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ABSTRAK 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi 

Adobe Flash Professional CS6 Materi Shalat Dhuha Pada Mata 

Pelajaran Fiqih Kelas IV MI 

 

Oleh 

Umi Muflihatuzzulfain 

 Penelitian ini, merupakan penelitian pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada 

mata pelajaran Fiqih kelas IV MI pada materi shalat dhuha. penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana tingkat kelayakan media 

dan materi, untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik 

setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash Professional CS6. 

 Penelitian yang dilakukan oleh penulis merupakan penelitian 

pengembangan dengan menggunakan model research and 

development (R&D) yang mengacu pada tahapan Borg and Gall yang 

kemudian dibatasi menjadi tujuh Langkah dari sepuluh langkah, yang 

mencakup potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk. 

Sebelum media digunakan dilakukannya validasi, validasi yang 

dilakukan oleh satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli IT, satu 

respon pendidik dan peserta didik uji skala kecil dan uji skala besar. 

Uji skala kecil yang dilakukan di MIN 4 Pringsewu dengan sepuluh 

peserta didik, dan uji skala besar yang dilakukan di MIN 1 Pringsewu 

dengan dua puluh dua peserta didik. 

 Berdasarkan tahapan yang dilakukan maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 pada muatan pembelajaran Fiqih materi shalat 

dhuha memperoleh rata-rata ahli materi sebelum revisi mencapai 

66,15% dikategorikan “baik”, setelah direvisi mencapai peningkatan 

dengan rata-rata 87,69% dengan kriteria “sangat baik”. Penilaian oleh 

ahli media sebelum revisi mencapai 74,67% dikategorikan “baik”, 

setelah direvisi mencapai peningkatan dengan rata-rata mencapai 

94,67% dikategorikan “sangat baik”. Penilaian oleh ahli IT sebelum 

revisi mencapai 84% dikategorikan “sangat baik”, setelah direvisi 

mencapai peningkatan dengan rata-rata mencapai 88% dikategorikan 

“sangat baik”. Adapun penilaian mengenai shalat dhuha sebelum 

menggunakan dalam uji skala kecil dengan jumlah peserta didik 

sepuluh mendapat peningkatan mulai 67 menjadi rata-rata 76 dan uji 
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skala besar dengan dua puluh dua peserta didik mengalami 

peningkatan mulai dari rata-rata 68 menjadi 74. Maka dapat dikatakan 

bahwa media dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flash Professional CS6, 

Shalat Dhuha 
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ABSTRACT 

 

Learning Media Development Interactive Based on Application 

Adobe Flash Professional CS6 Theory Salat Dhuha in Fiqh 

Subjects Class IV MI 

 

By 

Umi Muflihatuzzulfain 

 

 Study this , is study learning media development interactive 

based Adobe Flash Professional CS6 on the eyes lesson Fiqh class IV 

MI on the material Salat dhuha . study this aim for knowing how level 

appropriateness of media and materials , for knowing response 

educators and participants educate after using learning media 

interactive based Adobe Flash Professional CS6 . 

 Research conducted by the author is study development with 

using a research and development (R&D) model which refers to the 

Borg and Gall stages which then restricted Becomes Seven Steps from 

ten steps , which include potential and problems , data collection , 

design product , validation design , revision design , trial product , and 

revision product . Before the media is used did validation , validation 

performed by one _ expert material , one media expert , one IT expert 

, one response educators and participants learn scale test small and 

scale test big . Scale test small thing done at MIN 4 Pringsewu with 

ten participant educate , and test scale great thing to do at MIN 1 

Pringsewu with two twenty two participant educate . 

 Based on steps taken _ so could concluded that learning media 

interactive based Adobe Flash Professional CS6 on payload learning 

Fiqh Theory Salat dhuha get expert average Theory before revision 

reached 66.15% categorized as " good ", after revised reach 

enhancement with an average of 87.69% with "very good " criteria . 

Judgment by media expert before revision reached 74.67% 

categorized as " good ", after revised reach enhancement with an 

average of 94.67 % categorized as "very good ". Assessment by IT 

expert before revision reached 84% categorized as “very good ”, after 

revised reach enhancement with an average of 88 % categorized as 

"very good ". As for the assessment about Salat dhuha before use in 

scale test small with amount participant educate ten get enhancement 

from 67 to mean 76 and scale test big with two twenty two participant 

educate experience enhancement start from an average of 68 to 74. 
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Then could said that the media can increase understanding participant 

educate . 

 

Keywords : Learning Media , Adobe Flash Professional CS6 , Prayer 

Duha 
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MOTTO 

كَ  آ  وَالَّذِيْنَ اٰمَنُ وْا وَهَاجَرُوْا وَجَاهَدُوْا فِيْ سَبِيْلِ اللّٰهِ وَالَّذِيْنَ اٰوَوْا وَّنَصَرُوْ   هُمُ  اُولٰٰۤىِٕ
 ٤٧ كَريِْم   وَّرِزْق   مَّغْفِرَة   لَهُمْ  ٓ  حَقًّا الْمُؤْمِنُ وْنَ 

Artinya:“Orang-orang yang beriman, berhijrah, dan berjihad 

di jalan Allah, serta orang-orang yang memberi tempat 

kediaman dan memberi pertolongan (kepada orang 

Muhajirin), mereka itulah orang-orang mukmin yang 

sebenarnya. Bagi mereka ampunan (yang besar) dan rezeki 

yang mulia” (Q.S. al-anfal: 74)
1
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
1
Quran Kemenag, (http//quran.kemenag.go.id/surah/2 diakses 10 

oktober 2021, 2021)  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Penegasan Judul 

Untuk memperjelas pokok bahasan skripsi ini, maka 

penulis memandang perlunya memberikan makna terhadap kata-

kata penting yang terkandung di dalam judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6  Materi Shalat Dhuha pada Mata 

Pelajaran Fiqih Kelas IV MI”. 

Pengembangan merupakan penggunaan ilmu atau 

pengetahuan teknis dalam rangka memproduksi bahan baru atau 

peralatan, produk, dan jasa yang ditingkatkan secara substansial 

untuk proses atau sistem baru, sebelum dimulainya produksi 

komersial atau aplikasi komersial, atau untuk meningkatkan 

secara substansial apa yang sudah di produksi. Pengembangan 

ditekankan pada produk tertentu sebagaian besar eksperimen atau 

studi untuk mengoptimalkan produk.
1
 

Media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan fisik 

yang di desain secara terencana untuk menyampaikan informasi 

dan membangun interaksi.
2
 Media pembelajaran interaktif 

merupakan suatu program pembelajaran yang berisi kombinasi 

teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi secata 

terpadu serta sinergis dengan bantuan perangkat komputer atau 

sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

Adobe Flash Professional CS6 merupakan software yang 

banyak dimanfaatkan oleh kalangan guru atau pengajar untuk 

pembuatanmedia pembelajaran dalam dunia Pendidikan dengan 

lebih menarik, serta bagi untuk pembuatan presentasi, animasi, 

game dan lain sebagainya.
3
 

                                                           
1 Nusa Putra, “Research & Development”, (Depok: PT Raja Grafindo 

Persada, 2019), h. 72 
2 M. Yaumi, “ Media & Teknologi Pembelajaran”, (Jakarta: Prenadamedia 

Group, 2019), h. 7 
3 Widada, Bekti Wulansari,”Cara Mudah Membuat Media Pembelajaran 

Menggunakan Adobe Flash Professional CS6”, (Yogyakarta: Penerbit Gava Media, 

2019), h.1 
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Makna dari shalat menurut Bahasa Arab ialah “doa”, 

ibadah yang tersusun dari beberapa perkataan dan perbuatan yang 

dimulai dengan takbir, disudahi dengan salam, dan memenuhi 

beberapa syarat yang ditentukan. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah sesuatu yang direncanakan guna 

mewujudkan suatu proses pembelajaran siswa secara aktif untuk 

meningkatkan kemampuan dirinya supaya memiliki kekuatan 

spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak yang 

mulia serta keterampilan yang berguna untuk dirinya, masyarakat 

luas dan negara Indonesia. Salah satu upaya guna meningkatkan 

proses pembelajaran adalah adanya penggunaan media dalam 

proses kegiatan belajar. Penggunaan media dapat mempertinggi 

kualitas proses pembelajaran yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan kualitas hasil belajar para peserta didik. 

Teknologi dan informasi yang berkembang sangat pesat di 

era modern seperti sekarang membawa dampak yang luar biasa 

pada berbagai sektor kehidupan kita seperti pendidikan. 

Disamping itu peserta didik harus mampu beradaptasi, 

mempunyai inisiatif, mampu mengakses dan memiliki rasa 

keingintahuan yang tinggi.
4
 Di massa seperti sekarang ini kita 

tidak boleh buta terhadap teknologi yang berkembang pesat 

setidaknya ada beberapa teknologi yang dapat kita pahami 

walaupun hanya satu yang dapat kita pahami. 

Dalam pernyataan diatas menjelaskan bahwa, dalam 

pendidikan tujuan yang akan dicapai itu tidak hanya hasil 

belajarnya saja, akan tetapi juga dalam proses pembelajarannya 

yang mampu mengetahui potensi akademik yang dimiliki peserta 

didik, dan permasalahan umum yang dihadapi dalam dunia 

pendidikan saat ini adalah kurangnya minat belajar peserta didik 

jika dalam proses pembelajaran penguasaan pendidik dalam 

penggunaan strategi, metode, model ataupun media pembelajaran 

sangat minim sehingga membuat peserta didik jenuh dalam 

                                                           
4 Herman Dwi Surjono,”Multimedia Pembelajaran Interaktif Konsep dan 

Pengembangan”, (Yogyakarta: UNY Press 2017), h. 1 
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pembelajaran. Oleh sebab itu, untuk mewujudkan suatu proses 

pembelajaran yang bermutu dan berkualitas baik, harus 

diciptakannya suatu pembaharuan yang dapat meningkatkan 

pembelajaran yang menarik serta menyenangkan bagi peserta 

didik. 

Upaya yang dapat dilakukan dalam proses pembelajaran 

agar dapat menarik perhatian peserta didik serta menjadi 

pembelajaran yang menyenangkan adalah menggunakan strategi 

dan metode yang sesuai dengan materi pembelajaran. Selain 

penggunaan strategi dan metode pembelajaran, pendidik juga 

harus berkreatif untuk mempersiapkan suatu media pembelajaran 

yang dapat menarik perhatian peserta didik. 

Pendidikan dalam agama islam memiliki peranan yang 

sangat penting guna kemajuan dunia dan manusia. Tidak ada 

Batasan waktu bagi seseorang untuk terus belajar, yakni sejak 

lahir hingaa seseorang meninggal dunia seperti yang tercantum 

dalam Al-Qur‟an surat Ar-Rum berikut ini: 

ينِ حَنِيفًا  هَا النَّاسَ  فَطَرَ  الَّتِ  اللَّوِ  رَتَ فِطْ  ۚ  فأََقِمْ وَجْهَكَ للِدِّ لِكَ  ۚ   اللَّوِ  لِِلَْقِ  تَ بْدِيلَ  لَ  ۚ   عَلَي ْ  ذََٰ
ينُ   {30} يَ عْلَمُونَ  لَ  النَّاسِ  أَكْثَ رَ  وَلََٰكِنَّ  الْقَيِّمُ  الدِّ

Artinya:”Maka hadapkanlah wajahmu dengan lurus 

kepada agama (Allah); (tetaplah atas) fitrah Allah yang telah 

menciptakan manusia menurut fitrah itu. Tidak ada perubahan 

pada fitrah Allah. (Itulah) agama yang lurus; tetapi kebanyakan 

manusia tidak mengetahui.” (QS. Ar-Rum:30)  

 

Berdasarkan Q.S Ar-Rum ayat 30 Allah SWT. terlihat jelas 

telah dikatakan bahwa menciptakan manusia menurut fitrahnya. 

Fitrah berarti naluri dari sebuah karakter yang dimiliki manusia 

oleh sebab itu untuk membentuk suatu karakter yang baik 

diperlukannya Pendidikan. Disisi lain, keberhasilan suatu bangsa 

dan negara ditentukan dari Pendidikan yang menjadi kebutuhan 

penting, sebab pendidikan merupakan keberhasilan sumber saya 

manusia yang berkualitas. 
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Pendidikan dan konteks islam sangat penting sebagaimana 

dalam firman Allah SWT. : 

نَاتِ وَالزُّبرُِ  َ  الذِّكْرَ  إِليَْكَ  وَأنَْ زَلْنَا ۚ  باِلْبَ ي ِّ  وَلَعَلَّهُمْ  إِليَْهِمْ  نُ زِّلَ  مَا للِنَّاسِ  لتِبَُ يِّّ
رُونَ   {44} يَ تَ فَكَّ

Artinya: “(Mereka Kami Utus) dengan membawa 

eterangan-keterangan (mu‟jizat) dan kitab-kitab. Dan Kami 

turunkan kepadamu Al-Qur‟an, agar kamu menerangkan kepada 

umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka supaya 

mereka memikirkan” (QS. An-Nahl: 44). 

 

Berdasarkan surat An-Nahl ayat 44 maka Islam 

menganjurkan kepada umatnya untuk senantiasa berpikir, 

mengkaji ilmu, serta belajar dimanapun berada. Dan untuk jangan 

pernah berputus asa jika sesuatu yang diharapkan belum dapat 

diperolehnya maka dari itu dianjurkan kepada manusia untuk 

terus berusaha dan belajar dimanapun kita berada. 

Media pembelajaran juga berperan sangat penting dalam 

proses belajar mengajar karena di dalam kurikulum 2013 peserta 

didik dituntut harus lebih aktif dan pendidik juga harus kreatif 

dalam mengemas materi pembelajaran menggunakan alat bantu 

seperti media pembelajaran supaya pembelajaran tersebut dapat 

menarik minat belajar siswa dan dapat meningkatkan potensi 

akademik peserta didik. Dengan demikian peserta didik akan 

lebih mudah mencerna dan memahami materi pembelajaran 

dengan bantuan media pembelajaran saat proses kegiatan belajar 

mengajar (KBM).  

Media berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang secara 

harfiah berarti „tengah‟, „perantara‟, atau „pengantar‟. Secara 

lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal.
5
 Gerlach dan Ely mengatakan bahwa 

media secara garis besar adalah manusia, materi, dan kejadian 

                                                           
5 Azhar Arsyad, ”Media Pembelajaran”, (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 3 
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atau yang dimaksud dari ini adalah guru, buku teks dan 

lingkungan merupakan media,  yang dapat membangun kondisi 

peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, ataupun 

sikap.
6
  

Bahkan, Seels and Richey (1994: 17) menurunkan definisi 

dari Commission on Instructional Technology sebagai berikut: 

“In its more familiar sense it means that media born of the 

communications revolution which can be used for instructional 

purpose alongside of the teacher, textbook, and blackboard… the 

pieces that make up instructional technology: television, films, 

overhead projectors, computers and other items of „hardware‟ 

and „software‟…”  

Berdasarkan definisi tersebut, media lahir dari revolusi 

komunikasi yang dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran. 

Jadi, istilah media mengacu pada segala sesuatu yang berfungsi 

untuk membawa dan menyampaikan informasi antara sumber dan 

penerima informasi. Misalnya video, televisi, bahan cetak, 

komputer, dan instruktur dianggap sebagai media karena 

berfungsi membawa pesan untuk tujuan pembelajaran. Tujuan 

media adalah untuk memfasilitasi berlangsungnya komunikasi.
7
 

Pentingnya dalam menggunakan media pembelajaran juga 

dapat membawa pengaruh baik terhadap psikologis peserta didik 

yang dapat membangkitkan minat semangat belajar yang baru 

kepada peserta didik guna meningkatkan pemahaman serta 

memudahkan dalam memahami suatu materi pembelajaran yang 

diberikan oleh pendidik.  

Media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan fisik 

yang didesain secara terencana untuk menyampaikan informasi 

dan membangun interaksi. Peralatan fisik yang dimaksud 

mencakup benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, 

multimedia, dan web. Peralatan tersebut harus dirancang dan 

dikembangkan secara sengaja agar sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik dan tujuan pembelajaran. Peralatan tersebut harus 

dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang berisi 

                                                           
6 Ibid. 
7 Muhammad Yaumi, “ Media & Teknologi Pembelajaran”, (Jakarta: 

Prenadamedia Group, 2019), h. 6. 
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pesan-pesan pembelajaran agar peserta didik dapat 

mengonstruksi pengetahuan dengan efektif dan efisien.
8
 

Di zaman modern seperti sekarang ini dalam suatu proses 

pembelajaran semakin berkembang, maka kehadiran media 

pembelajaran bisa dikatakan sangat diperlukan. Karena dengan 

adanya media pembelajaran akan mempermudah proses 

pembelajaran serta alat bantu seperti media pembelajaran ini akan 

berdampak positif bagi peserta didik sehingga akan merasa lebih 

semangat dalam belajar dan akan lebih kondusif serta efisien. 

Pembelajaran agama islam di MI terbagi menjadi empat 

mata pelajaran yakni fiqih, aqidah akhlak, SKI, dan al-qur‟an 

hadist. Peneliti tertarik untuk mengambil mata pelajaran fikih 

karena kurangnya media pembelajaran pada mata pelajaran fikih 

di kedua sekolah tersebut dan kurang tercapainya nilai mata 

pelajaran fikih sesuai kkm dibandingkan dengan nilai agama 

lainnya yang sudah sesuai dengan kkm. 

Berdasarkan hasil prasurvay di MIN 1 Pringsewu peneliti 

melakukan prasurvay dengan cara observasi dan wawancara 

dalam proses pembelajaran Fiqih. Berdasarkan wawancara pada 

saat prasurvay yang dilakukan terhadap Bapak Wahyu Cahyo 

Wibowo, S.Pd selaku guru mata pelajaran Fiqih kelas IV di MIN 

1 Pringsewu diperoleh keterangan bahwa dalam proses 

pembelajaran berlangsung guru belum pernah menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 dalam proses pembelajarannya. Hal ini sesuai dengan hasil 

wawancara berikut ini:  

“proses pembelajaran mata pelajaran fiqih berjalan dengan 

lumayan baik, guru dalam proses pembelajaran fiqih masih 

menggunakan metode lama yakni berceramah, hal ini 

menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang memperhatikan 

guru di depan kelas. Terkadang juga ada beberapa siswa yang 

asyik mengobrol dengan teman sebangkunya. Guru sudah pernah 

beberapa kali menggunakan alat bantu media pembelajaran 

berupa video animasi dengan cara mencari bahannya di Youtube 

tanpa merancang sendiri sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 

                                                           
8 Ibid, h.7-8 
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dan bukan untuk mata pelajaran melainkan mata pelajaran umum 

lainnya. Guru hanya beberapa kali menggunakan media 

pembelajaran pada mata pelajaran fiqih ini. Ada beberapa 

perserta didik yang kesulitan dalam memahami materi yang 

diberikan guru dan minimnya fasilitas media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru sehingga nilai yang diinginkan belum 

tercapai sepenuhnya. Pembelajaran yang digunakan saat ini 

hanya menggunakan metode ceramah dan membuat pembelajaran 

kurang efektif karena siswa merasa bosan dengan metode yang 

digunakan oleh guru pada proses pembelajaran. Guru masih 

belum mengetahui banyak tentang aplikasi Adobe Flash 

Professional CS6 oleh sebab itu masih terasa asing dengan 

aplikasi tersebut”.  

Sedangkan, berdasarkan prasurvay kedua yang dilakukan 

di MIN 4 Pringsewu, peneliti melaksanakan prasurvay dengan 

cara observasi dan wawancara terhadap Bapak Hamim, S.Pd 

selaku guru mata pelajaran fiqih kelas IV di MIN 4 Pringsewu 

diperoleh keterangan bahwa dalam proses pembelajaran 

berlangsung guru sudah pernah menggunakan alat bantu media 

pembelajaran tetapi bukan menggunakan aplikasi Adobe Flash 

Professional CS6. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara berikut 

ini: 

“proses pembelajaran mata pelajaran fiqih berjalan dengan 

baik, guru dalam proses pembelajaran fiqih belum menggunakan 

alat bantu berupa media pembelajaran berupa video animasi. 

Guru menggunakan media pembelajaran berupa animasi untuk 

mata pelajaran umum saja. Terkadang juga terdapat beberapa 

peserta didik yang merasa bosan adapula yang senang bermain di 

dalam kelas. Ada beberapa perserta didik yang kesulitan dalam 

memahami materi yang diberikan guru karena masih 

menggunakan metode ceramah kurang efektifnya proses 

pembelajaran yang dilaksanakan ketika  menggunakan metode 

ceramah maka membuat siswa kurang bersemangat dalam belajar  

sehingga nilai yang diinginkan belum tercapai sepenuhnya Guru 

juga belum begitu mengetahui banyak tentang aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6  masih terdengar asing dengan aplikasi 

tersebut”. 
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Berdasarkan hasil wawancara dan dokumentasi yang 

peneliti dapat dari guru mata pelajaran fiqih kelas IV MIN 1 

Pringsewu dan MIN 4 Pringsewu yaitu dalam proses 

pembelajaran berlangsung guru mata pelajaran fiqih ada yang 

sudah menggunakan media pembelajaran dan ada pula yang 

masih menggunakan metode lama yakni berceramah di depan 

kelas. Proses pembelajaran akan terasa membosankan dan tidak 

efektif apabila banyak peserta didik yang merasa bosan ketika 

belajar menggunakan metode ceramah, akan tetapi ketika 

menggunakan media pembelajaran peserta didik sedikit merasa 

senang dan tidak mudah bosan saat pembelajaran berlangsung 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

oleh guru.  

Dari permasalahan diatas seharusnya dengan menggunakan 

alat bantu media pembelajaran interaktif berupa animasi peserta 

didik akan semakin bersemangat dalam belajar dan tidak mudah 

merasakan bosan ketika belajar serta tujuan pembelajaran akan 

tercapai dengan mudah.  

Untuk itu penulis tertarik melakukan penelitian lebih lanjut 

tentang pelaksanaan pendidikan di sana secara umum dan lebih 

khusus lagi terkait dengan “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash 

Professional CS6  Materi Shalat Dhuha Pada Mata Pelajaran 

Fiqih Kelas IV MI”. 

 

C. Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka dapat 

diperoleh beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasikan 

sebagai berikut: 

1. Peran pendidik yang dominan menggunakan metode 

ceramah membuat peserta didik kurang aktif dan semangat 

dalam proses pembelajaran. 

2. Keterbatasan strategi pembelajaran. 

3. Belum adanya media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 di MI.  
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4. Media pembelajaran yang kurang menarik sehingga 

membuat peserta didik malas dalam mengikuti kegiatan 

belajar mengajar. 

 

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka perlu 

adanya pembatasan masalah yaitu: Pada aspek pelajaran FIQIH, 

materi yang digunakan adalah materi Shalat Dhuha pada kelas IV 

MI? 

 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Batasan masalah yang telah dikemukakan, 

maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 pada materi shalat dhuha kelas IV MI? 

 

F. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan dari rumusan masalah yang telah peneliti 

lakukan, maka terdapat tujuan penelitian yang ingin dicapai 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada materi 

pelajaran Fiqih materi shalat dhuha kelas IV MI. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

Dengan tercapainya tujuan penelitian tersebut, maka 

penelitian ini diharapkan akan memiliki manfaat sebagai berikut: 

a. Bagi Peneliti: 

Penelitian pengembangan ini memberi manfaat yang 

besar bagi peneliti dalam hal mengetahui dan memahami 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 pada Materi Shalat Dhuha 

Pada Mata Pelajaran Fiqih Kelas IV MI. serta diharapkan 

dapat menambahkan wawasan ilmu pengetahuan agar saat 

terjun langsung ke lapangan peneliti sudah memiliki bekal 

yang akan diberikan kepada peserta didik. 
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b. Bagi Sekolah 

Melalui penelitian pengembangan ini dapat memberikan 

solusi yang tepat dalam menangani masalah-masalah proses 

pembelajaran peserta didik yang kurang minat dalam belajar 

serta dapat membantu perserta didik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran.  

c. Bagi Peserta Didik 

Untuk memotivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran supaya siswa lebih mudah dalam memahami 

materi yang disampaikan. 

d. Bagi Guru 

Supaya lebih memanfaatkan dan kreatif terhadap 

teknologi yang mulai berkembang pesat saat ini untuk 

memajukan minat belajar siswa, contohnya membuat media 

pembelajaran interaktif yang dapat menarik perhatian 

peserta didik. 

 

H. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

1. Linda Noviani, Program Sarjana Pendidikan Agama Islam 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung, 

dengan materi Sejarah Kebudayaan Islam kelas V MI 

Matholi‟ful Falah. Penelitian yang digunakan adalah metode 

penelitian Research and Development (R&D). Hasil 

penelitian tersebut tersebut mendapatkan penilaian kelayakan 

ahli materi media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 

memperoleh presentase 86% dengan kategori “sangat layak”, 

sedangkan ahli media memperoleh presentase 92% dengan 

kategori “sangat layak”. Dapat dikatakan bahwa media yang 

dikembangkan efektif untuk digunakan. Perolehan respon 

dari perserta didik mendapatkan hasil yang cukup positif 

yaitu 89% dari kelas VA dan 90% dari kelas VB.
9
 

                                                           
9 Linda Noviani, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Flash CS6 pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Kelas V MI Matholi‟ul 

Falah kab.Tulang Bawang Barat. (Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Lampung, 2019). hal. 106 
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2. Revvy Dasari, Program Sarjana Pendidikan Matematika 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung. 

Dengan materi bilangan pecahan kelas VII SMP. Penelitian 

yang digunakan adalah metode penelitian Research and 

Development (R&D). dengan memiliki kualitas sangat baik 

dengan hasil LKS Elektronik berbasis Adobe Flash CS6 

dengan memperoleh nilai rata-rata presentase dari ahli materi 

sebesar 74% dengan kriteria “layak” dan presentase dari ahli 

media sebesar 93% dengan kriteria “sangat layak”. Serta 

mendapat kriteria inpretasi “sangat menarik” dengan skor 

rata-rata 3,46. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan bahan ajar berupa LKS Elektronik berbasis 

Adobe Flash CS6 pada materi bilangan pecahan kelas VII 

SMP adalah layak, menarik dan efektif untuk digunakan oleh 

siswa.
10

 

3. Triana Sekti, Program Sarjana Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Semarang dengan judul pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis adobe flash pada muatan sbdp materi 

mozaik siswa kelas IV SDN Purwosari 01 Semarang. 

Penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

Research and Development. Dari penelitian diatas dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Flash dinilai valid oleh pakar materi dan media 

dengan kriteria sangat layak serta memperoleh presentase 

penilaian kelayakan oleh pakar materi dan media sebesar 

98%. Media Adobe Flash materi mozaik dinilai efektif 

digunakan dalam pembelajaran sbdp.
11

 

4. Baety Nur Rohmah, Program Studi Pendidikan Akuntansi 

jurusan Pendidikan Akutansi Fakulitas Ekonomi Universitas 

Negeri Yogyakarta dengan judul pengembangan media 

                                                           
10 Revvy Dasari, Pengembangan LKS Elektonik Berbasis Adobe Flash CS6 

pada Materi Bilangan Pecahan kelas VII SMP. (Skripsi Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Lampung,2018)  hal. 79 
11 Triana Sekti, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

adobe flash pada muatan sbdp materi mozaik siswa kelas IV SDN Purwosari 01 

Semarang. (Skripsi Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang, 2019). 

hal. 60 
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pembelajaran game edukatif fun spreadsheet quiz berbasis 

adobe flash CS6 pada mata pelajaran spreadsheet kelas X 

akutansi SMK Negeri 4 Klaten. Metode penelitian yang 

digunakan yaitu Research and Development. Dapat 

disimpulkan bahwa tingkat kelayakan game edukatif fun 

spreadsheet quiz ini memperoleh penilaian dari ahli materi 

dengan kategori sangat layak dengan presentase sebesar 

84,37%, dan memperoleh penilaian oleh ahli media dengan 

kategori sangat layak dengan presentase sebesar 84%. 

Penilaian siswa pada tahap uji coba dan tahap uji lapangan 

diperoleh hasil kelayakan 87,60% yang termasuk dalam 

kategori sangat layak.
12

 

5. Francisca Devi Romanasari, Program studi Pendidikan 

Matematika jurusan Pendidikan matematika dan ilmu 

pengetahuan alam Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Sanata Dharma Yogyakarta dengan judul 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

adobe flash CS3 professional pada materi kubus dan balik 

ditinjau dari prestasi belajar dan kepercayaan diri siswa 

SMPN 1 Ngawen. Metode penelitian yang digunakan yaitu 

Research and Development. Dari penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe Flash CS3 Professional yang 

dikembangkan berkualitas karena memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif. Media pembelajran matematika berbasis 

adobe flash CS3 professional telah memenuhi kriteria efektif 

dengan hasil presentase peningkatan kepercayaan diri 

sebanyak 93,33% serta berdasarkan hasil tes presentase 

tuntas sebanyak 77%.
13

 

 

                                                           
12 Baety Nur Rohmah, pengembangan media pembelajaran game edukatif 

fun spreadsheet quiz berbasis adobe flash CS6 pada mata pelajaran spreadsheet kelas 

X akutansi SMK Negeri 4 Klaten. (Skripsi Fakultas Ekonomi Universitas Negeri 

Yogyakarta, 2017) hal. 98 
13 Francisca Devi Romanasari, Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Adobe Flash CS3 Professional Pada Materi Kubus Dan Balik 

Ditinjau Dari Prestasi Belajar Dan Kepercayaan Diri Siswa SMPN 1 Ngawen. 

(Skripsi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 2018) hal. 119 



13 

Penelitian terdahulu di atas berfungsi sebagai acuan 

penelitian karena agar memudahkan peneliti untuk 

mengaplikasikan penelitiannya. Penelitian ini model dan 

metodenya sama seperti penelitian terdahulu namun 

perbedaannya terletak pada objek yang akan diteliti, objek 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV MIN 1 Pringsewu 

dan MIN 4 Pringsewu, penelitian ini dilaksanakan pada tahun 

2022 dan permasalahan yang terjadi disekolah yang akan diteliti 

oleh peneliti. 

 

I. Sistematika Penulisan 

Agar memudahkan penulis dalam menyelesaikan penelitian 

ini, maka penulis menyusun sistematika penulisan sebagai 

berikut: 

a. Bab 1 Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang penegasan judul, latar belakang 

masalah, identifikasi dan batasan masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, penelitian yang relevan 

dan sistematika penulisan. 

b. Bab II Kajian Teori 

Bab ini membahas tentang teori yang peneliti 

kembangkan, teori tentang media pembelajaran, teori tentang 

media pembelajaran interaktif, teori tentang adobe flash 

professional cs6 dan teori tentang shalat dhuha. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Bab ini peneliti bahas tentang waktu dan tempat penelitian, 

desain, prosedur, spesifikasi produk, subjek penelitian, 

instrumen penelitian, uji coba produk dan teknik analisis data. 

d. Bab IV Hasil Penelitian Dan Pembahasan 

Pada bab ini peneliti membahas mengenai hasil penelitian, 

deskripsi dan analisis data hasil uji coba dan kajian produk 

akhir. 

e. Bab V Penutup 

Selanjutnya pada bab yang terakhir yaitu penutup, pada 

bab ini berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

 Prosedur penelitian ini ialah media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 sudah selesai 

dikembangkan dan dibahas sesuai hasil penelitian dan 

pengembangan, hasil penelitian dan pengembangan pada 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

untuk meningkatkan semangat belajar peserta didikpada mata 

pelajaran Fikih materi sholat dhuha kelas IV MI dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Fikih berbasi Adobe Flash 

Professional CS6 dapat dikembangkan menggunakan 

model Borg and Gall melalui 7 tahapan yaitu: potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, uji coba 

produk, revisi desain, validasi desain, dan revisi produk. 

Video pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 pada mata pelajaran Fikih kelas IV materi sholat 

Dhuha telah selesai diuji cobakan dan dikembangkan oleh 

peneliti. 

2. Media pembelajaran pada mata pelajaran Fikih materi 

sholat dhuha kelas IV MI yang dikembangkan “Sangat 

Baik atau Sangat Disetujui” untuk dijadikan bahan ajar, 

penilaian tersebut diperoleh dari berdasarkan pada ahli 

materi, ahli media dan ahli IT. Hasil penilaian dari dosen 

ahli materi mencapai kriteria “Sangat Baik” dengan 

prsentase 87,69%. Hasil penilaian dari dosen ahli media 

mencapai kriteria “Sangat Baik” dengan persentase  

94,67%. Hasil penilaian dari dosen IT memperoleh 

kriteria “Sangat Baik” dengan 88%. 

3. Respon pendidik terhadap produk yang dikembangkan 

oleh peneliti mendapat respon yang sangat baik yaitu 

dengan persentase  96% dan dalam uji coba skala kecil 

yang terdiri dari 10 peserta didik dengan persentase 

penilaian mencapai 93% dan uji coba skala besar dengan 

26 
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melibatkan 22 peserta didik dengan persentase 97% 

mendapat kriteria penilaian “Sangat Baik”. 

 

B. Saran  

 Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

untuk pengembangan produk lebih lanjut, yaitu: 

1. Pengembangan bahan ajar media pembelajaran video 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada mata 

pelajaran Fikih materi sholat dhuha kelas IV MI dapat 

dilakukan secara berkelanjutan dengan materi yang 

berbeda. 

2. Pengembangan menggunakan media pembelajaran video 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada mata 

pelajaran Fikih materi sholat dhuha kelas IV MI 

diujicobakan dalam penelitian berbeda. 

3. Pembuatan media pembelajaran video berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 pada mata pelajaran Fikih materi 

sholat dhuha kelas IV MI memiliki kesulitan dan beberapa 

kendala lain yang mungkin dapat menjadi motivasi dalam 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan video 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

pada mata pelajaran Fikih materi sholat dhuha kelas IV 

menggunakan materi lainnya, seperti: memerhatikan 

dalam memilih konsep serta kata-kata yang tepat dengan 

menyertakan gambar yang berkaitan dengan materi yang 

lebih menarik.                
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