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INTISARI 
 
 

Media merupakan salah satu komponen dalam belajar mengajar yang amat 
diperlukan, mengingat bahwa kedudukan media ini bukan hanya sekedar alat 
bantu mengajar, tapi juga merupakan bagian integral dalam pembelajaran. Selain 
dapat menggantikan sebagai tugas guru sebagai penyaji materi (penyalur pesan) 
media juga memiliki potensial unik yang dapat membantu siswa dalam 
meningkatkan motivasi proses belajar mengajar Pendidikan Agama Islam. Oleh 
karena itu media pembelajaran dapat dikatakan sebagai sumber belajar yang dapat 
membantu mencapai tujuan dari pembelajaran Pendidikan Agama Islam dalam 
meningkatkan motivasi dalam proses belajar mengajar Pendidikan Agama Islam. 
Tujuan penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang memiliki tingkat 
kemenarikan, kemudahan, keefektifan, dan efisiensi yang memadai sebagai media 
pembelajaran pada sistematika ajaran islam. 

 
Langkah-langkah dalam pembuatan media pembelajaran interaktif, yakni 

(1) analisis kebutuhan, (2) rancangan media pembelajaran, (3) membuat media 
pembelajaran, (4) uji kelayakan, (5) revisi produk, (6) ujia coba produk, (7) 
produk akhir. Validasi media pembelajaran interaktif pada ahli materi, ahli media, 
ahli bahasa, sehingga dapat disimpulkan bahwa pembuatan media pembelajaran 
interaktif dinyatakan valid dan tidak perlu direvisi. 

 
Dari hasil survei yang diperoleh dapat ditarik kesimpulan bahwa media 

interkatif yang dibuat memiliki tingkat kemenarikan, kemudahan, keefektifan dan 
efisiensi. 
 
Kata Kunci : Media, Pendidikan Agama Islam, Guru, Penyaji Materi, 
Pembelajaran Interaktif. 
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ABSTRACT 
 
 

The media is one component in the learning process which is sorely 
needed, given that the position is not just a media teaching aids, but also an 
integral part of learning. Besides being able to replace a teacher's job as 
presenter materials (channel messages) media also has the unique potential to 
assist students in improving teaching and learning motivation of Islamic 
education. Therefore learning media can be regarded as a learning resource that 
can help achieve the goal of learning Islamic education in improving motivation 
in teaching and learning Islamic education. The purpose of this study is to 
produce media that have high levels of the attractiveness, convenience, 
effectiveness and efficiency are adequate as a medium of learning in the 
systematics of the teachings of Islam. 

The steps in the manufacture of interactive learning media, namely (1) 
needs analysis, (2) the design of instructional media, (3) create instructional 
media, (4) due diligence, (5) revision of the product, (6) product trials, (7) the 
final product. Interactive learning media validation performed on subject matter 
experts, media specialists and language experts, so it can be concluded that the 
creation of interactive learning media is valid and does not need to be revised 

 
From the survey results obtained it can be concluded that the media has 

created an interactive learning rate the attractiveness, convenience, effectiveness 
and efficiency. 
 
Keywords: Media, Islamic Education, Teacher, Presenter Material, Interactive 
Learning 
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