lapangan didapatkan hasil bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat sudah layak dan 

baik untuk digunakan oleh siswa kelas IV SD sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil tersebut peneliti tidak melakukan revisi terhadap 

multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan Sholat. 
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B. Pembahasan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat. 

Penelitian pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif ini 

mengacu pada langkah pelaksanaan pengembangan dari Borg dan Gall 

(1989). Dari kesepuluh langkah, peneliti membatasi pada sembilan langkah 

penelitian pengembangan. Hal ini dikarenakan bahwa tujuan utama dalam 

penelitian pengembangan adalah menghasilkan multimedia pembelajaran 

interaktif yang baik digunakan sebagai salah satu sumber bahan ajar dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam bagi kelas IV SDN Lempuyangwangi, 

Yogyakarta. Sembilan langkah tersebut, yaitu: 1) penelitian awal dan 

pengumpulan informasi; 2) perencanaan pengembangan; 3) pengembangan 

produk awal; 4) uji coba lapangan awal; 5) revisi hasil uji coba; 6) uji coba 

lapangan; 7) revisi hasil uji coba lapangan; 8) uji pelaksanaan lapangan; dan 

9) revisi produk akhir. 

Berdasarkan hasil penelitian awal dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan 

Sholat sangat diperlukan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas IV di 

SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta. Pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif dilakukan setelah analisis kebutuhan dan analisis 

lapangan.  

Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat 

digunakan secara mandiri oleh siswa. Hal tersebut bertujuan untuk 
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memudahkan pengguna dalam mengoperasikan produk multimedia yang 

dikembangkan sehingga pengguna dapat memilih materi yang ingin 

dipelajari. Seperti yang dikatakan Daryanto (2010:51) bahwa multimedia 

interaktif adalah suatu media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 

dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa 

yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  

Multimedia yang dikembangkan peneliti dianggap penting bagi siswa 

kelas IV karena multimedia pembelajaran interaktif ini berisi animasi dan 

audio disertai dengan penjelasan singkat yang berkaitan dengan materi serta 

dilengkapi evaluasi kuis yang menarik. Hal ini sesuai dengan pengertian 

multimedia menurut Azhar Arsyad (2009:170) yang menyatakan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif secara sederhana didefinisikan lebih dari 

satu media, media ini bisa berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, 

suara dan video.  

Multimedia pembelajaran interaktif PAI materi melaksanakan sholat 

dapat memberikan pemahaman sesuai daya pikir siswa secara konkret dan 

logis sebab dalam multimedia interaktif terdapat animasi yang dapat 

membantu siswa dalam berpikir konkret. Seperti yang dikemukakan oleh 

J.Piaget (Asri Budiningsih, 2005:35) bahwa tahapan anak yang ketiga yaitu 

tahap operasional konkret (umur 7 atau 8-11 atau 12 tahun), pada tahapan ini 

anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. 

Multimedia pembelajaran interaktif dapat mempermudah proses 

penyampaian materi yang memerlukan praktik (pergi ke lapangan), hal ini 
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berkaitan pula dengan keterbatasan alokasi waktu pada setiap materi. Seperti 

pada materi melaksanakan sholat, dibutuhkan lebih banyak jam praktik 

sehingga adanya multimedia pembelajaran interaktif ini dapat membantu 

proses pembelajaran. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Munir (2013:150-

152), multimedia pembelajaran interaktif memiliki kelebihan dapat 

mempermudah dan mempercepat guru menyajikan materi pembelajaran 

dalam proses pembelajaran, sehingga memudahkan siswa untuk mengerti dan 

memahaminya serta dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera.   

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 

multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, kelayakan produk 

diperoleh dengan data yang dijaring menggunakan penelitian responden (ahli 

materi PAI, ahli media pembelajaran dan siswa sebagai pengguna). Data yang 

berkenaan dengan penilaian responden tentang kelayakan produk dijaring 

menggunakan instrumen angket, catatan komentar, dan saran perbaikan. 

Penilaian angket diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli media dan 

siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi, Yogyakarta sebagai subjek uji coba 

dan pengguna produk. 

Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini melalui 

beberapa tahap guna mendapatkan penilaian, masukan dan komentar sehingga 

produk multimedia pembelajaran interaktif PAI yang dikembangkan layak 

dan baik untuk digunakan dalam pembelajaran PAI khususnya materi 

Melaksanakan Sholat. Uji kelayakan produk tersebut terbagi ke dalam 
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beberapa tahapan, yaitu: 1) tahap validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli 

media, 3) tahap uji coba lapangan awal, 4) tahap uji coba lapangan, dan 5) 

tahap uji pelaksanaan lapangan.  

Pada tahap validasi materi dosen ahli materi pelajaran PAI melakukan 

penilaian dan memberikan saran serta masukan mengenai 2 aspek, yaitu 

aspek pembelajaran dan aspek materi. Kegiatan validasi materi dilakukan 2 

tahap. Data hasil penilaian ahli materi pada tahap I memperoleh penilaian 

rata-rata 3,11 dengan kategori “Cukup”. Masukan dari ahli materi diantaranya 

ialah isi multimedia perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 

Sebagaimana yang dikemukakan Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 4-5) 

dalam memilih media untuk pembelajaran sebaiknya memperhatikan kriteria 

pembelajaran yaitu ketepatan dengan tujuan pembelajaran, artinya media 

pembelajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah 

ditetapkan. Selain itu, ahli materi juga memberi masukan untuk membenahi 

gerakan sholat pada animasi untuk diperlambat agar siswa dapat benar-benar 

mengerti setiap gerakan sholat. 

Pemilihan animasi untuk gerakan sholat dalam multimedia 

pembelajaran interaktif ini disesuaikan dengan karakteristik siswa yang lebih 

menyukai gambar kartun dan warna-warna yang cerah. Dengan menggunakan 

warna-warna cerah pada animasi siswa menjadi lebih tertaik untuk melihat 

dan mempelajarai. Selain itu, salah satu keunggulan animasi adalah 

kemampuannya untuk menjelaskan suatu kejadian secara sistematis dalam 
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tiap waktu perubahan (Utami, 2007). Hal ini sangat membantu dalam 

menjelaskan prosedur dan urutan kejadian, seperti dalam gerakan sholat.    

Pada validasi materi tahap II, hasil yang didapatkan mengalami 

peningkatan pada rata-rata skor yaitu 4,11 dengan kategori “Baik”. Ahli 

materi sebagai validator sudah tidak memberikan saran untuk perbaikan 

sehingga materi multimedia pembelajaran interaktif PAI materi melaksanakan 

sholat yang dikembangkan layak tanpa revisi.  

Pada tahap validasi media dilakukan kegiatan validasi dalam 2 tahap. 

Dosen ahli media pembelajaran melakukan penilaian dan memberikan 

masukan terkait aspek tampilan dan aspek pemprograman. Data hasil 

penilaian media tahap I memperoleh nilai rata-rata 4,46 masuk dalam kategori 

“Sangat Baik”. Namun masih ada beberapa saran perbaikan pada multimedia 

pembelajaran interaktif PAI, diantaranya pemberian menu pada materi agar 

mudah di pilih oleh siswa saat menggunakan dan pemberian instruksi atau 

petunjuk pada evaluasi kuis teka-teki. Seperti yang diungkapkan Jacob dalam 

Munir (2013:111) bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan 

kreativitas dan terjadinya umpan balik terhadap apa yang dimasukkan oleh 

pengguna sehingga pembelajaran bisa terjadi dua arah apabila dibantu media 

lain. Oleh karena itu perlu adanya kemudahan dalam memilih materi dan 

instruksi yang jelas dalam evaluasi agar terjadi interaksi yang baik.   

Pada tahap II memperoleh kategori “Sangat Baik” dengan nilai rata-rata 

4,46. Ahli media pembelajaran sudah tidak memberikan saran perbaikan, 

sehingga multimedia pembelajaran interaktif PAI materi Melaksanakan 
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Sholat yang dikembangkan telah layak untuk digunakan tanpa revisi, dan siap 

untuk diujicobakan kepada pengguna. 

Uji coba lapangan awal melibatkan 5 orang siswa dan mendapatkan 

hasil penilaian “layak” dengan persentase 91%, uji coba lapangan melibatkan 

9 orang siswa mendapatkan hasil penilaian “layak” dengan persentase 97,2%, 

dan uji pelaksanaan lapangan melibatkan 14 orang siswa dengan hasil 

penilaian 98,9% masuk dalam kriteria “layak”. Uji pelaksanaan lapangan ini 

merupakan tahap terakhir penelitian untuk mengetahui kelayakan penggunaan 

produk multimedia pembelajaran interaktif PAI materi melaksanakan sholat. 

Kelayakan multimedia interaktif ini juga didukung dengan tercapainya 

indikator materi melaksanakan sholat yaitu siswa dapat memahami makna 

bacaan sholat. Hal ini dapat dibuktikan dengan, soal evaluasi pada 

multimedia pembelajaran yang berkaitan dengan makna bacaan sholat ada 7 

butir dan pada saat proses uji coba berlangsung siswa dapat menjawab dengan 

benar ketujuh soal tersebut.  

Respon dari siswa sebagai subjek uji coba adalah mereka tertarik untuk 

mempelajari multimedia pembelajaran interaktif karena warna dan tampilan 

yang menarik serta terdapat animasi dan audio yang mendukung materi 

pelajaran. Selain itu, para siswa juga sangat antusias dalam menjawab 

evaluasi pembelajaran dan kuis yang terdapat dalam multimedia 

pembelajaran interaktif karena menarik rasa keingintahuan mereka.  

Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli 

materi pelajaran PAI, ahli media pembelajaran, dan siswa kelas IV SDN 



129 
 

Lempuyangwangi, Yogyakarta selaku pengguna produk multimedia 

pembelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat, hasil pengembangan 

dinyatakan “layak” dan dapat digunakan siswa sebagai media pembelajaran 

baik mandiri maupun berkelompok di dalam kelas. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata 

pelajaran PAI materi Melaksanakan Sholat ini telah dinyatakan layak sebagai 

media pembelajaran untuk siswa kelas IV SDN Lempuyangwangi 

Yogyakarta. Hal ini telah dibuktikan berdasarkan metode penelitian dan 

pengembangan model Borg dan Gall. Hasil penilaian produk oleh ahli materi 

yang meliputi aspek pembelajaran dan aspek materi menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan “baik” (4,11) dan penilaian 

produk oleh ahli media yang meliputi aspek tampilan dan aspek 

pemrograman diperoleh hasil “sangat baik” (4,46). Pada hasil uji coba 

lapangan awal didapatkan hasil “layak” (91%), pada hasil uji coba lapangan 

diperoleh hasil “layak” (97,2%), dan pada hasil uji coba pelaksanaan 

lapangan diperoleh hasil “layak” (98,9%). 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Peneliti hanya menghitung tingkat kelayakan dari pengembangan produk 

multimedia pembelajaran interaktif, tidak sampai pada tahap menghitung 

tingkat efektifitas dan dampak dari penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif. 

2. Penilaian ahli materi dan ahli media masih subyektif karena belum ada 

indikator yang pasti untuk menilai setiap komponen. 
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C. Saran 
 

Berdasarkan kesimpulan penelitian ini, dapat disarankan sebagai berikut:  

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan multimedia pembelajaran 

interaktif PAI sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk 

siswa.  

2. Bagi siswa, diharapkan multimedia pembelajaran interaktif PAI dapat 

digunakan secara mandiri untuk memperdalam materi tanpa bantuan dari 

guru.  

3. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat meneliti 

tingkat efektifitas multimedia pembelajaran interaktif PAI materi 

Melaksanakan Sholat yang telah dikembangkan. 
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1.1 Silabus Mata Pelajaran PAI Kelas IV SD 

1.2 Materi Melaksanakan Sholat 

1.3 Flow Chart 

1.4 Story Board 

1.5 Desain Cover Multimedia Pembelajaran Interaktif  



138 

1.1 Silabus Mata Pelajaran PAI Kelas IV SD  
SILABUS 

 
Satuan Pendidikan : SD/MI  
Kelas : IV (empat) 
Kompetensi Inti  : K1 (Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya) 

 
Kompetensi Dasar Materi 

Pembelajaran 
Pembelajaran Penilaian Alokasi 

Waktu 
Sumber Belajar 

Memahami makna 
ibadah sholat 
. 

 

Makna sholat Mengamati 
 Menyimak makna sholat 
 Mengamati pengalaman 

melaksanakan sholat di rumah 
dan masjid lingkungan sekitar 
rumah. 

Mengumpulkan Informasi 
 Secara kelompok kecil 

mendiskusikan tentang makna 
sholat dan pengalaman 
melaksanakan sholat di rumah 
dan masjid lingkungan sekitar 
rumah 

 

Sikap  
 Mengamati pelaksanaan 

diskusi dengan menggunakan 
lembar observasi terkait 
dengan:  

 makna sholat  
 sikap yang ditunjukkan siswa 

terkait dengan tanggung 
jawabnya terhadap 
pelaksanaan jalannya diskusi 
atau kerja individu/pa-sangan/ 
kelompok 

 
Pengetahuan  
 Tes tertulis tentang makna 

sholat dan pengalaman 
melaksanakan sholat di rumah 
dan masjid lingkungan sekitar 
rumah. 
 

16 JP  Buku PAI dan 
Budi Pekerti Kls 
IV SD 

 Buku pelajaran 
al-Quran 

 Gambar/ Poster 
Asmaul Husna  
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1.2 Materi Melaksanakan Sholat 

 

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM KELAS IV SD 

MATERI MELAKSANAKAN SHOLAT 

 

1. Pengertian Kata Sholat  

Kata sholat menurut bahasa Arab ialah “doa”, tetapi yang dimaksud disini 

ialah “Ibadat yang tersusun dari beberapa perkataan dan perbuatan yang dimulai 

dengan takbir, disudahi dengan salam, dan memenuhi beberapa syarat yang 

ditentukan” (Sulaiman, 2007:53). 

Firman Allah SAW: 

 

Artinya :”Dan dirikanlah sholat. Sesungguhnya sholat itu mencegah 

dari (perbuatan perbuatan) keji dan mungkar.” (Q.S. Al-Ankabut:45). 

 

Sedangkan menurut istilah fiqh (Sentot, 2000:59) sholat adalah beberapa 

ucapan atau rangkaian ucapan dan perbuatan (gerakan) yang dimulai dengan takbir 

dan diakhiri dengan salam yang dengannya disebut beribadah kepada Allah, dan 

menurut syarat-syarat yang telah ditentukan oleh agama. 

Kewajiban Sholat termasuk rukun Islam, diwajibkan ketika Rasulullah Mi’raj. 

Sabda Rasulullah SAW : 

 

Artinya :”Islam ditegakkan di atas lima (dasar, rukun): syahadah 

bahwa tiada tuhan selain Allah dan bahwasanya Muhammad adalah 
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rasul Allah, menegakkan sholat, membayar zakat, haji ke bait Allah, 

dan puasa ramadhan. (HR. Bukhari Muslim). 

 

2. Keutamaan Sholat 

Sholat memiliki beberapa keutamaan. Beberapa keutamaan tersebut adalah 

sebagai berikut: (a) Sholat termasuk rukun Islam yang kedua setelah syahadatain; 

(b) Sholat diwajibkan atas muslim/muslimah yang perintahnya disampaikan oleh 

Allah secara langsung; (c) Sholat merupakan amal perbuatan yang pertama kali 

akan ditanya pada hari kiamat; (d) Sholat termasuk amal yang paling disukai oleh 

Allah; (e) Sholat dapat menghapuskan kesalahan dan menghilangkan keburukan; 

(f) Sholat dapat mencegah dari perbuatan keji dan mungkar: (g) Orang yang 

khusyuk Sholat-nya akan mewarisi surga Firdaus; dan (h) Sholat adalah sarana 

untuk mendapatkan pertolongan Allah, sebagaimana disampaikan dalam firman-

Nya: 

 

“Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan 

(kepada Allah) dengan sabar dan Sholat. Sungguh, Allah beserta 

orang-orang yang sabar.” (Q.S al Baqarah/2:153). 

 

3. Rukun Sholat 

Rukun shalat adalah hal-hal yang jika tidak dilakukan baik karena lupa atau 

karena sengaja, maka batal shalatnya karena meninggalkannya (Syaikh 

Muhammad, 2009:9): a) Berdiri (bagi yang mampu), b) Takbiratul Ihram, c) 

Membacasurat Al-Fatihah, d) Rukuk, e) Bangkit dari Rukuk, f) Sujud dengan 

tujuh anggota badan, g) menegakkan (punggung) dari sujud, h) duduk diantara dua 

sujud, i) tuma’ninah (tenang dan tidak tergesa-gesa), j) bertutur-turut, k) tasyahud 

akhir, l) duduk tasyahud, m) bershalawat atas Nabi, dan n) dua salam. 
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4. Syarat Sahnya Sholat 

Syarat adalah sesuatu yang harus dipenuhi sebelum emlakukan sebuah amalan 

ibadah. Jika syarat tidak terpenuhi, maka ibadah sholat yang dikerjakan menjadi 

tidak sah. Adapun syarat-syarat sahnya sholat antara lain (Syaikh Muhammad, 

2009:1) Islam, b) berakal, c) baligh, d) wudhu, e) bersih dari najis, f) masuk 

waktunya, g) menghadap kiblat, dan h) Niat. 

 

5. Wajib Sholat 

Wajib Sholat aalah hal-hal yang jika tidak dilakukan dengan sengaja, maka 

shalatnya batal karena meninggalkannya, namun jika dia meninggalkannya karena 

lupa, diwajibkan untuk melakukan sujud sahwi di akhir shalat. Wajib sholat ada 

delapan, yaitu sebagai berikut (Syaikh Muhammad, 2009:24): 

a) Seluruh takbir kecuali takbiratul ihram 

b) Mengucapkan Subhaana rabbiyal'azhiim saat rukuk 

c) Mengucapkan Sami'allaahu liman hamidah bagi imam dan yang shalat sendiri 

d) Mengucapkan Rabbanaa walakal hamdu bagi setiap orang. 

e) Mengucapkan Subhaana rabbiyal a'laa saat sujud 

f) Mengucapkan Rabbighfirlii antara dua sujud 

g) Membaca Tasyahhud awal, dan 

h) Duduk untuk tasyahhud awal 

 

6. Sunah Sholat 

 Sunah sholat, yaitu semua aktivitas yang dilakukan di saat shalat, jika 

ditinggalkan dengan sengaja, maka dapat membatalkan shalat dan jika tertinggal 

tidak sengaja, maka tidak membatalkan shalat akan tetapi cukup digantikan 

dengan sujud sahwi. Adapun sunah sunah shalat antara lain: 1) mengangkat kedua 

tangan ketika takbiratul ihram, 2) meletakkan tangan kanan diatas tangan kiri, 3) 

mengarahkan pandangan ketempat sujud, 4) membaca doa iftitah, 5) membaca 

ta’awudz (a’uudzu billahi minasy syaithaanir rajiim), 6) membaca amin, 7) 
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membaca bacaan sesudah al-Fatihah, 8) menempelkan kening, hidung, dan 

beberapaanggota tubuh lainnya ketika sujud, 9) membaca doa-doa sholat, 10) 

duduk istirahat, sebelum bangkit menuju rakaat berikutnya, 11) tasyahud awal, 12) 

mmembaca Shalawat atas Nabi saw, 13) berdoa sesudah membaca shalawat, dan 

14) salam kedua. 

 

7. Gerakan dan Bacaan Sholat  

Sholat adalah amal ibadah dengan menghadap kepada Allah secara langsung. 

Saat melaksanakan ibadah sholat setiap umat muslim melakukan gerakan sholat 

dan membaca bacaan sholat. Dengan mengetahui dan memahami gerakan dan 

bacaan sholat, diharapkan siswa dapat lebih berkonsentrasi atau khusyuk sehingga 

ibadah sholat akan membekas dan berpengaruh terhadap tingkah laku siswa. 

a) Berdiri tegak menghadap kiblat sambil mengucapkan niat 

Berdiri tegak menghadap kiblat sambil berniat mengerjakan sholat, sesuai 

dengan sholat yang hendak dikerjakan dan dibaca dalam hati. Misalnya sholat 

subuh yang lafadznya berbunyi sebagai berikut: 

 

Artinya: Aku sengaja sholat fardlu shubuh dua raka'at menghadap kiblat 
(sebagai imam/sebagai makmum) karena Allah. 

 

b) Takbiratul Ihram 

Kemudian bertakbiratul ikhram mengangkat kedua tangan secar bersamaan 

setengah bahu dengan jari terbuka dan ibu jari berdampingan dengan telinga 

dihadapkan ke kiblat dengan mengucapkan Allahu Akbar. Setelah takbiratul 

ikhram, tangan diletakkan diatas dada atau dapat pula diujung dada (atas pusar). 

Cara memegangnya ialah tangan kanan diletakkan diatas tangan kiri atau dapat 

pula dengan tangan kanan memegang pergelangan tangan kiri. 
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Artinya: Allah Maha Besar 

 

c) Membaca Doa Iftitah, al-Fatihah dan Surat Pendek 

Setelah membaca takbir, meletakan telapak tangan kanan di atas telapak tangan 

kiri dan kedua tangan bersedekap di dada sebelah bawah di atas pusat perut, dan 

membaca doa iftitah yang berbunyi sebagai berikut: 

Doa Iftitah I 

 

Artinya: Allah Mahabesar. Segala puji bagi Allah dan Mahasuci Allah 
sepanjang pagi dan petang. Sungguh, aku hadapkan wajahku kepada wajah-Mu 
yang telah menciptakan langit dan bumi, dengan penuh kelurusan dan 
penyerahan diri dan aku tidak termasuk orang-orang yang mempersekutukan-
Mu. Sesungguhnya ¡alat-ku, ibadahku, hidupku, matiku, hanya untuk Allah 
Rabb semesta alam. Tidak ada sekutu bagi- Nya dan memang aku 
diperintahkan seperti itu, dan aku termasuk hamba yang berserah diri.  
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Doa Iftitah II 

 

Artinya: Ya Allah,jauhkanlah antara aku dengan kesalahan kesalahanku, 
sebagimana Engkau menjauhkan antara timur dan barat,Ya Allah,sucikanlah 
aku dari kesalahan-kesalahanku sebagimana dibersihkan kain putih dari 
kotoran. Ya Allah,bersihkanlah aku dari kesalahan kesalahanku dengan air dan 
salju dan embun. 
 

Surat Al-Fatihah 

 

Artinya: (1) Dengan nama Allah Yang Maha Pengasih, Maha Penyayang. (2) 
Segala puji bagi Allah, Tuhan seluruh alam. (3) Yang Maha Pengasih, Maha 
Penyayang. (4) Pemilik hari pembalasan. (5) Hanya kepada Engkaulah kami 
menyembah dan hanya kepada Engkaulah kami mohon pertolongan. (6) 
Tunjukilah kami jalan yang lurus. (7) (yaitu) jalan orang-orang yang telah 
Engkau beri nikmat kepadanya; bukan (jalan) mereka yang dimurkai, dan 
bukan (pula jalan) mereka yang sesat. 

 

d) Rukuk 

Selesai membaca surat, kedua tangan diangkat sambil membaca "Allahuu 

Akbar" lalu Rukuk (punggung dan kepala sama rata) dan kedua tangan 

memegang lutut sambil membaca: 
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Artinya: Mahasuci, Tuhanku, Yang Mahaagung dan dengan segala puji bagi-
Nya 

 

e) I’tidal Bangkit dari Rukuk 

Bangkit dari ruku' dengan mengangkat kedua tangan setinggi telinga, sambil 

membaca: 

 

Artinya: Allah sungguh mendengarkan para pemuji-Nya. 

 

f) Sujud  

Dari berdiri I’tidal, lalu badan turun, lutut menyentuh lantai kemudian bersujud.  

Tujuh anggota tubuh harus menempel ke lantai. Ketujuh anggota tubuh tersebut 

ialah 

1) Dahi dan mencakup hidung 

2) Dua telapak tangan 

3) Dua lutut 

4) Dua ujung-ujung kaki. 

Dilanjutkan dengan sujud pertama sambil membaca "Allahu Akbar" dan kedua 

telapak tangan diletakan di bawah lalu membaca: 

 

Artinya: Mahasuci Rabb-ku Yang Maha Tinggi dan dengan segala puji bagi-
Nya. 

 

g) Duduk diantara Dua Sujud 

Duduk diantara dua sujud dilakukan dengan posisi duduk iftirosy. Duduk 

iftirosy adalah posisi duduk dengan membentangkan kaki kiri, kemudian 



146 

diduduki dan kaki kanan ditegakkan. Posisi punggung saat duduk diantara dua 

sujud harus tegak sempurna dan tidak boleh condong dilanjutkan dengan 

membaca "Allahuu Akbar" dan duduk antara dua sujud membaca: 

 

Artinya: Ya Allah, ampunilah aku, belas kasihani-lah aku, cukupkanlah segala 
kekurangan-ku, angkatlah derajatku, berilah rezeki kepadaku, berilah petunjuk 
kepadaku, berilah kesehatan kepadaku, dan berilah ampunan kepadaku 

 

h) Membaca Doa Tahiyat  

Pada duduk tahiyat pantat diletakkan di tanah, telapak kaki kanan ditegakkan 

dan telapak kaki kiri berada di bawah kaki kanan. Kedua tangan berada di atas 

paha, dan posisi siku tidak melebar melebihi paha. Jari telunjuk kanan 

menghadap kiblat sambil membaca: 

 

Artinya: Segala kehormatan, keberkahan, kebahagiaan, dan kebaikan bagi 
Allah. Segala keselamatan tetap untuk engkau, wahai Nabi, dan demikian juga 
rahmat Allah dan berkah-Nya. Mudah-mudahan keselamatan tetap untuk kami 
sekalian dan untuk para hamba Allah yang ¡alih. Aku bersaksi bahwa tiada 
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Tuhan selain Allah. Dan aku bersaksi bahwa Nabi Muhammad adalah utusan 
Allah. Ya Allah, limpahkanlah rahmat kepada Nabi Muhammad dan atas 
keluarganya sebagaimana pernah Engkau berikan rahmat kepada Nabi 
Ibrahim dan keluarganya; dan limpahkanlah berkah atas Nabi Muhammad 
beserta keluarganya sebagaimana Engkau memberikan berkah kepada Nabi 
Ibrahim dan keluarganya. Di seluruh alam semesta Engkaulah yang terpuji 
dan Mahamulia. 
 

i) Salam 

Sewaktu mengucapkan salam tubuh tetap dalam keadaan duduk tahiyat akhir 

lalu memalingkan muka ke arah kanan dan kiri sambil mengucapkan: 

 

Artinya: Mudah-mudahan kesejahteraan dilimpahkan kepada kamu sekalian, 
serta rahmat Allah dan berkah-Nya. 

 

8. Makna Bacaan Sholat 

a. Makna Takbiratul Ikhram 

Ketika kita kumandangkan lafadz tersebut dengan lisan kita, hendaknya kita 

kumandangkan pula dalam hati kita bahwa Allah-lah yang ter-Besar di atas 

segala-galanya dalam Dzat-Nya,  

b. Makna doa iftitah pertama 

Kita berikrar bahwa sholat, ibadah, hidup, dan mati kita hanya untuk Allah swt. 

Oleh karena itu, kita harus selalu berbuat baik dan beramal sholeh.  

c. Makna Doa Iftitah Kedua 

Kita selalu memohon kepada Allah supaya dijauhkan dari perbuatan dosa. 

Memohon ampunan-Nya bila telah terjerumus dosa, dan meminta supaya Allah 

membersihkan diri kita dari segala dosa-dosa yang telah kita perbuat.  

d. Makna al-fatihah 

Hanya kepada-Nya kita memuji, memohon pertolongan dan memohon hidayah 

serta bimbingan, sebagaimana yang telah Ia berikan kepada para nabi, para 

shiddiqin, orang-orang yang mati syahid dan orang-orang yang saleh dan 
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memohon agar kita terhindar dari jalan kebathilan. Supaya kita mendapatkan 

ridho Allah.  

e. Makna rukuk  

Kita harus senantiasa memuji Allah swt dan bersyukur kepada-Nya. 

f. Makna I’tidal  

Bersungguh-sungguh dalam melaksanakan sholat dan berdoa karena Allah 

sedang mendengarkan kita, 

g. Makna sujud 

kita adalah mahluk yang sangat kecil dihadapan Allah. Oleh karena itu, tidak 

pantaslah kita meremehkan ciptaan Allah lainnya, termasuk meremehkan 

teman. 

h. Makna duduk diantara dua sujud 

sebenarnya rezeki, kesehatan, jabatan, kemuliaan maupun petunjuk yang ada 

pada kita ini adalah wujud atau buah dari permintaan dan permohonan yang 

setiap hari kita mintakan secara berulang kali, yang kemudian dikabulkan-Nya 

i. Makna Tahhiyat dan Shalawat Nabi 

kita harus selalu ingat akan janji untuk hanya menyembah kepada-Nya dan 

mengakui Muhammad SAW sebagai utusan-Nya. Kemudian kita, memohon 

kepada Allah agar junjungan kita Muhammad Saw. mendapat tempat yang 

tinggi di sisi-Nya. 

j. Makna salam 

Selalu mendoakan setiap mahkluk Allah mendapatkan keselamatan, kedamaian, 

dan kesejahteraan. 
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1.3 Flow Chart 

FLOW CHART 
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H H 
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Rukun 
Sholat 
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1.4 Story Board 

STORY BOARD 

TIK 
 

Materi 
Visual Keterangan 

Scene 1 

 X 
 

Scene Pembuka 
Animasi : Tampilan 
backround dan menu 
bergerak 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol :  
Tujuan berwarna merah 
Materi berwarna kuning 
Soal berwarna hijau 
Profil berwarna biru 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 2 

 
 
 
 
 
 

X  

Scene ini berisi isi dari 
petunjuk menggunakan 
multimedia 
pembelajaran interaktif  
Gambar: Berwarna 
Background: Berwarna 
Tombol:  
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Mari Belajar Sholat 
Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Untuk Kelas IV Sekolah Dasar 

Evaluasi Profil 

materi 

Jam Logo 

Petunjuk Kompetensi 

Petunjuk 

jam 
Tombol on 
off audio home 
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Scene 3 

 
 
 
 
 
 
 

X 

Scene ini berisi isi 
kompetensi inti dan 
dasar, indikator dan 
tujuan pembelajaran  
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
Setiap sub bahasan 
mempunyai icon yang 
berbeda-brda  
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 4 

 
 
 
 
 
 
 
 

X 

Scene ini menmapilkan 
materi-materi yang akan 
dipelajari. 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 
tombol next dan prev 
setiap slide jika slide 
penuh. 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 5 

                                                     
 
 
 
 
 
 
 

X 

Scene ini membahas 
mengenai pengertian 
dan keutamaan Shalat 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 
tombol next dan prev 
setiap slide jika slide 
penuh. 

Materi 
 
 Pengertian 

Sholat 
Rukun 
Sholat 

Arti Bacaan 
Sholat 

Gerakan dan 
Bacaan 

home jam 
Tombol on 
off audio 

Materi 
 

A. Pengertian Sholat 
B. Keutamaan Sholat 

home jam 
Tombol on 
off audio 

Kompetensi 
A. Kompetensi Inti 
B. Kompetensi Dasar 
C. Indikator 
D. Tujuan Pembelajaran 

jam 
Tombol on 
off audio 

home 
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Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 6 

 
 
 
 

 
 
 

X 

Scene ini membahas 
mengenai syarat sah, 
rukun, wajib dan sunah 
sholat 
Gambar: Berwarna 
Background: Berwarna 
Tombol: 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 
tombol next dan prev 
setiap slide jika slide 
penuh. 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 7 

 
 
 
 
 
 
 

X  

Scene ini membahas 
mengenai gerakan dan 
bacaan sholat 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 
tombol next dan prev 
setiap slide jika slide 

penuh. 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Materi 
 

1. Syarat Sahnya Shola 
2. Rukun Sholat 
3. Wajib Sholat 
4. Sunah Sholat 

jam 
Tombol on 
off audio 

home 

home 

Materi 
 

Gerakan dan Bacaan Sholat 

jam 
Tombol on 
off audio 
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Scene 8 

 
 
 
 
 
 
 
 

X 

Pada scene ini 
membahas tentang arti 
bacaan sholat dan 
maknanya. 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 9 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

X 
 

Scene pada Soal 
menampilkan 15 soal 
pilihan ganda. 
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

home jam 
Tombol on 
off audio 

Materi 
 

Arti Bacaan Sholat dan Maknanya 

Makna 

home 

Evaluasi 
 

Petunjuk Mengerjakan Evaluasi 
(15 Soal pilihan ganda) 

 
 
 
 

Tombol on 
off audio 

Masukkan nama 

jam 
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Scene 10 

                                                      
 
 
 
 
 
 
 

 
X 

Scene ini 
menampilakan hail 
evaluasi pilihan ganda. 
Selain itu siswa dapat 
memilih Kuis teka-teka 
atau matching test.  
Gambar : Berwarna 
Background : Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scene 11 

                                                      
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
X 

Scene 11 
menampilkan soal 
teka-teki yang terdiri 
dari 5 soal menurun 
dan 5 soal mendatar.  
Gambar : Berwarna 
Background : 
Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Hasil Evaluasi 
 

HASIL SKOR 
(nilai tuntas atau tidak tuntas) 

 

Teka-
teki 

Matching 
Test 

jam 
Tombol on 
off audio home 

Ulang 

Kuis 
 

TEKA-TEKI 
 
 

jam 
Tombol on 
off audio home 

Cek Jawaban Kembali 
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Scene 12 

 
 

 
 
 
 

 
 

X 

Scene ini 
menampilkan 5 soal 
matching test. 
Gambar : Berwarna 
Background : 
Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

Scene 13 

 
 
 
 
 
 
 
 

X 

Scene 13 
menampilkan profil 
pengembang, dosen 
pembimbing, ahli 
materi dan media. 
Gambar : Berwarna 
Background : 
Berwarna 
Tombol : 
tombol (x) sebagai 
tombol keluar 

Audio : Instrumental dilengkapi dengan tombol on dan off 

PROFIL 
 

A. Profil Pengembang 
B. Profil Dosen Pembimbing 
C. Ptofil Ahli Materi dan 

Media 
 
 
 
 

Kuis 
 

Matching Test 
 
 

jam 
Tombol on 
off audio home 

Cek Jawaban Kembali 

jam 
Tombol on 
off audio home 
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1.5 Desain Cover Multimedia  

 

DESAIN COVER CD MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

MATERI MELAKSANAKAN SHOLAT  

MATA PELAJARAN PAI KELAS IV SEKOLAH DASAR  

 

1. Cover Dalam 

 

 

2. Cover Luar 
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Lampiran 2 

Instrumen Evaluasi Ahli Materi dan Ahli Media 

2.1 Penilaian Materi PAI Tahap I 

2.2 Penilaian Materi PAI Tahap II 

2.3 Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 

2.4 Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap I 

2.5 Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap II 

2.6 Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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2.1 Penilaian Materi PAI Tahap I 
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2.2 Penilaian Materi PAI Tahap II 
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2.3 Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
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2.4 Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap I 
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167 
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2.5 Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap II 
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2.6 Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 3 

Instrumen Penilaian untuk Siswa 

3.1 Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 

3.2 Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan 

3.3 Instrumen Penilaian Uji Pelaksanaan Lapangan 

3.4 Dokumentasi foto kegiatan 
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3.1 Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
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175 

3.2 Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan 
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3.3 Instrumen Penilaian Uji Pelaksanaan Lapangan 
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3.4 Dokumentasi Foto Kegiatan 

Uji Coba Awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. 5 orang siswa kelas IV memperhatikan multimedia pembelajaran interaktif  
materi Melaksanakan Sholat  

  
 
 

Uji Coba Lapangan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Siswa kelas IV mengoperasikan sendiri multimedia pembelajaran interaktif Materi 
Melaksanakan Sholat pada tahap uji coba lapangan 
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Uji Coba Pelaksanaan Lapangan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Siswa kelas IV sedang menjalani uji pelaksanaan lapangan 
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Lampiran 4 

Rekapitulasi Data Penelitian 

4.1 Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

4.2 Data Hasil Uji Coba Lapangan 

4.3 Data Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 

4.4 Hasil Observasi di SDN Lempuyangwangi  

 Yogyakarta 
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4.1 Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal 

No. 
Indikator 

Responden 
Jmlh 

F N H M A 
1. Kemudahan menggunakan 1 1 1 1 1 10 
2. Kejelasan tujuan belajar 1 1 1 1 1 10 
3. Kesesuaian materi pelajaran 1 1 1 1 1 10 
4. Kesesuaian bahasa 0 1 1 1 1 8 
5. Kelengkapan materi 1 1 1 1 1 10 
6. Kejelasan soal kuis 1 1 1 1 1 10 
7. Keseuaian susunan materi 1 0 1 1 1 8 
8. Kesesuaian belajar mandiri 1 1 0 1 1 8 
9. Kesesuaian umpan balik 1 1 1 1 1 10 

10. Keberadaan motivasi belajar 1 1 1 1 1 10 
11. Kebebasan memilih menu materi 1 1 1 1 1 10 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 1 1 1 1 1 10 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 0 1 1 1 1 8 
14. Kemudahan navigasi 1 1 1 0 1 8 
15. Kesesuaian animasi 1 1 1 1 1 10 
16. Kesesuaian warna 1 1 0 1 1 8 
17. Kesesuaian musik pengiring 1 1 1 1 0 8 
18. Kejelasan teks bacaan 1 0 1 1 1 8 
19. Kemudahan belajar 1 1 1 0 1 8 
20. Proporsi animasi 1 1 1 1 1 10 

Jumlah penilaian seluruh siswa 182 
Persentase penilaian 91% 

Kesimpulan penilaian Layak 
 

 

   
                              

                  
        

 

  
   

   
            

 
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba awal didapatkan hasil 

presentase 91% yang artinya Layak 
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4.2 Data Hasil Uji Coba Lapangan 

No. 
Indikator 

Responden 
Jmlh N R Y N

I 
M E

A 
U M

A 
E 

1. Kemudahan menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
2. Kejelasan tujuan belajar 0 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
3. Kesesuaian materi pelajaran 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
4. Kesesuaian bahasa 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 
5. Kelengkapan materi 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16 
6. Kejelasan soal kuis 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
7. Keseuaian susunan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
8. Kesesuaian belajar mandiri 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
9. Kesesuaian umpan balik 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
10. Keberadaan motivasi belajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
11. Kebebasan memilih menu materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
14. Kemudahan navigasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
15. Kesesuaian animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
16. Kesesuaian warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
17. Kesesuaian musik pengiring 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 
18. Kejelasan teks bacaan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
19. Kemudahan belajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
20. Proporsi animasi 1 1 1 1 1 0 1 1 1 16 

Jumlah penilaian seluruh siswa 350 
Persentase penilaian 97,2 % 

Kesimpulan penilaian Layak 
 

   
                              

                  
        

 

  
   

   
              

 
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba awal didapatkan hasil 

presentase 97,2% yang artinya Layak 
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4.3 Data Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 

No. 
Indikator 

Responden 
Jmlh D R Z A A

D 
S R

E 
F A

U 
A
R 

A
N 

M A
M 

N 

1. Kemudahan menggunakan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
2. Kejelasan tujuan belajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
3. Kesesuaian materi pelajaran 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
4. Kesesuaian bahasa 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 26 
5. Kelengkapan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
6. Kejelasan soal kuis 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
7. Keseuaian susunan materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
8. Kesesuaian belajar mandiri 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
9. Kesesuaian umpan balik 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
10. Keberadaan motivasi belajar 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 26 
11. Kebebasan memilih menu materi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
12. Kejelasan petunjuk penggunaan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
13. Ketepatan ukuran dan jenis huruf 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
14. Kemudahan navigasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
15. Kesesuaian animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
16. Kesesuaian warna 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
17. Kesesuaian musik pengiring 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 26 
18. Kejelasan teks bacaan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
19. Kemudahan belajar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 
20. Proporsi animasi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

Jumlah penilaian seluruh siswa 554 
Persentase penilaian 98,9% 

Kesimpulan penilaian Layak 
 

 

   
                              

                  
        

 

  
   

   
               

 
Berdasarkan hasil penilaian siswa pada uji coba awal didapatkan hasil 

presentase 98,9% yang artinya Layak 
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4.4 Hasil Observasi dan Wawancara di SDN Lempuyangwangi,Yogyakarta 
 

4.4.1 Observasi 

a. Proses pembelajaran dikelas 

Berdasarkan observasi di kelas didapatkan hasil bahwa proses 

pembelajaran di kelas menggunakan ceramah. 

b. Kondisi siswa saat pembelajaran 

Ketika guru menjelaskan materi terdapat beberapa siswa yang kurang 

berkonsentrasi pada pelajaran karena siswa masih sering mengobrol.  

c. Sumber belajar yang digunakan 

Sumber belajar yang digunakan buku paket, LKS, gambar atau poster dan 

video. 

d. Fasilitas yang dimiliki sekolah 

Fasilitas yang menunjang proses pembelajaran yang dimiliki SDN 

Lempuyangwangi Yogyakarta cukup lengkap, terdapat perpustakaan, 

laboratorium IPA/Matematika, Laboratorium bahasa Indonesia dan 

Inggris, Laboratorium Komputer dan Laboratorium ICT. Selain itu, 

adapula LCD Proyektor dan beberapa laptop. 

 

4.4.2 Wawancara  

a. Wawancara 1 (Ibu Sutji, Kepala Sekolah) 

1. Apakah banyak siswa yang mengalami kesulitan belajar khususnya 

untuk materi-materi praktik? 

Cukup banyak siswa yang mengalami kesulitan saat materi praktik, 

karena jam teori lebih banyak daripada jam praktik. Selain itu, materi 

praktik juga membutuhkan lebih dari satu kali pertemuan. Akan lebih 

baik kalau materi praktik bisa dipadatkan tanpa mengurangi pemahaman 

siswa terhadap materi.  
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2. Apakah sekolah menyediakan sarana pembelajaran untuk menunjang 

kegiatan belajar siswa? 

Di SDN Lempuyangwangi ini sarana pembelajaran cukup lengkap, ada 

perpustakaan, laboratorium IPA/Matematika, Laboratorium bahasa 

Indonesia dan Inggris, Laboratorium Komputer dan Laboratorium ICT.  

 

b. Wawancara 2 (Bapak Slamet, Guru PAI Kelas IV) 

1. Bagaimana proses pembelajaran PAI di kelas? 

Proses pembelajaran di SDN Lempuyangwangi ini sama seperti seperti 

sekolah yang lain, siswa belajar di dalam kelas, saya menerangkan 

menggunakan buku paket, Al-Qur’an, dan video kisah-kisah Nabi. 

2. Kesulitan apa yang ditemui dalam proses pembelajaran? 

Siswa mengalami kesulitan jika materi-materi praktik, karena siswa 

memerlukan jam lebih untuk ke lapangan atau praktik sedangkan 

waktunya terbatas.  

3. Media pembelajaran apa yang digunakan dan dibutuhkan? 

Media belajarnya itu bisa dari buku paket, gambar, audio dan video 

yang tidak interaktif, itu juga hanya untuk beberapa materi-materi 

tertentu. Membutuhkan media belajar yang bisa digunakan siswa secara 

mandiri maupun kelompok. 

4. Apakah dibutuhkan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif? 

Dibutuhkan, karena multimedia pembelajaran interaktif kan bisa dipakai 

siswa belajar mandiri. Materi-materi praktik, seperti materi Sholat itu 

bisa menggunakan multimedia pembelajaran interaktif. Perlu itu, 

membuat media belajar materi Sholat, karena sekolah adanya hanya 

video, bukan multimedia interaktif, 
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c. Wawancara 3 (Ibu Rika, Wali Murid Kelas IV) 

1. Apakah anak anda sering merasa kesulitasn belajar? 

Ya kadang iya, kadang tidak. Tergantung materi pelajarannya. 

2. Apakah anda menyediakan fasilitas belajar untuk anak anda, seperti 

buku, komputer atau laptop dengan koneksi internet? 

Iya, saya membelikan buku-buku pelajaran yang diperlukan anak saya. 

Kalau komputer tidak ada, adanya laptop bisa koneksi internet. Kadang 

anak saya, pakai internet juga untuk mencari materi pelajaran. 

3. Bagaimana menurut anda mengenai manfaat media pembelajaran bagi 

anak anda? Khususnya multimedia? 

Manfaatnya ya banyak, tergantung baik atau tidaknya media itu. Kalau 

multimedia cukup bagus, saya pernah membelikan anak saya 

multimedia pembelajaran pelajaran IPA.  

4. Apakah anak anda rajin melaksanakan sholat dirumah? 

Kalau diingatkan baru sholat. Itu saja dia, masih suka lupa bacaannya 

dan sholatnya cepat sekali keburu main game. Bagus loh, kalau materi 

seperti sholat itu dibuatkan multimedianya.  

 

d. Wawancara 4 (Ibu Fatimah, Wali Murid Kelas IV) 

1. Apakah anak anda sering merasa kesulitasn belajar? 

Tergantung materi pelajarannya, biasanya kesulitan kalau materi 

praktik. 

2. Apakah anda menyediakan fasilitas belajar untuk anak anda, seperti 

buku, komputer atau laptop dengan koneksi internet? 

Buku-buku pelajaran ada, laptop dan komputer juga ada. Tapi biasanya 

sama anak saya kalau dipakai buat main game. 

3. Bagaimana menurut anda mengenai manfaat media pembelajaran bagi 

anak anda? Khususnya multimedia? 

Bagus, bermanfaat buat membantu belajar anak saya. 
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4. Apakah anak anda rajin melaksanakan sholat dirumah? 

Kalau diingatkan, itu juga masih susah. Soalnya kata dia, belum hafal 

bacannya, apalagi yang bacaannya panjang-panjang.  
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Lampiran 5 

Surat-Surat Penelitian 

5.1 Surat Izin Penelitian dari FIP 

5.2 Surat Izin Penelitian dari Dinas Perijinan Kota 

 Yogyakarta 

5.3 Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
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5.1 Surat Izin Penelitian dari FIP 
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5.2 Surat Izin Penelitian dari Dinas Perijinan Kota Yogyakarta 
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5.3 Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 

 


