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ABSTRAK

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN
STUDI HADIS BERBASIS ANDROID

Oleh:
Fachrizal Hamzah

Penggunaan smartphone saat ini cenderung menyita banyak waktu belajar
mahasiswa, hal ini ditandai dengan kurangnya pemahaman mahasiswa terhadap
materi dan kurangnya perhatian terhadap penjelasan dosen. Sehingga, pada
penelitian ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran berbasis android
pada mata kuliah studi hadis guna untuk membantu mahasiswa mencapai kegiatan
belajar yang lebih efektif dan praktis. Model yang digunakan pada penelitian ini
berupa model Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation
(ADDIE), dengan analisis aplikasi berupa analisis kebutuhan yang meliputi
analisis fungsional dan nonfungsional. Konsep desain media pembelajaran
meliputi desain input, output, proses bisnis, dan Interface. Development yang
dihasilkan berupa aplikasi berbasis android, dan implementasi serta evaluasi
berupa pencapaian dan kelayakan media pembelajaran. Berdasarkan hasil dari
validasi ahli materi, persentase secara keseluruhan sebesar 100%, validasi ahli
media sebesar 84,09%, hasil kuesioner dari keseluruhan mahasiswa prodi sistem
informasi sebesar 82,78%, hasil dari fakultas sains dan tekologi sebesar 85,73%,
hasil dari prodi ekonomi syariah sebesar 81,26%, dan hasil persentase nilai dari
mahasiswa umum sebesar 81,33% sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak
digunakan untuk media pembelajaran.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Android, Studi Hadis
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ABSTRACT

THE DESIGN OF LEARNING MEDIA OF
HADITH STUDIES BASED ON ANDROID

By:

Fachrizal Hamzah

At this time, the student's study time is consumed due to the use of smartphones.
This is marked by the students' understanding of the less material and the least
attention to the explanation of lecturers. So, this study aims to build Android-
based learning media in courses of studies of Hadith in order to help students
achieve more effective and practical learning activities. The model used in this
research is Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation
(ADDIE) model, with need analysis of this application, are functional analysis and
nonfunctional analysis. Learning media design concepts include input design,
output, business processes, and Interface. Development resulting is Android-based
applications, then an implementation and evaluation of the achievement and
feasibility of learning media. Based on the results of the validation of material
experts, the percentage as a whole is 100%, the validation of the media experts is
84.09%, the questionnaire results from the whole students of the information
systems system is 82.78%, the result of the science and technology faculty is
85.73% of Islamic economics program is 81,26%, and result of percentage value
from general student equal to 81,33% so that this media can be said very feasible
to be used for instructional media.

Keywords: Learning Media, Android, Studies of Hadith
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagai sumber ajaran Islam dan hukum yang utama setelah Al-Qur’an,
hadis menempati posisi yang sangatlah penting dalam kajian Islam. Seiring
dengan pekembangan waktu hadis terus berkembang, berawal dari periwayatan
hadis secara lisan, penulisan hadis, pengklasifikasian hadis, sampai dengan
penulisan Kkitab-kiab hadis. Seiring berkembangnya hal tersebut banyak
bermunculan hadis-hadis palsu, oleh sebab itu perlu dilakukan studi hadis. Studi
hadis secara garis besar terbagi menjadi dua bagian yaitu studi hadis riwayah dan
dirayah, merupakan suatu ilmu yang tidak hanya menjelaskan tentang bagaimana
seseorang berhadapan dengan hadis-hadis nabi, akan tetapi juga bagaimana
menyikapi otentisitas hadis itu secara kritis dan ilmiah sehingga kebenaran dapat
dipertanggungjawabkan (Idri, dkk., 2016). Oleh karena itu mempelajari hadis atau
ilmu hadis sangatlah penting sebagai upaya untuk mengkaji dan menelusuri hadis-
hadis yang dapat di jadikan dalil untuk menyelesaikan masalah-masalah
kehidupan umat manusia.

Studi hadis sendiri sudah menjadi Mata Kuliah Dasar Umum (MKDU) yang
harus diambil oleh setiap mahasiswa di Perguruan Tinggi Agama Islam (PTAI)
baik negeri maupun swasta khususnya di Universitas Islam Negeri Sunan Ampel
Surabaya (UINSA). Sehingga mahasiswa dapat mempelajari mata kuliah studi
hadis yang juga dikenal dengan IImu Hadis atau ilmu Usul al-Hadits.

Pembelajaran Studi Hadis pada umumnya menggunakan slide presentasi
power point dengan media berupa Liquid Crystal Display (LCD) dan komputer
jinjing (laptop) sebagai salah satu sarana pembelajaran yang dapat menunjang
perkuliahan sedangkan untuk mahasiswa sendiri diberikan buku pedoman agar
mahasiswa dapat memahami materi-materi studi hadis. Sarana pembelajaran
media pembelajaran berupa slide presentasi power point dan buku pedoman masih
belum mendorong mahasiswa belajar secara aktif dan efektif karena masih belum

dapat diterima secara maksimal oleh mahasiswa (Sukoco, dkk., 2014). Seiring



berkembangnya teknologi pembelajaran tidak hanya memerlukan buku teks
maupun buku pedoman akan tetapi dapat melalui perangkat multimedia baik
berupa komputer, komputer jinjing (laptop), maupun smartphone.

Smartphone merupakan salah satu teknologi yang sangat pesat
perkembangannya, dengan kemajuan teknologi tersebut menyebabkan permintaan
masyarakat terhadap smartphone sangatlah tinggi. Seiring berkembangnya
smartphone, banyak smartphone yang dilengkapi fitur teknologi canggih layaknya
komputer. Fitur-fitur penunjang smartphone seperti office yang dapat membaca
file berupa dokumen, power point, pdf, dan teknologi canggih lain sehingga
smartphone bisa disebut dengan komputer mini.

Dalam perkembangannya yang begitu cepat, banyak sistem operasi
smarthphone yang ikut berkembang. Sistem operasi sangat diperlukan dalam
menjalankan sebuah smartphone karena sistem operasi yang mengatur semua
kontrol hardware maupun software dalam smartphone. Sampai saat ini banyak
sekali sistem operasi, mulai dari symbian, 10S, palm OS, Android, dan masih
banyak lagi. Pengguna sisem operasi terbanyak saat ini adalah android karena
sistem operasi ini mudah digunakan, banyak pilihan dan harga yang bersahabat
sehingga banyak sehingga banyak vendor yang yang mengadaptasi Android
menjadi sistem operasi smartphone mereka. Pada gambar 1.1 merupakan
perbandingan pengguna android dan pengguna 10S, dapat dilihat bahwa android
(grafik berwarna merah) berkembang pesat dari tahun ketahun mengalahkan 10S
(grafik berwarna biru).

Chart 1: Customer Retention (twelve months ending in each quarter)
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Gambar 1.1 Grafik Pengguna Android dan 10S
(Sumber: tekno.kompas.com di publikasi pada tanggal 11 Maret 2018)



Seperti yang kita ketahui, smartphone banyak mengubah gaya hidup banyak
orang. Jika 15 tahun yang lalu smathphone hanya bisa mengirim sms dan telepon,
sekarang smartphone memiliki banyak fungsi dalam memenuhi kebutuhan.
Menristekdikti menyebutkan angka pengguna smartphone di Indonesia Kini
mencapai sekitar 25% dari total penduduk atau sekitar 65 juta orang
(Menristekdikti, 2017). Pembelajaran menggunakan smartphone atau mobile
learning menjadikan proses pembelajaran yang edukatif (Kusumadewi, 2016).
Mobile learning atau M-Learning dapat digunakakan seabagai sarana
pembelajaran melalui perangkat elektronik. M-Learning hanya sebagai alat bantu
dalam pembelajaran di dalam kelas, karena M-Learning tidak dapat menggantikan
sistem pembelajaran secara tatap muka antar dosen dengan mahasiswa.

Dalam Peraturan Pemerintah nomor 55 tahun 2007 tentang Pendidikan
Agama dan Pendidikan Keagamaan, disebutkan bahwa pendidikan agama adalah
pendidikan yang memberikan pengetahuan dan pembentukan sikap kepribadian
peserta didik dalam mengamalkan ajaran agamanya yang dilaksanakan sekurang-
kurangnya melalui mata pelajaran di sekolah maupun mata kuliah di universitas.
Sedangkan fungsi pendidikan agama yang diatur dalam Peraturan Pemerintah
tersebut yaitu membentuk karakter manusia yang taat kepada Tuhan Yang Maha
Esa serta berakhlak mulia dan mampu menjalankan kerukunan antar umat
beragama. “Kurikulum Majelis Taklim bersifat terbuka dengan mengacu pada
pemahaman terhadap Al-Qur’an dan Hadis sebagai dasar untuk meningkatkan
keimanan dan ketakwaan kepada Allah SWT, serta akhlak mulia” (Peraturan
Pemerintah nomor 55 tahun 2007).

Berdasarkan kondisi tersebut maka peneliti menuangkan bentuk
pengembangan media pembelajaran berbasis android dalam bentuk skripsi yang
berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Studi Hadits Berbasis
Android” menggunakan metode Research & Development karena dapat
menghasilkan produk dan dapat menguji keefektifan produk. Dengan adanya
media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu dalam kegiatan belajar
mengajar mata kuliah studi hadis.



1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti merumuskan permasalahan
yang akan diteliti sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis android mata
kuliah studi hadis di UIN Sunan Ampel Surabaya?
2.  Bagaimana implementasi media pembelajaran berbasis android mata
kuliah studi hadis di UIN Sunan Ampel Surabaya?
1.3 Batasan masalah
Berdasarkan perumusan masalah yang ada, maka penulis membatasi
permasalahan tersebut pada:
1. Pengambilan mata kuliah yang digunakan pada penelitian ini
menggunakan mata kuliah studi hadis yang ada di UIN Sunan Ampel
Surabaya.
2. Pembuatan media pembelajaran menggunakan Adobe AIR for
Android dalam aplikasi Adobe Flash CS6.
3. Pedoman materi yang digunakan adalah buku Studi Hadis karangan
Prof. Dr. H. Idri, M.Ag; H. Arif Jamaluddin Malik, M.Ag; Drs. M.
Nawawi, M.Ag; dan Drs. Syamsuddin, M.Ag dari UIN Sunan Ampel
Surabaya.
4.  Media pembelajaran ini minimal digunakan dalam Android versi 2.2
(Froyo).
1.4 Tujuan Penelitian
1.  Dapat merancang media pembelajaran berbasis android mata kuliah
studi hadis di UIN Sunan Ampel Surabaya.
2. Dapat mengimplementasi media pembelajaran berbasis android mata
kuliah studi hadis di UIN Sunan Ampel Surabaya.
1.5 Manfaat Penelitian
1.  Segi Akademi
Secara teoritis, dalam bidang pendidikan dan teknologi informasi

kajian ini mampu memahami dan mengenal pengembangan teknologi



perangkat lunak khususnya media pembelajaran studi hadis berbasis
android.
2. Segi Aplikasi
a. Bagi Mahasiswa, sebagai bahan belajar mandiri yang praktis dan
fleksibel.

b. Bagi Dosen, sebagai sarana pembelajaran baru bagi mahasiswa.

1.6 Sistematika Penulisan SKripsi
Sistematika penulisan skripsi Prodi Sistem linformasi Edisi ke 2 Bulan

Maret 2018 Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Ampel Surabaya adalah
sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masalah, tujuan kerja praktik, manfaat kerja praktik, sistematika penyusunan.
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini membahas tentang kajian ilmiah dari penelitian lampau yang telah ada
sesuai dengan permasalahan yang dikaji, kajian-kajian konseptual dan atau teori
yang relevan dengan pertanyaan penelitian yang dikaji, diskusi teoritik dan atau
konseptual (kelemahan, keunggulan) yang diterapkan untuk menganalisis dan
menjelaskan/menjawab pertanyaan penelitian, serta pilihan paradigma/teori
/model dan atau konsep yang dipergunakan beserta argumentasinya.
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN
Jika pada proposal skripsi yang dikemukakan masih berupa rancangan
metodologi, maka pada laporan skripsi seluruh tahapan, metode, tools, atau
prosedur yang telah dirancang dideskripsikan pelaksanaannya dengan rinci.
Diagram alir atau blok diagram dapat digunakan untuk membantu deskripsi
metodologi penelitian yang digunakan. Metodologi merupakan kekuatan utama
dari sebuah penelitian, karena dari langkah, metode, tools, atau prosedur inilah
hasil yang dituju dari penelitian dipastikan validitasnya.
BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN
Bagian ini dapat terdiri-dari beberapa bab yang disesuaikan dengan skenario

penelitian yang dilakukan.



a.  Untuk tema Skripsi berorientasi produk/aplikasi:
Pada Bab 4 dipaparkan hasil-hasil dari seluruh tahapan penelitian, dari tahap
analisis, desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya.
b.  Untuk tema Skripsi berorientasi non-produk/non-aplikasi:
Pada Bab ini dipaparkan hasil dari penelitian, dimulai dari paparan apa saja
hasil yang diperoleh dari awal hingga akhir penelitian, dilanjutkan dengan
analisis dan pembahasan atas hasil yang telah diperoleh tersebut. Berupa
penjelasan teoritik, baik secara kualitatif, kuantitatif, atau secara statistik.
Pada bagian analisis sbaiknya hasil penelitian juga dibandingkan dengan
hasil penelitian terdahulu yang sejenis atau keadaan sebelumnya.
BAB 5 PENUTUP
Berisi kesimpulan dan saran pengembangan. Kesimpulan dapat mengemukakan
kembali masalah penelitian, hipotesis dan bukti-bukti yang dihasilkan dan
akhirnya menarik kesimpulan apakah hipotesis yang diajukan itu diterima atau
sebaliknya. Dalam pembuatan kesimpulan, hal-hal yang diperkuat :
a.  Berhubungan pembuktian hipotesis
b.  Didasarkan pada analisis yang obyektif
c.  Diperkuat dengan bukti-bukti yang telah ditemukan
Saran Pengembangan merupakan manifestasi dari penulis untuk dilaksanakan
sesuatu yang belum ditempuh dan layak untuk dilaksanakan. Saran dicantumkan
karena peneliti melihat adanya jalan keluar untuk mengatasi masalah atau
kelemahan yang ada, saran yang diberikan tidak terlepas dari ruang lingkup
penelitian (untuk objek penelitian maupun pembaca yang akan mengembangkan
hasil penelitian).
DAFTAR PUSTAKA
daftar pustaka merupakan daftar identitas dari seluruh rujukan yang dipergunakan
dalam isi Laporan Skripsi. Jumlah daftar pustaka (referensi ilmiah) yang
digunakan minimal 5 (lima) buah dan maksimal lima tahun terakhir.
LAMPIRAN
Lampiran berisi dokumen pendukung karya ilmiah yang perlu untuk disertakan.

Termasuk lembar berita acara bimbingan, surat ijin penelitian, dan lain lain.



BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Tinjauan Penelitian Terdahulu

Setelah melakukan riset terhadap penelitan terdahulu, ada beberapa yang
memiliki keterkaitan dengan peneltian penelitian yang dilakukan mengenai
pembuatan media pembelajaran berbasis android. Penelitian yang pertama
dilakukan oleh Aditya hafid firgiawan (2014) yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Mobile Application Menggunakan Adobe Air For
Android Pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dan Jaringan Untuk Siswa
Kelas X Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak Smk Ypkk 1 Sleman”. Tujuan
peneliti ini adalah untuk mengetahui hasil pengembangan dan tingkat kelayakan
dari media pembelajaran berbasis mobile application pada mata pelajaran teknik
elektronika dan jaringan untuk kelas X Jurusan RPL di SMK YPKK 1 Sleman
tahun ajaran 2014/2015.

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode research and
development atau R&D dengan pengembangan media pembelajaran menggunakan
model Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery
and Evaluation (ADDIE). Adapun hasil dari menggunakan metode research and
development, setelah melakukan validasi dari para ahli dan respon dari pengguna
yang sangan baik maka penelitian ini bisa dikatakan layak untuk digunakan.

Penelitian yang kedua dilakukan oleh Wulandari adi putri kusumadewi
(2016) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada
Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Kelas X Di Smk Negeri 3 Surabaya”. Tujuan
penelitian adalah Merancang dan membuat media pembelajaran berbasis Android
pada mata pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK Negeri 3 Surabaya serta
Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis Android pada

mata pelajaran pemrograman dasar.



Dalam penelitian ini penelitin  menggunakan metode research and
development, dengan 6 langkah penelitian yaitu tahap potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain dan tahap uji coba
produk. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Hasil validasi media
pembelajaran mendapatkan nilai validitas sebesar 93,33% dengan kriteria sangat
valid (2) Hasil validasi RPP mendapatkan nilai validitas sebesar 96,53% dengan
kriteria sangat valid (3) Hasil validasi butir soal mendapatkan nilai validitas
sebesar 91,67% dengan kriteria sangat valid. (4) Respon peserta didik tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis Android memperoleh rata-rata hasil
rating sebesar 92,53% dikategorikan sangat baik.

Penelitian ketiga dilakukan oleh Gian Dwi Octavia (2015) dengan judul
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Dalam Bentuk
Buku Saku Digital Untuk Mata Pelajaran Akuntansi Kompetensi Dasar Membuat
Ikhtisar Siklus Akuntansi Perusahaan Jasa Di Kelas Xi Man 1 Yogyakarta Tahun
Ajaran 2014/2015”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Akuntansi dengan aplikasi Buku Saku Digital Akuntansi berbasis
Android dengan Kompetensi Dasar Membuat Ikhtisar Siklus Akuntansi
Perusahaan Jasa untuk siswa kelas XI IPS SMA dan mengetahui kelayakan
aplikasi Buku Saku Digital Akuntansi berdasarkan penilaian ahli materi, ahli
media, praktisi pembelajaran Akuntansi, dan pendapat dari siswa.

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode research and
development atau R&D dengan pengembangan media pembelajaran menggunakan
model Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery
and Evaluation (ADDIE). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat
kelayakan media pembelajaran Akuntansi dengan aplikasi Buku Saku Digital
berbasis Androidsebagai media pembelajaran berdasarkan penilaian: 1) Ahli
materi diperoleh total skor 103,00 yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”
dan jika dipersentasekan mendapat nilai 95,37%, sehingga termasuk kategori
“Sangat Layak™, 2) Ahli media diperoleh total skor 83,00 yang termasuk dalam
kategori “Sangat Baik” dan jika dipersentasekan mendapat nilai 90,21%, sehingga

termasuk kategori “Sangat Layak”, dan 3) Praktisi pembelajaran Akuntansi total



skor 123,00 yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dan jika
dipersentasekan mendapat nilai 99,19%, sehingga termasuk kategori “Sangat
Layak”. Respon siswa terhadap media ini pada saat dilakukan uji coba rata-rata
menunjukkan respon positif dengan mendapatkan persentase > 70% setiap
indikatornya. Dengan demikian media pembelajaran Akuntansi dengan aplikasi
Buku Saku Digital berbasis Android ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran Akuntansi Kompetensi Dasar Membuat Ikhtisar Siklus Akuntansi
Perusahaan Jasa.

2.2 Teori-teori Dasar

2.2.1 Media Pembelajaran

Untuk mendapatkan pembelajaran yang optimal, terdapat dua
komponen utama dalam kegiatan belajar mengajar yaitu metode
pembelajaran dan media pembelajaran. Metode pembelajaran adalah metode
yang dilakukan oleh guru dalam mengolah kemampuannya untuk membuat
media pembelajaran lebih efektif dan efisien. Sedangkan, media
pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan dalam menyampaikan
informasi  dan pesan dalam proses belajar mengajar, agar proses
pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien (Noor, 2010). Menurut
Hamalik dalam Arsyad mengatakan bahwa pemakaian media pembelajaran
dalam proses belajar mengaajr dapat membangkitkan keinginan, minat baru,
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar mengajar bagi siswa (Arsyad,
2009).

Adapun manfaat dari media pembelajaran ini adalah dapat
menyeragamkan materi, proses pembelajaran lebih jelas, menarik, dan
interaktif, efisiensi waktu dan tenaga, kualitas hasil belajar siswa meningkat,
fleksibel, dan mengubah peran guru dan siswa menjadi lebih positif dan
produktif. Dalam media pembelajaran, terdapat tiga jenis media yaitu media
visual yang berupa media proyeksi dan tidak diproyeksikan, media audio
yang dilakukan dengan cara merekam berita, kejadian secara aktual, dan
media audio-visual yang merupakan gabungan dari media visual dan media
audio (Noor, 2010).



Sedangkan fungsi media pembelajaran adalah sebagai sumber belajar,
dalam hal ini media pembelajaran sebagai penyalur, penyampai, dan
penghubung dalam kegiatan belajar mengajar. Selain itu, media
pembelajaran juga berfungsi sebagai semantic, fungsi manipulative, fungsi
psikologis, dan fungsi sosial kultural (Noor, 2010).

Rudi Bretz mengdentifikasikan ciri utama dalam media pembelajaran
menjadi 3 unsur, yaitu unaur suara, visual, dan gerak. Unsur visual sendiri
dibedakan menjadi 3 macam vyaitu, gambar, garis (line graphic) dan
simmbol yang merupakan suatu objek yang dapat ditangkap oleh indera
penglihatan. Sehingga dalam media pembelajaran dibedakan menjadi 8 jenis
media, yaitu (Wibawanto, 2017):

1.  Media audio visual gerak
Media audio visual diam
Media audio semi gerak
Media visual gerak
Media visual diam

Media semi gerak

N o g B LD

Media audio

8.  Media cetak
2.2.2 Studi Hadis

A. Pengertian Hadis

Kata “hadis” atau al-hadis menurut bahasa berarti al-jadid
(sesuatu yang baru, lawan kata dari al-gadim (sesuatu yang lama).
Lata hadis juga berarti al-khabar (berita), yaitu sesuatu yang
dipercayakan dan dipindahkan dari seseorang kepada orang lain. Kata
jamaknya ialah al-ahadis (Idri, dkk., 2016).

Sedangkan menurut istilah (terminology), para ahli memberikan
definisi (ta'rif) yang berbeda-beda sesuai dengan latar belakang
disiplin ilmunya. Seperti pengertian Hadits menurut ahli ushul akan
berbeda dengan pengertian yang diberikan oleh ahli hadis (Ichwan,
2007).
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Ada beberapa ulama hadis mendefinisikan hadis mempunyai arti
yang luas tidak hanya sebatas sesuatu yang disandarkan kepada nabi
muhammad SAW melainkan juga segala yang disandarkan
kepadansahabat dan para tabi’in. Hal ini seperti yang dikatakan al-
Tirmisi, sebagai berikut:

“Dikatakan (dari ulama hadis), bahwa hadis itu bukan hanya

untuk sesuatu yang al-marfu’ (sesuatu yang disandarkan kepada

Nabi saw.), melainkan bisa juga unutuk sesuatu yang al-mawquf

yaitu sesuatu yang didasarkan kepada sahabat, (baik berupa

perkataan maupun lainnya), dan yang al-maqtu, yaitu sesuatu

yangn didasarkan kepada tabi’in” (Idri, dkk., 2016).

Al-Qur’an dan Al-Hadits merupakan pedoman hidup, sumber
hukum dan ajaran Islam, yang keduanya ini tidak dapat dipisahkan
antara satu dan lainnya. Sebagaimana yang kita ketahui bahwasannya
Al-Qur’an merupakan sumber utama yang memuat ajran-ajaran
bersifat global dan umum, sedangkan Hadits merupakan sumber
kedua yang kedudukannya untuk menjelaskan (bayyan) dari
keumuman isi dalam Al-Qur’an.

B. Sunnah

Menurut bahasa “sunnah” berarti jalan dan kebiasaan yang baik
atau yang jelek, atau dikatakan pula dengan jalan (yang dijalani) baik
yang terpuji maupun tercela, bisa juga diartikan sebagai jalan yang
lurus (Idri, dkk., 2016). Sunnah menurut istilah, terjadi perbedaan
pendapat di kalangan para ulama’ , diantaranya sebagai berikut :

a.  Menurut ulama’ ahli hadis mendenifisikan dengan
ungkapan yang singkat: Segala perkataan Nabi,
perbuatanya, dan segala tingkah lakunya.

b.  Menurut ulama’ ushul figih (ushuliyun): Segala sesuatu
yang diriwayatkan dari Nabi yang bukan Al-qur’an, baik
berupa segala perkataan, perbuatan, dan pengakuan yang

patut dijadikan dalil hukum syara’.

11



C.  Menurut ulama’ figh (fugaha) :“Segala ketetapan yang
datang dari Rasullah dan tidak termasuk kategori fadlu,
dan wajib, maka ia menurut mereka adalah sifat syara’
yang menuntut pekerjaan, tetapi tidak wajib dan tidak
disiksa bagi yang meninggalkanya.

d. Menurut ulama’ maw’izhah (‘ulama Al-wazhi wa Al-
irsyad) : “Sesuatu yang bukan bid’ah”.

e.  Menurut ulama’ maw’izhah (‘ulama Al-wazhi wa Al-
irsyad) : “Sesuatu yang bukan bid’ah” (Khon, 2012)

C. Khabar

Secara bahasa, khabar berarti warta berita yang disampaikan
dari seseorang kepada seseorang. Dari segi bahasa kata khabar dapat
diartikan sama dengan hadis. Bentuk jamak dari khabar adalah
akhbar. Sedangkan menurut istilah khabar adalah berita baik yang
datang dan berasal dari Nabi Muhammad SAW, sahabat dan para
tabiin (Idri, dkk., 2016).

Mayoritas ulama melihat hadis lebih khusus yang datang dari
Nabi Muhammad SAW, sedangkan khabar sesuatu yang datang
darinya dan dari yang lain, termasuk berita umat terdahulu, para Nabi,
dan lain-lain (Khon, 2012).

D. Atsar

Dari segi bahasa, Atsar diartikan sebagai bekasan sesuati atau
sisa sesuatu. Maksudnya peninggalan atau bekas Nabi karena hadis itu
peninggalan beliau. Sedangkan menurut ahli hadis, Atsar sama dengan
khabar, hadis, mapun sunnah.

Sedangkan menurut istilah Atsar adalah sesuatu yang datang
dari sahabat, artinya Atsar digunakan menyebut hadits mauquf. Hal
ini mungkin karena Atsar ialah bekas sesuatu dan khabar adalah
sesuatu yang diberitakan, mengingat ucapan sahabat merupakan bekas
dari ucapan Nabi Muhammad SAW, maka pantaslah ucapan sahabat
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disebut Atsar dan ucapan Nabi Muhammad SAW disebut khabar
(Khon, 2012).

2.2.3 Psikologi Pendidikan
A.  Psikologi

Dilihat dari struktur kata-katanya, psikologi seringkali diartikan
sebagai ilmu jiwa. Psikologi sendiri terdiri dari kata psyche yang
berarti jiwa atau roh, dan logos yang berarti ilmu (Purwanto, 2006).
Awal mula disiliplin ilmu ini digunakan oleh para filusuf dan ilmuan
untuk dalam memahami tingkah laku maupun perilaku tiap individu
dari berbagai ragam makhluk hidup yang ada didunia (Ichsan, 2016).
Apa yang diselidiki dalam psikologi adalah untuk mengetahui segala
sesuatu yang dapat memberikan sebuah pengetahuan tentang perilaku
manusia. Sehingga dapat dikatakan bahwa psikologi sebagai ilmu
yang mempelajari perilaku manusia.

Secara garis besar bahwa psikologi adalah ilmu yang berusaha
untuk menyelidiki manusia, sehingga dapat dikatakan bahwa obyek
penelitian psikologi adalah manusia. Karena sifat manusia sangatlah
unik maka obyek penelitian psikologi dapat dibedakan menjadi 2
macam (Purwanto, 2006):

a. Obyek material yaitu obyek yang diteliti secara keseluruhan

yakni manusia itu sendiri

b. Obyek formal yaitu obyek yang dipandang sebagai prioritas

dalam sebuah penelitian psikologi. Dalam hal ini setian
kebutuhan  penelitian  dapat berubah  menyesuaikan
perkembangan zaman dan peneliti itu sendiri.

B.  Psikologi Pendidikan

Arthur S reber dalam Muhammad ichsan mengatakan bahwa
psikologi pendidikan adalah ilmu yang membahas tentang dunia
pendidikan yang berfungsi untuk penerapan prinsip dalam
pembelajaran di kelas, pengembangan dan pembaruan kurikulum yang

akan dipakai dalam pembelajaran, ujian dan evaluasi hasil belajar
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siswa, dan penyelenggaraan pendidikan dalam bidang kehuruan
(Ichsan, 2016).

Jadi pada dasarnya psikologi pendidikan yaitu sebuah ilmu yang
mempelajari tentang segala sesuatu yang berhubungan dengan
pendidikan dan berfungsi untuk mempermuda dan memperlancar
dalam kegiatan belajar mengajar.

Crow & Crow dalam Ngalim Purwanto menyebutkan bahwa
ruang lingkup psikologi pendidikan ada sepuluh, antara lain ialah
(Purwanto, 2006):

a. Perkembangan faktor pembawaan dan lingkungan dalam

kegiatan belajar.

b. Sifat proses belajar.

c. Hubungan antara kematangan dengan kesiapan belajar.

d. Pentingnya pendidikan terhadap perbedaan individu dalam

proses belajar.

e. Perubahan jiwa vyang terjadi dalam setiap proses

pembelajaran.

f. Hubungan antara cara pembelajaran dengan hasil belajar.

g. Cara efektif bagi kemajuan belajar.

h. Pengaruh pendidikan formal dengan pendidikan non-formal

terhadap suatu individu.

i. Manfaat pendidikan bagi setiap sekolah.

j. Pengaruh psikologis yang ditimbulkan terhadap perilaku

setiap siswa.
2.2.4 Android
A. Pengenalan Android

Android adalah Sebuah sistem operasi bersifat terbuka atau open
source yang dimiliki dan dikembangkan oleh Google inc (Triadi,
2013). Android awalnya dikembangkan bukan untuk perangkat seluler
melainkan untuk sistem operasi canggih kamera digital, tetapi karena

pasar tersebut tidak begitu besar maka pengembangan dialihkan bagi
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pasar ponsel pintar untuk menyaingi Symbian dan Windows mobile
(Sepriandy, 2014). Sistem operasi android merupakan sistem operasi
berbasis linux yang sukses digunakan oleh produsen smartphone
terkenal, seperti Samsung, Asus, Sony, Oppo, Xiaomi, LG, Nexus.

Android memiliki banyak kelebihan, tidak hanya dari segi harga
yang terjangau namun juga bisa digunakan oleh berbagai elemen
masyarakat mulai dari kalangan bawah, menengah maupun kalangan
atas. Android merupakan sebuah smartphone yang digemari
masyarakat karena fitur yang selalu update serta mudah digunakan,
tak heran apabila minat pasar android tiap tahun semakin banyak.

Android, Inc. merupakan perusahaan yang mendirikan android
yang berpusat di Palo Alto, California (Pradana, 2013). Pada saaat itu
tidak banyak yang mengetahui tendang perusahaan ini bahkan sedikit
sekali keterang yang menyebutkan kalau perusahaan ini
mengembangkan aplikasi untuk mobile.

Google merupakan perusahaan besar yang melihat Android
memiliki memiliki potensi yang besar dalam bidang teknologi, hingga
pada akhirnya pada bulan Juli 2005 google mengakuisisi Android dan
meluncurkan versi pertama Android pada bulan Oktober 2008 dengan
versi Android v.1.0.

B.  Pertumbuhan Android Market

Android market atau yang biasa disebut dengan Google Play
pertama kali diperkenalkan pada tanggal 22 Oktober 2008. Beberapa
bulan setelah diperkenalkan kepada publik aplikasi pada Android
Market telah mencapai 140 ribu aplikasi dan pertumbuhan ini
terbilang cepat. Pada bulan November 2009 aplikasi yang ada di
Android Market mencapai 2.300 apliksi. Maret 2010 aplikasi di
Andorid Market mencapai 30 ribu aplikasi, pada bulan Agustus
aplikasi di Android Market telah mencapai 80 ribu aplikasi (Triadi,
2013). Sampai saat ini aplikasi di Android Market telah mencapai

ratusan ribu dengan jumlah unduhan lebih dari 10 miliar.
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2.3

Integrasi Keilmuan

Dalam mengetahui integrasi keilmuan antara perpektif Islam dalam
pembuatan media pembelajaran android ini, dilakukan sebuah wawancara
kepada ahlinya. Wawancara dilakukan kepada kepala program studi limu
Al-Qur’an dan Tafsir fakultas Ushuluddin Universitas Islam Negeri Sunan
Ampel Surabaya. Dalam kesempatan ini peneliti mengajukan pertanyaan
tentang konsep pembelajaran berbasis android dalam pandangan Islam.

Menurut Narasumber, dalam Islam terdapat banyak media yang dapat
digunakan untuk belajar, salah satu contohnya adalah alam semesta yang
merupakan media belajar terbesar yang diciptakan oleh Allah SWT. Dalam
kegiatan belajar / mengajar kehadiran alat/media mempunyai manfaat yang
besar. Karena dalam kegiatan belajar mengajar kehadiran alat tersebut dapat
mempermudah dalam penyampaian materi, salah satu contoh adalahpada
zaman para wali ketikah berdakwah ditanah jawa, Sunan Kalijaga
menggunakan wayan untuk berdakwah sedangkan Sunan Bonang
menggunakan gamelan untuk menyiarkan agama Islam. Di UINSA sendiri
terdapat ilmu Multidisipliner yaitu ilmu-ilmu yang saling melengkapi dan
saling terintegrasi satu sama lain sehingga dapat menghasilkan teori baru.
Dalam menggunakan media dalam belajar, sudah dileaskan dalam Al-
Qur’an Surat An nahl ayat 89 yang berbunyi:

TV e Tt ol U el a e T 24 (8 3 i 5355

Artinya:

“(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap

umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami

datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat

manusia. Dan Kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al-Qur’an) untuk

menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar

gembira bagi orang-orang yang berserah diri”.

Dalam ayat di ini menerangkan bahwa Allah mengajarkan kepada

setiap umat manusia untuk menggunakan dan memanfaatkan alat atau benda
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sebagai suatu media dalam menjelaskan sesuatu. Sebagaimana Allah Swt
menurunkan Al-Qur’an kepada Nabi Muhammad Saw untuk menjelaskan
segala sesuatu yang ada di Bumi, maka sudah sepatutnya jika seorang
menggunakan suatu alat atau benda sebagai media tertentu dalam

menjelaskan segala hal. Dalam Surat Al Maaidah Allah ayat 16 berfirman:
aeaens A sl ) el i add HA0 5 AL i A 51y & 00 B 4y 280
pind Ja s )

Artinya :

“Dengan kitab itulah Allah menunjuki orang-orang yang mengikuti

keridhaan-Nya ke jalan keselamatan, dan (dengan kitab itu pula) Allah

mengeluarkan orang-orang itu dari gelap gulita kepada cahaya yang
terang benderang dengan seizin-Nya, dan menunjuki mereka ke jalan
yang lurus”.

Pada ayat di atas, Allah menerangkan bahwa salah satu kegunaan dari
Al-Qur’an, jika sangkut pautkan dengan media dalam bidang pendidikan,
maka perlu diketahui bahwa suatu media mampu memberikan petunjuk
(pembelajaran) kepada siapapun yang memperhatikan penjelasan dari
sorang guru dan memahami suatu media. Lebih tepatnya, suatu media
mewakili setiap gagasan atau pemikiran dari seseorang srhingga dapat lebih

muda untuk menympaikan dan menerima suatu ilmu.
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Model Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran berbasis
android mata kuliah studi hadis yang bertujuan untuk membantu mahasiswa
dalam kegiatan belajar. Jenis penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) karena metode ini digunakan untuk menghasilkan sebuah
produk dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). Untuk
mendapatkan sebuah penelitian yang bermanfaat bagi masyarakat luas maka
diperlukan sebuah uji keefektifan, maka penelitian ini bersifat bertahap.

Dalam penelitian ini menggunakan model Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation (ADDIE) yang dikembangkan oleh Dick anf Carry
pada tahun 1996. Model ini di bagi menjadi lima bagian yaitu: Analysis yaitu
berkaitan dengan kegiatan analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga
dapat ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan, Design merupakan
kegiatan perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan, Development
adalah kegiatan pembuatan dan pengujian produk, Implementation kegiatan
penggunaann produk dan Evaluation kegiatan menilai apakah setiap langkah

kegiatan dan produk sesuai dengan spesifikasi atau belum.

Re\TiSiOI‘]‘,,/“ - - ~ - Rc\;ision
o Desjgn
Revision ™ Development - Revision

Gambar 3.1. Pendekatan ADDIE
(Sumber Sugiyono, 2016)



3.2 Metodologi Penelitian

Dalam model penelitian ADDIE akan dikembangkan menjadi beberapa
tahap sehingga menjadi sebuah media pembelajaran berbasis android untuk
smartphone yang menggunakan operation system (OS) android. Adapun tahap

pembuatan media pembelajaran berbasi android akan deijelaskan pada flowchart
dibawabh ini:

Pengumpulan Data

Studi
Literatur

Pengumpula
n Data

Analysis

Desain

User
Inteiface

|owenart|

Development

I

Implementation

Validasi

]

< Apakal 10l Revisi
~Layak? ~
S -
Ya

Uji Coba
Lapanaga:

A[35hs
B

Evaluation

Implementasi

il

Y
End )

P

Gambar 3.2. Metodologi Penelitian

Penjelasan dari flowchart diatas sebagai berikut:
3.2.1 Studi Literatur
Digunakan untuk menemukan variabel-variabel yang akan di teliti

serta membedakan hal-hal yang sudah dilakukan oleh peneliti sebelumnya
dan menentukan hal-hal yang perlu dilakukan.
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3.2.2 Pengumpulan Data

1.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah dengan
wawancara / interview. Teknik pengumpulan data dengan cara
interview atau wawancara merupakan pertemuan antara dua
orang yang bertujuan untuk bertugar informasi dan ide melalui
tanya jawab sehingga didapatkan suatu kesimpulan dalam suatu
topik (Sugiyono, 2016).
Jenis wawancara yang digunakan merupakan wawancara secara
terstruktur karena dalam hal ini peneliti mengetahui tentang
informasi yang dibutuhkan oleh karena itu dalam melakukan
wawancara peneliti telah menyiapkan instrumen penelitian
berupa pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternatif jawaban
telah diketahui sebelumnya. Dengan cara seperti ini setiap
rasponden diberi pertanyaan yang sama.

Data yang dikumpulkan dalam pembuatan media pembelajaran

berbasis android ini terdiri dari dua macam yaitu kuantitatif dan

kualitatif.

a. Data kuantitatif yaitu data yang digunakan untuk
mengumpulkan analisa kebutuhan untuk pembuatan media
pembelajaran. Data ini berupa wawancara terhadap dosen
IImu Hadis dari Fakultas Ushuludin dan wawancara dari
beberapa mahasiswa yang mengikuti mata kuliah studi hadis.

b. Data kualitatif yaitu data penilaian pembelajaran dari ahli

materi, ahli media, dan mahasiswa.

Penelitian ini berawal dari wawancara yang dilakukan peneliti kepada

beberapa mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah studi hadis di

semester dua atau semester tiga bergantung dengan prodi masing-masing

mahasiswa. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, sebagian besar

mahasiswa masih belum bisa memaksimalkan teknik pembelajaran yang ada

dikelas dan rata-rata dari semua jawaban lebih banyak memainkan

smartphone masing-masing. Hal ini mengakibatkan mahasiswa kurang
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memahami materi yang diberikan oleh dosen, kurang memperhatikan
penjelasan dosen, dan cenderung fokus terhadap smartphone.

Dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti, dalam penggunaanya
smartphone cenderung menyita banyak waktu belajar mahasiswa,
contohnya mendengarkan musik, bermain game, membuka sosial media,
serta membuka aplikasi lain yang berlatar belakang untuk hiburan semata.
Kemudian dilakukannya wawancara kepada salah satu dosen studi hadis,
dari hasil wawancara ini bahwa pembelajaran di kelas dirasa kurang efektif
dalam  kegiatan = mengajar, kebanyakan = mahasiswa  cenderung
memperhatikan suatu hal cenderung berpenampilan atau keliahatan menarik.
Ketika perkuliahan menggunakan media pembelajaran power point, yang
menjadi hambatan adalah pembuatan desain dan animasi yang dapat
menarik perhatian mahasiswa. Mahasiswa dapat merasakan kejenuhan
ketika pembelajaran dilaksanakan, mereka lebih memilih untuk mengobrol
dengan temannya dan melakukan kegiatan lain untuk mengusir kejenuhan
seperti memainkan smartphone nya. Kebanyakan mahasiswa cenderung
lebih tertarik terhadap smartphone dari pada buku modul yang diberikan
oleh pihak Universitas dan kebanyakan buku panduan tersebut terlihat
masih bagus seperti buku baru. Dari pokok permasalahan tersebut, dapat
diantisipasi dengan pembuatan media pembelajaran yang memanfaatkan
smarthphone yang dimiliki oleh mahasiswa.

Dalam pemilihan sistem operasi, media pembelajaran ini dibuat untuk
sistem operasi Android karena sistem operasi ini paling banyak digunakan
dari pada sistem oprasi lain. Dalam penggunaan aplikasi media
pembelajaran ini dirasah sangat mudah karena bersifat portable atau dapat
digunakan kapan saja dimana saja dan dapat digunakan sendiri oleh
mahasiswa. Dalam proses penyebaran aplikasi ini sangatlah mudah dapat
melalui bluetoth, email, sharelt, play store karena aplikasi ini berukuran 8
megabyte dan penyebaran melalui sosial media kemudian dapat di install

secara offline.
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3.2.3 Analysis
1. Analisis Kebutuhan
Untuk menganalisis aplikasi media pembelajaran diperlukan dua
jenis kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional dan nonfungsional.
Kebutuhan fundsional merupakan kebutuhan yang didalamnya berisi
tentang proses-proses yang dilakukan oleh aplikasi media
pembelajaran. Sedangkan kebutuhan nonfungsional merupakan
kebutuhan perangkat yang dibutuhkan dalam membuat aplikasi dan
menjalankan aplikasi. Adapun analisis kebutuhan fungsional dan
nonfungsional dijelaskan dalam uraian dibawabh ini:
a.  Kebutuhan fungsional
1) SK/KD
Disetiap BAB akan diberikan dua buah menu yaitu menu
Materi dan menu SK/KD. Dalam penulisan SK/KD yang ada
dalam media, disesuaikan dengan materi yang ada didalam buku
pedoman studi hadis ysng digunakan dalam pembelajaran
dikelas. Berikut adalah isi dari SK/KD:

Tabel 3.1 SK/KD
(Sumber: Buku Pedoman Studi Hadis UINSA Tahun 2016)

BAB Kompetensi Dasar Indikator

BAB | | Mahasiswa mampu | 1. Mahasiswa  mampu
memahami, menjelaskan,
mengetahui dan mampu membedakan  hadis,
mengidentifikasi istilah sunnah, khabar dan
hadis, sunnah, khabar, asar.
dan asar 2. mahasiswa  mampu

mengemukakan

contoh-contoh

struktur hadis
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BAB Il | Mahasiswa mampu (1. Mahasiswa mampu
memahami kedudukan menjelaskan dalil
hadis serta mampu kehujjahan hadis dan
mengidentifikasi contoh fungsi hadis terhadap
ajaran agama Al-Qur'an.
berdasarkan fungsi |2. Mahasiswa  mampu
hadis terhadap Al- menyebutkan contoh-
Qur'an contoh ajaran agama

berdasarkan  fungsi
hadis terhadap Al-
Qur'an

BAB Mahasiswa mampu | Mahasiswa mampu

Il memahami  pro-kontra | menjelaskan pro kontra
penulisan hadis serta | penulisan  hadis serta
mengetahui sejarah | mengetahui sejarah
penulisan hadis pada | penulisan hadis pada
masa Rasulullah, | masa Rasulullah,
Sahabat, masa | Sahabat, dan  masa
kodifikasi dan pasca | kodifikasi dan pasca
kodifikasi. kodifikasi.

BAB Mahasiswa memahami | Mahasiswa dapat

v pengertian ilmu hadis, | menganalisa, memahami,
ruang lingkup, faedah | dan menjelaskan
hadis, serta memahami | pengertian ilmu hadis,
sejarah perkembangan | ruang lingkup, faedah
hadis. hadis, serta memahami

sejarah  perkembangan
hadis.

BAB V |1. Mahasiswa 1. Mahasiswa  mampu

memahami

menjelaskan penertian
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penertian dan
manfaat dari
cabang-cabang ilmu
hadis.

2. mahasiswa

memahami literatur
yang terkait dengan

cabang ilmu hadis.

dan manfaat dari

cabang-cabang ilmu
hadis.

2. Mahasiswa
menjelaskan literatur

yang terkait dengan

cabang ilmu hadis.

BAB Mahasiswa memahami | hadis ditinjau dari segi

Vi pembagian hadis | persambungan sanad,
ditinjau  dari  segi | kuantitas sanad, kulaitas
persambungan  sanad, | sanad dan matan, serta
kuantitas sanad, | dari  segi  penisbatan
kulaitas sanad dan | hadis.
matan, serta dari segi
penisbatan hadis.

BAB Mahasiswa memahami | Mahasiswa memahami

VII kaidah otentitas hadis | kaidah otentitas hadis
(kritik sanad), validitas | (kritik sanad), validitas
hadis (kritik matan), | hadis (kritik matan), serta
serta prinsip-prinsip | prinsip-prinsip dalam
dalam memahami | memahami hadis.
hadis.

BAB Mahasiswa memahami |1. Mahasiswa

VIl pengertian, peranan menjelaskan
ulama, serta mampu pengertian,  peranan

mengidentifikasi bentuk
dari ilmu al-Jarh wa al-
Ta'dil.

ulama, serta mampu
mengidentifikasi
bentuk dari ilmu al-

Jarh wa al-Ta'dil.
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2. mahasiswa
menjelaskan
kandungan kitab-
kitab al-Jarh wa al-
Ta'dil.

BAB Mahasiswa memahami | Mahasiswa menjelaskan

IX pengertian, Takhrij | pengertian, Takhrij Hadis
Hadis dan  tujuan | dan tujuan dilakukannya
dilakukannya penelitian | penelitian Hadis.

Hadis.

2) Materi

Dalam pembuatan media pembelajran ini, pedoman materi
yang digunakan adalah buku Studi Hadits karangan Prof. Dr. H.
Idri, M.Ag; H. Arif Jamaluddin Malik, M.Ag; Drs. M. Nawawi,
M.Ag; dan Drs. Syamsuddin, M.Ag dari UIN Sunan Ampel
Surabaya.

Kebutuhan Nonfungsional
1)  Perangkat

Dalam menjalankan aplikasi media pembelajaran
dibutuhkan berupa handphone/smartphone/tablet dengan OS
minimal android versi 2.0 (Froyo) dengan syarat minimal
perangkat keras RAM 512 MB, prosessor ARMv7 32-bit, dan
GPU yang kompatibel dengan OpenGL ES 2.0.

Dalam pembuatan media pembelajaran dibutuhkan
perangkat keras dan berangkat lunak dengan rincian sebagai
berikut:

a)  Perangkat keras
Dibutuhkan perangkat keras berupa laptop (komputer
jinjing) dengan spesifikasi sebagai berikut:

- Intel Pentium 4 atau AMD Athlon x64/x86 prosessor
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- Microsoft Windows XP with service pack 3 atau
Windows 7 with service pack 1, Windows 8 dan
Windows 8.1

- RAM2GB

- Free 6 GB hard-disk untuk instalasi software pembuat.

- 1024x768 display 16-bit color

- Java runtime environment 1.6

- DVD-rom

- QuickTime 7.6.6

- directX 9

- 512 MB of VRAM

b)  Perangkat Lunak

Dalam pembuatannya dibutuhkan beberapa perangkat
lunak yang digunakan untuk pembuatan media pembelajaran
adalah sebagai berikut:

- Adobe Flash CS6

- Adobe Photohop CS6

- Microsoft Word

2. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat ukur berupa kuesinoner,
tes, observasi dan pedoman wawancara yang digunakan peneliti untuk
memperoleh suatu data dalam penelitian (Sugiyono, 2016). Instrumen
penelitian adalah adat pengumpulan data, tanpa alat tersebut data yang
diinginkan tidak bisa diambil. Kuesioner merupakan teknik dalam
pengumpulan data berupa pertanyaan dan pernyataan yang ditujukan
kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2016).

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien
apabila peneliti tahu pasti tentang variabel yang akan diujikan dan
tahu apa yang diharapkan oleh responden. Lembar kuesioner dalam
penelitian ini menggunakan skala Likert karena akan berguna untuk

mengukur sikap, atau pendapat orang lain terhadap perancangan dan
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pengembangan suatu produk (Sugiyono, 2016). Tipe jawaban yang
diberikan kepada pengguna berupa chech list (V). Berikut adalah kisi-
Kisi dari instrumen yang diberikan kepada Validator dan pengguna.
a.  Validator
Instrumen validator terdiri dari dua macam instrumen yaitu
instrumen yang diberikan kepada ahli materi dan ahli media.
1) Ahli Materi
Instrumen ahli materi merupakan instrumen yang
diberikan kepada ahli materi untuk memberikan penilaian
terhadap materi yang ada di media pembelajaran.

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi
(Sumber: Aspek dan Indikator penilaian Media Pembelajaran
Ika Oktaviana (2017) Dengan Modifikasi)

Jumlah

No. Indikator Butir

Keterkaitan Materi dengan Tuntutan Kurikulum

Kesesuaian materi pada media interaktif
: 1
dengan kurikulum yang berlaku

Kesesuaian materi yang disajikan

dengan tujuan pembelajaran 1

Kejelasan dan capaian sasaran dengan

tujuan pembelajaran mata kuliah Studi
Hadis dengan menggunakan bahan ajar
berbasis android

Keselarasan penggunaan media dengan
kebutuhan pembelajaran

Kebenaran teori

Pengantar Studi Hadis

Kedudukan dan Fungsi Hadis

Penulisan dan Sejarah Perkembangan
Hadis

Illmu Hadis Riwayah dan Dirayah

Cabang IImu Hadis

Pembagian Hadis

Kaidah Kesahihan Hadis

O NS UA W NP
RlRrRrRRk P P

IImu al-Jarh wa al-Ta’dil

Keinteraktifan Bahan ajar berbasis android

=
[EEN

| Kejelasan pengorganisasian tampilan |
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materi dalam bahan ajar berbasis
android
5 Kebermanfaatan media interaktif bagi 1
' mahasiswa
3. Ketepatan penggunaan media interaktif 1
Cakupan Materi Pembelajaran
1 Materi ajar sesuai dengan 1
' perkembangan ilmu dan teknologi
9 Materi ajar berasal dari lingkungan 1
' terdekat (kontekstual
2) Ahli Media

Instrumen ahli media merupakan instrumen yang
diberikan kepada ahli media untuk memberikan penilaian

terhadap tampilan dan fungsionalitas media pembelajaran.

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media
(Sumber: Aspek dan Indikator penilaian Media Pembelajaran
Ika Oktaviana (2017) Dengan Modifikasi)

No. Indikator Juml.ah
Butir
Kekonsistenan sistematika
1. | Kompetensi dasar 1
2. | Isi (materi) 1
3. | Daftar rujukan 1
Keefektifitasan
Keefektifan penggunaan media android
1. | dilihat dari segi ketercapaian tujuan 1
pembelajaran..
Ketepatan pemilihan teknologi media
2. | android dalam mewadahi materi yang ada 1
pada mata kuliah Studi Hadis.
3. | Kemenarikan tampilan awal media android 1
4. | Kemenarikan desain media android 1
Ketepatan desain visual berupa warna,
S. L ! 1
teks, gambar, animasi, dan video
Ketepatan desain audio berupa narasi,
6. . 1
musik, dan efek suara
7. | Keserasian kombinasi 1
8. | Ketepatan jenis dan ukuran font 1
9. | Ketepatan tombol/button/navigasi 1
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Kemudahan pengaksesan dan

10. pengoperasian navigasi 1
Variasi Penyajian
1. | Gambar 1
2. | Foto 1
3. | Animasi 1
4. | Audio 1
Kemenarikan
Daya tarik pembelajaran Studi Hadis
1. N . 1
dengan media interaktif
5 Daya tarik penggunaan desain visual 1

berupa warna, teks, gambar, dan animasi.

3. | Daya tarik urutan tampilan media 1

Keinteraktifan

Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis

1. | android dalam merespon keinginan 1
mahasiswa
5 Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis 1

android dalam pembelajaran Studi Hadis

Kisi-kisi dari ahli materi dan ahli media
menggunakan skala Likert yang mempunyai gradasi dari
sangat positif sampai sangat negatif, sehingga interval

penilaian dapat dilihat dari tabel 4.5.

Tabel 3.4 Interval Penilaian Skor
(Sumber: Aspek dan Indikator penilaian Media
Pembelajaran lka Oktaviana (2017) Dengan Modifikasi)

Skor Indikator

1 sangat tidak baik/sangat tidak menarik/sangat
sukar/sangat tidak tepat/sangat tidak sesuai
2 kurang baik/kurang menarik/sukar/kurang
tepat/kurang sesuai
3 baik/menarik/mudah/tepat/sesuai
4 sangat baik/sangat menarik/sangat
mudah/sangat tepat/sangat sesuai

Untuk menyajikan Kkisi-kisi instrumen dan interval
agar menjadi sebuah instrumen penilaian maka dibuatlah

draft instrumen seperti dibawah ini:
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Tabel 3.5 Draft Instrumen Ahli Materi

. Skor
No Aspek yang Ditelaah 1721312
1. | Keterkaitan Materi dengan
Tuntutan Kurikulum
a. Kesesuaian materi pada media
interaktif dengan kurikulum
yang berlaku
b. ... ..
2. | Kebenaran teori
a. Pengantar Studi Hadis
b A"
Tabel 3.6 Draft Instrumen Ahli Media
. Skor
No Aspek yang Ditelaah 1121312

1. | Kekonsistenan sistematika

Penyajian materi dalam media

sesuai dengan sistematika

penulisan yang memuat:

a. Kompetensi dasar

o I

2. | Keefektifitasan

a. Keefektifan penggunaan
media android dilihat dari segi
ketercapaian tujuan
pembelajaran..

Masing-masing kisi-kisi dari draft diatas kemudian
direalisasikan dalam sebuah bentuk draft instrumen yang
akan digunakan dalam penelitian selanjutnya akan dibuat
analisis instrumen tersebut.

b. Pengguna
Instrumen pengguna merupakan instrumen yang
diberikan kepada pengguna yakni mahasiswa dari 30
mahasiswa prodi sistem informasi, 30 mahasiswa fakultas

sains dan teknologi, 30 mahasiswa ekonomi syariah dan 30
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mahasiswa selain fakultas sains dan teknologi dan ekonomi
syariah untuk memberikan penilaian terhadap kegunaan,
kemudahan, serta kepuasan media pembelajaran.

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Instrumen Pengguna (User)

(Sumber: Aspek dan Indikator penilaian Media Pembelajaran

Rachmad pratama achmad (2016) Dengan Modifikasi)

No. Indikator S0l
Soal
Kesesuaian Materi
1. | Materi studi hadis 1
5 Ketersediaan materi dikampus dengan materi 1
" | media pembelajaran
Penggunaan Media
1. | Tamppilan media pembelajaran 1
2. | Ketepatan loading media pembelajaran 1
3. | Kemudahan akses media pembelajaran 1
4. | Fungsi fitur media pembelajaran 1
Kemudahan Terhadap Media
1. | Kemudahan proses belajar mengajar 1
2. | Dorongan minat belajar siswa 1
Kepuasan Terhadap Media
1. | Rekomendasi publikasi aplikasi 1
2. | Rekomendasi media kampus 1

Sumber: Aspek dan Indikator penilaian Media Pembelajaran

Rachmad pratama achmad (2016) Dengan Modifikasi.

Kisi-kisi dari ahli materi, ahli media, dan pengguna
(User) menggunakan skala Likert yang mempunyai gradasi
dari sangat positif sampai sangat negatif, sehingga interval
penilaian dapat dilihat dari tabel 4.5.

Tabel 3.8 Interval Penilaian Skor
(Sumber: Sugiyono, 2016)

Alternatif Jawaban Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Netral 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
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Untuk menyajikan kisi-Kisi instrumen dan interval agar
menjadi sebuah instrumen penilaian maka dibuatlah draft

instrumen seperti dibawah ini:

Tabel 3.9 Draft Instrumen Pengguna (User)

Jawaban

No | Aspek yang Ditelaah SSTSINITTS [STS

1. | Apakah anda mengetahui
tentang studi hadis?

2. | Apakah materi yang
tersedia pada aplikasi
sesuai dengan materi
yang diberikan di kampus
anda?

Masing-masing  Kisi-kisi dari draft diatas kemudian
direalisasikan dalam sebuah bentuk draft instrumen yang
akan digunakan dalam penelitian selanjutnya akan dibuat
analisis instrumen tersebut.
3. Teknik Analisis Data
Bentuk dari instrumen ini menghasilkan data berupa data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif merupakan data yang
berbentuk kata, kalimat, gerak tubuh, ekspresi wajah, bagan gambar,
dan foto (Sugiyono, 2016), dimana data tersebut berbentuk Kritik,
saran dan komentar dari para validator/ahli dan para mahasiswa.
Sedangkan data kuantitatif merupakan data yang berbentuk angka atau
skor (Sugiyono, 2016), dimana data tersebut dihasilkan dari skor yang
diberikan oleh para validator dan mahasiswa.
Dari data yang diperoleh dari validator dan para mahasiswa
(data kuantitatif) kemudian dihitung persentase kelayakan
menggunakan rumus:

skor yang didapat
presentase kelayakan = - X 100%
skor yang diharapkan
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Dimana;
Skor yang didapat = skor sekeluruhan yang di dapatkan
Skor yang diharapkan = jumlah respomden x skor maksumal
perbutir X jumlah pertanyaan

Langkah selanjutnya yaitu mengubah data kuantitatif yang
diperoleh menjadi data kualitatif, dengan menggunakan skala

pengukuran produk berikut:

Tabel 3.10 Draft Pengukuran
(Sumber: Suharsimi Arikunto dalam Aditya Hafid Firgiawan (2014))

No. Persentase Pencapaian Klasifikasi Kelayakan

1. 81%-100% Sangat Layak

2. 61%-80% Layak

3. 41%-60% Cukup Layak

4. 21%-40% Tidak Layak

5 0%-20% Sangat Tidak Layak
3.2.4 Design

Tahap desain produk bertujuan untuk merancang konsep-konsep
media pembelajaran yang meliputi tentang penyusunan materi dalam bentuk
desain input, output, desain proses, dan desain Interface serta bahan-bahan
yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran. Adapun penjelasan
dari desain tersebut adalah:

1.  Desain Input

Desain  input merupakan desain yang dibuat untuk
memerintahkan pengguna melakukan proses memasukan data yang
diminta oleh sistem, dalam media pembelajaran ini pengguna
diperintahkan untuk mengisikan data berupa nama dan nim untuk
mengerjakan soal yang tersedia dalam halaman soal yang ada di media

pembelajaran.
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Judul

Nama |Inputan Nama

NIM | Inputan NIM

Button
Masuk

Button | | Button| | Button

Back || Home| | Next
Gambar 3.3 Desain Input

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan tampilan awal untuk
mengerjakan soal, didalam halaman ini terdapat judul soal, kotak
dialog untuk input nama serta dilengkapi dengan button home, next
dan back.

2.  Desain Qutput

Desain output adalah hasil atau informasi dari pengolahan data
yang telah dikelolah oleh aplikasi. Dalam aplikai media pembelajaran
ini, output yang dikelolah dan dikeluarkan oleh aplikasi adalah skor
pengguna yang sesuai dengan jumlah jawaban benar yang dijawab
oleh pengguna, serta nama dan nim yang telah di input kan oleh

pengguna dalam halaman pertama soal.
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Judul

Nama | Tampilan Nama

NIM | Tampilan NIM

Tampilan
Nilai

Button | | Button| | Button
Back || Home| | Next
Gambar 3.4 Desain Output

3. Desain Proses

Desain Proses merupakan sebuah alur atau proses-proses yang
dikerjakan secara bertahap dalam pengembangan media pembelajaran
yang menggambarkan proses dari media pembelajaran. Dalam
pembuatan desain proses aplikasi ini, diuraikan dengan menggunakan
flowchart, Use Case Diagram, dan Sequence Diagram

a.  Flowchart

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran ini, perlu
adanya desain sketsa yang menggambarkan untuk alur dari
media pembelajaran. Berikut adalah alur medai pembelajaran

yang digambarkan dalam flowchart berikut:
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User Materi Soal
{ Start )
¥
Halaman
Awal (Home)
4
—» MMEIm L » Menu Mater » Menu Soal
enu
l — ¥
ampilan
Menu Soal BAB 1 Mengerjakan
Menu Dafiar Tampilan
Pustaka BAB 2
4 Tampilan
BAB 3
Menu Profil
Tampilan
H BAB 4
Tampilan
BAB 5
Tampilan
BAB 6
BAB 7
BAB 8
Thdak
BAB &
o
2
[

Gambar 3.5 Flowchart Pengembangan Aplikasi
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b.  Use Case Diagram

Use case diagram merupakan sebuah gambaran alur dari
interaksi antara user dengan aplikasi. Didalam use case
digambarkan sebuah interaksi antara actor dengan kegiatan apa
saja yang dapat dilakukan dalam mengakses aplikasi. Berikut
adalah use case diaram dari aplikasi media pembelajaran studi

hadis berbasis android:

User

Gambar 3.6 Use Case Diagram Pengembangan Aplikasi

c.  Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan proses secara detil apa saja
yang lakukan oleh sistem untuk mencapai tujuan dari use case.
Didalam sequence diagram terdapat skenario yang menunjukan
pesan maupun interaksi antar objek. Berikut adalah sequence

diagram pengembangan aplikasi studi hadis berbasis android:
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1) Sequence Diagram Menu Materi

X

User
|
|
|
|
|

Memilih Menu Materi()

L

Menampilkan Menu Materi{)

E=)

Memilih Materi()

>

Menampilkan Materi()

e T

Gambar 3.7 Sequence Diagram Menu Materi
2) Sequence Diagram Menu Soal

P10

: Menul Soal Nilai
| Memilih Menu Soal() !

Mengerjakan Soal() |

|
|
|
|
|
Menampilkan Sosl() |
|
|
|
|
|
|

Menghitung Nilai()

Menampilkan Nilai()

e

Gambar 3.8 Sequence Diagram Menu Soal

4.  Desain Interface

Desain Interface merupakan rancangan awal dari tampilan awal
media pembelajaran. Di dalam desain terdiri dari bagian-bagian yang
akan digunakan dalam aplikasi media pembelajaran. Hasil dari analisa

kebutuhan kemudian dibuat sebuah rancangan desain yang kemudian
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diaplikasikan atau diterapkan ke media pembelajaran. Berikut adalah
pembahasan dari rancangan desain tersebut.

a. Halaman Pembuka

Matahari

Awan

Awan

Awan

Tampilan Twin Tower

| Loading |

Gambar 3.9 Halaman Pembuka

Halaman pembukaan berisikan animasi awan, dan
matahari, selain itu ada tampilan twin tower untuk menghiasi
halaman serta mencirikan identitas Uniersitas serta ada animasi
Loading untuk mempercantik tampilan.

b.  Halaman Menu Utama (Home)

Judul Media Pembelajaran

Jam

Background Masjid

BU".OH Bu[[on Button
Daftar

Materi Soal Pustaka

Button Button
Profil Keluar

Button
Home

Gambar 3.10 Halaman Menu Utama (Home)
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Halaman Home terdiri dari judul media pembelajaran, jam
digital untuk menunjukan waktu, background masjid untuk
menambah hiasan, button materi, button soal, button daftar
pustaka, button profil, button keluar, serta button home.

C. Halaman Menu Materi

Judul Materi

| Materi | ‘

‘ Materi 2 l

| Materi 3 ‘

| Materi 4 l

| Materi 5 ‘

Button| [ Button| [Button
Back || Home || Next

Gambar 3.11 Halaman Menu Materi

Halaman materi terdiri dari Judul, button-button yang
menjukan materi per bab mulai dari bab 1 sampai dengan bab 9,
serta dilengkapi dengan button home, next dan back.

d. Halaman Isi Materi

Judul Materi

Isi Materi

Button | | Button| | Button
Back || Home|| Next

Gambar 3.12 Halaman Isi Materi
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Didalam halaman ini merupakan halaman yang berfungsi
untuk menampilkan dari semua isi materi media pembelajaran,
dalam halaman ini terdiri dari judul materi, isi materi, serta
dilengkapi dengan button home, next dan back.

e.  Halaman SK/KD

Judul

Ist SK/KD

Button | | Button| | Button
Back || Home|| Next

Gambar 3.13 Halaman SK/KD

Halaman ini berfungsi untuk isi dari Standar kompetensi
dan kompetensi dasar, dalam halaman ini berisikan Judul dari
Materi, isi sk/kd, serta dilengkapi dengan button home, next dan
back.

f. Halaman Isi Pertanyaan

Judul

Isi Pertanyaan

| Pilihan Ganda A |
| Pilihan Ganda B |
| Pilihan Ganda C |

I Pilihan Ganda D |

Button | | Button| | Button
Back || Home|| Next

Gambar 3.14 Halaman Isi Pertanyaan
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Halaman ini berfungsi untuk menampilkan soal pilihan
ganda, dalam halaman ini berisikan isi dari pertanyaan, jawaban
pilihan ganda A sampai B, serta dilengkapi dengan button home,
next dan back.

g. Halaman Dafar Pustaka

Judul

Isi
Daftar
Pustaka

Button| | Button
Back || Home

Gambar 3.15 Halaman Daftar Pustaka

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan daftar pustaka,
dalam halaman ini berisikan isi daftar pustaka, dilengkapi
dengan button home dan back.

h. Halaman Profil

Judul

Foto
Pengembang

Identitas
Pengembang

Button| | Button
Back || Home

Gambar 3.16 Halaman Profil
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Halaman ini  berfungsi untuk menampilkan profil
pengembang, dalam halaman ini berisikan foto pengembang,
identitas pengembang, serta dilengkapi dengan button home dan
back.

3.2.5 Development
Dari tahap ini akan dibuat sebuah media pembelajaran berbasis
android akan menggunakan software Adobe Flash CS6 dengan
menggunakan bahasa pemrograman ActionScript 3.0. Dalam tahap ini hasil
dari pengaplikasian desain flowchart dan rancangan desain user inerface
yang kemudian dibuat tampilan media pembelajaran mulai dari background,
button, serta tampilan komponen lain dengan bantuan aplikasi Adobe
Photoshop cs6. Hasil dari pembuatan media pembelajaran ini selanjutnya
akan divalidasi oleh para ahli.
3.2.6 Uji Coba Lapangan
Dalam implementasi tahap | media pembelajaran terdapat beberapa
tahap yang akan dilaksanakan yaitu:
1. Validasi
Pada tahapan ini media pembelajaran akan divalidasi oleh ahli
dalam bidang desain dan materi yang berkompeten sehingga dapat
menghasilkan media pembelajaran yang layak, dalam hal ini yang
bertindak dalam validasi ahli materi adalah bapak Atho’illah Umar,
MA. selaku dosen dari prodi IImu Hadis fakultas Ushuudin, serta yang
bertindak sebagai validator bidang desain adalah bapak Muhammad
Andik lzzuddin, MT selaku dosen dari prodi sistem informasi. Tujuan
validasi ini untuk memberikan saran dan tanggapan terhadap media
pembelajaran yang akan dibuat.
2. Reuvisi
Setelah divalidasi oleh para ahli, maka didapatkan kekurangan-
kekurangan dari media pembelajaran yang selanjutnya dari
kekurangan itu akan diperbaiki sehingga menjadi media pembelajaran
yang layak untuk digunakan.
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3. Uji coba lapangan
Setelah revisi dari para ahli maka aplikasi ini akan di uji coba
lapangan untuk menetahui evektifitas aplikasi dan mengetahui minat
dari perserta didik mengenai aplikasi. Dalam hal ini produk diuji
cobakan kepada 30 mahasiswa prodi sistem informasi, 30 mahasiswa
fakultas sains dan teknologi, 30 mahasiswa ekonomi syariah dan 30
mahasiswa selain fakultas sains dan teknologi dan ekonomi syariah.
Kemudian para mahasiswa diberikan angket atau kuesioner untuk
mengukur daya minat mahasiswa serta mengetahui respon tentang
media pembelajaran. Tidak menutup kemungkinan dilakukanya revisi
berdasarkan masukan yang diberikan oleh para mahasiswa. Namun
perlu menimbangkan pendapat dari para validator agar tidak
bertentangan dengan revisi sebelumnya.
3.2.7 Evaluation
Tahap selanjutnya yaitu evaluasi yang berfungsi untuk mengukur
ketercapaian tujuan pembuatan media pembelajaran dan apa yang telah
dicapai oleh sasaran serta mancari informasi apa saja yang dapat membuat
peserta didik mencapai hasil yang baik. Dalam proses ini peneliti akan
menyimpulkan tentang media pebelajaran baik itu berupa kelebihan dan
kekurangan dengan menimbangkan data-data yang telah dikelola.
3.2.8 Implementation
Pada tahap terakhir yaitu implementasi, setelah dilakukannya evaluasi
dan telah dinyatakan layak oleh para ahli dan para mahasiswa maka media
pembelajaran ini siap untuk di implementasikan. Dalam proses penyebaran
aplikasi ini sangatlah mudah dapat melalui bluetoth, email, sharelt, play
store karena aplikasi ini berukuran 8 megabyte dan penyebaran melalui
sosial media kemudian dapat di install secara offline.
3.2.9 Subjek Penelitian
Subjek penelitan yang terlibat dalam pembuatan media pembelajaran
ini adalah satu ahli bidang materi, satu ahli bidang desain, 30 mahasiswa

prodi sistem informasi, 30 mahasiswa fakultas sains dan teknologi, 30
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mahasiswa ekonomi syariah dan 30 mahasiswa selain fakultas sains dan
teknologi dan ekonomi syariah UIN Sunan Ampel Surabaya. Uji coba yang
diteliti adalah kelayakan dan kualtias dari media pembelajaran studi hadis
yang meliputi aspek keterkaitan materi dengan tuntutan kurikulum,
kebenaran teori, keinteraktifan bahan ajar berbasis android, cakupan materi
pembelajaran, kekonsistensi sistematika, keefektifan, variasi penyajian,
kemenarikan, keinteraktifan, kesesuaian materi, penggunaan media,
kemudahan terhadap media serta kepuasan terhadap media.
3.3 Pengembangan Aplikasi

A. Metode Pengembangan Aplikasi

Metode pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Waterfall,
karena setiap tahapan dalam metode ini terstruktur dan jelas sehingga sangat
cocok dalam pengembangan aplikasi ini. Tahap pengembangan aplikasi

dapat dilihat pada gambar berikut:

ICommunicationI

I Planningl

Modeling I

' »31| Construction
»4I| Deployment

Gambar 3.17 Metode Pengembangan Waterfall
(Sumber: Roger S. Pressman (2010))
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1. Communicatioan yaitu proses menganalisis masalah yang dihadapi
serta tujuan pembuatan aplikasi.

2. Planning merupakan proses estimasi kebutuhan-kebutuhan yang
diperlukan dalam pembuatan aplikasi.

3. Modeling adalah proses penerjemahan semua kebutuhan sistem
kedalam representasi untuk menilai dan mnguji kualitas sistem
sebelum ke tahap selanjutnya

4. Construction adalah kegiatan pembuatan kode, coding atau tahap
pembuatan aplikasi.

5. Deployment merupakan tahap final dalam pembuatan aplikasi,
dalam tahap ini aplikasi yang telah dibuat harus dilakukan
pemeliharaan secara berkala.

B.  Arsitektur Aplikasi

Avrsitektur aplikasi bertujuan untuk mengidentifikasi semua hal yang
ada dalam materi baik itu menu, maupun materi yang ada dalam aplikasi
media pembelajaran. Dalam media pembejaran ini dibagi menjadi 3 bagian
yaitu menu, halaman, dan materi. Berikut adalah penjelasan ketiga bagian
tersebut:

1.  Menu

Pada aplikasi ini terdapat menu utama yang berfungsi untuk
memudahkan pengguna dalam menentukan halaman yang akan dituju.

Dalam media pembelajaran ini terdapat beberapa menu (Gambar 3.18)

yaitu:
a.  Menu Materi
b.  Menu Soal
c.  Menu Daftar Pustaka
d.  Menu Profil

e. Menu Keluar
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l Pengantar Studi

= Menu Materi g el

Kedudukan Dan

g MenuSoal B Fungsi Hadis

Penulisan dan
Sejarah

Menu Daftar
Pustaka

m Menu profil m |Imu Hadis

Cabang limu
Hadis

Menu Keluar

= Pembagian Hadis

Kaidah Kesahihan
Hadis

IImu Al-Jarh Wa
Al-Ta'dil

penelitian dan

Takhrij Hadis

Gambar 3.18 Menu Aplikasi

2. Halaman

Bagian ini berfungsi untuk menampilkan bagian-bagian dari
media pembelajaran yang didalamnya terdapat fitur dan kegunaan
tersendiri. Ada 12 halaman dalam media pembelajaran ini yaitu:

a.  Halaman Pembuka

b.  Halaman Menu

c.  Halaman Materi

d.  Halaman Menu Materi
e.  Halaman SK/KD

f. Halaman Menu Sub Bab
g. Halaman isi Materi

h.  Halaman Awal Soal

i. Halaman Isi Soal
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J- Halaman Tampilan Skor

k.  Halaman Daftar Pustaka

l. Halaman Profil

Bab/Materi

Dalam aplikasi media pembelajaran ini terdapat 9 bab sesuai
dengan isi buku modul yang diberikan kepada mahasiswa.

Berikut adalah bagian dari bab tersebut:

a.  Terminologi Hadis

b.  Kedudukan Hadis

c.  Penulisan Hadis dan Sejarah Perkembangannya
d. llmu Hadis Riwayahi dan Dirayah

e.  Cabang-Cabang limu Hadis

f. Pembagian Hadis

g. Kaidah Kesahihan Hadis

h.  llmu Al-Jarh Wa Al-Ta’dil

i Penelitian dan Tahrij Hadis
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BAB 4
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Desain Media

Pembuatan media pembelajaaran studi hadis berbasis android ini
menggunakan aplikasi Adobe Flash cs6 karena dalam aplikasi tersebut tersedia
fitur Adobe for Android yang memang digunakan khusus untuk pembuatan apliksi
yang berbasis android. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan
bahasa pemrograman ActionSript 3.0 yang merupakan pengembangan dari bahasa
pemrograman ActionScript 2.0. Media pembelajaran ini dapat dijalan di
smartphone yang mempunyai sistem operasi Android. Seluruh bagian yang telah
dibuat dalam tahap desain kemdian dirangkai menjadi satu kesatuan media
pembelajaran di aplikasi Adobe Flash cs6 sesuai dengan desain flowchart yang
telah dibuat sebelumnya. Berikut adalah Halaman-halaman aplikasi media
pembelajaran studi hadis berbasis android.

1.  Halaman pembuka

Gambar 4.1 Halaman pembuka
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Dalam pembuatan aplikasi ini adalah membuat halaman pembuka
yang berisikan animasi loading yang dikombinasikan dengan animasi
sederhana. Dalam halaman pembuka ini berdurasi sekitar 10 detik dengan
diberikan backsound “Bismillahirrrohmanirrohim”, halaman pembuka dapat
di lihat pada gambar 4.1.

2. Halaman Menu Utama (Home)

Setelah halaman pembuka maka selanjutnya pengguna diarahkan
menuju halaman utama (home). Didalam halaman ini terdapat backsound
lagu Nisa Sabyan yang berjudul Ya Asyigol Musthofa yang telah
didownload dari lagu76.com. Berikut adalah tampilah dari halaman menu

(home). Halaman menu (home) dapat dilihat pada gambar 4.2.

MATERI SOAL DAFTAR
PUSTAKA

‘ . \

PROFIL KELUAR

Gambar 4.2 Halaman Menu (Home)

Dalam halaman menu utama (home) terdapat beberapa komponen
yaitu:
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a.  Judul media pembelajaran.

b.  Jam digital yang berfungsi untuk menunjukan waktu dan telah
terhubung dengan waktu di smartphone masing-masing
pengguna.

C. Icon Materi yang berfungsi untuk membuka halaman materi.

d.  Icon Soal yang berfungsi untuk membuka halaman soal.

e. lcon Daftar pustaka yang berfungsi untuk membuka halaman
daftar pustaka.
f. Icon Profil yang berfungsi untuk membuka halaman profil.

g. lcon Keluar vyang berfungsi untuk keluar dari media
pembelajaran

Btn Prev.addEventListener (MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 22);
function
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 22 (event:MouseEvent) :void
{
gotoAndStop (1) ;

Gambar 4.3 Action Script button navigasi

3. Halaman Materi

Pengguna akan diarahkan kehalaman materi ketika pengguna menekan
tombol Materi yang ada dalam halaman menu utama (home). Didalam
halaman ini terdapat 9 tombol yang mewakili dari 9 Bab yang ada dalam
media pembelajaran, selain itu tersedia tombol next yang berfungsi untuk
menuju halaman selanjutnya dan tombol back yang berfungsi untuk menuju
halaman sebelumnya serta tombol home yang berfungsi menuju halaman

menu utama (home). Tampilan halaman materi dapat dilihat pada gambar
4.3.

51



Gambar 4.4 Tampilan Halaman Materi
Selanjutnya setelah pngguna memilih di salah satu materi, pengguna
akan diarahkan kehalaman yang terdapat dua buah tombol yaitu tombol
SK/KD yang berfungsi untuk menuju halaman SK/KD dan tombol Materi

yang berfungsi untuk menuju halaman materi.

Pengantar Studi Hadis

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pilihan Menu Materi

Dalam tampilan halaman tersebut pengguna diarahkan dalam dua
pilihan yaitu antara memilih Standar kompeten / kompetensi dasar atau
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memilih materi. Ketika pengguna memmilih tombol SK/KD maka aplikasi
akan mengarahkan ke halaman yang berisikan kompetensi dasar dan
indikator dalam setiap materi atau BAB dan tombol back untuk kembali
kehalaman sebelumnya dan tombol home untuk menuju ke menu utama.
Ketika pengguna memilih materi maka aplikasi akan mengarahkan ke
halaman yang berisikan beberapa tombol yang mewakili dari tiap-tiap sub
bab dari tiap materi yang ada di media pembelajaran. Dalam halaman ini
pengguna akan memilih dari tombol yang akan dituju, setelah itu akan
muncul halaman yang berisikan dari materi yang yang diinginkan oleh

pengguna.

Pengantar Studi Hadis Pengantar Studi Hadis Pengertian Hadis

Kompetensi Dasar
Mahasiswa mampu  memahami, }
mengetahui dan mampu |
mengidentifikasi istilah hadis, |
sunnah, khabar, dan asar [
|
Indikator ‘
1. Mahasiswa mampu menjelaskan,
membedakan hadis, sunnah, khabar
dan asar. I
2. mahasiswa mampu mengemukakan
contoh - contoh struktur hadis

@

Pengertian Hadis Secara
Istllah

(Baru) .u_.&.t

)

I

|

>«j ;..u.;-\l‘

(Kabar/Berita) & ’
l

Hadis Secara Istilah

ale & Lo \5..)‘ i J._.p' A

i 31 oyl of Sad 31 938 oy
Segala Sesuatu yang
disandarkan  kepadan  Nabi
SAW, baik berupa perkataan, |

| perbuatan, persetujuan, |
3 ataupun sifat beliau. ‘
Va % Wiié E”““‘E ?‘if}f‘
S ) A
] _

_
Gambar 4.6 tampilan dari SK/KD, menu pilihan

materi dan tampilan isi materi

4.  Halaman Soal

Ketika pengguna menekan tombol Soal yang ada dalam halaman
menu utama (home), maka aplikasi akan mengarahkan pengguna menuju ke
halaman Soal. Halaman ini berfungsi untuk pengguna mengasah
kemampuannya setelah belajar studi hadis dalam menu materi karena media
pembelajaran ini tidak hanya diaplikasikan di kelas, jadi perlu dibuat soal

untuk mengasah kemampuan pengguna.
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Ketika pengguna membuka menu soal, maka akan muncul halaman
perintah untuk mengisikan nama dan nomor induk mahasiswa. Pengisian
nama dan nim nantinya akan di tampilkan di halaman penampilan skor.
Setelah itu pengguna menekan tombol masuk untuk memulai mengerjakan
soal. Dalam halaman soal ini, terdiri dari 20 soal pilihan ganda, dengan 4

pilihan jawaban, dan skor maksimal yang diberikan 100 poin

Petujuk pengerjaan soal tes

1. Kerjakan soal dengan mengklik huruf
pililhan jawaban.

2. Setelah semua selesai akan muncul resume
Jjawaban anda.

3. Tekan Tombol ’ untuk memilih jawaban

Isikan Nama:

[Rizal |

Gambar 4.7 tampilan awal halaman soal

Ketika pengguna mengerjakan soal, dan menjawab soal dengan benar
maka akan diberi nilai sebanyak 1 poin yang akan dikalkulasikan di akhir
pengerjaan soal sekaligus ada pemberitahuan kepada pengguna tentang

nomor berapa yang dijawab benar dan nomor berapa yang di jawab salah.

kunci = ;
soalnya.text = soal.toString() + ;
pila.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clika);
pilb.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clikb) ;
pilc.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clikc)
pild.addEventListener (MouseEvent.CLICK,clikd)

’

’

Gambar 4.8 Action Script Soal Benar
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Setelah menjawab soal, pengguna dianjurkan menekan tombol next
untuk mengerjakan soal berikutnya sampai selesai. Ketika pengguna selesai
mengerjakan soal, otimatis akan muncul halaman yang menampilkan nama
yang telah diinputkan diawal halaman serta menampilkan skor yang

diperoleh.

8 IImu yang menerangkan makna Rizal, ini hasil tes kamu .
kalimat yang terdapat dalam matan
hadis yang sukar diketahui dan 112|3|4(5/6|7(8/9(10
jarang  dipakai  oleh  umum |6 | X | &| x| t
merupakan pengertian dari... 1112|113 14/15/16/17/18/19/20
aMukhtalaf Hadis . e .

e Asbab Wurud al-Hadis il ko 328

9 Gharib al-Hadis

okiial al-Hadis

Gambar 4.9 Tampilan soal, dan skor soal

5. Halaman Daftar Pustaka

Halaman ini menamppilkan tampilan yang berisikan referensi dari
pembuatan media pembelajaran, yaitu buku Studi Hadits karangan Prof. Dr.
H. Idri, M.Ag; H. Arif Jamaluddin Malik, M.Ag; Drs. M. Nawawi, M.Ag;
dan Drs. Syamsuddin, M.Ag dari UIN Sunan Ampel Surabaya.
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DAFTAR PUSTAKA

v = 0
Judul : Studi Hadits
Pengarang :
1. Prof.Dr.H.Idri, M.Ag.
2. H. Arif Jamaludin Malik, M.Ag
3. Drs.M.Nawawi, M.Ag.
4. Drs. Syamsuddin, M.Ag.
Tahun Terbit : 2016
kota Terbit : Surabaya
Penerbit : UIN Sunan Ampel Press

Gambar 4.10 Tampilan daftar pustaka

6.  Halaman Profil
Pada halaman ini berisikan tentang profil dari perancang media
pembelajaran. Yang berisikan tengan nama, prodi/jurusan nomor telefon

serta email pengembang.

PROFIL

Nama:
Fachrizal Hamzah

NIM :
H96214018

Prodi :
Sistem Informasi

Email :
fachrizalhamzahO5@gmail.com

No.Hp:
085733255514

Gambar 4.11 Tampilan profil
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4.2 Validasi

Ketika media sudah selesai dibuat, maka tahap selanjutnya yaitu validasi
yang dilakukan oleh satu ahli dibidang materi dan satu ahli dibidang media.

4.2.1 Ahli Materi

Pada tahap ini media pembelajaran akan divalidasi oleh satu ahli
materi yang ahli dalam bidang hadis yaitu bapak Atho’illah Umar, MA.
Salah satu dosen prodi Ilmu Hadis Fakultas Ushuluddin dan Filsafat
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Masukan dan saran dari
ahli materi selanjutnya akan diolah dan dijadikan pedoman dalam revisi
media pembelajaran supaya menjadi media yang lebih baik lagi.

Validasi ahli materi ini bertujuan untuk menilai materi yang terdapat
dalam media pembelajaran. Dalam melakukan validasi, ahli materi
mengisikan angket atau kuesioner yang telah dibuat sebelumnya. Dalam
pengisian angket atau kuesioner diberikan alternatif jawaban dari angka satu
sampal dengan angka empat dengan 17 butir pertanyaan, berikut penilaian

dari ahli materi.

Tabel 4.1 Hasil validasi ahli materi

No. | Indikator | Nilai

Keterkaitan Materi dengan Tuntutan Kurikulum

Kesesuaian materi pada media interaktif dengan

kurikulum yang berlaku 4,00

Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan

pembelajaran 4,00

Kejelasan dan capaian sasaran dengan tujuan
3. pembelajaran mata kuliah Studi Hadis dengan 4,00
menggunakan bahan ajar berbasis android

Keselarasan penggunaan media dengan kebutuhan

4. . 4,00
pembelajaran
Kebenaran teori
1. Pengantar Studi Hadis 4,00
2. Kedudukan dan Fungsi Hadis 4,00
3. Penulisan dan Sejarah Perkembangan Hadis 4,00
4. Illmu Hadis Riwayah dan Dirayah 4,00
5. Cabang lImu Hadis 4,00
6. Pembagian Hadis 4,00
7. Kaidah Kesahihan Hadis 4,00
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8. | llmu al-Jarh wa al-Ta’dil | 4,00
Keinteraktifan Bahan ajar berbasis android

Kejelasan pengorganisasian tampilan materi dalam

1. i . i 4,00
bahan ajar berbasis android

2. Kebermanfaatan media interaktif bagi mahasiswa 4,00

3. Ketepatan penggunaan media interaktif 4,00

Cakupan Materi Pembelajaran

Materi ajar sesuai dengan perkembangan ilmu dan

1. : 4,00
teknologi
Materi ajar berasal dari lingkungan terdekat

2. 4,00
(kontekstual

Sumber: Data yang dikelolah

Dalam uji kelayakan bidang materi berdasarkan hasil dari penilaian
angket atau kuesioner yang dilakukan oleh ahli materi. Penilaian kelayakan
media pembelajaran dari ahli materi dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.2 Hasil uji kelayakan ahli materi

No. | Indikator | Nilai | Kriteria
Keterkaitan Materi dengan Tuntutan Kurikulum

1 Kesesualan_materl pada media interaktif 400 |Sangat Baik
dengan kurikulum yang berlaku
5 Kgsesualan materi yang disajikan dengan 400 |Sangat Baik
tujuan pembelajaran
Kejelasan dan capaian sasaran dengan
3 tujuan pembelajaran mata kuliah Stugﬂ 400 |Sangat Baik
Hadis dengan menggunakan bahan ajar
berbasis android
" Keselarasan penggunaan media dengan 400 |Sangat Baik
kebutuhan pembelajaran
Jumlah 16,00 S ‘
Rata-rata 4,00 anga
Layak
Persentase 100%
Kebenaran teori
1. | Pengantar Studi Hadis 4,00 | Sangat Baik
2. | Kedudukan dan Fungsi Hadis 4,00 | Sangat Baik
3 Penulisan dan Sejarah Perkembangan 400
" | Hadis ’ Sangat Baik
4. | lllmu Hadis Riwayah dan Dirayah 4,00 | Sangat Baik
5. | Cabang limu Hadis 4,00 | Sangat Baik
6. | Pembagian Hadis 4,00 | Sangat Baik
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7. | Kaidah Kesahihan Hadis 4,00 | Sangat Baik
8. | llmu al-Jarh wa al-Ta’dil 4,00 | Sangat Baik
Jumlah 32,00 S ‘
Rata-rata 4,00 anga
Layak
Persentase 100%
Keinteraktifan Bahan ajar berbasis android
Kejelasan pengorganisasian tampilan .
L materi dalam bahan ajar berbasis android 4,00 | Sangat Baik
5 Keberr_nanfaatan media interaktif bagi 400 |Sangat Baik
mahasiswa
3. | Ketepatan penggunaan media interaktif 4,00 | Sangat Baik
Jumlah 12,00 S ‘
Rata-rata 3,00 anga
Layak
Persentase 100%
Cakupan Materi Pembelajaran
1 !\/Iaten ajar sesuai dengan perkembangan 400 | Sangat Baik
ilmu dan teknologi
Materi ajar berasal dari lingkungan :
% terdekat (kontekstual RO Baik
Jumlah 8,00 Sangat
Rata-rata 4,00 Layak
Persentase 100%
Jumlah total 68,00 S
Rata-rata total 4,00 Layak
Persentase total 100%

Sumber: Data yang dikelolah

Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi secara keseluruhan, media
pembelajaran mendapat nilai keseluruhan 68,00 dengan rata-rata
keseluruhan 4,00 dan persentase keseluruhan 100% sehingga media ini bisa
dikatakan layak digunakan untuk media pembelajaran.

68
Y= —— 0f, — 0,
%o 17><4><1X100A) 100%

Selain dari total keseluruhan, dari setiap aspek penilaian mendapat
nilai sebagai berikut:
1.  Aspek “keterkaitan materi dengan materi umum” mendapat nilai
16,00 dengan rata-rata 4,00 dan persentase 100% sehingga media ini
bisa dikatakan sangat layak digunakan.
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16
0= —— 0f, — 0
%o 8X4X1X100/O 100%

Aspek “Kebenaran Teori” mendapat nilai 32,00 dengan rata-rata 4,00
dan persentase 100% sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak

digunakan.

12
0= —— 0f, — 0
%o 3><4-><1><100/0 100%

Aspek “Keinteraktifan bahan ajar berbasis android” mendapat nilai
12,00 dengan rata-rata 4,00 dan persentase 100% sehingga media ini
bisa dikatakan sangat layak digunakan.

Aspek “Cakupan materi pembelajaram’™ mendapat nilai 8,00 dengan
rata-rata 4,00 dan persentase 100% sehingga media ini bisa dikatakan
sangat layak digunakan.

4
0= ——— 0f, — 0
%o 2X4X1X100A) 100%

Dari setiap aspek penilaian validasi ahli materi dapat disajikan dalam

grafik seperti dibawah ini:

Penilaian Dari Ahli Materi di Setiap
Aspek

4,5

4
3,5
2,5
1,5
0,5
0

Keterkaitan ~ Kebenaran Teori Keinteraktifan Cakupan Materi
Materi Dengan Bahan ajar Pembelajaran
Tuntutan Materi berbasis android

w

N

[ERN

Gambar 4.12 grafik penilaian dari ahli materi di setiap aspek
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4.2.2 Ahli Media

Pada tahap ini media pembelajaran akan divalidasi oleh satu ahli
media yang ahli dalam bidangnya yaitu bapak Muhammad Andik Izzuddin,
MT. Salah satu dosen prodi Sistem Informasi Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Validasi ahli media ini
bertujuan untuk menilai media yang terdapat dalam media pembelajaran.
Dalam melakukan validasi, ahli media mengisikan angket atau kuesioner
yang telah dibuat sebelumnya. Dalam pengisian angket atau kuesioner

diberikan alternatif jawaban dari angka satu sampai dengan angka empat

dengan 22 butir pertanyaan, berikut penilaian dari ahli media.

Tabel 4.3 Hasil validasi ahli media

No. | Indikator Nilai
Kekonsistenan sistematika

1. | Kompetensi dasar 3,00

2. | Isi (materi) 4,00

3. | Daftar rujukan 3,00

Keefektifitasan
1 Keefektifan penggunaan media android dilihat dari segi 3.00
" | ketercapaian tujuan pembelajaran.. ’

Ketepatan pemilihan teknologi media android dalam

2. | mewadahi materi yang ada pada mata kuliah Studi 4,00
Hadis.

3. | Kemenarikan tampilan awal media android 4,00

4. | Kemenarikan desain media android 3,00
Ketepatan desain visual berupa warna, teks, gambar, 3.00
animasi, dan video '

5 Ketepatan desain audio berupa narasi, musik, dan efek 4.00
suara '

7. | Keserasian kombinasi 3,00

8. | Ketepatan jenis dan ukuran font 4,00

9. | Ketepatan tombol/button/navigasi 4,00

10. | Kemudahan pengaksesan dan pengoperasian navigasi 4,00

Variasi Penyajian

1. | Gambar 3,00

2. | Foto 3,00

3. | Animasi 3,00

4. | Audio 2,00

Kemenarikan
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Daya tarik pembelajaran Studi Hadis dengan media

1 |. : 4,00
interaktif
Daya tarik penggunaan desain visual berupa warna,

2. S 3,00
teks, gambar, dan animasi.

3. | Daya tarik urutan tampilan media 3,00

Keinteraktifan
1 Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis android dalam 400
" | merespon keinginan mahasiswa ’

Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis android dalam

2. . . : 3,00
pembelajaran Studi Hadis

Sumber: Data yang dikelolah

Dalam uji kelayakan bidang media berdasarkan hasil dari penilaian

angket atau kuesioner yang dilakukan oleh ahli media. Penilaian kelayakan

media pembelajaran dari ahli media dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.4 Hasil uji kelayakan ahli media

No. | Indikator | Nilai | Kriteria
Kekonsistenan sistematika

1. | Kompetensi dasar 3,00 Baik

2. | Isi (materi) 4,00 Sangat Baik

3. | Daftar rujukan 3,00 baik

Jumlah 10,00
Rata-rata 3,33 sangat
Layak
Persentase 83,33 %
Keefektifitasan

Keefektifan penggunaan media android

1. | dilihat dari segi ketercapaian tujuan 3,00 Baik
pembelajaran..
Ketepatan pemilihan teknologi media

2. | android dalam mewadahi materi yang 4,00 Sangat Baik
ada pada mata kuliah Studi Hadis.

3 Kemeparikan tampilan awal media 4,00 Sangat Baik
android

4. | Kemenarikan desain media android 3,00 Baik

5 Ketepatan desair) viSL_JaI beru_pa warna, 3,00 Baik
teks, gambar, animasi, dan video

6. Kete_patan desain audio berupa narasi, 4,00 Sangat Baik
musik, dan efek suara

7. | Keserasian kombinasi 3,00 Baik

8. | Ketepatan jenis dan ukuran font 4,00 Sangat Baik

9. | Ketepatan tombol/button/navigasi 4,00 Sangat Baik
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Kemudahan pengaksesan dan

10. . e 4,00 Sangat Baik
pengoperasian navigasi
Jumlah 36,00 S ¢
Rata-rata 3,60 LZ?/%?(
Persentase 90%
Variasi Penyajian
1. | Gambar 3,00 Baik
2. | Foto 3,00 Baik
3. | Animasi 3,00 Baik
. Kurang
4. | Audio 2,00 Baik
Jumlah 11,00
Rata-rata 2,75 Layak
Persentase 68,75%
Kemenarikan
1 Daya tarik p_err_1belajar§1n Studi Hadis 4,00 Sangat Baik
dengan media interaktif
5 Daya tarik penggunaan desain V|sue_1l _ 3,00 Baik
berupa warna, teks, gambar, dan animasi.
3. | Daya tarik urutan tampilan media 3,00 Baik
Jumlah 10,00 S i
Rata-rata Ll LZ?/%?(
Persentase 83,33 %
Keinteraktifan
Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis
1. | android dalam merespon keinginan 4,00 Sangat Baik
mahasiswa
Ketepatan pemilihan bahan ajar berbasis .
2. android dalam pembelajaran Studi Hadis 3,00 Baik
Jumlah 7,00 Sangat
Rata-rata 3,5 Layak
Persentase 87,5%
Jumlah total 74,00 Sangat
Rata-rata total 3,36 Layak
persentase total 84,09%

Sumber: Data yang dikelolah

Berdasarkan hasil dari validasi ahli media secara keseluruhan, media

pembelajaran mendapat nilai  keseluruhan 74,00 dengan rata-rata
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keseluruhan 3,36 dan persentase keseluruhan 84,09% sehingga media ini
bisa dikatakan sangat layak digunakan untuk media pembelajaran.

74
0= —— 0f — 0
%o 22><4><1><100/o 84,09%

Selain dari total keseluruhan, dari setiap aspek penilaian mendapat
nilai sebagai berikut:
1.  Aspek “Kekonsistenan sistematika” mendapat nilai 10,00 dengan rata-
rata 3,33 dan persentase 83,33% sehingga media ini bisa dikatakan
sangat layak digunakan.

10
0 —= —— X 0f = 0,
Yo 3T x4 x1 100% = 83,33%

2. Aspek “Keefektifan” mendapat nilai 36,00 dengan rata-rata 3,6 dan
persentase 90% sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak

digunakan.

36
/i == I 0fy — 0,
Yo 10X4><1X100A) 90%

3. Aspek “Variasi penyajian” mendapat nilai 11,00 dengan rata-rata 2,75
dan persentase 68,75% sehingga media ini bisa dikatakan layak

digunakan.

11
0= ——— 0f — 0
Y%o 4_><41‘><1><100/(J 68,75%

4.  Aspek “Kemenarikan” mendapat nilai 10,00 dengan rata-rata 3,33 dan
persentase 83,33% sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak
digunakan.

10
0 = ——— X 0fy = 0,
%o T %4 X1 100% = 13,33%

5. Aspek “Keinteraktifan” mendapat nilai 7,00 dengan rata-rata 3,5 dan
persentase 87,5% sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak

digunakan.

7
) == —0 — 0fy — 0,
Y% 2><4><1><100/0 87,5%
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Dari setiap aspek penilaian validasi ahli media dapat disajikan dalam
grafik seperti dibawah ini:

Penilaian Dari Ahli Media di Setiap Aspek

35 B
3 4 ' 333 =

2,5 p) 7/

1,5

0,5

Kekonsistenan  Keefektifitasan Variasi Penyajian Kemenarikan Keinteraktifan
sistematika

Gambar 4.13 grafik penilaian dari ahli media di setiap aspek

4.2.3 Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dlakukan dengan melibatkan 30 mahasiswa prodi
sistem informasi, 30 mahasiswa fakultas sains dan teknologi, 30 mahasiswa
ekonomi syariah dan 30 mahasiswa selain fakultas sains dan teknologi dan
ekonomi syariah UIN Sunan Ampel Surabaya. Sebelum media digunakan,
penyebaran media dilakukan dengan mengirimkan file aplikasi berformat
.apk menggunakan aplikasi Sharelt. Kemudian mahasiswa menginstal
aplikasi di perangkat masing-masing. Setelah itu mahasiswa diminta
pendapatnya mengenai media pembelajaran melalui angket atau kuesioner.

Uji kelayakan media pembelajaran dari mahasiswa melibatkan 30
mahasiswa prodi sistem informasi, 30 mahasiswa fakultas sains dan
teknologi, 30 mahasiswa ekonomi syariah dan 30 mahasiswa selain fakultas
sains dan teknologi dan ekonomi syariah UIN Sunan Ampel Surabaya.
Dalam uji kelayakan dari mahasiswa berdasarkan hasil dari penilaian angket
atau kuesioner yang dilakukan mahasiswa tersebut. Adapun rincian analisa

uji kelayakan yang dilakukan oleh mahasiswa dijelaskan sebagai berikut:
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Mahasiswa Prodi Sistem Informasi

1
Tabel 4.5 Hasil uji kelayakan mahasiswa prodi sistem informasi

Jumlah

44
34

40

40

43

44
40

46

45

35
37

48

47

38
40

39
38
33
40
35
46

44
46

46

39
45

42

42

37

41

43

44
45

1366
41,39
82,78%

10

Butir Soal

1

140 | 135 | 132 | 137 | 139 | 135 | 138 | 129 | 146 | 135

No.
Responden

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
Jumlah

Rata-rata

persentase
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Mahasiswa Fakultas Sains dan teknologi

2.
Tabel 4.6 Hasil uji kelayakan mahasiswa fakultas sains dan teknologi

Jumlah

43

47

42

47

40
46

41

42

32

46

50
43

43

48

40

41

43

29
43

47

46

41

41

42

36

47

41

50
49

40

1286

42,87
85,73%

10

Butir Soal

1

128 | 122 | 128 | 125 | 133 | 131 | 129 | 126 | 134 | 130

No.
Responden

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
Jumlah

Rata-rata

Persentase

67



Mahasiswa Ekonomi Syariah

3.
Tabel 4.7 Hasil uji kelayakan mahasiswa prodi ekonomi syariah
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Mahasiswa Umum

4.
Tabel 4.8 Hasil uji kelayakan mahasiswa umum
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Berdasarkan hasil kuesioner dari keseluruhan mahasiswa secara

keseluruhan, dari prodi sistem informasi persentase nilai sebesar
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82,78%, dari fakultas sains dan tekologi persentase nilai sebesar
85,73%, prodi ekonomi syariah persentase nilai sebesar 81,26%, dan
dari mahasiswa umum persentase nilai sebesar 81,33%, dengan total
persentase keseluruhan 82,78% sehingga media ini bisa dikatakan
sangat layak digunakan untuk media pembelajaran.

B 5021
10 x5 x 123

Dari setiap setiap penilaian mahasiswa dapat disajikan dalam

%

X 100% = 82,78%

grafik seperti dibawah ini:

Persentase Penilaian Mahasiswa

88,00%
86 00% 85,73%
) (]

84,00%  82,78%

82,00% 81,26% 81,33%
80,00% I I I
78,00%
Sistem Informasi Sains dan Ekonomi Syariah Umum
Teknologi

Gambar 4.14 grafik persentase penilaian mahasiswa
4.3 Implementasi

Pada tahap implementasi, setelah dilakukannya validasi dan telah
dinyatakan layak oleh para ahli dan para mahasiswa maka media pembelajaran ini
siap untuk di implementasikan. Dalam proses penyebaran aplikasi ini sangatlah
mudah dapat melalui bluetoth, email, sharelt, play store karena aplikasi ini
berukuran 8 megabyte dan penyebaran melalui sosial media kemudian dapat di
install secara offline.

Setelah tahap penyebaran aplikasi selesai mahasiswa akan meng-install
aplikasi di smartphone masing-masing. Berbagai macam respon mahasiswa
mengenai aplikasi ini mulai dari kemenarikan dan kemudahan menggunakan
media, ada juga mahasiswa yang memberikan apresiasi karena menurut mereka

baru kali ini ada aplikasi media pembelajaran studi hadis berbasis android.
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4.4 Evaluasi

Dalam perancangannya aplikasi media pembelajaran ini merupakan salah
satu media pembelajaran pendukung dalam perkuliahan. Materi yang dibuat
sesuai dengan Standart Kompetensi dan Kompetensi dasar buku pedoman studi
hadis karangan Prof. Dr. H. Idri, M.Ag; H. Arif Jamaluddin Malik, M.Ag; Drs. M.
Nawawi, M.Ag; dan Drs. Syamsuddin, M.Ag dari UIN Sunan Ampel Surabaya.
Aplikasi ini dibuat dengan desain semenarik mungkin dengan paduan warna dasar
hijau dan putih dengan penambahan komponen-komponen dan animasi supaya
dapat memperindah tampilan dari media pembelajaran. Dari angket yang yang
telah disebarkan, ada banyak masukan dari para pengguna baik itu tentang
kelebihan maupun kekurangan.

Dari anget yang telah disebarkan kepada para pengguna, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai media
pembelajaran. Adapun kelebihan aplikasi ini adalah:

1.  Dalam segi penampilan aplikasi ini merupakan aplikasi yang menarik untuk
digunakan.

2. Mampu mengikuti perkembangan zaman karena zaman sekarang sudah
memasuki era digital.

3. Aplikasi ini dijalankan di smartphone sehingga dapat dibawa kemana saja
dan dibaca kapan saja.

4.  Dalam materi mata kuliah studi hadis cukup bagus dan hampir sama dengan
buku pedoman tapi dalam bentuk android.

Kekurangan media pembelajaran ini adalah

1.  Kurangnya referensi dari isi hadis dan ada beberapa materi yang belum
lengkap.

2.  Dalam menjalankan aplikasi ini bergantung dengan spesifikasi smartphone.

3. Untuk soal pilihan ganda masih terbatas karena media masih berbasis media
offline jadi masih belum bisa di update secara online.

4.  Dalam menjalankan aplikasi, masih diharuskan install aplikasi pendukung
dari Adobe yaitu Adobe Air.
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BAB 5
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan di bab empat maka dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1.

Dalam pengembangan media pembelajaran studi hadis berbasis android ini
menggunakan model ADDIE. Model ini meliputi dari Analysis (Analisis),
Design ~ (Desain),  Development (Perancangan),  Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Dalam pembuatan media
pembelajaran ini dimulai dari pengumpulan data, analisis kebutuhan yang
akan dimasukan dalam media pembelajaran, desain aplikasi mulai dari
input, output, interface sampai desain proses. Setelah itu masuk tahap
development yaitu pembuatan aplikasi menggunakan adobe flash cs6
dengan menggunakan bahasa pemrograman ActionScript 3.0.

Pada tahap terakhir yaitu implementasi, setelah dilakukannya evaluasi dan
telah dinyatakan layak oleh para ahli dan para mahasiswa maka media
pembelajaran ini siap untuk diimplementasikan. Dalam proses penyebaran
aplikasi ini sangatlah mudah dapat melalui bluetoth, email, sharelt, play
store karena aplikasi ini berukuran 8 megabyte dan penyebaran melalui
sosial media kemudian dapat di install secara offline. Hasil dari validasi dan
uji coba lapangan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sangat layak untuk
dijadikan sebagai media pembelajaran, hal ini berdasarkan hasil dari validasi
ahli materi, persentase secara keseluruhan mendapat 100%, validasi ahli
media, persentase secara keseluruhan mendapat 84,09%, berdasarkan hasil
kuesioner dari keseluruhan mahasiswa persentase secara keseluruhan
mendapat 82,78%, sehingga media ini bisa dikatakan sangat layak

digunakan untuk media pembelajaran.



5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari kualitas media pembelajaran, tentunya masih banyak

kekurangan yang ada dalam medi pembelajaran ini. Maka dari itu penulis

memberikan saran kepada peneliti selanjutnya guna memperbaiki kekurangan

dalam media pembelajaran ini, yatu:

1.

Perlu adanya penambahan materi yang lebih luas, perlu juga
ditambahkannya referensi buku hadis yang lebih luas cangkupannya.

Perlu penambahannya video pembelajaran tentang hadis, sehingga pengguna
akan lebih tertarik lagi dalam mempelajari studi hadis.

Dalam pengembangan dari segi sistem operasi, diharapkan dapat
dikembangkan lagi di sistem operasi 10S, Windows Phone, dan Tizen OS.
Dalam pengujian aplikasi, diharapkan dapat menambah hasil uji validasi

maupun hasil uji coba.
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