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Abstrak

Perkembangan teknologi di era digital terus melaju dengan cepat dan dimanfaatkan oleh semua
lini termasuk dunia pendidikan. Banyak aplikasi yang bisa dimanfaatkan oleh guru dalam
kegiatan pembelajaran diantaranya macromedia flash 8. Hal tersebut sangat membantu
mempermudah siswa dalam belajar serta dapat mempermudah pendidik untuk menyampaikan
materi pembelajaran. Untuk itu, para pendidik dituntut untuk memiliki kreativitas dan
kemampuan untuk melaksanakan pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam berbasis
teknologi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan desain pembelajaran
interaktif yang menarik dan inovatif sehingga siswa dapat semangat dalam belajar materi
Pendidikan Agama Islam. Metode penelitian yang digunakan adalah Pengembangan (R&D)
model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan. Hasil yang diperoleh yaitu media belajar
macromedia flash 8 pada materi Pendidikan Agama Islam sudah sangat layak digunakan karena
tampilannya yang menarik serta tidak monoton.
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Abstrack

Technological developments in the digital era continue to move quickly and are used by all
lines, including the world of education. Many applications can be used by teachers in learning
activities including Macromedia Flash 8. This really helps make it easier for students to learn
and can make it easier for educators to deliver learning material. For this reason, educators are
required to have creativity and the ability to implement technology-based interactive Islamic
Religious Education learning. The purpose of this research is to develop an interesting and
innovative interactive learning design so that students can be enthusiastic in learning Islamic
Religious Education material. The research method used is the 4D model development (R&D)
proposed by Thiagarajan. The results obtained are that the macromedia flash 8 learning media
on Islamic Religious Education material is very appropriate to use because it looks attractive
and is not monotonous.
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PENDAHULUAN




Pendidikan memegang peran yang sangat penting dalam kehidupan untuk menjamin
kualitas hidup manusia. Setiap orang membutuhkan pendidikan yang berkualitas untuk
mengembangkan potensinya [1]. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah
mencakup segala aspek kehidupan manusia termasuk pada aspek pendidikan. Penggunaan
teknologi pada aspek pendidikan sangat membantu memudahkan proses pembelajaran di
sekolah [2]. Dunia pendidikan pada saat ini sangat berkembang dengan adanya berbagai media
teknologi [3]. Segala kegiatan pembelajaran telah berubah, dimana menyampaikan materi
pembelajaran secara konvensional telah bergeser yang sebelumnya lebih menggunakan metode
ceramah sudah dikurangi, dan diubah menjadi sistem penyampaian materi pembelajaran yang
modern dengan berbagai media pembelajaran yang mengutamakan peran siswa untuk
memanfaatkan multimedia [4].

Media pembelajaran sangat beragam, untuk itu sebagai pendidik harus memanfaatkan
media pembelajaran dengan sebaik mungkin. Namun masih ada sebagian guru yang masih
kurang menggunakan teknologi pembelajaran, dikarenakan terbatasnya fasilitas media yang
ada disekolah, namun tetap menggunakan fasilitas seadanya[5]. Kurangnya menggunakan
media juga disebabkan karena kesibukan pengajar, sehingga tidak ada waktu untuk mendesain
media pembelajaran. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran tentu sangat berpengaruh
juga kepada siswa karena kurang efektifnya materi pembelajaran yang disampaikan sehingga
mengakibatkan hasil belajar siswa tidak maksimal [6].

Peran teknologi dalam proses pembelajaran sangat penting untuk diterapkan karena
berkembangnya era digital memanfaatkan penggunaan teknologi dalam semua prospek
kehidupan, salah satunya yaitu proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Pembelajaran
berbasis teknologi memiliki keunggulan yang lebih fleksibel dalam mengakses materi,
sehingga siswa lebih mudah memahami, menyerap, dan mampu mengingat lebih panjang[7].
Pada era digital mengharuskan adanya penggunaan teknologi pada proses pembelajaran karena
terdapat kritik yang perlu dihadapi pada saat proses pembelajaran termasuk sistem pendidikan
diharuskan memperoleh lulusan yang mempunyai segala skill berbasis keahlian dalam
menggunakan teknologi [8].

Media pembelajaran sangat beragam baik dari media cetak maupun media elektronik,
namun yang lebih berkembang adalah media pembelajaran yang berbasis elektronik
diantaranya macromedia flash 8. Salah satu cara pemanfaatan teknologi pada proses
pembelajaran ialah dengan mengembangkan media belajar agar materi yang disampaikan tidak
monoton[9]. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh guru untuk
memudahkan siswa memahami materi pembelajaran. Media pembelajaran berpengaruh
penting dalam proses pembelajaran termasuk pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam[10]. Model-model dan desain pembelajaran Pendidikan Agama Islam sangat diperlukan,
karena selama ini materi Pendidikan Agama Islam tidak banyak disukai oleh siswa karena
pembelajarannya yang tidak menarik. Oleh karena itu, materi Pendidikan Agama Islam perlu
desain yang sangat menarik sehingga siswa akan sangat tertarik untuk belajar materi
Pendidikan Agama Islam [11].

Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran akan menghasilkan kualitas belajar
yang baik dan dapat meningkatkan semangat belajar siswa karena materi yang disampaikan




tidak membosankan. Selain itu penggunaan teknologi juga bisa meningkatkan keunggulan
siswa agar berpikir kritis, kreatif, inovatif dan logis[12]. Untuk itu, guru di era digital harus
dituntut untuk memiliki kreativitas dan kemampuan melakukan pembelajaran dengan berbasis
teknologi sehingga menghasilkan proses belajar mengajar yang efektif, menarik dan interaktif
serta menyenangkan [13]. Salah satu bentuk pembelajaran berbasis teknologi yaitu guru harus
mampu mendesain pembelajaran dengan berbagai macam platform dan berbagai macam desain
pembelajaran. Desain pembelajaran berbasis macromedia flash 8 juga merupakan salah satu
bentuk kreativitas guru dalam rangka memberi kemudahan kepada siswa untuk memahami
materi. Fokus penelitian ini yaitu mendesain media pembelajaran yang mebahas materi tentang
Hormat dan Patuh Kepada Orang Tua pada siswa kelas XI dan mendorong siswa agar tertarik
belajar pada pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Dalam dunia pendidikan, macromedia flash 8 sangat membantu guru untuk membuat
materi Hormat dan Patuh Kepada Orang Tua dengan bahan ajar melalui sebuah aplikasi web
yang bisa digunakan sebagai alat untuk membuat berbagai macam konten, seperti animasi,
game, kuis, dan presentasi. Dengan menggunakan aplikasi macromedia flash 8 ini, pendidik
diharapkan bisa untuk meningkatkan kualitas dalam menyampaikan materi pembelajaran
Agama Islam agar lebih menarik karena adanya gambar, vidio, suara, dan animasi [14].

Kajian yang terkait dengan masalah ini sudah banyak dilakukan peneliti dan penulis
sebelumya, diantaranya adalah penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran
Macromedia Flash 8 Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam Di SMP Islam Bantarbolang” yang ditulis oleh Isma Rizqi Nurrohmah. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian wawancara, observasi, angket,dan dokumentasi. Hasil penelitian menyimpulkan
bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 bisa mengoptimalkan
hasil belajar siswa [15].

Selanjutnya, dalam penelitian oleh Fadhilatun Mahfudzah yang berjudul
“Pengembagan Media Pembelajarn Interaktif Pada Mata Pelajaran Agama Islam Siswa SD .
Metode yang dipakai pada penelitian ini menggunakan adalah model pengembangan Borg and
Gall yang dipadukan dengan model pengembangan Dick and Carey. Berdasarkan hasil
penelitian, dapat disimpulkan bahwa materi pembelajaran Agama Islam berbasis Macromedia
Flash Professional 8 lebih efektif dipakai untuk meningkatkan hasil belajar mata
pelajaranAgama Islam dengan materi Shalat Fardhu Kelas III SD IKAL Medan [11].

Setelah mengidentifikasi dari referensi penelitian sebelumnya, yang membedakan dari
penelitian ini yaitu dari penggunaan metode penelitian 4D dari Thiagarajan yang terdapat
empat tahapan, yaitu Define (Definisi), Design (Rancangan), Develop (Pengembangan), dan
Dessiminate (Penyebaran). Dengan menggunakan instrument sebuah angket. Sebelumnya ada
beberapa penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan macromedia flash 8
dengan mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Namun, ternyata penelitian ini akan berbeda
dengan penelitian tedahulu, yang membedakan adalah pada penelitian tersebut media yang
dikembangkan hanya memberikan quiz dan materi. Pembaharuan yang dilakukan pada
penelitian ini yaitu dengan adanya gambar untuk melatih cara berpikir kristis pada siswa dalam




mengeksplorasi dan mendeskripsikan materi untuk dijadikan bahan diskusi pada proses
pembelajaran. Oleh karena itu, saya tertarik untuk melakukan penelitian ini.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Reseach and Development atau
R&D) dengan metodologi penelitian 4D (Four D Model) dari Thiagarajan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menuji keefektifan produk tersbut. Model pengembangan 4D ini digunakan
agar sesuai dengan model pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan media
belajar. Model yang dirancang untuk pengembangan media belajar terdapat empat langkah,
yaitu : Define (Definisi), Design (Rancangan), Develop (Pengembangan), dan Dessiminate
(Penyebaran) [12].

Tahap Define (Definisi), pada tahap ini berupa kegiatan untuk menentukan dan
menetapkan perangkat yang hendak dikembangkan dengan perinciannya. Tahap ini yaitu tahap
analisis kebutuhan yang dilaksanakan dengan penelitian dan studi literatur. Pada tahap ini ada
empat langkah utama yaitu analisis kebutuhan (Front-and analysis), analisis konsep (Concept
analysis), analisis tugas (task analysis), dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying
instructional objectives).

Tahap Design (Perancangan), berisi rancangan untuk media pembelajaran yang telah
ditetapkan dan akan dikembangkan. Tahapan ini ada tiga langkah, yaitu penentuan media,
pemilahan format, dan perancangan dasar. Aktivitas yang dilaksanakan pada tahap ini meliputi
pemilihan bahan ajar yang sebanding dengan materi maupun siswa, dan desain pola dari bahan
yang dikembangkan.

Tahap Develop (Pengembangan), pada tahap ini, perlu adanya pengujian validitas
produk berulang kali sehingga menghasilkan produk agar sesuai dengan spesifikasi yang telah
ditentukan. Aktivitas yang dilaksanakan yaitu validasi kelayakan rancangan produk oleh para
ahli, seperti pengujian dan pertimbangan jika ada saran perbaikan dari hasil validasi dan
pengujian.

Tahap Dessiminate (Penyebaran), pada tahap ini, berisi kegiatan menyebarluaskan produk
yang telah teruji untuk dimanfaatkan orang lain. Karena produk yang dikembangkan dalam
bentuk aplikasi, untuk itu penyebaran dilakukan dalam bentuk softfile atau aplikasi[ 13].

Subjek pada penelitian ini adalah 11 peserta didik SMA Antatika kelas XI MIPA untuk
diuji coba terbatas dan 25 peserta didik SMA Antartika kelas XI IPS untuk diuji coba lapangan.
Tahap analisis dan validasi dilaksanakan terlebih dahulu, lalu berlanjut pada tahap uji coba
produk yang hendak dikembangkan. Akumulasi data yang diperoleh berupa lembar analisis,
validasi, dan tanggapan peserta didik. Kuesioner tanggapan para siswa diberikan dengan
menyebarkan link google form untuk dinilai peserta didik sesudah melihat produk. Kriteria
penilaian pada lembar validasi ahli dan lembar tanggapan peserta didik memakai skala
likert[18].

Kriteria skala likert bisa diamati pada tabel berikut ini:

Tabel 1. Kriteria Skala Likert




Nilai/Skor Kriteria
Tidak layak
Kurang layak
Cukup Layak
Layak
Sangat Layak

R W -

Pada tabel tersebut mengartikan bahwa nilai minimal 1 akan mendapatkan kriteria tidak
layak dan nilai maksimal 5 akan mendapatkan kriteria sangat layak. Penghasilan nilai dari
validasi ahli materi, ahli media dan tanggapan siswa akan dihitung memakai rumus dibawah
ini:

p . B Jumlah Skor Keseluruhan 100%
resentase ~ Jumlah Skor Maksimal Kriteria X ?

Tabel 2. Kriteria Skala Interpretasi

Persentase Kriteria
0%-20% Tidak layak
21%-40% Kurang layak
41%-60% Cukup Layak
61%-80% Layak
81%-100% Sangat Layak

Tabel kriteria diatas menjelaskan bahwa, jika memperoleh jumlah persentase sebesar
>61% maka media pembelajaran yang akan dikembangkan dinyatakan layak dengan kriteria
kuat.

Define (Definisi)

Dessiminate Design

(Penyebaran) (Perancangan)

Develop
(Pengembangan)

Bagan Tahapan Pengembangan Metode 4D dari Model R&D




HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Definisi (Define)

Pada tahap ini berupa kegiatan untuk menentukan dan menetapkan perangkat yang hendak
dikembangkan dengan perinciannya. Tahap ini adalah tahap analisis kebutuhan yang
dilaksanakan dari penelitian dan studi literatur. Tahapan ini ada empat langkah utama yaitu
analisis kebutuhan (Front-end analysis), analisis konsep (Concept analysis), analisis tugas
(task analysis), dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives)[19].
Analisis ini dilakukan dengan melakukan wawancara di SMA Antartika Sidoarjo.

.Perum usan

. - Tujuan
Analisis r
Pembelajaran
Tugas
.Anaﬁsis
Konsep
.
Analisis
Kebutuhan
Tahap Definisi

Jadi, bagan diatas menjelaskan bahwa pada siklus Pertama, Analisis Kebutuhan, yaitu
analisis kebutuhan yang mencakup keadaan yang berada di sekolah. Analisis ini digunakan
agar mengetahui media yang akan dikembangkan maupun tidak berdasarkan pengamatan
dengan melakukan sejumlah tahapan seperti observasi kegiatan pembelajaran dan media yang
akan digunakan|20]. Dalam penelitian ini, guru sudah menggunakan media pembelajaran
seperti Power Point, tetapi hanya pada materi tertentu saja. Tahap ini sudah memperoleh fakta
bahwa terdapat kurangnya kreativitas guru dalam menyampaikan pembelajaran, sechingga
siswa cenderung bosan dan kurang memperhatikan materi yang ada. Untuk itu perlu adanya
pengembangan desain pembelajaran pada mata pelajaran ini.

Kedua, Analisis Konsep, analisis konsep ini dilakukan dengan wawancara untuk
mengetahui konsep apa saja yang ingin diterapkan, kemudian menyusun, dan memahami
secara detail materi yang hendak diajarkan. Hasil menganalisis konsep yang sudah dilakukan
yaitu dengan mencermati unsur penting dan selanjutnya dipelajari kemudian disusun secara
sistematis karena akan dimasukkan dalam media pembelajaran sesuai dengan analisis Front-
end.

Ketiga, Analisis Tugas, analisis tugas dilaksanakan untuk menganalisis kompetensi dasar
yang menjelaskan dari indikator pada pembelajaran dan akan mendukung memastikan suatu
media yang ingin dikembangkan. Peneliti menelaah dari tugas-tugas yang wajib dipahami
siswa supaya dapat mencapai hasil yang maksimal. Hasil dari analisis diperoleh bahwa tugas-
tugas yang telah dikerjakan pada proses pembelajaran sudah sesuai dengan kompetensi dasar.

Keempat, Perumusan Tujuan Pembelajaran, perumusan tujuan pembelajaran meliputi
rangkuman hasil dari analisis konsep dan analisis tugas yang telah digunakan sebagai penentu




karakter objek penelitian. Beberapa dari objek tersebutlah yang kemudian dijadikan awalan
untuk menyusun dan juga merangkai media pembelajaran[21].

Tahap Perancangan (Design)

Pada tahapan ini, berisi rancangan untuk media belajar yang telah ditetapkan dan akan
dikembangkan. Tujuan dari rancangan ini adalah untuk membuat media pembelajaran agar
mendapatkan prototipe awal. Media tersebut akan berupa aplikasi web berbasis macromedia
Sflash yang berfungsi agar meningkatkan pengetahuan Pendidikan Agama Islam bagi peserta
didik. Tahapan ini terdapat tiga tahapan yaitu pemilihan media, pemilihan format, dan
perancangan awal[22].

Tahap Pemilihan Media, hasil dari langkah ini, yaitu pemilihan dan pengembangan media
pembelajaran yang akan digunakan. Media pembelajaran ini dipilih untuk digunakan sebagai
alat bantu belajar dengan animasi dan dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa pada
saat proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Media ini disesuaikan dengan analisis
tugas, konsep, dan fasilitas yang tersedia di sekolah.

Tahap  Pemilihan  Format, Pada langkah sebelumnya, dimulai dengan
mengidentifikasi berbagai komponen yang akan digunakan dalam media pembelajaran
Pendidikan Agama Islam yang berbasis macromedia flash. Animasi, background media
pembelajaran, gambar, dan fitur tombol adalah beberapa komponen dari media tersebut.
Peneliti memilih Macromedia Flash 8 karena memiliki banyak fitur luas sebagai wadah untuk
mendesain media.

Tahap Design Awal Media Pembelajaran, setelah melewati langkah-langkah tesebut,
desain media dibuat menggunakan awalan format yang sudah dipilah. Projek yang sudah dibuat
berupa animasi dan materi yang akan dipresentasikan, kemudian diaplikasikan pada media.
Sebuah desain dasar untuk pengembangan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8
untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas XI telah dibuat. Desain ini mencakup
kompetensi yang akan diraih siswa, materi inti, penggunaan materi, dan eksplorasi materi.
Desain dasar dari media pembelajaran kemudian akan dijadikan berupa slide yang
berkesinambungan dengan materi yang akan diajarkan. Perancangan awal media pembelajaran
ini selanjutnya dipublish sehingga siapapun yang ingin menggunakannya tidak perlu lagi untuk
menginstal software macromedia flash.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini yaitu mengembangkan produk dan merancang media interaktif
macromedia flash 8 yang sebelumnya telah disusun oleh peneliti kemudian akan menjadi
sebuah media pembelajaran yang edukatif dan layak dipakai untuk kelas XI Sekolah Menengah
Atas. Dengan membuat media pembelajaran interaktif berbasis macromedia flash 8 ini, peserta
didik akan berantusias untuk mengikuti kegiatan pembelajaran karena materinya dilengkapi
dengan tampilan bergambar yang menarik[23]. Dalam melakukan tahapan pengembangan, ada
dua langkah yang harus dijalankan, yaitu membuat media pembelajaran dan penilaian
kelayakan media yang telah dibuat[24].

Hasil pembuatan media pembelajaran




Tahapan ini peneliti membuat media animasi memakai macromedia flash 8§ mulai dari
memasukkan materi, membuat animasi berjalan, membuat tujuan pembelajaran, evaluasi, dan
memulai untuk pembuatan media belajar pada aplikasi web macromedia flash 8. Pada saat
pemakai media membukanya, yang akan terlihat pada tampilan pertama yaitu tampilan
pembuka yang berisi materi yang akan dibahas dengan background yang menarik beserta
animasi loading dan akan dilanjutkan dengan menu materi. Tampilan awal terdapat bebeapa
menu yang bisa dilihat pada gambar dibawah.

Gambar 1. Tampilan pembuka

Pada tampilan awal pembuka ditambahkan animasi loading yang bergerak agar
tampilan awal bisa menarik dan tidak terkesan terlalu polos. Pada menu pembuka terdapat
beberapa pilihan untuk memilih mana yang akan dibuka seperti menu tujuan pembelajaran, isi
materi, dalil naqli tentang materi hormat dan patuh kepada orang tua, mengamati gambar agar
siswa bisa aktif berdiskusi. Jika diklik pada menu tujuan, maka yang keluar adalah tampilah
seperti ini yang berisi tentang tujuan pembelajaran yang akan disampaikan pada materi
tersebut.

Kelayakan Media Pembelajaran Macromedia Flah 8

Layak ataupun tidaknya media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 diperoleh
dari skor penilaian oleh para ahli yaitu ahli bidang materi, dan ahli bidang media. Hasil
rekapitulasi validasi para ahli dapat dilihat sebagai berikut: [25].

Rekapitulasi Hasil Validasi

82%
81%
81%
80%
80%

79%
]
78%
Ahli Materi Ahli Media
Penilaian materi dilakukan oleh Darussalam, S.Ag selaku guru mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam SMA Antartika Sidoarjo. Berdasarkan diagram diatas memperoleh
hasil materi 81% masuk pada kriteria sangat layak. Penilaian media dilakukan oleh Manis Fitri




Kustiyasih, S.E selaku guru TIK dan operator IT di SMA Antartika Sidoarjo. Berdasarkan
diagram diatas mendapatkan hasil validasi media 79% termasuk kategori layak.

Hasil validasi para ahli mempeoleh rata-rata sebesar 81% dengan kriteria sangat layak.
Oleh karena itu, berdasarkan jumlah hasil perhitungan yang diperoleh, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran Macromedia Flash 8 layak digunakan untuk membantu siswa
dalam belajar, memperbanyak ragam media belajar untuk menunjang sumber bahan ajar yang
telah ada sesuai rancangan pembelajaran.

Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran

Media belajar yang akan dikembangkan harus dinilai dan direspon juga oleh peserta
didik. Pada proses ini dilaksaakan sebanyak dua kali. Berawal dari uji coba kelompok kecil
pada 11 peserta didik, kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar kepada 25 peserta
didik. Tahap uji coba keduanya dilaksanakan oleh murid dari SMA Antartika Sidoarjo. Hasil
dari rekapitulasi dapat dilihat sebagai berikut:

Rekapitulasi Respon Peserta Didik
82%
81%
80%
79%

78%
76%
Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Kelompok Besar

Mengacu pada diagram diatas, uji coba pertama mendapatkan hasil keseluruhan peseta
didik sebesar 81% dengan kriteria sangat layak, dan uji coba kedua mendapatkan 78% dengan
kriteia layak. Keduanya mempeoleh hasil dengan kriteria layak. Rata-rata yang diperoleh
sebesar 79,5%. Hasil penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran macromedia flash 8
menerima tanggapan yang positif dan memenuhi kriteria layak dengan presentasi =61%.

Media pembelajaran Macromedia Flash 8 ini dianggap layak karena medapatkan skor
presentase minimal 61% pada dua tahap uji coba, seperti yang bisa dilihat dari perolehan nilai
pada angket respons peserta didik. Media belajar bisa dinyatakan layak dan bisa diterapkan
jika memperoleh persentase >61% sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Nabilah
Hamudiana [ 18].

Penyebaran (Dessiminate)

Tahap penyebaran, yang dilakukan pada tahap ini yaitu dengan mempublikasikan
produk media pengembangan supaya dapat diterima oleh penggunanya mulai dari setiap
individu, kelompok atau organisasi. Tahapan ini dilaksanakan dengan cara menyebarkan
produk media yang sudah dikembangkan. Produk tersebut disebarluaskan bagi yang ingin
menggunakan dalam bentuk file maupun bluetooth[26].

KESIMPULAN




Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwasanya media
pembelajaran berbasis macromedia flash 8 pada mata pelajaan Pendidikan Agama Islam yang
telah dikembangkan memakai model 4D sudah valid dan layak dipakai menjadi media
pembelajaran yang menarik dan efisien. Media pembelajaran macromedia flash 8 diakui layak
dan mendapatkan hasil validasi ahli materi sebanyak 81%, dan validasi ahli media sebanyak
79%. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran macromedia flash 8 yang telah
dikembangkan memperoleh hasil sebanyak 81% pada uji coba kelompok kecil, dan 78% pada
uji coba kelompok besar. Hasil yang diperoleh mendapatkan rata-rata sebanyak 79.5% yang
dimana masuk pada kategori layak. Dari seluruh penilaian para ahli tersebut memperoleh hasil
rata-rata 80% yakni masuk pada kategori sangat layak. Hasil yang diperoleh yaitu media
pembelajaran berbasis macromedia flash 8 pada materi Pendidikan Agama Islam sudah sangat
layak digunakan karena mendapatkan penilaian diatas rata-rata dan tampilannya yang menarik
serta tidak monoton sehingga menarik perhatian peserta didik untuk rajin belajar.
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