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ABSTRAK

Baridah, Wahyu Lailatul. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Mata Pelajaran Figih dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar
Siswa Kelas IV MIN 4 Nganjuk. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (1) Dr. H. Suaib H. Muhammad, M.Ag.
(2) Dr. H. Mohammad Asrori, M.Ag

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android, Mata
Pelajaran Figih, Ketuntasan Belajar Siswa

Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran
Figih diperlukan karena perkembangan teknologi yang semakin pesat dan tuntutan
pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan agar kegiatan belajar mengajar
lebih bermakna. Selain itu, mata pelajaran Figih merupakan salah satu mata
pelajaran agama islam yang ada di tingkat Madrasah Ibtidaiyah. Figih membahas
tentang hukum syariat yang dilakukan dalam kegiatan sehari-hari, sehingga ilmu
Figih perlu dipelajari dan dipahami dengan baik dan benar agar sebagai umat islam
mampu melaksanakan syariat dengan baik dan benar pula.

Tujuan penelitian ini yaitu untuk (1) mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang layak, efektif dan menarik guna meningkatkan ketuntasan
belajar siswa mata pelajaran Figih kelas IV MIN 4 Nganjuk (2) untuk mengetahui
hasil kelayakan dan kemenarikan dari pengembangan media pembelajaran berbasis
android mata pelajaran Figih kelas IV MIN 4 Nganjuk.\

Metode yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan atau
disebut dengan Research and Development (RnD) dengan mengadopsi teori dari
Borg & Gall yang telah disederhanakan menjadi lima. Sampel dalam penelitian ini
yaitu siswa kelas IV MIN 4 Nganjuk. Instrumen pengumpulan data yang digunakan
berupa observasi, wawancara, angket dan tes. Validasi produk pengembangan
dilakukan oleh beberapa ahli diantaranya ahli materi, ahli media dan ahli
pembelajaran, dan uji coba lapangan dilakukan pada kelas IV MIN 4 Nganjuk.

Hasil penelitian pengembangan ini melahirkan produk berupa media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk siswa kelas 1V. Produk
yang dikembangkan telah terbukti layak dan efektif untuk digunakan dilihat dari
hasil validasi dan uji coba yang telah dilakukan. Validasi dari ahli materi dengan
presentase sebesar 93,3%; validasi ahli materi dengan presentase sebesar 93,3%;
validasi dari ahli pembelajaran dengan presentase sebesar 85,3. Sedangkan uji coba
lapangan mendapatkan prosentase kemenarikan sebesar 84% dan untuk efektifitas
dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa di lihat dari hasil pretest dan posttest
yang telah dihitung menggunakan rumus paired simple t test dan memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 sehingga Ho ditolak, artinya terdapat perbedaan yang
signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis
android mata pelajaran Figih kelas 1V di MIN 4 Nganjuk.
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ABSTRACT

Baridah, Wahyu Lailatul. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Mata Pelajaran Figih dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar
Siswa Kelas IV MIN 4 Nganjuk. Thesis, Master of Teacher Education Study
Program in Madrasah Ibtidaiyah, Postgraduate of State Islamic University of
Maulana Malik Ibrahim Malang. Supervisor: (1) Dr. H. Suaib H. Muhammad,
M.Ag. (2) Dr. H. Mohammad Asrori, M.Ag

Keywords: Development of Learning Media Based on Android, Figh Subjects,
Students’ Completeness of Learning

The development of Android-based learning media on Islamic Civilization
History subjects is needed because of the increasingly rapid development of
technology and the demands of the use of technology in the world of education so
that teaching and learning activities are more meaningful. In addition, the Figh
subject is one of the Islamic religious subjects at the Madrasah Ibtidaiyah level.
Figh discusses sharia law which is carried out in daily activities, so that the science
of Figh needs to be studied and understood properly and correctly so that as
Muslims are able to carry out sharia properly and correctly.

The purpose of this research is to (1) develop a learning media that is feasible,
effective and attractive in order to improve students' learning completeness in
Islamic Civilization History subjects class IV MIN 4 Nganjuk (2) to determine the
feasibility and attractiveness of developing Android-based learning media in class
figh subjects. IV MIN 4 Nganjuk. \

The method used is the research and development method or called Research
and Development (RnD) by adopting the theory from Borg & Gall which has been
simplified into five. The sample in this study were students of class IV MIN 4
Nganjuk. The data collection instruments used were observation, interview,
questionnaire and test. Validation of development products was carried out by
several experts including material experts, media experts and learning experts, and
field trials were carried out in class IV MIN 4 Nganjuk.

The results of this development research gave birth to products in the form of
Android-based learning media for Islamic Civilization History subjects for grade
IV students. The product developed has been proven to be feasible and effective to
use as seen from the results of the validation and trials that have been carried out.
Validation from material experts with a percentage of 93.3%; validation of material
experts with a percentage of 93.3%; validation from learning experts with a
percentage of 85.3. Whereas the field trial got an attractiveness percentage of 84%
and for effectiveness in improving student learning completeness, it was seen from
the results of the pretest and posttest which had been calculated using the paired
simple t test formula and obtained a significance value of 0.000 so that Ho was
rejected, meaning that there was a significant difference between before and after
using Android-based learning media in the fourth grade Islamic Civilization History
subject at MIN 4 Nganjuk
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sekarang dunia telah masuk pada era industri 4.0 dengan tanda adanya
hubungan digital, interakasi serta berkembangnya sistem, kecerdasan artifisal
dan virtual. Berbagai bidang dalam kehidupan terkena dampak dari
konvergennya antara sumber daya, mesin dan manusia serta teknologi
informasie dan kumonikasi. Tidak lain halnya berdampak pula pada sistem
pendidikan di Indonesia.! Dalam bidang pendidikan, berkembangnya teknologi
dan sistem digital dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran tidak hanya
sebatas pada manajemen data sekolah saja.

Perkembangan iilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat,
menuntuk manusia untuk menanggapi seluruh perkembangan itu secara cepat
agar bisa mengikutinya. SDM yang mempunyai kemampuan dalam
menanggapi perkembangan ini sangatlah diperlukan. Pemanfaatan teknologi
alam dunia pendidikan dapat mejadi sebagian alternatif dalam
mengembangkan mediia pembelajaran. Diantara pemanfaatan teknologi dalam
media pembelajaran yaitu pengembangan mediia pemblajaran berbasiis

android

! Delipiter Lase. Pendidikan di Era Revolusi Industri 4.0. SUNDERMANN Jurnal
Ilmiah Teologi Pendidikan Sains Humaniora dan Kebudayaan. 2019. HIim. 29



Pengembangan media pembelajaran berbasis android bersumber dari
pemanfaatan teknologi modern yaitu SmartPhone, sebuah teknologi yang
sering digunakan dalam aktifitas masyarakat. Android memiliki akses yang
mudah didapatkan karena menggunakan media nirkabel. Mayoritas mayarakat
di dunia menggunakan perangkat mobile dengan sistim operasi android, 90%
penggunaan smarthphone di Indonesiia dikuasai olah sistem operasi androiid
dan memiliki prosentase mencapai 75% di dunia.?

Sistem operasi android dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang
diolah dalam bentuk softwere atau apklikasi yang dapat dimanfaatkan bagi
siswa. Aplikasi ini terdapat berbagai unsur diantaranya video, warna, gambar,
audio, dan lain sebagainya yang ada pada materi pembelajaran, dengan harapan
memiliki daya tarik bagi siswa mempelajarinya dan proses menerima serta
mendapatkan informasi dapat dilakukan dengan mudah oleh siswa.

Dalam upaya pemanfaatan perkembangan teknologi yang semakin pesat
dan agar tidak ketinggalan zaman atau yang biasa disebut dengan istilah
gaptek, seorang guru harusnya lebih inovatif serta kreatif dalam memilih
metode, strategi, dan media pembelajaran yang cocok dengan tujuan
pembelajaran sehingga dapat tercapai sebagaimana mestinya. Guru harus
mampu memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada, diantaranya yaitu

media pembelajarn berbasisi android.

2 Kemal Setia Permana “Ketika Pengguna Internet dan Smartphone terus meningkat,
Android Dominasi Pasar Indonesia dan Dunia”, TribunJabar.id, 2019, diakses dari
https://jabar.tribunnews.com/2019/01/24/ketika-pengguna-internet. Pada 26 September
2020
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Media pembelajaran berbasis adroid merpakan suatu media yang praktis
dan mudah digunakan. Konsep yang ditawarkan pada media pembelajaran
berbasis android ini yaitu pembelajaraan jarak dekaat dan pembelajaran jarak
jauh. Bentuk pembelajaran jarak dekat yaitu media ini dapat digunakan saat
kegiatan pembelajaran bersama guru di sekolah secara tatap muka, sedangkan
untuk pembelajaran jarak jauh media ini dapat digunaakan dalam kegiatan
pembelajaran diluar lingkungan sekolah dengan secara mandiri. Dengan begitu
pengembangan media pemblajaran berbass android diharapkan dapat menjadi
alternatif dalam kegiatan pembelajaran dalam kondisi apapun untuk
meningkatkan ketuntasan belajar siswa, tidak menutup kemungkinan dalam
kegiatan pembelajaran Figih di MIN 4 Nganjuk.

MIN 4 Nganjuk merupakan salah satu MIN yang ada di kabupaten
Nganjuk. MIN 4 ini beralamatkan di jalan Wachid Hasyim, Tanjung,
Tanjunganom, Nganjuk. Merupakan sebuah madrasah yang menjadi rujukan
orang tua untuk menyekolahkan anaknya, karena madrasah tersebut dipercaya
sebagai salah satu madrasah yang unggul dan berkualitas, yang memiliki guru-
guru teladan dan profesional serta sarana prasarana yang memadai. Yang
menurut pandangan orang tua dapat menjadi jembatan bagi putra-putrinya
untuk mencari ilmu, baik ilmu agama maupun ilmu umum.?

Ketersediaan fasilitas, sarana prasarana dan kemampuan guru yang ada

merupakan salah saatu upaya dalam memperlancar proses pembelajaran di

% Data hasil wawancaraa dengan bapak Zainuri seorang guru mata pelajaran Figh
kelas 1V di MIN 4 Nganjuk.



MIN tersebut. Namun terdapat beberapa masalah dalam sebuah pembelajaran,
salah satunya terdapat dalam matapelajaran Figh terutama figh di kelas IV.
Proses pembelajaran pada matapelajaran Figh memiliki kendala yng
menjadikan kemampuan siswa dalam memahami pelajaran kurang maksimal
sehingga ketuntasan belajar siswa masih belum tercapai secara keseluruhan.
Hal ini disebabkan karena guru hanya memberikan materi pelajaran dari buku
teks yang telah disediakan, sehingga siswa merasaa bosan dan kurang
memahami pelajarn Figih tersebut, terlebih dimasa pandemi seperti ini, siswa
dituntut untuk belajar mandiri di rumah meski masih dalam pantauan guru dan
orang tua.

Mata pelajaran Figh adalah bagian dari pelajaran pendidikan islam, baik
Figih pada jenjang ibtida’ maupun wushto . Mata pelajaran Figih dasar
membahas tentang figih ibadah dan figih muamalah. Figih ibadah membahas
tata cara dalam melaksanakan rukun Islam pada kehidupan sehari-hari,
sedangkan Figh muamalah membahas tentang jual beli, sewa menyewa serta
makanan halal haram, khitan, qurban dan lain sebagainya.’

Sebagai umat Islam, kita diwajibkan untuk menjalankan syariat agama
salah satunya yaitu rukun islam. Mengucapkan Syahadatain, mengerjakan

sholat, membayarkan zakat, berpuasa di bulan Ramadhan dan pergi hajji bagi

* Data hasil wawancaraa dengan bapak Zainuri seorang guru mata pelajaran Figih
kelas IV di MIN 4 Nganjuk

% Keputusaan Mentri Agama No 165 Tahun 2014, Pedoman Kurikulum maderasah
2013 Mata Pelajarn Pendidkan Agama Islaam dan Bahasa Arab, (Jakarta : Depag). Hal.
35.



yang mampu, itu merupakan lima rukun islam.® Tentunya jika Kita ingin
melakukan suatu amalan serusnya kita mengetahui dan memahami betul
tentang sesuatu yang akan kita kerjakan tersebut. Dengan begitu pentingnya
memberikan pelajaran Figih sejak dini dengan kontek pembelajaran yang
bernakna, agar siswa mampu memahami betul serta menjalankan ketentuan
agama islam dengan sempurna.

IImu Figih mengatur tentang kehidupan sehari-hari, baik hubungan antar
manusia dengan penciptanya (secara vertikal) maupun hubungan manusia
dengan manusia (secara horizontal), sehingga jika siswa tidak mempelajari
Figih maka siswa akan sulit untuk membedakan antara salah dan benar, sulit
membedakan antara baik dan buruk serta antara yang harus dilakukan yang
harus ditinggal dalam kaca mata islam. Selain itu dengan mempelajari Figih
diharapkan dapat membentuk siswa menjadi umat yang mempunyai iman dan
takwa serta berakhlak mulia, sehingga mata pelajaran Figih sangatlah penting
untuk dipelajari dan tidak dapat dikesampingkan.

Konsep tentang ilmu Figih seharusnya ditanamkan dan dikuatkan sejak
usia dini baik dalam penidikan formal atau nonformal, dalam pendidikan
formal misalnya pada siswa di kelas IV Madrasah Ibtidaiyah. Hal ini karena
Figih merupakan salah satu pondasi dalam menjalankan hukum hukum syariat
di kehidupan sehari-hari umat islam, misalnya tata cara sholat, zakat, jual beli,

pijam meminjam dan lain sebagainya. Dengan demikian harapannya siswa

® Abun Razin Al Batawiy. Terjemah Matan Safinatun Najaah. (Maktabah Ar Razin.
2011). HIm. 2



kelas IV Madrasah Ibtidaiyah dapat menjalankan hukum-hukum syariat
dengan benar dan menjadi umat yang memahami tentang syariat sejak dini.

Pemahaman siswa terhadap materi di semester genap dalam belajar mata
pelajaran Figih dapat diukur dari ketuntasaan belajar siswa. Setiap sekolah
telah menetapkan sebuah kriteria minimal permata pelajaran yang harus
dipenuhi oleh siswa, ini yang biasa disebut ketuntasan belajar. Seorang siswa
dinyatakan tuntas belajar tidak hanya dilihat dari nilai saja, namun juga melihat
apakah terdapat perubahan, penalaran dan lain sebagainya yang mengarah
kepada yaang lebih baik. Perubahan tersebut diukur dari segi pengetahuan
(kogniitif), ketrampilan (pesikomotorik) maupun perubahan yang menyangkut
niliai dan siikap (afektif). Begitupun pada mata pelajaran Figih materi di
semester genap ini, diantaranya materi sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat
Tahajud dan Sholat Idn. Hasil belajar dapat dilihat dari nilai menjawab soal,
ketrampilan melafalkan niat sholat, kedisiplinan dalam menjalankan ibadah
Sholat - sholat sunnah dan lain sebagainya.

Namun pada kenyataan di lapangan, ketuntasan belajaar siswa kelaas 1V
MIN 4 Nganjuk dalam mata pelajarn Figih tergolong rendah.” Penyebab yang
ditemukan peneliti yaitu ketika guru melaksanakan pembelajaran tidak
bervariasi dan hanya menggunakan metode konvensional, guru hanya memakai
buku teks yang telah disediakan dari sekolah, yang membuat siswa merasa

bosan dan mengabaikan keterangan yang disampaikan oleh guru. Akibatnya

" Data hasil observasi pra-penelitian di MIN 4 Tanjunganom Nganjuk



siswa kurang memahami materi pelajaran tentang Sholat — Sholat sunnah dan
cara mengamalkan/menjalankannya.

Melihat kendala yang dialami saat kegiatan belajar mengajar tersebut
maka dibutuhkan inovasi dan kreatifitas untuk memperbarui suasana
pembelajaran di kelas dengan harapan tujuan pembelajaran dapat dicapai
secaraa mksimal. Dengan adanya pengembangan media pembelajaran berbasis
android yang nantinya akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas
IV MIN 4 diharapkan dapat memberikan pelajaran yang bermaknaa bagi siswa
sehingga ketuntasan belajar siswa meningkat dan dapat dijadikan sebagai
alternatif guru dalam melaksanan proses penyampaian materi pelajaran Figih,
karena sesuai perkembangannya android telah menjadi alternatif untuk
dijadikan sebagai media pembelajarn. Konsep pembelajaran saat ini sudah
bergeser menjadi pembelajaran yang modern tidak hanya secara konvensional
saja.b

Tidak hanya pada MIN 4 Nganjuk saja, masalah pembelajaran Figih juga
terjadi di MI Ma’arif NU Tamansari Karangmoncol Purbalingga, banyak siswa
yang dalam melaksanakan syariat Islam masih banyak kekurangan. Misalnya
dalam hal sholat, gerakan gerakan sholat dan bacaan dalam sholat. Tidak
menutup kemungkinan hal ini disebabkan oleh pengajaran yang dilakukan oleh

guru, bisa jadi dalam penggunaan metode pembelajaran ataupun media

8 Renny Setya Indahini, dkk., “Pengembangan Multimedia Mobile Learning pada
Mata Pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital Kelas X SMK”, JKTP, 1: 2, (Juni, 2018).
Hal. 141



pembelajaran.® Selain itu masalah pembelajaran Figih juga terjadi di MI Al-
Awwal Palembang, masalah yang dihadapi dalam MI tersebut diantaranya
kendala waktu dan materi. Maksudnya yaitu waktu atau jam yang diberikan
kurang seimbang dengan banyaknya materi yang harus disampaikan guru
kepada siswa.’® Hal ini bisa diminimalisir dengan kreatifitas guru dalam
melakasanakan proses pembelajaran, tidak menutup kemungkinan dalam
pemilihan strategi pembelajaran atau media pembelajaran yang digunakan guru
dalam menyampaikan materi.

Melihat masalah-masalah yang terjadi pada pembelajaran Figih, Proses
pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran berbasis android dinilai
lebih efektif dibandingkan pembelajaran dengan ceramah saja, hal ini sesuai
dengan penelitian Muyaroah dan Fajartia.!* Penelitian lain juga menunjukkan
hal serupa, dengan mengimplementasikan media pembelajaran berbasis
android membuat pembelajaran menjadi efisien, efektif serta membuat siswa
tidak merasa bosan, penelitian ini dilakukan oleh Krisnawati.*?

Dari hasil penelitian terdahulu menggambarkan bahwa dengan

menggunakan media pembelajar berbasisi android kegiatan belajar mengajar

® Win Haryanti. Metode Pembelajaran Figih di MI Maarif NU 02 Tamansari
Karangmoncol Purbalingga Tahun Pelajaran 2011/2012. (Skripsi: STAIN Purwokerto,
2012). Hal. 6

10 Indriani. Analisis Relevansi Strategi Pembelajaran dengan Materi Ajar Figih di Ml
Al-Awwal Palembang. (Skripsi: UIN Raden Fatah Palembang, 2020). Hal. 2

11 Siti Muyaroah, Mega Fajartia., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android dengan menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6 pada Mata Pelajaran Biologi”,
IJCET, 6: 2, 2017. Hal. 83

12 Tri Asih Wahyu Krisnawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning
Berbasis Android pada Mata Pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMK Negeri 3
Surabaya”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, 5: 2, 2016. Hal. 9



menjadi lebih efektif. Hal ini selaras dengan harapan peneliti yaitu ingin
mengembagkan sebuah media pembelajarn berbasis android dengan konteks
dan tema yang berbeda dari penelitian penelitian terdahulu dengan harapan
dapat membuat pembelajaran dikelas menjadi efektif serta mampu
meningkatkan ketuntasan belajaar siswa pada maata pelajarn Figh di kelas 1V
MIN 4 Nganjuk

Berdasarkan paparan diatas dan disertai rasa keingintahuan peneliti, maka
peneliti ingin melakukaan pengembangan dan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran
Figih dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar Siswa Kelas IV MIN 4

Nganjuk”

Rumusan Masalah
Dari latar belakang dan keterangan yang telah dipaparkan sebelumnya,

makan rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini yaitu:

1. Apa spesifikasi dari media pembelajaran yang diperlukan untuk
meingkatkan ketuntasan belajar siswa mata pelajaran Figih kelas 1V di MIN
4 Nganjuk?

2. Bagaimana tingkat efektivitas, validitas dan kemenarikan dari media
pembelajaran berbasis Android mata pelajaran Figih kelas IV dalam

meningkatkan ketuntasan belajar siswa di MIN 4 Nganjuk?
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C. Tujuan Penelitian & Pengembangan

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui spesifikasi dari media pembelajaran yang mampu
meningkatkan ketuntasan belajar siswa mata pelajaran Figih kelas 1V di
MIN 4 Nganjuk.

Untuk mengetahui tingkat efektivitas, validitas dan kemenarikan dari
media pembelajaran berbasis Android mata pelajaran Figih kelas IV dalam

meningkatkan ketuntasan belajar siswa di MIN 4 Nganjuk.

D. Spesifikasi Produk

Secara umum spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan ini

adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran berbasis Android berbentuk aplikasi pada mata
pelajaran Figih untuk siswa kelas IV MI yang telah disesuaikan dengan K

KD dan indikator ketercapaian.

. Media pembelajaran berbasiis Android memuat beberapa unsur yaitu

gambar, teks, audio dan video yang dilengkapi dengan penjelasan serta
dijasikan dengan menarik dan mudah dipahami.
Materi yang terdapat pada mediia pembelajaran berbasis Android dapat

berjalan pada mode offline

. Selain materi pelajaran, juga memuat evaluasi berupa soal-soal
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5. Media pembelajaran berbasis Android dapat dinstal pada smartphone
berbasiis Android.
Adapun spesifikasi bentuk produk dan detail aplikas media pembelajaran

berbasis android pada penelitian ini adalah:

1. Nama aplikasi : Aku Gemar Belajar Figih

2. Di buat oleh : Android Studio

3. Di instal pada : smartphone bersistem android

4. Ram minimal : 512 Mb

5. Tipe layar : TFT capaciitive touchscreen, 256K colors

6. Jaringan : - GSM 850/900/1800/1900-SIM 1 & SIM 2
- HSDPA

7. Sistem operasi : Minimal API14 : Android 4.0

8. Processor : Single Core 1 gHz Cortex-A7

Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Adanya media pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi fasilitator
sebagai media belajar yang bisa dipakai siswa ketika belajaar mandiri di rumah
maupun di sekolah. Serta siswa dibimbing agar dapat membentuk
pemahamannya sendiri dengan mengaitkan antara materi daan soal yang ada
dengan pengalaman pribadinya dengan harapan proses pembelajaran bisa
menjadi lebih bermakna.

Berdasrkan uraian diatas, maka pentingnya penelitian dan pengembagan

media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figh ini yaitu:
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1. Bagi Siswa
a. Mendorong siswa dalam upaya peningkatan pemahaman konsep mata
pelajaran Figih sesuai dengan kemampuan dan kemajuan teknologi yang
semakin berkembang
b. Siswa bisa belajar dengan madiri ketika di rumah menggunakan bantuan
Semartphone
2. Bagi Guru
a. Memanfaatkan perkembangan teknologi
b. Mempermudahkan guru dalam melakukan pembelajaran serta dalam
membangun pengetahuan dan pemahaman siswa
c. Menjadi alternatif media pembelajaran FIQIH yang diguunakan guru
untuk menunjang dan mendukung kegiatan pembelajaran
3. Bagi Sekolah
Penelitian dan pengmbangan produk ini diharapkan mampu menjadi
bahan evaluasi dan masukan dalam meningkatkan keaktifan pembelajaran,
sekolah diharakan dapat memanfaatkan perkembangan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran.
4. Bagi Peneliti
Mampu memberikan pengalaman baru dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Figh dan sebagai bekal

untuk mengembangkan media pembelajaran yang lain.



13

5. Bagi Orang Lain
Sebagai penambah wawasan dan pemahaman terkait pengembangan
media pembelajaran berbasi android dan dapat menjadikannya sebagai

bahan masukan untuk penelitian kedepannya.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan dan Penelitian
Terdapat asumsi-asumsi dalam penelitian pengembangan ini, diantaranya:

1. Dengan dikembangkannya media pembelajaran diasumsikan mampu
meminimalisir rasa bosan siswa dalam belajar dan kemudian mampu
mengingkatkan ketuntasan belajar siswa, hal ini berdasarkan kebutuhan
dan kondisi yang ada pada diri siswa.

2. Media pembelajaaran berbasis android yang dikembangkan ini dapat
memicu motivasi dan semangat belajar sehingga aspek ketuntasan belajar
yang ingin dicapai dan dikembangkan oleh siswa bisa terpenuhi.

3. Materi pada media pembelajaran ini berisi tentang materi mata pelajaran
Figih semester genap untuk kelas IV Ml

4. Media pembelajaran terdapan penjelasan materi yang didasarkan pada
Quran dan sunnah serta latihan sebagai evaluasi siswa, siswa dapat
memahami materi yang dipelajari dengan indikator pemcapaian
kompetensi.

Adapun keterbatasan dari pengembangan dan penelitian ini yaitu:
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1. Media pembelajaran yang dikembangkan ini sesuai dengan materi Figh
untuk siswa kelas IV MlI, jadi media pembelajaran in kurang tepat jika
digunakan untuk kelas ysng lebih rendah/lebih tinggi.

2. Bagi siswa atau guru atau orang yang ingin memanfaatkan media
pembelajaran ini harus memiliki fasilitas pendukung yakni smartphone
berbasiss android dengan tujuan agar proses pembelajaran dapat terlaksana.

3. Media pemelajaran ini memerlukan spesifikasi smartphone yang memadai

4. Apabila ada gangguan yang terdapat pada sistem hardwere smartphone
yang digunakan maka kemungkinan media tidak dapat dioperasikan dengan

maksimal.

. Orisinalitas Penelitian

Berdasarkan hasil pencarian yang telah dilakukan, peneliti menemukan
beberapa penelitian terdahulu yang berhubungan dengan pengembngan media
pembelajaran. Penelitian terdahulu yang ditemukan peneliti diantaranya:

Pertama, penlitian yang dilakukan oleh Liza Ainul Mila, Mahasiswa UIN
Sunan Ampel Surabaya Fakultas FITK Jurusan PMIPA Prodi Pendidikan
Matematika dengan judul Pengembangan Media Berbasis Android Pada
Pembelajaran Matematika Realistik. Kajian dari penelitian ini adalah peneliti
ingin meneliti pada proses pengembangan, uji validasi, praktis dan efektifnya
media pembelajarann berbasiis android pada pembelajaran Matematika
Realistik. Hasil dari penelitian tersebut yaitu media dikategorikan valid dengan

prosentase nilai 87%, dikategorikan praktis secara praktik dengan prosentase
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85,2% dan masuk kategori B dalam hal kepraktisan secara teori. Sedangkan
untuk keefektifan dalam ketuntasan klasikal siswa memperoleh prosentase
81,25%.

Kedua, penelitian dari Annas Ribab, seorang Mahasiswa Pascasarjana
UIN Maliki Malang jurusan Magister PAI dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam
Untuk Kelas XI di SMA Negeri 2 Malang. Tujuan penelitian ini untuk
memaparkan penjelasan dari produk yang dikembangkan serta untuk
mengukur kemenarikan dan efektivitas dari produk tersebut yang dilakukan
pada siswa kelas X SMAN 2 Malang. Peneliti mengadopsi teori dari Borg &
Gall yang telah disederhanakan jadi 8 tahapan. Dengan menggunakan teknik
pengumpulan data berupa observasi, wawancara dan angket. Siswa, guru dan
dosen merupakan subjek dari penelitian ini. Hasil penelitian mengungkapkan
bahwa peneliti mampu mendeskripsikan secara jelas terkait prosedur dari
produk yang dikembangkan, dan produk tersebut juga telah diuji cobakan
sehingga menghasilkan sebuah pernyataan bahwa produk tersebut memiliki
efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini didasarkan pada
perolehan penilaian dari angket validasi ahli materi dengan prosentase 73,5%,
ahli media dengan prosentase 86,6%, ahli pembelajaran | dan Il dengan
prosentase 84% dan 86,4% dan angket siswa dengan prosentase 88,1%. Selain
itu juga dihitung dari hasil belajar siswa menggunakan rumus Uji T dan

memperoleh signifikansi sebesar 0,000.
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Ketiga, penelitian oleh Suliswanto, seorang mahasiswa Pascaarjana UIN
Maliki Malang Program Studi Magister PAI dengan judul “Pengembangaan
Multemedia Pembelajarn PAI Berbasiis Kontruktivism Untuk Meningkatkan
Ketuntasaan Belajr Siiswa di SDN Sidomulyo 02 Batu”. Penelitian ini memiliki
tujuan dalam mengembangkan produk berupa multimedia yang digunakan
dalam kegiatan belajar mengahar pada materi Asmaul khusna di kelas 11 SDN
Sidomulyo Batu dengan menggunakan pendekatan Assure. Hasil penelitian
menunjukkan adanya signifikansi hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
memakai produk multimedia tersebut. Hasil pretes yang ditunjukkan adalah
37,04% tuntas dan 62,96% tidak tuntas, sedangan pada hasil Postes
menunjukkan perubahan yaitu 88,89% tuntas dan 11,11% yang tidak tuntas.

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Rifki Afandi, Mahasiswa FKIP
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo dalam sebuah jurnal yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar IPS di Sekolah
Dasar”. Tujuan adanya penelitian ini yaitu mengembangkan sebuah produk
berupa media ular tangga yang digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran
IPS untuk SD dengan asumsi hasil belajar serta motivasi belajar siswa
meningkat. Dari penerapan media ular tangga dalam pembelajaran
menghasilkan peningkatan motivasi belajar siswa dalam aspek keaktivan
belajar dan semangat belajar dengan prosentase 66,7%, peningkatan pada
aspek ketetarikan motivasii bealjar siswa dengan prisentase 70%. Sedangkan

peningkatan pada hasil belajar siswa dengan prrosentase 40%, dari 55% siswa
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yang nilanya dibawah KKM meningkat jadi 100% dengan artian semua siswa
menghasilkan nilai diatas KKM

Kelima, penelitian oleh Agus Setiawan, seorang Mahasiswa Pascasarjana
UIN Maliki Malang program studi Magister limu Agama Islam dengan judul
“Pembelajaran Figh di Lembagga Pendidkan Formal (Studi Ketuntaan
Belajar di MTs Pembangunan Kikil Pondok Pesantren Al-Fattah Kikil
Pacitan)”. Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu agar dapat menganalisis
dan mengetahui tentang teori Figh,praktik Figh seta ketuntasan belajar materi
Figh kelas VII MTs Kikil Pacitan. Hasil dari penelitiian ini menunjukkan
bahwa pembelajaran Figih di kelas tersebut menggunakan konsep yang simpel,
aplikatif dan langsung praktik. Teori belajar Figih yang digunakan yaitu teori
taksonomi Bloom’s sehingga menghasilkan beberapa aspek ketuntasan belajar
Figih, diantaranya yaitu siswa dapat menghafal,mengetahui bacaan dan doa

serta praktek wudhu,tayamum,sholat,puasa,infaq dan shodaqoh.
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Orisinalitas Penelitian
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No | Nama Peneliti, Judul Penelitian Persamaan Perbedaan (:,I']SIJ]?]IJIHS
enelitian

1 | Liza Aimml Mila, Pengembangan | Pengembangan | Mata pelajaran | Penelitian imi
Media Berbasis Android Pada media berbasis | dan objek mengembangkan
Pembelajaran Matematika android sekolah media
Realistik. Skripsi. Surabavya: pembelajaran
Turusan FMIPA Prodi Pendidikan berbasis android
Matematika, UTN Sunan Ampel pada mata

2 | Annas Ribab Sibilana, Pengembangan | Mata pelajaran | pelajaran Figih
Pengembangan Media media dan Objek mtuk siswa kelas
Pembelajaran Berbasis Android | pembelajaran sekolah IV MM 4
Muata Pelajaran Pendidikan berbasis andraid Weganjuk
Agama Islam Untuk Kelas XT di
5MA Negeri 2 Malang. Tesis.
Malang: Magister Pendidikan
Agama Islam, UIN Maunlana
Malik Tbrahim

3 | Suliswanto, Pengembangan Penelitian Media
Multimedia Pembelajaran PAT pengembangan | pembelajaran
Berbasiz Eoniruktivisme Uniuk dan peningkatan | yang
Meningkatkan Ketuntasan Belgjar | ketuntasan dikembanglan
Siswa di 3DN Sidemulve 02 Batu. | belajar siswa
Tesis. Malang: Magister
Pendidikan Agama Islam, UIN
Maulana Malik Tbrahim

4 | Bufla Afandi, Pengembangan Penelitian Media
Media Pembelgjaran Permainan | pengembangan | pembelajaran
LMar Tangga Untuk yang
Meningkatkan Motivasi Belajar dikembanglan
Siswa dan Hasil Belajar IPS di dan mata
Sekelah Dasar. JTurnal: Jurnal pelajaran
Inovasi Pembelajaran.

5. | Agus Setiawan, Pembelajaran Mata pelajaran | Metode

Figih di Lembaga Pendidikan Figih dan penelifian
Formal {Studi Kefuntasan Belajar | Ketmtasan
di MTx Pembangunan Kikil Belajar
Pondok Pesaniren Al-Fartah Kikil
Pacitan). Malang: Magister Studi
I Agama Islam, UTN Maulana
Malik Tbrahim Malang

Dari tabel kajian penelitian terdahulu diatas diperoleh gambaran tentang

penelitian dan pengembangan yang akan peneliti lakukan. Ada perbedaan pada

pengembangan yang dilakukan, jenjang sekolah tempat penelitian, mata
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pelajaran yang diaplikasikan, tujuan pengembangan serta tahun dimana
penelitian itu dilakukan. Dengan menelaah penelitian-penelitian terdahulu
peneliti beranggapan bahwa belum ada suatu penelitian yang membahas
tentang pengembngan media pembelajaran berbasis android pada mata
pelajaran Figh dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa MI. Pada
penelitian pengembangan terdahulu belom ada media pembelajaran berbasis
android yang fokus pada ketuntasan belajar siswa materi figih, hanya fokus
pada materi Figihnya saja atau hanya fokus pada ketuntasan belajarnya saja,
belum ada yang meneliti dan mengembangkan keduanya.

Dengan demikian peneliti merasa perlu mengembangkan media
pembelajaran lainnya dan peneliti meyakini bahwa penelitian dan
pegembangan yang diilakukan peneliti merupakan peneltian dan pengembangn
baru yang belum pernah dibuat dan dikembangkan oleh peneliti atau orang lain,
yakni berupa pengembangan media penbelajaran berbssis android mata
pelajaran Figh kelas IV MIN 4 Nganjuk. Penelitian pengembangan ini
membahas tentang keefektifan media pembelajaran berbasis android dan
bagaimana tingkat ketuntasan belajar siawa pada mata pelajaran Figih sebelum

dan sesudah memakai media pembelajaran berbasis android ini.

Definisi Operasional
Dalam penelitian pengembangan ini ada istilah - istilah yang seharusnya

diperhatikan, diantaranya yaitu:
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1. Media pembelajaran berbasis android

Media pembelajran berbasis android merupakan sebuah Softwere atau
aplikasi yang dipakai dalam smartphone yang memiliki sistim operasi
android, yang mampu menjadi alat penyampaian materi pembelajaran.
Dalam media pembelajaran berbasis android ini terdapat berbagai unsur
diantaranya gambar, teks, audio, video dan animasi yang telah
diintegrasikan dengan materi pelajaran yang disesuaikan dengan KI KD dan
tujuan pembelajaaran yng ada pada kurikulum, dengan begitu media
pembelajaran berbasia android ini diharapkan mampu memudahkan siswa
ketika belajar baik secara mandiri di rumah atau di sekolahan dan
memahami materi pelajaran tersebut.

2. Mata Pelajaran Figih

Dalam rumpun pendidikan agama islam (PAI), Mata pelajaran Figih
merupaksn salah satu bagiannya. Pelajaran Figih membahas suatu ilmu
pengetahuan tentang hukum islam yang bersumber dari Quran dan Sunah
serta dalil-dalil terperici. Tujuan adanya pelajaran Figh di Madrasah
Ibtidaiyah (M) salah satunya adalah agar siswa mengerti dan memahami
pokok-pokok hukum islam secara detail serta dapat melaksanakan,
mengamalkan hukum islam tersebut secara sesuai. Materi pelajaran Figh
pada penelitian ini yaitu tentang Sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat
Tahajud dan Sholat 1dn yang mencakup niat sholat, rukun sholat, sunnah-

sunnahnya.
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3. Ketuntasan Belajar
Suatu kriteria pada tiap mata pelajaran yang telah ditetapkan oleh
sekolahan yang harus dipenuhi siswa itu merupakan ketuntasan belajar.
Ketuntasan belajar mencakup dari berbagai aspek yaitu aspek kognitif,
afektif dan psikomotorik. Dalam penelitian ini data tentang ketuntasan
belajar siswa diambil dari hasil tes belajar siswa dan angket tentang

keefektifan penggunaan media berbasis android ini.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teoritik
1. Kajian Tentang Penelitian Pengembangan
a. Urgensi Penelitian Pengembangan
Dalam bidang pendidikan, konsep penelitian dan pengembangan
merupakah suatu hal yang baru. Untuk mencari pengetahuan yang bersifat
abtrak atau yang sering disebut dengan teori, perlu adanya suatu ilmu
pengetahuan. Disisi lain pengembangan merupakan suatu alat bantu dalam
memecahkan masalah yang ada pada masyarakat yang dalam hal ini adalah
pada dunia pendidikan dengan menerapkan suatu pengetahuan yang
terorganisasi. Borg & Gall menyampaikan tentang pengertian penelitian
pengembangan sebagai berikut:®
Research and developmen (R&D) dalam dunia pendidikan
yaitu suatu proses dalam mengembangkan dang memvalidasi
suatu produk pada lingkup pendidikan. Dalam proses ini
memiliki beberapa langkah yang biasanya disebut dengan
siklus R&D, meliputi: mengkaji penelitian terdahulu yang
memiliki kaitan dengan komponen pada produk yang akan
dikembangkan, proses mengembangkan menjadi produk,

mengujikan dan meninjau ulang produk yang dikembangkan
dan melakukan uji coba untuk mengkoreksi produk tersebut.

Tujuan adanya penelitian dan pengembangan yaitu untuk
menyempurnakan suatu produk yang sudah ada atau menghasilkan suatu

produk baru yang bisa dipertanggungjawabkan. Produk yang dihasilkan

13 Borg, W.R. dan Gall, M.D. Educational Research: An Introduction. (New York:
Longman, 1983). Hal. 772
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bisa berupa suatu yang dapat terlihat atau perangkat keras maupun suatu
yang tidak dapat terlihat atau sering disebut dengan perangkat lunak. Di
bidang pendidikan, produk yang dihasilkan biasanya berupa model
pembelajaran, media pembelajaran atau perangkat pembelajaran seperti
soal evaluasi, LKS, buku pedoman, RPP atau yang lainnya atau bisa
menggabungkan antara teori pembelajaran dengan perangkat
pembelajaran. Jika tujuan dati penelitisn pengembagan ini yaitu
menghasilksn seboah produk, maka produk tersebut merupakan sebuah
objek penelitian dari awal hingga akhir proses penelitian dan jika
eksperimen dilakukan di dalam kelas maka siswa yang menjadi subjeknya.
Jadi fokus penelitian terletak pada objeknya (produk yang dihasilkan),
sehingga apapun hasilnya dalam mengambik sebuah keputusan tetap fokus
pada produk tersebut.

Dalam dunia pendidikan, langkah atau prosedur penelitian sudah
banyak di jelaskan serta dikembangkan menjadi sedemikian rupa. Menurut
Borg & Gall tujuan utama dalam sebuah penelitian pengembangan yaitu
terletak pada proses mengembangkan prodak serta pengujian tingkat
efektifitas dari prodak tersebut dalam meraih tujusn yang diinginkan.
Tujuannya ada dua yaitu tujuan fungsionalits pengembangan dan tujuan

verivikasi atau validasi. Dengan begitu konsep yang tepat dalam sebuah

14 Borg, W.R. dan Gall, M.D. Educational Research: An Introduction. (New York:
Longman, 1983). Hal. 775
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penelitian pengembangan yaitu suatu pekerjaan mengembangkan dan
pekerjaan memvalidasi atau memverivikasi.

Dari paparan diatas dapat ditarik benang merah bahwa sebuah
penelitian pengembangan memiliki dua fungsi dan tujuan yaitu
memnghasilkan sebuah produk atau bisa jadi mengembangkan produk
yang ada dan mengujikan produk tersebut apakah layak digunakan untuk

umum.

. Relevansi Penelitian Pengembangan dengan Media Pembelajaran

Dalam kegiatan pembelajaran implementasi media pembelajaran
diasumsikan dapat membangun keinginan dan minat yang baru,
membangun motivasi belajar dan mempengaruhi psikologis siswa. Sebuah
media pembelajaran memiliki dua fungsi penting yaitu untuk merangsang
minat belajr siswa dan untuk menyampaikan tema guna mencapai tujuan
pendidikan secara umum, khususnya tujuan pembelajaran sekolah.
Dengan begitu, untuk saat ini menjadi guru sama dengan mampu dan bisa
memanfaatkan teknologi yang sudah berkembang guna menghasilkan
sebuah media pembelajaran yang sesuai dengan harapan mampu
meningkatkan ketuntasan belajsr siiswa, mampu membangkiitkan
semangat serta motivasi belajar siswa saat proses pembelajaran
berlangsung.

Proses pengembngan mdia pembelajaran berbasis android ini

memakai metode researh and developmen dengan tujuan mneghasilkan
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sebuah produk baru melalui proses pengembangan dengan menggunakan

teori yang dipopulerkan oleh Borg & Gall.

c. Pengembangan dan Penggunaan Media Pembelajaran

Ada beberapa tinjauan tentang landasan atau dasar penggunaan media

pembelajaran, antara lain; landasan filosofis, psikologis, teknologis dan

empirik.®®

1. Landasan Filosofis

Digunakannya berbagai jenis media hasil teknologi baru di dalam
kelas, dapat mengakibatkan proses pembelajaran yang kurang
manusiawi (karena anak dianggap seperti robot yang dapat belajar
sendiri dengan mesin) atau dehumanisasi. Tapi dengan adanya berbagai
media pembelajaran itu justru anak atau siswa dapat mempunyai
banyak pilihan yang lebih sesuai dengan karakteristik pribadinya. Atau
dengan kata lain siswa dihargai dengan harkat kemanusiaannya diberi
kebebasan untuk menentukan pilihan, baik cara maupun alat sesuai
dengan kemampuannya, jadi penerapan teknologi tidak berarti
dehumanisasi. Sebenarnya perbedaan pendapat itu tidak perlu muncul,
yang penting bagaimana pandangan guru terhadap siswa dalam proses
pembelajaran. Jika guru menganggap siswa sebagai manusia yang

mempunyai Kkarakter dan kemampuan yang berbeda, maka baik

15 Rodhatul Jennah, Media Pembelajaran, (Banjarmasin: Antasari Pers, 2009). Hal 5
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menggunakan media hasil teknologi atau tidak, proses pembelajaran
tetap dilakukan dengan pendekatan humanisme.
2. Landasan psikologis
Dari hasil kajian psikologis tentang proses belajar yang terkait
dengan penggunaan media pembelajaran, dapat dikemukakan antara
lain hal-hal berikut:
a) Belajar adalah proses kompleks dan unik
Belajar adalah proses kompleks dan unik maka dalam
mengelola proses pembelajaran harus diusahakan dapat memberikan
fasilitas belajar (juga media dan metode pembelajaran) harus sesuai
dengan perbedaan individual siswa
b) Persepsi
Persepsi adalah mengenal sesuatu melalui alat indera. Orang
akan memperoleh pengertian dan pemahaman tentang dunia luar
dengan jelas jika ia mengalami proses persepsi yang jelas juga. Hal-
hal yang mempengaruhi kejelasan persepsi antara lain ialah: keadaan
alat indera (mata, telinga, dsb), perhatian, minat, dan pengalaman,
serta kejelasan obyek yang diamati
3. Landasan Teknologis
Istilah teknologi dalam pembelajaran ini artinya ialah
memanfaatkan kemajuan teknologi untuk mengefektifkan proses
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran (pendidikan). Teknologi

pembelajaran adalah proses yang kompleks dan terpadu yang
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melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan, dan organisasi, untuk
menganalisis masalah, mencar cara pemecahan, melaksanakan,
mengevaluasi dan mengelola pemecahan masalah-masalah dalam
situasi di mana kegiatan belajar itu mempunyai tujuan dan terkontrol.
4. Landasan empiris
Dalam landasan ini menekankan pada pemilihan dan penggunaan
media belajar itu berdasarkan karakteristik orang yang belajar dan
medianya. Hal ini didasarkan atas pengalaman yang di mana Kkita
mengenal para peserta didik itu bermacam-macam. Ada yang gaya
belajarnya visual dan auditif bahkan ada juga audio visual. Nah dari
gaya belajar itulah kita dapat memahami dalam pemilihan media
belajar.
Dari paparan tersebut dijelaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran memiliki sebuah landasan-landasan (secara umum) tidak

serta-merta menggunakan media pembelajaran atas kemauannya sendiri.

. Pengembangan Media Pembelajaran Menurut Perspektif Al-Quran
Ada beberpa kelompok media pembelajaaran yang diinyatakan dalam
Al-Quran diantaranya yaitu: 1) Media pembelajaran audio dalam surah al-
‘Alaq (96): 1, Al-Isra’ (17): 14, Al-Ankabut (29): 45, Al-Muzammil (73):
20; 2) Media pembelajaran visual dalam surah Al-Qur’an surah Al-

Bagarah (2): 31; 3) Media pembelajaran berbasis Teknologi dalam surah
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An-Naml (27): 29 — 30.* Dalam penelitian pengembangan ini, fokus
media pembelajarannya pada kelompok media pembelajaran berbasis
teknologi yaitu media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran
Figh.

Asal mula pemanfaatan teknologi dalam komunikasi salah satunya
komunikasi dalam pembelajaran, diungkapkan dalam surah An-Naml
(27): 29 — 30, yaitu tentang cerita Nabi Sulaiman dan Ratu Bilgis.

AL G (YA) Gohadp b Shile s 05 & 2l adls 16 55 Cal
G5l Al oL 5 e g 4 (19) A8 LS ) Gl ) T

(F+) a3l

Artinya: Pergilah dengan [membawa] suratku ini, lalu jatuhkanlah
kepada mereka, kemudian berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah
apa yang mereka bicarakan™ (28) Berkata ia [Bilgis]: "Hai pembesar-
pembesar, sesungguhnya telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang
mulia. (29) Sesungguhnya surat itu, dari Sulaiman dan sesungguhnya [isi]
nya: 'Dengan menyebut nama Allah Yang Maha Pemurah lagi Maha
Penyayang. (30)

Dari ayat tersebut mengandung sebuah potongan cerita antara Nabi
Sulaiman dan Ratu Bilgis yang memuat tentang pmanfaatan teknologi
komunikasi yang canggih pada masa itu. Burung Hud-hud adalah alat

untuk menyampaikan pesan yang berbentuk surat dari Nabi Sulaiman

16 Ramli. Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Quran dan Al-Hadist. Ittihad
Jurnal Kopertais Wilayah X1 Kalimantan Volume 13 No.23 April 2015. Hal. 137
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untuk Ratu Bilgis, surat yang diberikan bisa diterima baik serta sampai
pada tujuan yang dikehendakii. Nabi Sulaiman pun bahkan telah
memamerkan teknologi yang canggiih di istanahnya, seperti firman Allah
dalam surah An-Naml (27) 44:
& im0 08 B e S Aa] A 4315 Gl 7 5iall AN 11 08
Ooalial 5 4 AL g Sialll 5 ol Sl ) 05 08 18 033 355

(:%)

Artinya: Dikatakan kepadanya: "Masuklah ke dalam istana™. Maka
tatkala dia melihat lantai istana itu, dikiranya kolam air yang besar, dan
disingkapkannya kedua betisnya. Berkatalah Sulaiman: "Sesungguhnya ia
adalah istana licin terbuat dari kaca". Berkatalah Bilgis: "Ya Tuhanku,
sesungguhnya aku telah berbuat zalim terhadap diriku dan aku berserah
diri bersama Sulaiman kepada Allah, Tuhan semesta alam". (44)

Nabi Sulaiman mempunyai trik dalam menarik perhatian dan
kenyamanan ratu Bilqgis, sampai pada akhirnya menjadikan Ratu Bilgis
sebagai isterinya yaitu dengan cara memamerkan berbagai kecanggihan di
istanahnya yang ada pada saat itu, hal ini juga merupakan teknik
komunikasi yang dilakukan Nabi Sulaiman.

Dari penggalan cerita Nabi Sulaiman tersebut memiliki hubungan
dalam dunia pendidikan, yaitu proses pembelajaran adalah sebagian
bentuk komunikasi dalam pendidikan. Pada saat itu Nabi Sulaiman
memanfaatkan Burung Hud-hud sebagai media penyampian surat kepada

Ratu Bilgis, hal ini adalah bentuk implementasi teknologi. Dengan
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teknologi (burung Hid-Hud) komunikasi menjadi efektif dan efisien.
Bahkan ketika melakukan pertemuan selanjutnya disuguhkan dengan
sarana dan fasilitas yang lebih canggih, sehingga suasana menjadi lebih
kondusif dan nyaman.” Dengan begitu, seharusnya proses pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan media agar komunikasi (proses
pembelajaran) bisa berjalan secara lancar. Sehinga siswa nyaman dan bisa
mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal.

Antara pembelajaran sekarang dengan yang dulu tentunya memiliki
perbedaan dalam memanfaatkan teknologi baik dalam perbedaan wujud
maupun cara menggunakannya. Pemanfaatan teknologi dalam dunia
pembelajaran saat ini sagatlah bervariasi dan masih terus berkembang serta
semakin canggih untuk jangka waktu mendatang. Salah satu pemanfaat
teknologi dalam pendidikan saat ini yaitu penggunaan media pembelajaran

berbasis android pada mata pelajaran Figih.

e. Prinsip Pengembangan
Dalam mengembangkan sebuah produk terdapat prinsip yang harus
dijalankan secara berurutan, yaitu:8
1) Memuulai dari yang mudah untuk mengetahui yang sulit dari yang

konkret untuk mengetahui yang abstrak

17 Ramli. Media Pembelajaran dalam Perspektif Al-Quran dan Al-Hadist. Ittihad
Jurnal Kopertais Wilayah X1 Kalimantan Volume 13 No.23 April 2015. Hal. 146

18 Amir, lif Khoiru Ahmadi. Konstruksi Pengembangan Pembelajaran Pengaruhnya
Terhadap Mekanisme dan Praktik Kurikulum. (Jakarta: Prestasi Pustaka Publisher, 2010)
Hal. 160
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2) Mengulangi untuk memantabkan suatu pemahaman

3) Memberikan respon baik mampu membangun penguatan pemahaman
siswa

4) Memberi motivasi belajar untuk meningkatkan keberhasilan belajar
siswa

5) Sesuai dengan tahapan yang ada mulai dari terendah unruk mencapai
ketinggiaan (tujuan) ibarat naik tanggaa

6) Mendorong siswa untuk berusaha mencapai tujuan dengan

memberitahukan hasil yang telah dicapai

2. Kajian Tentang Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media memiliki arti sesuatu alat atau suatu yang terletak ditengah-
tengah (antara dua pihak), pengertian ini berasal dari bentuk jamak kata
medium yang merupakan bahasa latin. Menurut webster dictionary kata
media merupakan sesuatu yang ada di tengah atau sesuatu alat yang
berfungsi menjadi koneksi antara dua pihak atau dua hal. Dengan begitu
dapat diartikan bahwa media pembelajaran yaitu sesuatu yang bisa
menghubungkan atau sebagai perantara antara guru dengan siswa dalam
memberikan pembelajaran.®

AECT (Association for Educational Communication and Technology)

mengartikan media adalah segala sesuatu yang dapat difungsikan dalam

19 Sri Anitah, Media Pembelajaran. (Surakarta:Yuma Pustaka,2010), hal.4
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menyalurkan informasi. Pada hakikatnya media merupakan benda fisik
yang berguna untuk menyempurnakan atau membawa suatu pembelajaran
bisa berupa tape, slide, recorder, buku, klipsuara, suara guru atau salah satu
komponen dari sistem penyampaian sesuatu, hal ini menurut pendapat
yang dikemukakan oleh Briggs.

Asosiasi Pendidikan Nasional nenyatakan bahwa media merupakan
berbagai bentuk komunikasi baik komukasi cetak maupun audio visual dan
sebagainya. Sebaiknya media adalah sesuatu yang dapat didengar, dilihat
dibaca bahkan dimanipulasi.?® Suatu media yang dapat membawa dan
menyampaikan informasi yang mengandung maksud pengajaran maka
media tersebut dapat diartikan sebagai media.?

Adapun pengertian pembelajaran sendiri menurut KBBI yaitu suatu
proses atau cara dalam menjadikan orang belajar. Pendapat lain
mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan usaha menciptakan
kondisi yang disengaja dengan tujuan agar pembelajaran mudah dicapai,
hal ini menurut Prawiradigala dan Siregar.?? Menurut Gagne pembelajaran
merupakan seperangkat eksternal yang dibuat dalam upaya mendukung

proses pembelajaran yang bersifat internal.?® Pendapat lain dari Kundar

20 Arief S.Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, dan
pemanfaatannya (Jakarta: Rajawali Pers, 2010) him. 7

21 Arsyad,Azhar, Media Pembelajaran, (Jakarta:PT Raja Grafindo Persada, 2008),
him. 4

22 Dewi Salma Prawradilaga dan Eveline Siregar, Mozaik Teknologi
Pendidikan.(Jakarta: Prenada Media,2004), him. 4

2 Margaret E. Bell, Belajar dan Membelajarkan.(Jakarta: PT. Raja Grafindo
Persada,1994) him. 207
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yaitu pembelajaran merupakan proses perubahan menjdi lebih baik yang
dihasilkan dari pross interaksi antara siswa dengan lingkungannyaa. 2
Mengacu dari berbagai penjabaran yang sudah dipaparkan maka dapat
ditarik benang merah yaitu media pembelajaran adalah suuatu alat yang
bisa dimanfaatkan untuk mempermudah dalam menyampaiikan sesuatu
yang mencakup komponen pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
menjadi optimal dan memperoleh hasil yang opmimal pula, pembelajaran
menjadi lebih efektif dan efisien serta memudahkan siswa dalam
memperoleh pengetahuan, ketrampilan dan sikap baru yang lebih baik.
Dengan begitu suatu pengembangan media pembelajaran merupakan
suatu proses yang memiliki tahapan-tahapan dari menyusun rencana,
proses pembuatan, dan proses penyempurnaan atas segala sesuatu yang
dapat dimanfaatkan dalam memberikan pesan yang memiliki makna
pengajaran dari seorang guru untuk siswanya, sehingga mempu
membangun minat, perasaan, perhatian dan pemikiran siswa dengan
asumsi mampu mencapai tujuan pembelajaran serta prosess pembelajaran
menjadi lebih efektiif dan efisiien. Sedangkan tujuan dari penelitiian dan
pengembangan sendiri yaitu dapar menghasilkan suatu produk melalui
proses proses tertentu dan dapat menilai dampak dari penggunaan produk

tersebut dalam kurung waktu tertentu.

24 Kunandar, Guru Professional Implementasi KTSP dan Sukses dalam Sertifikasi
Guru. (Jakarta: PT. RajaGrafindo Persada, 2007), him. 287
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b. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran
Sebagai alat bantu dalam pembelajaran media pembealjaran memiliki
tujuan:

1) Proses pembelajaran menjadi mudah

2) Efisiensi proses pembelajaran meningkat

3) Tujuan pembelajaran dengan materi pembelajaran berjalan relevan

4) Konsentrasi siswa dan guru lebih terkontrol

Sedangkan manfaatnya sebagai alat bantu pembelajaran adalah:

1) Membangkitkan motivasi belajar sebab proses pembelajaran menjadi
lebih menarik perhatian siswa

2) Siswa dapat memahami dan menguasai tujuan pembelajaran lebih baik
sebab bahan pengajaran lebih jelas dan bermakna.

3) siswa tidak mudah bosan dan guru lebih sedikit mengeluarkan tenaga
sebab metode pembelajaran memiliki variasi bukan sekedar
komunikasi verbal ysng hanya disampaikan guru.

4) Siawa lebih banyak mengerjakan berbagai kegiatan pembelajaran,
karena bukan sekedar mendangarkan pemaparan dari guru saja namun
terdapat aktifitas lain yang dikerjakan.

Selain yang telah dipaparkan, terdapat manfaat secara umum untuk
siswa dan guru, yaitu:

Manfaat bagi guru adalah:

2 Hujair AH. Sanaky, media pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Insani Press, 2009),
Hal. 4-5
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1) Sebagai pedoman guru dalam mencapai tujuan pembelajaran

2) Pengajaran yang dilakukan guru menjadi terstruktur dan berurutan
dengan baik

3) Pengajaran yang dilakukan guru memiliki kerangka sistematid dengan
baik

4) Guru lebih mudah dalam mengendalikan materi pelajaran

5) Guru bisa lebih cermat,teliti dalam menyajikan materi pelajaran.

6) Rasa percaya diri guru dalam mengajar meningkat

7) Kualitas pembelajaran semakin meningkatkan

Manfaat bagi siswa adalah:

1) Motifasi belajar siswa semakin meningkatkan

2) Variasi pembelajaran yang didapatkan siswa semakin meningkatkan

3) Memudahkan siswa dalam dengan materi yang tersstruktur.

4) Memudahkan siswa dalam belajar karena terdapat inti dan pokok materi
yang disajikan secara sistematis

5) Membangkitkan cara beranalisis dan berfikir siswa.

6) Situasi dan kondisi belajar siswa tanpa tekanan.

7) Dengan media pembelajaran yang menyajikan materi secara sistematis
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh

guru.
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c. Fungsi Media Pembelajaran
Terdapat beberapa fungsi dari media pembelajaran, dan dalam

pembahasan ini akan membahas fungsi media pembelajaran berbentuk

visual, menurut Livie dan Lentzi yaitu:?

1) Fungsi atensi berarti mengarahkan perhatian siswa untuk lebih
konsentrasi pada materi pelajaran yang dipaprkan

2) Fungsi afektif maksudnya mempu membangunkan emosi dan sikap
siswa dalam belajar dengan menikmati teks, gambar atau lambang yang
dipaparkan.

3) Fungsi kognitif bermakna mampu mencapai tujuan pembelajaran dan
memahami informasi yang ada pada gambar yang dipaparkan

4) Fungsi kompensatoris artinya mampu memudahkan dan membantu
keterampilan membaca dalam menangkap informasi kedalam sebuah

tekss sehingga dapat menginganya kembali

d. Operation System Android
Linux memiiliki sistem operasi yang terdapat pada smartphone atau
komputer tablet layar sentuh, yang disebut dengan Andriid. Sistem operasi
android. Sistem operasi Android dikeluarkan secara resimu pada
tahun2007 yang awalnya dibawah naungan Androind Inc yang di dukung

oleh Google pada tahun 2005. Peresmian andrid berjalan bersama dengan

%6 Hujair AH. Sanaky, media pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Insani Press, 2009),
Hal. 6-7
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didirikannya sebuah perusahaan perangkat lunak, perangkat keras dan
telekomunikasi yang memiliki tujuan dalam memajukan standart
perangkat seluler. Smartphone berbasis android pertama kali dijual bulan
Oktobeer tahun 2008.#

Android merupakan sebuah sistem geratis dan bisa di sesuaikan
dengan bantuan hardware dan software. Sistem Androiid mempunyai
berbagai fitur seperti yang terdapat digambar ini:

Gambar 2.1 Fitur Sistem Android

a. Storage, menggunakan SQLife, f. Media support, termasuk H.263,
relational database H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-
b. Connectivity, supports WB, AAC, HE-AAC, MIDI, Ogg
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV- Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF, dan
DO, UMTS, Bluethooth, WiFi, BMP.
LTE, dan WilMax. g. Hardware support, akselarasi sensor,
¢. Messaging, supports SMS dan kamera, digital kompas, proximity
MMS. sensor, dan GPS.
d. Web browser, didasarkan pada h. Multi-touch
open-source  WebKit  bersama 1. Multi-tasking
dengan Chrome™s V8 J- Flash support
e. JavaScript engine. k. Tathering, support sharing koneksi
internet

Sistem operasi android dapat dimanfaatkan oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran untuk memberikan pengetahuan atau menyampaikan
pengetahuna kepada siswa. Dengan adanya teknologi yang canggih ini

diasumsikan prose pembelajaran juga lebih menarik. Siswa akan lebih

Z'Author, https://id.wikipedia.org/wiki/Android_(sistem_operasi). Diakses pada 10
September 2020


https://id.wikipedia.org/wiki/Android_(sistem_operasi)
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mudah menyerap serta memahami materi apabila seorang guru mampu dan

kreatif dalam memanfaatkan teknologi yang ada.

3. Kajian Tentang Pembelajaran Figih

a. Konteks Pembelajaran Figih
Kata Figh (4%) memiliki arti “pemahaman yang mendalam”, Figih

adalah “dugaan kuat yang dicapai seorang mujtahid dalam usahanya

menemukan hukum Allah”. Sedangkan menurut Saipudin Shidiq kata Figh
memiliki masdar dari akar kata \¢2 433 48 dalam bahasa arab yang secara

bahasa berarti “pemahaman mendalam yang dapat menangkap tentang
asal, tujuan ucapan dan perbuatan”.

Figih menurut bahasa (etimologi) adalah paham. Secara istilah, Figh
merupakan disiplin ilmu yang mempelajari dan menjabarkan nilai nilai dan
hukum dasar yang ada dalam Quran serta ketentuan yang ada pada Sunnah.
Sunnah Nabi yanag dijadikan referensi adalah sumber tertulis yang
biasanya terdapat dalam kitab-kitab hadits. Selain itu, figih sebagai ilmu
yang membahas mengenai hukum-hukum Islam praktis. Oleh karena itu,
figih akan menjawab setiap pertanyaan mengenai dasar dan landasan yang
menyangkut ibadah sehari-hari. Seperti makanan yang halal dan haram,
thaharah, shalat, zakat, warisan, puasa, jual beli, pernikahan, dan

sebagainya.®

28 Abdul Fatah Idris dan Abu Ahmadi, Terjemahan Figih Islam Lengkap (Jakarta:
Rineka Cipta.1990). Hal. 1-3
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Menurut Bisyri secara terminologi Figh merupakan cabang dari ilm
pengetahuan yang membahas tentang syariat yang dikerjakan sehari-hari
yang dimunculkan berdasarkan proses istimbat dari dalil yang jelas.
Dengan kata lain Figh berarti suatu pemahaman yang mendalam yang
menyangkut tentang hukum yang dilakukan sehari-hari yang bersifat
perbuatan yang ditemukan dari proses persetujuan dengan dasar dalil yang
jelas.?

Figh merupakan suatu hukum syari’at yang menyangkut tentang
hubungan perbuatan orang muaklaf, misalnya tentang hukum halal haram,
sunnah dan lain sebagainya; atau untuk menjelaskan bahwa suatu akad itu
sah atau tidak; mengetahui waktu dalam beribadah seperti godlo atau ada’,
pendapat ini dikemukakan oleh Al-Ghazali.*® Adapun istilah yang
biasanya digunakan oleh para ahl Figh mengungkapkan bahwa figh
merupakan suatu ilmu pengetahuan yang membahas tentang hukum islam
berdasarakan Quran dan Sunnah serta dalil terperinci. 3!

Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan dari berbagai pemaparan
yang ada bahwa Figh merupakan cabang ilmu pengetahuan yang
membahas tentang hkum islam yang dilakukan sehari-hari, yang telah

disesuaikan dengan Quran dan sunnah serta dalil terperinci.

29 Ahmad Bisyri Syakur. The Pocket Figih. (Bandung: Grafindo Media Pratama,
2011). Hal. 2

% Bambang Subandi DKk, Studi Hukum Islam, (Surabaya: IAIN Sunan Ampel
Press,2012). Hal. 39

81 Zakiyah darajat, Metode khusus pengajaran agama Islam (Jakarta: Bumi Aksara,
1995). Hal. 78
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Mata pelajaaran Figih merupakan salah satu rumpun mata pelajaran
pendidikan Islam (PAI) yang terdapat dalam sekolah umum. Namun dalam
sebuah madrasah, figih merupakan salah satuu mata pelajaran yang wajib
diperoleh siswa mulai dari kelas rendah sampai kelas tinggi. Selain itu, ada
juga mata pelajaran pendidikan Islam lainnya adalah Al-Qur’an Hadits,
Akidah Akhlak dan Sejarah Kebudayaan Islam.*> Dengan adanya mata
pelajaran figih, peserta didik akan belajar untuk memahami hukum-hukum
dan aturan-aturan dalam menjalankan perintah Allah swt. Selain itu, mata
pelajaran figh penting bagi siswa sebagai sumber dalam mengamalkan

ajaran Islam di kehidupan sehari-harinya.

b. Tujuan Pembelajaran Figih

Mata pelajaran figih dalam tingkat madrasah Ibtidaiyah ditekankan
pada pemahaman, pengalaman dan pembiasaan.Selain itu figih juga
penting sebagai bekal untuk peserta didik dalam melaksanakan dasar-dasar
hukum Islam dalam ibadah dan berperilaku pada kehidupan sehari-hari
serta sebagai bekal untuk pendidikan dijenjang berikutnya.®® Belajar
merupakan suatu tuntutan dan menjadi wajib hukumya pada tiap-tiap
individu karena seorang individu dapat meningkatkan kemampuan pada
dirisendiri dengan cara belajar. Individu juga mampu mendapatkan

informasi tentang hal baru yang belum ia ketahui, hal ini tentunya karena

32 Heri Juhari Mucthar,Fikih Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 2012).
Hal. 15
% Muhaimin, Strategi Belajar Mengajar (Surabaya:CV Citra Media. 1996). Hal. 130
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individu tersebut mau belajar. Terlebih kita umat islam, dalam hal belajar
kita harus lebih memperhatikannya, karena sudah dijelaskan tentang
keutamaan mencari ilmu. Seperti firman Allah dalam surat Al Mujadalah
ayat 11 yang menerangkan tentang anjuran menuntut iilmu.
O 1305 &1 A0 s 1,488 (sl 1A% 240 0 13 T5iale (all uilt
ey 40115 Cun 5 alall T80 all s s T skale ol 40T 855 1, 5008 1,50
() 3o sl
Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan
kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah,
niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila
dikatakan: "Berdirilah kamu, maka berdirilah, niscaya Allah akan
meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha
Mengetahui apa yang kamu kerjakan ”. (QS. Al Mujadalah [58]: 11)
Dengan mempelajari figih, diharapkan terwujudnya pribadi muslim
yang baik. Ukuran baik dalam Islam ialah sebagaimana Nabi Muhammad
menyontohkannya barangsiapa yang menginginkan kehidupan dunia maka
harus dengan ilmu, barang siapa yang menginginkan kehidupan akherat
maka harus dengan ilmu, dan barang siapa yang mengingnkan keduanya
juga harus dengan ilmu. Mempelajari figih merupakan salah satu jalan
untuk melaksakan kewajiban menuntut ilmu. Dalam sebuah hadits dip
tentaang keuutamaan mempelajari illmu pengetahuan dalam iislam, Nabi

bersabda:
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AaD Gy 4 AT AT g Lo 48 il Gy o S (i

Artinya: “Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah

akan mudahkan baginya jalan menuju surga” (HR. Muslim, No 2699)

Adanya pembelajaran figh di Madrsah Ibtidaiyah memiliki berapa
tujuan, diantaranya:*

1) Sebagai pedoman dalam berkehidupan baik secara individu atau
kelompok, yaitu siswa mampu memahami dan melaksanaan hukum
islam dalam ranah ibadah maupun muamalah dengan baik dan benar

2) Sebagai wujud taat kepada Allah dengan cara memahami serta

mangamalkan ketentuan hukum islam secara baik dan bener.

¢. Ruang Lingkup Pembelajaran Figih
Figih membahas tentang hukum-hukum syariat dikehidupan sehari-
hari, Adapun ruang lingkup mata pelajaran Figih di Madrasah Ibtiidaiyah
meliputi:®

1) Figih Ibadah
Figih ibadah ialah suatu hukum yang membahas tentang hubungan
hamba dengan Tuhannya atau urusan yang berkaitan dengan akherat.
Dengan maksud bahwa segala sesuatu yang hamba kerjakan bertujuan

untuk mendekatkan diri kepada tuhannya. Seperti menjalankan rukun

% Alaiddin Kotto, llmu Figih dan Ushul Figih (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada .
2004). Hal. 5

% Alaiddin Kotto, Ilmu Figih dan Ushul Figih (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada .
2004). Hal. 5
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islam. Semuanya diatur dengan jelas dalam figih sesuai dengan
pedoman agama Islam yaitu Qur’an dan Sunnah. Figih ibadah ini
menekankan pada pemahaman dan pendalaman dalam setiap ibadah
yang telah disebutkan diatas serta hubungan langsung antara manusia
dengan Sang Maha Pencipta

2) Figih Muamalah

Figih muamalah berhubungan dengan masalah hukum-hukum
yang berlaku dalam kehidupan sosial. Hubungan antara sesama
manusia diatur dengan jelas oleh Allah swt dalam kitabNya. Figih
muamalah salah satunya adalah memberikan pemahaman mengenai
ketentuanketentuan tentang suatu perbuatan. Contohnya dalam hal halal
dan haramnya sebuah makanan atau minuman, Qurban, khitan, qurban
dan beberapa transaksai seperti sewa menyewa, jual beli, pinam
meminjam dan lain-lain.

Pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah, mata pelajarn Figh berfokus
pada dua tema global tersebut, namun sebenarnta Figh sendiri
membahas tentang banyak cabang hukum syariat islam yang dilakukan
dalam kehidupan umat islam, misalnya Faroid, mawaris, Nikah,

Jinayah dan lain sebagainya.
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4. Kajian Tentang Ketuntasan Belajar
a. Pengertian Ketuntasan Belajar

Secara bahasa Pengertian ketuntasan belajar menurut KBBI terdiri
darii dua kate yakni Ketuntasan daan Belajar. Ketuntasan merupakan
sesuatu yang dapat menjelaskan kepada siswa agar dapat memahami
Standart kompetensi yang telah ditentukan yang memiliki komponen yaitu
kompetendi dasar dengan tujuan pembelajaran secara tuntas. Adapun
belajar adalah proses menemukan sesuatu dari yang belum tahu menjadi
tahu, dapat menyelesaikan sesuatu, melaksanakan sesuatu, mengerti dan
memahami sesuatu.*

S. Nasuttion menjelaskan tentang belajar tuntas yang memiliki arti
yaitu penguasaan penuh. Hal ini mampu diraih oleh siswa apabila siswa
mampu siswa dapat menguasai sebuah materi secara keseluruhan, dengan
pembuktian dari adanya hasil belajar yang baik.*” Sedangkan M.Uzer
memaparkan bahwa belajar tuntas merupakan pencapaian taraf
penguasaan setiap pelajaraan baik secara individu ataupun kelompok, atau
dapat disebut dengan siswa dapat menguasai sepenuhnya atas apa yang
telah ia pelajari.®® Pengertian lain belajar tuntas yaitu siswa dapat
meningkatkan sikap positif, minat belajar dan efisiensi belajar dari apa

yang telah ia pelajari.

% Baharuddin, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz, 2010). Hal.
13

87 S. Nasuttion, Berbagai Pendekatan dalam Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi
Aksara, 2000). Hal. 20

% Moh. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2005). Hal. 25
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John B. Carrol pad tahun 1963 menemukan pandanganan tentang
kemampuan siswa dalam teori belajar tuntas, penemuan tersebut yaitu
sebuah model yang menjabarkan berbagai faktor yang menjadi pengarh
atas keberhasilan belajar siswa. Selanjutnya John menjelaskan bahwa
bakat siswa dalam suatu pelajaran (yang dalam hal ini adalah kecepatan
dan laju belajar, bukan sebuah kapasitas belajar) dapat diketahui dari
waktu yang telah tersedia untuk mempelajari hal teresbut.

Model teori belajar yang dikemukakakn John ini masiih bersiifat
konseptual lalu Benyamin S. Bloom mengubahnya menjsdi sebuah model
belajar yang lebih operasiional. Bila bakat siswa tersalurkan secara normal
dan siswa memiliki waktu belajar dan kualitas belajar ysng sama pula
maka hasiil belajarnya akan tersalurkan dengan normal juga.*

Dengan begitu bisa disimpulkan bahwasannya ketuntasan belajar
yaitu sebuah kriteria dan mekanisme yang telah ditetapkan sekolahan
dalam menetapkan ketuntasan minimal yang harus ditempuh oleh siswa
permata pelajaran. dengan kata lain ketuntasan belajar siswa yaitu kriteria
dan mekanisme yang telah ditetapkan oleh sekolahan yang harus dicapai

siswa dengan Kriteria permatapelajarn.

% Suryosubroto, Proses Belajar Mengajar di Sekolah, (Jakarta: Rineka Cipta, 1997).

Hal. 97
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b. Aspek Ketuntasan Belajar
Seorang siswa dapat menunjukkan ketuntasan belajar yang berbeda-
beda tergantung dari segi dan bentuk apa yang siswa tunjukkan. Dalam
buku the Taxonomi of Educational Objective-Cognitive Domain,
Benyamin S. Bloom mengemukakan bahwa terdapat tiga apek yang akan
diperoleh dalam kegiatan belajar mengajhar, ketiga aspek tersebut adalah:
Aspek pengetahuaan (Cognitive), aspek siikap (affective) dan aspek
keterampilan (psychomotor). Belajar merupakan suatu proses perubahan
dalam diri manusia, Apanila tidak terjadi perubahan dalam diri manusia
setelah dia melaksanakan belajar maka tidak dapat dikatakan manusia
tersebut telah melakukan proses belajar. Karena perubahan setelah yang
ada setelah belajar itu ada dan terencana serta memiliki tujuan.
Begitu pula dalam mata pelajaran Figih, siswa juga akan mendapat
tiga aspek diatas, dengan penjelasan dibawah ini:
1) Aspek Kogpnitif
Aspek kognitif mengarah kepada hasel belajar intelektuall ysng
terdiri diri beberapa unsur yaiitu:evaluasi, sintesis, analisis, penerapan,
pemahaman dan pengetahuan.* Dengan penjabaran sebagai berikut:
a) Pengetahuan, segala sesuatu yang berhubungan dengan kemampuan
mengiat akan hal yang pernah dipelajari yang sudah tersimpan dalam

otak, hafalan yang berhubungan dengan konsep, teori, kaidah,

40 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT Rineke Cipta,
2006). Hal. 205
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pengertian, peristiwva dan fakta. Seperti: seorang siswa dapat
mengetahui pengertian dari “Kalimat aktif dan kalimat psif”

b) Pemahaman, berhubungan dengan kemampuan mengartikan dan
memaknai tentang suatu yang yeng dipelajari. Seperti: siswa mampu
memahami arti dari shodagih,infaq dan zakat secara berbeda.

c¢) Penerapan, berhubungan tentang kemampuan penerapan dari sebuah
konsep/teori dalam menghadapi suatu masalah yang baru. Seperti:
siswa mampu mengerjakan soal tentang bangun ruang dengan teori
yang telah didapatnya.

d) Analisis, berhubungan dengan kemampuan memahami dengan baik
secara keseluruhan tentang bagian-baigian sehingga menjadi
tersetruktur atau merinci satu kesatuan menjadi bagian-bagian.

e) Sintesis, berhubungan dengan kemampuan membuat suatu pola
baru.

f) Evaluasi, berhubungan dengan pembentukan pendapat dari beberapa
hal yang dilandaskan dengan kriteria tertentu.

2) Aspek Afektif
Aspek afektif mencakup beberapa unsur seperti pembentukan pola
hidup, organisasi, penilaian, partisipasi dan penerimaan.** Dengan
penjabaran:
a) Penerimaan, berhubungan dengan kemampuan sikap peka terhadap

suatu hal dan kemauan dalam memperhatikannya. Seperti

41 Aunurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2009). Hal. 50
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kemampuan siswa dalam menangkap pengetahuan baru yang
diajarkan oleh guru.

b) Partisipasi, berhubungan dengan sikap rela, bersedia memperhatikan
dan ikut serta dalam sebuah kegiatan. Seperti siswa tidak melanggar
peraturan sekolah ketika sedang ada guru atau tidak.

c) Penilaian, berhubungan dengan sikap menerima
pandangan/pendapat orang lain.

d) Organisasi, berhubungan dengan pedoman serta pegangan hidup
yang dipakai dari penbentukan nilai.

e) Pembentukan pola hidup, berhubungan dengan kemampuan
menelaah nilai dan menjadikannya sebagai pola hidup.

3) Aspek Psikomotorik
Aspek psikomotorik meliputi sesuatu yang saling berkaitan atau
menghubungkan dan mengamati. Psikomotori berhubungan dengan

gerak tubuh serta kemampuan berbicara.*?

¢. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
KKM merupakan sebuah tingkatan dalam mencapai Kompetensi
dasar permatapelajaran yang harus dipenuhi setiap siswa. Adapun Kriteria

dalam menetapkan KKM yaitu:*

2 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT Rineke Cipta,
2006). Hal. 207

43 Muhaimin, Pengembangan Model KTSP Pada Sekolah dan Madrasah, (Jakarta: PT.
Raja Grafindo Persada, 2008). Hal. 366
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1) Tingkat esensial (kepentingan) yang harus didapatkan oleh siswa
persemerter atu pertahun pelajaran terhadap Standar Kompetensi yang
meliputu indikator atau Kompetensi Dasar

2) Tingkat kompleksita (kesulitan, kerumitan) yang seharusnya
didapatkan sisws pada tiap indikator atau Kompetensi Dasar.

3) Menyelenggarakan pembelajaran berdasarkan pada kemampuan
sumberdaya pendukung pada tiap-tiap sekolah

4) Tingkat kemampuan (intake) siswa tiap-tiap sekolahan secara rata-rata

Ketuntasan belajar mencakup tentang kriteria serta mekanisme yang
telah diatur oleh sekolah yang harus dicapai oleh siswa dengan
pertimbangan sebagai berikut:*

1) Ketuntasan belajar ideal untuk setiap indikator adalah 0 — 100%, dengan
batas kriteria ideal minimum 75%.

2) Memperhatikan tingkat kemampuan (intake) siswa, sumber daya
pendukung seta  komleksitas dalam  menetapkan KKM
permatapelajaran.

3) Harus mampu mencapai ketuntasan ideal secara bertahap meskipun
awalnya sekolah menetapkan KKM dibawah kriteria idela.

Siswa bisa dikategorikan tuntas belajar jika nilai ysng didapat sama
atau diatas stantar ketuntasan minimal yang telah ditetapkan. Inti dan

tujuan dari sebuah pembelajaran yaitu dalam hal ketuntasan belajar siswa,

4 Masnur Muslich, Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Dasar Pemahaman dan
Pengembangan, (Jakarta:Bumi Aksara, 2009). Hal. 19-20
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sehingga apabila sebagain besar hasil belajar siswa melebihi/diatas KKM
maka pembelajaran tersebut dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang

optimal.

B. Kerangka Berfikir

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan berdasarkan sebuah
permasalahan pembelajaran khususnya pembelajaran materi Figh di keles 1V
MIN 4 Nganjuk. Permasalahan tersebut berupa hasiil belajar siiswa yang belum
sampai KKM secara keseluruhan artinya di kelas tersebut mengalami
permasalahan pada ketuntasan belajar siswa.

Ada beberapa faktor yang menjadikan ketuntasan belajar siswa tidak
tercapai, diantaranya yaitu penggunaan mediaa pemblajaran yang masih
terbatas, guru hanja memakai buku teks yang sudah disediiakan oleh sekolahan
dan beberpa sumber belajar lainnya. Hal ini menjadikan siswa mudah bosan
dan terkadang tidak memperhatikan penjelasan dari guru, terlebih dengan
kondisi kegiatan belajar mengajar pada masa pandemi ini. Akhirnya siswa
kurang memahami materi pelajaran dan berakibat pada ketuntasan belajar
siswa.

Dari permasalahan tersebut, peneliti ingin mengembangkan sebuah produk
berupa media pembelajaran berbasiis androiid pada mata pelajaran Figh kelas
IV yang didesain semenarik mungkin dengan harapan siswa mampu belajar

secara mandiri dengan menyenangkan serta siswa mudah memahami materi
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pelajaran. Dengan begitu harapan akhir yaitu ketuntasan belajer siiswa pada
mata pelajaran Figh dapat meningkat.

Adapun gambaran atau kerangka berfiker dari penelitan pengembangan
medea pembelajarsn berbasiss androiid mata pelajaran Figih dalam

meingkatkan ketuuntasan belajar siiswa kelas IV MIN 4 Nganjuk yaitu:
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Gambar 2.2 Kerangka Berfikir

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis .dndreid Mata Pelajaran
Figih dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar Siswa Kelas IV Madrasah
Ibtidaivah Megeri (MIN) 4 Nganjuk

Fokus Penclitian:
1. Apa spesifikasi dar media pemnbelajaran yvang diperlukan untuk meingkatkan
ketuntasan belajar siswa mata pelajaran Figih kelas IV di MY 4 Meanjuk?
2. Bagaimana tingkat efaktivitas, validitas dan kemenarikan dari media
pembelajaran berbasis dndrodd mata pelajaran Figih kelas TV dalam
meningkatian ketuntasan belajar sisva di MDY 4 Maanjuk?
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Hazil penelitian dan pengembangan
(media pembelajaran berbasis android manpn meningiatkan
ketimtasan belajar sisva kelas IV pada mata pelajaran Figih)




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian & Pengembangan

Penelitian ini memakai metode dengan sebutan RnD atau Research and
Development penelitian pengembangan adalah salah sebuah penelitian yang
dilakukan dengan sengaja, disusun secara sistematid dan memiliki tujuan
menemukan,merumuskan,mengembangkan,menghasilkan,memperbaiki, serta
menguji keefektifan produk,model/metode,prosedur yang lebih unggul,baru,
efektif,efisien,produktif ~dan bermakna. Sedangkan penelitian dan
pengembangan menurut pemaparan sugiono yaitu sebuah metode penelitian
yang dipakai dalam menghasilkan suatu produk sekaligus menguji efektivitas
dari produk yang dihasilkan. Maka dibutuhkan penelitian yang memiliki sifat
analisis kebutuhan yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk, adapun
dalam hal pengujian efektivitas produk diperlukan sebuah penelitian untuk
menguji keefektivan produk agar dapat dipakai masyarakat secara luas.*

Dalam dunia pendidikan metode penelitian dan pengembangan iini
berkaitan pada teknologi pembelajaran. Ada banyak penelitian yang membahas
tentang pengembangan produk dan desain, terlebih dalam mengembangkan
sistem pembelajaran, bahan ajar dan media pembelajaran. Sebagaimana yang
telah dipaparkan bahwa teknologi pembelajaran bisa diartikan sebagai teori dan

praktik desain,pengembangan,pemanfaatan,pengelolaan dan evaluasi proses

%5 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Alfabeta, 2013). Hal. 407
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serta beberapa sumber untuk belajar.® Dengan begitu, peneliti seharusnya
dapat menghasilkan sebuah madia pembelajaran baru yang lebiih baik dan

tentunya telah disesuaikan dengan apa yang siswa butuhkan.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Model pengembangan Borg & Gall merupakan model yang diadopsi oleh
peneliti dalam menyelesaikan penelitian pengembangan ini. Model tersebut
terdiri dari 10 tahapan, yaitu: Tahap pengumpulan informasi,Tahap
perencanaan,Tahap format produk awal, Tahap uji coba awal, Tahap revisi
produk,Tahap uji coba lapangan,Tahap revisi produk Il,Tahap uji lapangan,
Tahap revisi produk akhir,dan Tahap desiminasi dan implementasi.*’

Peneliti menggunakan model pengembangan Borg & Gall karena model
pengembangan ini mudah dilakukan ketika dilapangan dan model sudah
memiliki standar karena memuat langkah-langkah sistematis yang dapat
dilakukan seta dalam bidang pengembangan media pembelajaran model ini
sudah sangat populer. Adapun alasan lain peneliti menggunakan metode ini
yaitu langkah-langkah yang ada dalam pengembangan Borg & Gall dapat

diatur sesuai kebutuhan yang ada artinya model ini tidak bersifat baku.*

4 Punaji Setyosari. Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan. (Jakarta:
Kencana Prenadamedia, 2013). Hal. 228

47 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan. (Jakarta:
Kencana Prenada Media Grup, 2012). Hal. 215

8 Tim Puslitjaknov, Metode Penelitian Pengembangan, (Jakarta: Pusat Penelitian
Kebijakan dan Inovasi Pendidikan Badan Penelitian dan Pengembangan Departemen
Pendidikan Naisonal, 2008). Hal. 169
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Berdasarkan dengan kebutuhannya, peneliti melakukan batasan dan
penyederhanaan dari 10 langkah yang telah di tetapkan oleh Borg & Gall
menjadi 5 langkah.*® Hal ini dilakukan karena menyesuaikan pada kebutuhan
dalam penelitian. Dengan demikian berdasarkan kebutuhannya, peneliti
menyederhanakan menjadi 5 tahap, yaitu:

1. Tahap pengumpulan informasi
Pada tahap ini mengumpulkan informasi yang diperoleh dari observasi
prareserach ke lapangan yaitu dengan cara Peneliti melakukan wawancara
bersama guru mata pelajaran Figih kelas IV MIN 4 dan beberapa siswa kelas
IV, peneiti juga melakukan studi pustaka yang dianggap dapat
mempermudah dalam proses penelitian kedepannya
Selain itu, peneliti juga mengidentifikasikan ruang lingkup dan Kl &
KD dan tujuan pembelajaran Figih kelas IV yang sesuai dengan kurikulum
yang diajarkan saat ini.
2. Tahap perencanaan
Dari hasil observasi, wawancara dan studi pustaka yang telah dilakukan
sebelumnya, selanjutnya peneliti menyusun rencana pengembangan media
pembelajaran berbasi android pada mata pelajaran Figh kelas IV. Harapan
peneliti dengan adanya produk yang dikembangkat tersebut siswa mampu
memahami materi Figh dengan lebih mudah serta kegiatan belajar menjadi

lebih  menyenangkan, inovatif dan tidak membosankan. Media

4 Tim Puslitjaknov, Metode Penelitian Pengembangan, (Jakarta: Pusat Penelitian
Kebijakan dan Inovasi Pendidikan Badan Penelitian dan Pengembangan Departemen
Pendidikan Naisonal, 2008). Hal. 10
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pembelajaran yng dikembangkan dapat digunakan oleh siswa secara
mandiri dan mudah dioperasikan. Selain itu pengembangan media
pembelajaran android berdasarkan pengembangan teknologi saat ini yang
semakin pesat.

. Tahap pengembangan produk

Peneliti mengumpulkan berbagai buku referensi yang berhubungan
dengan prodak yang akan dikembangkan, merancang tampilan produk,
mencaari gambar dan tema yang disesuaikan dengan materi dan
karakteristik siswa serta menyediakan berbagai evaluasi untuk melengkapi
pengembangan prodak berupa media pemblsjaran.

Langkah awal pada tahap ini yaitu produk yang dikembangkan masih
berupa kerangka dan pola yang sudah lengkap dengan komponen
pembelajaran lainnya, yang mungkin bisa bertambah atau berkurang yang
disesuaikan dengan hasil validasi dari beberapa ahli dan uji lapangan yang
akan dilakukan. Selanjutnya peneliti melakukan perbaikan terhadap produk
yang dikmbangkan sesuai dengan kritik, saran dan masukan yang diberikan
para ahli.

. Tahap revisi dan validasi

Setelah pengembangan produk selesai, peneliti melakukan konsultasi
kepada para ahli (validator) yaitu ahli materi,media dan pembelajaran
dengan tujuan mengetahui kevalidan dan kelaayakan produk yang
dikembangkan, yang nantinya akan diigunakan oleh peneliti untuk

memperbaiki dan mnyempurnakan produk tersebut.
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Validasi kepada para ahli dilakukan beberapa tahap tidak hanya sekali

selanjutnyan peneliti juga melakukan beberapa tahap revisi yang disarankan

oleh para ahli, sampai para ahli memberikan pernyataan bahwa produk yang

dikembangkan valiid dan layak diigunakan.

5. Tahap Uji Coba Lapangan

Setelah melakukan beberapa kali validasi dan revisi kemudian akan

mengujikan produk di lapangan dengan tujuan untuk mengtahui secara

langsung kelayakan dan keefektifan produk yang dikembangkan tersebut

sebagai media dalam proses pembelaaran. Uji coba ini menjadi penentu atas

keberhasilan produk ini.

Gambar 3.1 Garis Besar Prosedur Pengembangan Media

Perencanaan I::>

Pengumpulan
informasi

Implementasi dalam
pembelajaran (Siswa)

Pengembangan

Produlk

7

<: i

C. Uji Coba Produk

U Coba
Lapangan

-

Validasi dan

Revisi

Dalam penelitian ini Uji coba dilakukan pada produk yang dikembangkan

berupa mediia pembelajaran berbasi androiid, dengan tujuan agar memperoleh

gambaran tentang kebutuhan produk yang dihasilkan. Terdapat kegiatan-

kegiatan yang perlu diperhatikan dalam mealkukan uji coba produk

diantaranya:
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1. Desain Uji Produk

Desain uji coba produk ini memakai tiga validasi yaitu validasi
materi,desain media,dan ahli pembelajaran. Validasi dilakukan oleh seorang
validator yang telah ditunjuk dengan memperhatikan kriteria dan kebutuhan
akan produk yang dikembangkan dengan tujuan agar dapat memperoleh
data yang valid untuk perbaikan produk yang dikembangkan tersebut.

Cara melaksanakn uji coba produk dengan memperlihatkan produk
kepada para validator dan memberikannya angket penilaian, agar para
validator dapat menilai produk yang dikembangkan layak atau tidak untuk
diguakan serta untuk memperolen masukan yang digunakan untik
memperbaiki produk tersebut.

Validator ahli materi memberikan nilai tentang kelayakan materu yang
dipaparkan dalam produk tersebut, seperti: menyesuaikan materi dengan
kompetensi yang dicapai, menyesuaikan materi dengan karakteristik siswa,
konsistensi dan sistem penerapan materi dan sebagainya. Sedangkan
validator ahli media menilai tentang penggunaan pada media pembelajaran
tersebut, penilaian ini meliputi memilih font, font dan warna font, sesuai
dalam memilih gambar dan lain-lain. Disisi lain validator ahli pembelajaran
memberikan nilai secara keseluruhan terhadap produk yang dikembangkan

yang disesuaikan dengan materi yang ada dan kondisi siswa.
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2. Subjek Uji Coba
Siswa kelas 1V Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 4 Tanjunganom
Nganjuk menjaadi subjek uji coba dalam penelitian ini, yng terdiri dari 19
perempuan dan 13 laki dengan jumlah keseluruhan yaitu 32 siswa. Aspek
yang harus dikerjakan adalah membandingkan keefektifan pembelajaran
Figih sebelum menggunakan produk dan sesudah menggunakannya, dengan

tolak ukur ketuntasan belajar siswa meningkat.

3. Jenis Data

Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti menggunakan data
kualitatif dan data kuantitatif. Data diperoleh melalui kegiatan wawancara
dan observasi langsung, sedangkan data kuantitatif berupa data yang
diperoleh dari penyebaran angket dan tes siswa setelah belajar
menggunakan media berbasis android.

Data kualitatif yang diperoleh merupakan data yang dikumpulkan
melalui beberapa hal sebagai berikut:

a. Sebuah wawancara bersama guru kelas IV mata pelajaran Figh
berhubungan dengan informasi tentang pembelajarn yang dilakukan di
kelas IV MIN 4

b. Angket yang diberikan kepada para ahli yang telah memberikan
masukan,tanggapan,dan saran perbaikan produk

c. Observasi secara langsung terkait kondisi sekolah dan proses

pembelajaran Figih
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Adapun jumlah data kuantitatif yang diperoleh dari beberapa sumber
dengan penjelasan dibawabh ini:
a. Angket penilaian oleh para ahli
b. Angket penilaian yang diperoleh dari siswa
c. Hasil tes evaluasi terkait ketuntasan belajar siswa sebelum dan sebelum

menggunakan produk (pretest-posttest)

Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa sumber data dalam peelitian
ini yaitu Guru Figh (dalam hal ini merangkap menjadi validator ahli
pembelajaran),siswa kelas IV MIN 4 Nganjuk,validator ahli meateri serta

validator ahli meida.

. Instrumen Pengumpulan Data

Ini merupakan suatu alat dalam memudahkan peneliti ketika
mengumpulkan data di lapangan. Instrumen yang digubakan dalam
pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi,wawancara,angket
dan tes.

a. Wawancara
Salah satu instrumen dalam penelitian ini adawalh wawancara, lebih
tepatnya yaitu wawancara tak terstruktur. Maksdunya yaitu sebuah
wawancara tanpa pedoman yang sistematis dan lengkap sehingga peneliti

bebas berwawancara dengan narasumber dalam memperoleh data.>°

140

% Sugiyono. Metode Penelitian dan Pengembangan. (Bandung: Alfabeta, 2016). Hal.
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Peneliti melakukan wawancara bersama guru Figh kelas 4 di MIN 4
Nganjuk, wawancara ini memiliki tujuan untuk memperoleh data
kualitatis berupa keadaan dan proses pembelajaran sebelum
menggunakan produk yang dikembangkan serta untuk memperoleh data
tentang kondisi sekolah.
b. Angket
Mengumpulkan data dengan menggunakan angket berarti
memberikan beberapa pernyataan ataupun pertanyaan secara tertulis
untuk dijawab yang diberikan kepada responden.! Beberapa responden
yang diberi angket dalam penelitian ini yaitu para ahli validasi yaitu ahli
materi,media,pembelajaran dengan tujuan mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan sebagai bahan pengembangan produk lebih lanjuy.
Responden lainnya yang diberikan angket yaitu siswa kelas IV MIN 4
Nganjuk dengan tujuan mengetahui kemenarikan dari produk yang
dikembangkan
c. Tes
Serangkaian pertanyaan/latihan/alat lain yang dipakai sebagai alat
ukur kemampuan,bakat,kecerdasan,keterampilan dan pengetahuan yang
dimiliki tiap-tiap individu maupun kelompok.5? Dalam penelitian ini

peneliti memberikan dua tes yang kemudian disebut dengan pretest dan

51 Sugiyono. Metode Penelitian dan Pengembangan. (Bandung: Alfabeta, 2016). Hal.
142

52 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Tindakan Praktik. (Jakarta: Rineka
Cipta, 2006). Hal. 139
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posttest. Tujuan dari penggunaan tes ini yaitu untuk mengetahui tingkat
ketuntasan belajar siwa pada mata pelajaran Figh, sebelum dan sesudah
menggunakan prosuk yang dikembangkan (media pembeljran berbasis
androiid), serta digunakan untuk menguji efektifitas dari produk yang
dikembangkan.
d. Observasi

Observasi yaitu kegiatan mengamati sesuatu yang sedang
berlangsung yang dapat dipakai sebagai cara pengumpulan data.>® Dalam
penlitian ini observasi dilakukan oleh peneliti langsung dengan
mencermati dan memahami secara bertahap ketika proses pembelajaran,
dari tahap pra-penelitian, tahap uji coba hingga pada tahap desiminasi
dan implementasi produk yang dikembangkan berupa mediia

pembelajran berbasiis androiid mata pelajaran Figh.

5. Teknik Analisis Data
a. Analisis Deskriptif
Analisis deskriptif yaitu peneliti melakukan analisis dari data yang
telah diperoleh baik data yang bersifat kuantitatif maupun kualitatif. Data
kualitatif berupa tanggapan,saran,kritik,masukan yang diperoleh dari
wawancara,observasi dan angket. Selanjutnya data disusun secars

sistematis,logis, dan bermakna sehingga memperoleh sebuah

% Nana Syaodih. Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2010). Hal. 220
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kesimpulan, dan kesimpulan ini yang menjadi bahan dalam memperbaiKki
atau merevisis produk lebih lanjut.

Sedangkan data kuantitatif berupa skor/angka-angka hasil
pengembangan produk media pembelajaran berbasis andorid dan
ketuntasan belajar siswa yang diperoleh dari hasil angket dan hasil tes.
Angket dari para ahli dan siswa serta hasil tes yang dilakukan oleh siswa.
Penilaian tersebut berupa skor penilaian kelayakan dari para ahli dan skor
kemenarikan media dari siswa. Adapun rumusan presentasi yang

digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah:%

Yx
P ==—x100%

> xi
Keterangan:
P : Presentase kevalidan/kemenarikan
X : Jumlah total skor
>Xi : Jumlah skor maksimal
100% : Konstanta

Dari hasil presentase peneliti dapat menentukan tingkat
kevalidan/kemenarikan dari produk yang dikembangkan. Tingkat
kevalidan/kemenarikan dilihat dengan konversi skala-skala Indonesis
yang sudah ditetaokan. Berikut merupakan tabel tingkat

kevalidan/kemenarikan produk media pembelajaran berbasis android:

% Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. (Jakarta: Bina
Aksara, 2002). Hal. 313
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Tabel 3.1
Kualifikasi Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran
Berdasarkan Presentase
Presentase (%) Tingkat Keterangan
Kevalidan
80% < skor < 100% Sangat Valid Tidak Revis1
60% < skor < 80% Valid Tidak Revisi
40% < skor < 60% Tidak Valid Sebagian Revisi
20% < skor < 40% | Sangat Tidak Valid Revisi
Tabel 3.2
Kualifikasi Tingkat Kemenarikan Media Pembelajaran
Berdasarkan Presentase
Presentase (%) Tingkat Keterangan
kemenarikan
80% < skor = 100% Sangat Menarik Tidak Revist
60% < skor < 8B0% Menarik Tidak Revisi
40% < skor = 60% Tidak Menarik Sebagian Revist
20% < skor = 40% | Sangat Tidak Menank Revisi

b. Analisis uji beda T
Dari dua buah mean yang berasal dari dua distribusi data dapat
diperoleh uji signifikansi menggunakan Uji beda T. Pada penelitian ini,
uji beda dipakai untuk mengetahuk tingkat ketuntasan belajar siswa
dalam matei Figh yang diperoleh dari data sebelum siswa menggunaka
produk berupa media pembelajran berbassis androiid dan sesudah siswa
menggunakan produk tersebut, yang diambil dari nilai soal pretest dan

posttest.



65

Kriteria uji T-test yaitu jika taraf signifikansi sebesar 0,05, maka
dapat dikatakan terdapat perbedaan (dalam hal ini yaitu berupa
ketuntasan belajar) yang signifikan, sedangkan jika tingkat
signifikansinya > 0,05 maka dikatakan tidak terdapat perbedaan yang

signifikan. Adapun rumus untuk menguji perbedaan tersebut yaitu:

Rumus Analisis Uji beda T:

Md
T
N(N-1)

Keterangan:
Md - Mean dan1 Deviasi (d) antara pretest dan posttest
Xd : Deviast masing-masing subyek (d-Md)
Y Xd- - Jumlah kuadrat deviasi
N - Subyek pada sampel
db - ditentukan dengan IN-1

Hasil uji coba dibandingkan t tabel dengan taraf singnifikansi 0,05
(5%) untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran.

Ho : Tidak ada perbedaan yang signifikan (5%) antara sebelum
dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis
android

Ha . Ada perbedaan yang signifikan (5%) antara sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis

android.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Desain Pengembangan Media Pembelajaran
Peneliti mengembangan sebuah produk yaitu media pembelajaran berupa
sebuah aplikasi yang dapat dioperasikan dalam smartphone berbasois android.
Media tersebut memuat materi semester genap pada mata pelajaran Figih untuk
kelas IV MI. Mediia pembelajarn berbasiis android pada mata pelajaran Figh
didesain sedemikian rupa dengan tujuan agar dapat digunakan sebagai alternatif
guru ketika menyalurkan pembelajaran dan membantu siswa dalam memahami
pelajaran sehingga ketuntasan belajar Figih siswa dapat meningkat. Mata
pelajaran Figih termasuk salah satu mata pelajaran yang terdapat ditiap jenjang
pendidikan islam mulai jenjang MI sampai perguruan tingi, karena Figh adalah
mata pelajaraan yang menjelaskan tentang hukum islam yang dilakukan sehari-
hari yang seharusnya dipahami dnegan mendalam dan benar oleh siswa sejak
dini. Adapun penjelasan tentang media pembelajaran yang dikembangkan
peneliiti yaitu:

1. Deskripsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran yang dikembangkan bebentuk multimedia yang
mencakup vidio, teks, gambar dan audio yang dalam pembuatannya dibantu
oleh aplikasi Kodular dan media pembelajaran dikemas dalam bentuk
aplikasi berbasis android. Pemilihan Kodular sebagai alat bantu dalam

pembuatan media pembelajaran berbasis android karena Kodular memiliki
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kelebihan diantaranya yaitu: dari segi GUI/tampilan, kodular dapat di
kustomisasi tema (theme) sehingga aplikasi yang kita buat lebih kekinian dan
tampak profesional.

Dalam media pembelajaran yang dikembangkan terdapat empat materi
Figih pada semester genap di kelas IV M1 yaitu materi sholat Jumat, materi
Sholat Dhuha, materi Sholat Tahajjud dan materi Sholat Idain. Materi-materi
tersebut telah disesuaikan dengan Kl dan KD dari pemerinah dan
diimplementasikan dalam mata pelajaran Figh semester genap kelas IV di
MIN 4 Nganjuk, yang dimana MIN tersebut merupakan tempat penelitian
dilakukan.

Pada tiap materi terdapat penjelasan yang kurang lebih mencakup
beberapa point yaitu tentang ketetapan sholat (Jumat/Dhuha/Tahajjud/ldain),
hukum, tata cara, sunnah-sunnah dan hikmah dari tiap-tiap sholat. Pada tiap
tiap poin dipaparkan dengan bahasa dan penjelasan yang mudah dipahami
dan tidak membosankan siswa, dalam setiap tampilan materi terdapat
gambar-gambar menarik perhatian yang telah disesuaikan dengan materi
yang ada.

Terdapat petunjuk penggunaan sebagai pelengkap pada media
pembelajaran yang tersebut, yang tujuannya untuk memudahkan siswa ketika
mengoperasikan aplikasi, daftar KI dan KD yang akan dipelajari, serta video
pembelajaran yang mendukung tiap materi yang disampaikan. Video
pembelajaran tersebut sudah dipilih sesuai dengan karakteristik siswa M1 dan

tidak meninggalkan kaidah materi. Selain itu juga terdapat evaluasi
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pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengukur proses pembelajaran.
Terdapat 4 evaluasi yaitu evaluasi tentang sholat Jumat, evaluasi tentang
sholat Dhuha, evaluasi tentang Sholat Tahajjud dan evaluasi tentang sholat
Idain. Pada tiap-tiap evaluasi terdapat 10 soal pilihan ganda yang dapat

dikerjakan.

. Tampilan Desain Media Pembelajaran
a. Tampilan Awal
Halaman ini merupakan tampilan awal ketika aplikasi dioperasikan
yang berisi nama aplikasi, logo Universitas, nama pengembang, icon
aplikasi dan nama program, nama jurusan, nama universitas serta tahun
pembuatan media. Tampilan awal dibuat untuk mengenalkan tentang
aplikasi yang sedang dibuka

Gambar 4.1 Tampilan Awal

Media Pembelajaran Figih
untuk Kelas IV Semester 2

Berbasis APK Kodular

Oleh :
Wahyu Lailatul Baridah
19760004

Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
PROGRAM PASCA SARJANA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

2021
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b. Pembuka
Halaman pembuka merupakan halaman yang berisi logo Universitas,
icon aplikasi, tulisan ‘Selamat Datang’, nama aplikasi dan mata pelajaran
serta terdapat nama program studi, jurusan, universitas serta tahun
pembuatan media. Pada halaman pembuka juga ditampilkan tombol yang
bisa di klik dengan tulisan ‘mulai belajar’. Tombol ini digunakan untuk
memulai membuka media pembelajaran Figih

Gambar 4.2 Pembuka

Media Pembelajaran Figih

untuk kelas IV semester 2

Mulai Belajar o

Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
PROGRAM PASCA SARJANA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

2021

c. Menu Utama
Pada halaman menu pembelajaran ini berisi tombol-tombol yang
berfungsi sebagai tombol navigasi dan juga terdapat tulisan ‘Halo, Selamat
Datang! Di Multimedia Fiqih’. Adapun tombol-tombol navigasinya yaitu:
Petunjuk penggunaan, KI dan KD, Materi, Video Pembelajaran, Evaluasi,

Profil Pengembang dan Tutup Aplikasi.
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Pada tombol navigasi paling bawah yang bertuliskan ‘Tutup Aplikasi’
ini merupakan tombol yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi
multimedia Figih yang sedang berjalan. Jika tombol tersebut di klik
otomatis akan keluar dari aplikasi

Gambar 4.3 Menu Pembelajaran

Halo, Selamat Datang !

di Multimedia Pembelajaran Fikih

Menu Pembelajaran

n;‘. KI dan KD

=
@ :'_l'A Video Pembelajaran

QEvaluasi
@ Profil Pengembang

d. Petunjuk penggunaan
Pada halaman Menu Pembelajaran, jika diklik tombol ‘petunjuk
penggunaan’ maka akan muncul tampilan petunjuk penggunaan. Petunjuk
penggunaan ini tujuannya yaitu agar tidak kebingungan dalam
mengoperasikan media pembelajaran sehingga proses pembelajaran tidak
terganggu. Untuk kembali ke menu utama pembelajaran dapat di klik

melalui tanda panah ke kiri yang terdapat pada kiri atas layar.
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Gambar 4.4 Petunjuk Penggunaan

& Petunjuk Penggunaan Aplikasi

) \ ]

“  Petunjuk Penggunaan [\

1. Bacalah doa sebelum mulai belajar

. Bacalah dan pahami petujuk penggunaan media
pembelajaran ini agar kamu dapat menggunakan
media pembelajaran dengan baik dan benar

3. Sebaiknya pahamilah KI dan KD yang terdapat pada
menu ‘KI dan KD' di media pembelajaran dengan cara
menekan icon menu KI dan KD'

4. Setelah memahami KI dan KD dalam media
pembelajaran ini, kemudian tekan menu ‘materi’ untuk
memulai belajar,

5. Dalam menu ‘materi' terdapat 4 materi, yaitu materi
Sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat Tahajjud dan
Sholat Idain. pilih salah satu materi yang kamu
inginkan dan tekan pada icon materi tersebut

. Setelah belajar dan memahami materi yang sudah
kamu pilih, selanjutnya tekan icon menu ‘Evaluasi’

7. Dalam menu evaluasi terdapat 4 kategori evaluasi,
yaitu: Evaluasi materi sholat Jumat, Evaluasi materi
sholat Dhuha, Evaluasi materi sholat Tahajjud dan
Evaluasi materi sholat Idain. Pilih salah satu evaluasi
yang ingin kamu kerjakan lalu tekan icon tersebut.

~

o

W

e. Kl dan KD
Pada halaman Menu Pembelajaran, jika diklik tombol ‘KI dan KD’
maka akan muncul tampilan K1 dan KD vyaitu singkatan dari Kompetensi
Inti dan Kompetensi Dasar yang akan dipelajari dalam aplikasi media
pembelajaran Figih. Terdapat 4 Kl dan 12 KD. Kompetensi inti dan
Kompetensi Dasar yang ditampilkan sesuai dengan yang telah ditetapkan
pemerintah dan dipakai pada mata pelajaran Figh di kelas 1V MIN 4

Nganjuk
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Gambar 4.5 Kl dan KD

& Kompentesi Pembelajaran

f. Daftar Materi

Pada halaman Menu Pembelajaran, jika diklik tombol ‘Materi’ maka
akan muncul beberpa tombol pilihan materi yang terdapat dalam media
pembelajaran Figih tersebut. Terdapat 4 tombol materi yaitu Sholat Jumat,
Sholat Dhuha, Sholat Tahajjud, dan Sholat Idain. Apabila diklik salah satu
tombol pilihan materi, maka akan muncul isi materi sesuai tombol yang
telah diklik dan untuk membaca materi selanjutnya dengan cara mengeser
layar kesamping Kiri.

Pada daftar materi setiap tombol didesain dengan menampilkan icon
yang berbeda-beda. Selain itu pada setiap materi yang dipaparkan juga
terdapat beberapa gambar yang mendukung dan sesuai dengan iisi materi

tersebut, hal ini untuk menarik siswa dalam proses pembelajaran.
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Gambar 4.6 Daftar Materi

Daftar Materi

SHOLAT JUMAT
- 0
) P
| . 7

SHOLAT TAHAJJUD SHOLAT IDAIN

Kembali ke Menu Utama

g. Daftar Video Pembelajaran

Pada halaman Menu Pembelajaran, jika diklik tombol ‘Video
Pembelajaran’ maka akan muncul tombol pilihan Video Pembelajaran
yang akan dibahas dalam media pembelajaran Figih tersebut. Terdapat 5
tombol video pembelajaran yaitu Sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat
Tahajjud, Sholat Idul Fitri dan Sholat Idul Adha. Tiap tombol video
pembelajaran terdapat icon yang disesuaikan dengan icon pada pilihan
materi. Apabila salah satu tombol pilihan video pembelajaran diklik maka
akan tampil video sesuai tombol yang diklik.

Video pembelajaran yang disajikan dipilih sesuai karakter siswa Ml,
yaitu terdapat gambar-gambar kartun lucu, tidak terlalu monoton akan
tetapi tetap sesuai dengan kaidah yang ada. Video pembelajaran ini

disajikan bertujuan dalam memudahkan siswa ketika memahami materii
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pelajarn yang tidak hanya berupa tulisa tetapi terdapat contoh secara
langsung, misalnya bacaan doa setelah sholat dhuha.

Gambar 4.7 Daftar Video Pembelajaran

Daftar Video Pembelajaran

% Sholat Dhuha
-

Kembali ke Menu Utama

¢
&) sholat idul Adha

h. Daftar Evaluasi

Pada halaman Menu Pembelajaran, jika tombol ‘Evaluasi’ diklik
maka akan muncul tombol pilihan Evaluasi, terdapat 4 tombol evaluasi
yaitu evaluasi tentang Sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat Tahajjud, dan
Sholat Idain. Daftar evaluasi ini bertujuan untk mengukur tingkat
pemahaaman siswa tentang materii Figh yang terdapat pada aplikasi

tersebut.
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Gambar 4.8 Daftar Evaluasi

Evaluasi Pembelajaran

SHOLAT TAHAJJUD SHOLAT IDAIN

Kembali ke Menu Utama

Apabila diklik salah satu tombol pilihan evaluasi tersebut, maka akan
muncul halaman login. Pengguna harus mengisi biodata dengan benar.
Kemudian klik tombol ‘Mulai Kuis’ untuk memulaii mengerjakan soal.
Pada tiap evaluasi terdapat 10 soal yang dapat dikerjakan. Ketika
mengerjakan soal evaluasi jika menjawab 1 soal dengan benar maka akan
mendapatkan skor 10 namun jika menjawab salah maka skornya adalah 0.
Setelah semua soal selesai dikerjakan pada salah satu evaluasi yang telah
dipilih maka akan muncul berapa skor yang diperoleh. Evaluasi ini

memiliki skor terendah 0 dan skor tertinggi 100.

i. Profil Pengembang

Pada halaman Menu Pembelajaran, jika anda klik tombol ‘Profil

Pengembang’ maka anda akan melihat profil dari pengembang multimedia
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Figih yang sedang anda gunaka. Pada profil pengembang terdapat nama
pengembang, tanggal lahir, alamat rumah, alamat email dan riwayat
pendidikan pengembang, dengan tujuan agar pengguna mengerahui

tentang pemngembang aplikasi yang telah digunakan.

Gambar 4.9 Profil Pengembang

& Profil Pengembang Aplikasi

\e)

TTL

Nganjuk, T uni 997
Alamat

Dén. Ngobrugan Oz Drenges Kec. Kertosano Kab. Naanjuk
Email
iamankasgmalicom
Riwayat didikan

B. Penyajian Data Uji Coba

Tujuan adanya research and developmen ini yaitu memunculkan produk
baru berupa media pembelajaran berbasi androiid pada mata pelajaran Figih
semester genap bagi siswa kelas 1V MI dan untuk mengukur kelayakan dan
keefektifan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. Media
pembelajaran berbasis android dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil
validasi yang diperoleh dari beberapa ahli, yaitu ahli materi, ahli media, ahli
pembelajaran dan angket hasil uji lapangan dari siswa. Adapun hasil uji validasi
produk media pembelajarayang dikembangkan akan dijabarkan sebagaimana

dibawah ini:
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1. Hasil Validasi Ahli Materi

Ahli materi dalam pengembangan produk media pembelajaran berbasis
android mata pelajaran Figih ini adalah salah satu Dosen UIN Maulana Malik
Ibrahi Malang yang berkompeten dalam bidang pendidikan agama islam lebih
khususnya dalam mata pelajaran Figih, yaitu lbu Fitratul Uyun, M.Pd.
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui terkait kesesuaian isi materii yang
terdapat pada Media pembelajaran yang dikembangkan, apakah materi
tersebut benar-benar materi yang sesuai dengan kriteria siswa MI dan sesuai
dengan kaidah, sehingga kedepaanya produk ini dinilai layak untuk dipakai
ketika proses belajar mengajar.

Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data dari ahli materi ini
menggunakan sebuah angket. Dari angket tersebut menghasilkan data
kualitatif yang diambil dari saran,masuka dan komentar yang membangun
terkait isi materi yang ada didalam produk yang dikembangkan; dan data
kualitatif dari penilaian/skor dari penyataan-pernyataan yang diberikan. Hasil
validasi ahli materi dari angket yang diberikan akan dipaparkan sebagai

berikut:
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Hasil VValidasi Ahli Materi
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No Aspek yang Dinilai Skor

1 Materi yang disajikan sesuai dengan K1 KD yang 5
telah ditetapkan

2 Materi yang disajikan relevan dengan indikator dan 5
tujuan pembelajaran

3 Pemilihan kosa kata memudahkan siswa untuk 5
memahami konteks kalimat

4 Ketepatan pemilihan bahasa yang digunakan S

5 Kebenaran penyajian materi sholat Jumat pada mata 4
pelajaran Figih di MI/SD

6 Kebenaran penyajian materi sholat Dhuha pada mata 4
pelajaran Figih di MI/SD

7 Kebenaran penyajian materi sholat Tahajud pada 4
mata pelajaran Figih di MI/SD

8 Kebenaran penyajian materi sholat Idain pada mata 4
pelajaran Figih di MI/SD

9 Materi yang disajikan mudah dipahami 4

10 Materi yang disajikan diuraikan secara urut 5

11 Kelengkapan penyajian materi pada tiap tiap bab 5

12 | Materi yang disajikan sesuai dengan kriteria siswa 5
kelas IV MI/SD

13 | Soal yang diberikan sesuai dengan kompetensi yang 5
ingin dicapai

14 | Soal yang diberikan sesuai dengan materi yang 5
disajikan

15 | Soal yang diberikan sesuai dengan kriteria siswa 5
kelas IV MI/SD

Jumlah 70
Dari hasil validasi ahli materi pada mediia pembelajjaran berbasiis

androiid maka dihitung dengan rumus prosentase:

lah skor aban responden
Prosentase — Jumla Jaw L x 100%

jumlah skor maksimal
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Pada angket validasi ahli materi terdapat 15 item dengan ketentuan skor
minimal 1 dan maksimal 5, apabila 15 item dikali dengan skor maksimal yaitu

5, maka jumlah skor maksimal yang didapat yaitu 75.
Prosentase = % X 100% = 93,3 %

Berdasarkan pengolahan data validasi ahli materi maka diperoleh hasil
93.3%. Angka tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan yang
sudah dipaparkan sebelumnya maka dikategorikan “sangat valid” yang
artinya media pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak jika
diimplementasikan di lapangan meski terdapat bebrapa poin yang harus
dibenahi sesuai kritik serta masukan dari ahli materii. Dalam
menyempurnakan pengembangan produk, peneliti menggunakan masukan

yang diberikan oleh validator.

. Hasil Validasi Ahli Media

Validator ahli media dari produk yang dikembangkan yakni media
pembelajaran berbasis androiid ini yaitu Ibu Dr. Samsul Susilowati, M.Pd.
Beliau merupakan dosen UIN Maulana Malik Iberahim yang memiliki
kompetensi dalam bidang teknologi dan desai pembelajaran. Validasi ahli
media ini dilakukan agar produk yang dikembangkan dinilai layak jika
diimplementasikan ketika proses pembelajaran.

Ahli mediia ini memberikan penilaiian, kritik dan saren terkait desain

mediia pembelajaran yang dikembagkan, baik segi kesesuaian gambar,
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kesesuaian warna, tata letak, kesesuaian ukuran dan jenis huruf yang ada

dalam mediia pembelajaran tersebut. Data validasii ahli mediia diperoleh dari

angket dengan pemaparan dibawah ini:

Tabel 4.2
Hasil VValidasi Ahli Media

No Aspek yang Dinilai Skor
1 Kejelasan identitas media pembelajaran 5
2 Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi 2
3 Ketepatan pemilihan ukuran huruf (dapat terbaca 5
dengan jelas)

4 Ketepatan pemilihan jenis huruf (dapat terbaca 4
dengan jelas)

5 Ketepatan pemilihan warna pada latar (Backroud) 2

6 Ketepatan pemilihan gambar dengan isi materi 5
pada tiap halaman

7 Ketepatan pemilihan komposisi warna tulisan 5
dengan warna latar (background)
Ketepatan tata letak/layout dari tombol button,

8 gambar, tulisan dan wanrna latar pada tiap 4
halaman

9 Konsisten dalam penggunaan tata letak/layout :

10 Media pembelajaran mudah dioperasikan 5
11 | Materi yang disajikan tersusun sistematis dalam 5

media pembelajaran

12 | Kesesuaian media pembelajaran dengan 4

karakteristik siswa kelas IV MI/SD

13 | Navigasi untuk mengakses halaman yang 4

disajikan efektif digunakan

14 Fungsi masuk dan keluar efektif 5
15 | Media pembelajaran efektif dan menarik untuk 4

digunakan
Jumlah 70
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Dari hasil validasi ahli materi pada mediia pembelajjaran berbasiis

androiid maka dihitung dengan rumus prosentase:

umlah skor jawaban responden
Prosentase =" ! =l x 100%

Jjumlah skor maksimal

Pada angket validasi ahli materi terdapat 15 item dengan ketentuan skor
minimal 1 dan maksimal 5, apabila 15 item dikali dengan skor maksimal yaitu

5, maka jumlah skor maksimal yang didapat yaitu 75.
Prosentase = % x 100% = 93,3 %

Berdasarkan pengolahan data validasi ahli media maka diperoleh hasil
93.3%. Angka tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan yang
sudah dipaparkan sebelumnya maka dikategorikan “sangat valid” yang
artinya produk yang diikembangkan yaitu mediia pembelajarn berbasiis
android dinilai layak untuk diimplemetasiikan dalam pembelajaan meski
terdapat beberapa point yang harus diperbaiki sesuai dengan kritik, saran dan
masukan dari ahli media. Darii saran serta masukan yang diiberikan oleh ahli

media ini menjadi acuan dalam penyempurnaan produk yang dikembangkan.

. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi ahli pembelajarn dilakukan oleh Bapak Ahmad Zainuri, S.Pd.I
seorang guru di MIN 4 Nganjuk yang mengampu mata pelajaran Figih. Dalam
validasi ini, ahli pembelajaran memberi penilaiian secara keseluruhan pada
produk mediia pembelajaran yang dikembangkan yang disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas IV MIN 4 Nganjuk. Adapun data validasi ahli

pembelajaran diperoleh dari angket dengan pemaparan sebagai berikut:
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Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

No Aspek yang Dinilai Skor
1 Keseuaian isi dengan Kl dan KD 5
2 Ketepatan isi materi pembelajaran 4
3 Materi dalam media pembelajaran diuraikan 4

secara lengkap
4 Materi dalam media pembelajaran disusun secara 4
sistematis

5 Ketepatan bahasa yang digunakan dalam 4
menjelaskan materi

6 Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 5
mudah dipahami

7 Pemilihan gambar pada media pembelajaran 4
sesuai dengan isi materi

8 Tampilan pada aplikasi media pembelajaran 5
menarik minat siswa untuk belajar

9 Kesesuaian evaluasi pada media pembelajaran 4
dengan karakteristik siswa

10 | Kesesuaian evaluasi pada media pembelajaran 4

dengan materi pembelajaran

1 Aplikasi media pembelajaran mudah dioperasikan 4
12 | Aplikasi media pembelajaran memudahkan siswa 5

dalam memahami materi Figih

13 | Aplikasi media pembelajaran memudahkan guru 4

dalam proses pembelajaran

14 | Aplikasi media pembelajaran dapat membantu 4

siswa dalam belajar mandiri
Aplikasi media pembelajaran dapat menjadi
15 | alternatif yang tepat dalam proses penyampaian 4
materi
Jumlah 64

Dari hasil validasi ahli materi pada mediia pembelajjaran berbasiis

androiid maka dihitung dengan rumus prosentase:

lah skor aban responden
Prosentase — honla jaw L x 100%

Jumlah skor maksimal
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Pada angket validasi ahli materi terdapat 15 item dengan ketentuan skor
minimal 1 dan maksimal 5, apabila 15 item dikali dengan skor maksimal yaitu

5, maka jumlah skor maksimal yang didapat yaitu 75.
Prosentase = % x 100% = 85,3 %

Berdasarkan pengolahan data validasi ahli pembelajaran maka diperoleh
hasil 85,3 %. Angka tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan
yang sudah dipaparkan sebelumnya maka dikategorikan “sangat valid” yang
artinya produk yang dikembagkan yaitu mediia pembelajaran berbasiss

android dianggap layak untuk dipakai di lapangan

. Hasil Uji Lapangan

Data hasil uji lapangan diperoleh dari angket yang diberikan kepada
siswa kelas IV MIN 4 Nganjuk yang berjumlah 13 siswa laki-laki dan 19
siswa perempuan dengan total keseluruhan 32 siswa. Data ini diambil dengan
tujuan untuk mengetahui kemenarikan produk yang dikembangkan yaitu
berupa media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Figih.
Adapun data hasil respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis

android adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.4
Hasil Uji Lapangan
T Skor dari Skor Presentase
No. Aspek yang Dinilai 32 siswa | maksimal (%)
1 Aplikgsi media p(_ambelajz_iran berbasis 197 160 79.4%
android mudah di operasikan
2 PetunjuK penggunaan media . _ 124 160 77.5%
pembelajaran sangat mudah dipahami
3 Media pembelajaran berbasis apdroid _ 128 160 80%
memudahkan dalam memahami materi
Ukuran huruf dan jenis huruf yang
4. | digunakan pada media pembelajaran 135 160 84,4%
berbasis android mudah dibaca
Warna latar (background) yang
5. | digunakan dalam media pembelajaran 146 160 91,3%
berbasis android sesuai
Pemilihan gambar pada media
6. | pembelajaan berbasis android sesuai 133 160 83,1%
dengan materi pelajaran dan menarik
Pemilihan gambar pada media
7. | pembelajaan berbasis android 129 160 80,6%
memudahkan dalam memahami materi
Materi yang disajikan dalam Media
8. | pembelajaran berbasis android mudah 139 160 86,7%
dipahami
Pemilihan kata pada materi di media
9. | pembelajaran berbasis android mudah 136 160 85%
dipahami
Media pembelajaran berbasis android
10. menjadikan semangat dalam belajar 138 160 86.3%
11 Media_pembelajz_ylran berbasis gndroid 137 160 85.6%
menarik untuk digunakan belajar
Belajar Figih dengan media
12. | pembelajaran berbasis android 140 160 87,5%
menambah pengetahuan baru
Belajar Figih dengan media
13. | pembelajaran berbasis android 130 160 81,3%
menyenangkan
14. Eungsi masing-masing tombol mudah 140 160 87.5%
digunakan
Soal-soal yang terdapat pada media
15. | pembelajaran berbasis android mudah 134 160 83,8%
dipahami
Jumlah 2016 2400 84%

Pada angket yang diberikan kepada siswa terdapat 15 item aspek yang

dinilai dengan skor minimal 1 dan maksimal 5. Jika pada tiap item memiliki
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skor maksimal 5 dan dikalikan dengan jumlah siswa sebanyak 32 siswa, maka

skor maksimal tiap item adalah 160. Adapun prosentase tiap item aspek

umlah skor jawaban responden
Prosentase =" / L x 100%

Jjumlah skor maksimal

dihitung menggunakan rumus:
Setelah diketahui prosentase tiap-tiap aspek, maka prosentase untuk
seluruh aspek dari hasil uji coba lapangan dari 32 siswa terhadap media

pembelajaran berbasis android dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:
Prosentase = =2 x 100% = 84 %
2400
Dari pengolahan data uji coba lapangan maka diperoleh hasil 84 %.

Angka tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kemenarikan yang sudah

dipaparkan sebelumnya maka dikategorikan “sangat menarik”.

. Hasil Uji Efektifitas Produk

Uji efektifitas produk dilakukan untuk mengetahui tingkat keefektifan
media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih kelas IV MIN 4
Nganjuk dan untuk mengetahui tingkat ketuntasan belajar siswa pada mata
pelajaran Figih. Uji efektifitas ini dilakukan kepada 13 siswa laki-laki dan 19
siswa perempuan sehingga jumlah keseluruhan siswa adalah 32 siswa.

Uji efektifitas diambil dari hasil pretes dan posttes yang diberikan kepada
siswa. Pretes dilakukan sebelum siswa melakukan kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran

Figih sedangkan posttes dilakukan setelah siswa melakukan pembelajaran
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dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis android. Adapun data

hasil pretes dan posttes adalah:

Tabel 4.5
Hasil Pretes dan Posttes
No. Nama Siswa Nilai Pretest | Nilai Postest
1 | Alfino Leofandi 80 100
2 | Alip Wibisono 40 80
3 | Amilia Oktavia Zamzami 80 100
4 Andrea Asyifa Syahira 50 80
Ramadhani
5 | Anggun Alifia Arif 40 80
6 | Aqgilah Prisa Putry Aditya 60 90
7 | Ariska Putri Ramadhani 40 80
8 | Arsya Syifa Anindita Fajrin 80 100
9 | Aziza Fibriana Widyawati 60 80
10 | Bintang Cahya Riyadi 80 90
11 | Binti Lailatul Mufidah 50 80
12 | Darul Kirani Fatimi 60 80
13 | Dewi Melvina Saraswati 40 80
14 | Hanifa Nur Fitria 60 90
15 | Hikari Yamaniyah Putri 80 100
16 | Irdina Nur amalina 50 80
17 | Isna Azifatul Jannah 60 90
18 | Kayyisa Fatma Azzahra 60 90
19 | Moch. Jauhari Asshofa 80 100
20 | Mohamad Samsul Arifin 70 90
Mohammad Abriansyah
21 Juliandha Saputra 70 %0
22 | Muchamad Rifqi 60 90
23 | Muhamad Diva Mubasyir 70 80
24 | Muhammad Dio Kusuma 70 90
o5 Muhammad Arfiansyah Lucky 60 80
Prabowo
26 | Muhammad Farid Wajdi 70 90
27 | Muhammad Rizky Nugroho 60 90
28 | Muhammad Satriya Al Fauzi 70 90
29 | Rahmadina Ni'matul Adhimah 70 80
30 | Salwa Nailul Muna 70 90
31 | Sholud Dwi Andari 70 90
32 | Zalfa Aura Rahmadillah 50 80
Jumlah 2010 2800
Rata-rata 62,8 87,5
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Dari data hasil pretes dan postes pada tabel diatas diketahui rata rata hasil
pretes siswa adalah 62,8 sedangkan rata rata hasil posttes siswa adalah 87,5.
Data tersebut keemudian akan dianalisis menggunakan pengujian paired
sample t tes. Paired sample t tes merupakan dua pengukuran pada subjek

yang sama terhadap suatu pengaruh atau perlakuan tertentu.

C. Analisis Data
1. Analisis Data Validasi Ahli Materi

Produk pengembangan yang divalidasi oleh ahli materi yaitu berupa
media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk siswa kelas
IV MI. Validasi dilakukan oleh Ibu Fitratul Uyun, M.Pd yang merupakan
salah satu Dosen Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan di Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Adapun paparan data hasil validasi ahli materi terhadap media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk kelas 1V Ml sesuai
tabel 4.1 adalah sebagai berikut:

a. Materi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD yang telah ditetapkan

b. Materi yang disajikan relevan dengan indikator dan tujuan pembelajaran
yang ada

c. Kosa kata yang digunakan memudahkan siswa dalam memahami konteks
kalimat

d. Bahasa yang digunakan tepat
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e. Kevalidan penyajian materi sholat Jumat pada mata pelajaran Figih di
MI/SD

f. Kvalidan penyajian materi sholat Dhuha pada mata pelajaran Figih di
MI/SD

g. Kevalidan penyajian materi sholat Tahajud pada mata pelajaran Figih di
MI/SD

h. Kevalidan penyajian materi sholat Idain pada mata pelajaran Figih di
MI/SD

i. Materi yang disajikan mudah dipahami oleh siswa

J. Materi disajikan secara urut dan sistematis

k. Materi pada tiap tiap bab disajikan secara lengkap

I. Materi yang disajikan sesuai dengan keiteria siswa kelas IV MI/SD

m. Soal yang diberikan sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai

n. Soal yang diberikan sesuai dengan materi yang disajikan

0. Soal yang diberikan sesuai dengan kriteria siswa kelas IV MI/SD

Dari penilaian ahli materi diperoleh data validasi materi dari

pengembangan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih

untuk kelas IV MI dinyatakan dengan jumlah presentase sebesar 93,3%.

Angka tersebut jika dikategorikan “sangat valid” yang artinya produk yang

dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis android dianggap layak

untuk dipakai di lapangan.
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2. Analisi Data Validasi Ahli Media

Produk pengembangan yang divalidasi oleh ahli media yaitu berupa

media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk siswa kelas

IV MI. Validasi dilakukan oleh Ibu Dr. Samsul Susilowati, M.Pd yang

merupakan salah satu Dosen Pascasarjana di Universitas Islam Negeri

Maulana Malik Ibrahim Malang.

Adapun paparan data hasil validasi ahli media terhadap media

pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk kelas 1V Ml sesuai

tabel 4.2 adalah sebagai berikut:

a.

b.

Identitas media pembelajaran dipaparkan dengan jelas
Petunjuk penggunaan media pembelajaran dipaparkan dengan jelas

Ukuran huruf dapat dibaca dengan jelas

. Jenis huruf dapat dibaca dengan jelas

. Warna latar belakang (backround) yang digunakan sesuai

Gambar yang dipilih sesuai dengan isi materi pada tiap halaman

. Komposisi warna tulisan dan warna latar belakang dipilih dengan tepat

. Tombol button, gambar, tulisan dan warna pada tiap halaman diletakkan

dengan posisi yang tepat

. Tata letak/layot ditampilkan dengan konsisten

Media pembelajaran mudah dioperasikan

Materi yang disajikan tersusun sistematis dalam media pembelajaran

. Navigasi untuk mengakses halaman yang disajikan efektif digunakan

m. Fungsi masuk dan keluar efektif
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n. Media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik
siswa kelas IV MI/SD
0. Media pembelajaran efektif dan menarik untuk digunakan.

Dari penilaian ahli media diperoleh data validasi media dari
pengembangan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih
untuk kelas IV MI dinyatakan dengan jumlah presentase sebesar 93,3%.
Angka tersebut jika dikategorikan “sangat valid” yang artinya produk yang
dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis android dianggap layak

untuk dipakai di lapangan.

. Analisis Data Validasi Ahli Pembelajaran

Produk pengembangan yang divalidasi oleh ahli pembelajaran yaitu
berupa media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk
siswa kelas IV MI. Validasi dilakukan oleh Bapak Ahmad Zainuri, S.Pd.I
yang merupakan Guru mata pelajaran Figih di MIN 4 Nganjuk.

Adapun paparan data hasil validasi ahli pembelajaran terhadap media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk kelas IV Ml sesuai
tabel 4.3 adalah sebagai berikut:

a. Materi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD yang telah ditetapkan
b. Isi materi disajikan dengan tepat sesuai kaidah yang ada

c. Materi dalam media pembelajaran diuraikan secara lengkap

d. Materi dalam media pembelajaran disusun secara sistematis

e. Bahasa yang digunakan tepat
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f. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran mudah dipahami

g. Gambar pada media pembelajaran sesuai dengan isi materi

h. Tampilan pada aplikasi media pembelajaran menarik minat siswa untuk
belajar

i. Evaluasi yang disajikan pada media pembelajaran sesuai dengan
karakteristik siswa

j. Evaluasi yang disajikan pada media pembelajaran sesuai dengan materi
pembelajaran

k. Aplikasi media pembelajaran mudah dioperasikan

I. Aplikasi media pembelajaran memudahkan siswa dalam memahami
materi Figih

m. Aplikasi media pembelajaran memudahkan guru dalam proses
pembelajaran

n. Aplikasi media pembelajaran dapat membantu siswa dalam belajar
mandiri

0. Aplikasi media pembelajaran dapat menjadi alternatif yang tepat dalam
proses penyampaian materi

Dari penilaian ahli pembelajaran diperoleh data validasi pembelajaran

dari pengembangan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran

Figih untuk kelas IV M1 dinyatakan dengan jumlah presentase sebesar 85,3%.

Angka tersebut jika dikategorikan “sangat valid” yang artinya produk yang

dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis android dianggap layak

untuk dipakai di lapangan.
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4. Analisis Data Uji Lapangan

Produk pengembangan yang diujikan di lapangan yaitu berupa media

pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk siswa kelas IV MI.

Uji lapangan dilakukan pada siswa kelas IV di MIN 4 Nganjuk yang

berjumlah 13 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan dengan total

keseluruhan 32 siswa. Adapun paparan data hasil uji coba lapangan terhadap

media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk kelas 1V Ml

sesuai tabel 4.4 adalah sebagai berikut:

a.

b.

Aplikasi media pembelajaran berbasis android mudah di operasikan
Petunjuk penggunaan media pembelajaran sangat mudah dipahami
Media pembelajaran berbasis android memudahkan dalam memahami

materi

. Ukuran huruf dan jenis huruf yang digunakan pada media pembelajaran

berbasis android mudah dibaca

. Warna latar (background) yang digunakan dalam media pembelajaran

berbasis android sesuai
Gambar yang disajikan pada media pembelajaan berbasis android menarik

dan sesuai dengan materi pelajaran

. Gambar yang disajikan pada media pembelajaan berbasis android

memudahkan dalam memahami materi

. Materi yang disajikan dalam Media pembelajaran berbasis android mudah

dipahami

Kosa kata yang dipilih mudah dipahami



93

J. Media pembelajaran berbasis android menjadikan semangat dalam belajar
k. Media pembelajaran berbasis android menarik untuk digunakan belajar
|. Belajar Figih dengan media pembelajaran berbasis android menambah
pengetahuan baru
m. Belajar Figih dengan media pembelajaran berbasis android menyenangkan
n. Fungsi masing-masing tombol mudah digunakan
0. Soal-soal yang terdapat pada media pembelajaran berbasis android mudah
dipahami
Dari data uji lapangan terhadap produk pengembangan media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk kelas 1V Ml
dinyatakan dengan jumlah presentase sebesar 84%. Angka tersebut jika
dikategorikan dengan kriteria yang disebutkan maka termasuk dalam kategori
“sangat menarik” yang artinya produk yang dikembangkan berupa media

pembelajaran berbasis android dianggap layak dipakai di lapangan.

. Analisis Data Uji Efektifitas Produk

Produk pengembangan yang diuji keefektifannya yaitu berupa media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih untuk siswa kelas IV MI.
Uji efektifitas produk dilakukan pada siswa kelas IV di MIN 4 Nganjuk yang
berjumlah 13 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan dengan total
keseluruhan 32 siswa. Uji efektifitas produk ini diambil dari data hasil pretes

dan postest yang telah disajikan pada tabel 4.5.
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Uji efektifitas ini dihitung berdasarkan pengujian menggunakan paired

sample t test dengan menggunakan bantuan SPSS dan didapat hasil sebagai

berikut:
Tabel 4.6
Paired Samples Statistic
Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair 1 pre test 62.8125 32 12.75941 2.25557
post test 87.5000 32 7.18421 1.27000

Pada tabel diatas terlihat ringkasan statistik dari kedua sampel yaitu

pretest dan posttest. Untuk hasil pretets (sebelum penggunaan media

pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih) diperoleh nilai rata-rata

62,8, sedangkan hasil posttest (sesudah penggunaan media pembelajaran

berbasis android mata pelajaran Figih) diperoleh nilai rata-rata 87,5.

Tabel 4.7
Paired Sampels Test

Paired Differences

95% Confidence Interval
Std. Std. Error of the Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair | pre test - post 8.41825 1.48815| -27.72260 -21.65240 | -16.589 31 .000
1 test 24.68750

Pada tabel diatas dinyatakan terdapat perbedaan mean sebesar -24,68.

Angka tersebut berasal dari rata-rata hasil belajar sebelum (pretest)

menggunakan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih dan

sesudah (posttest) menggunakan media pembelajaran berbasis android mata
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pelajaran Figih atau 62,8 — 87,5. Selisih yang cukup besar menunjukkan
bahwa adanya peningkatan sebesar 24,68 dari rata-rata sebelum
menggunakan media pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih dan
sesudah menggunakannya.
Adapun langkah dalam menyusun pengujian paired sample t test adalah
sebagai berikut:
1. Merumuskan Hipotesis
Ada perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran berbasis android
2. Menentukan signifikansi
Diketahui signifikansi yang diperoleh dari hasil uji t pada tabel diatas
yaitu: 0,000
3. Kriteria pengujian
a. Jika signifikansi > 0,05 maka Ho diterima atau Ha ditolak
b. Jika signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak atau Ha diterima
Berdasarkan syarat yang telah disebutkan diatas dan dari tabel hasil
pengujian, maka diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 yaitu 0,000 < 0,05
sehingga hipotesisnya diterima (Ho ditolak dan Ha diterima). Artinya terdapat
perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih kelas IV di MIN 4

Nganjuk.
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D. Revisi Produk

Sebelum produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis
android mata pelajaran Figih di uji cobakan kepada siswa kelas IV MIN 4
Nganjuk, maka produk akan terlebih dahulu dinilai oleh para ahli yaitu ahli
materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk memperbaiki
dan menyempurnakan produk media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkan sehingga produk media pembelajaran layak digunakan.

Berdasarkan hasil validasi dari berbagai ahli terdapat kritik, saran dan
masukan yang diterima. Berikut akan dipaparkan hasil validasi secara
keseluruhan dari berbagai ahli.

Tabel 4.8
Hasil Revisi Produk

NO Kritik/Saran/Masukan Keterangan
1 | Tambahkan dalil (hadits atau ayat Al-quran) Sudah
pada tiap poin sebagai landasan atau dasar diperbaiki

hukum, misalnya dalil ketentuan melaksanakan
sholat tahajjud, sunnah-sunnah sebelum sholat
idain, dan lain sebagainya

2 | Konsisten dalam penyusunan kalimat. Misal Sudah
menggunakan kalimat verbal semua atau kalimat diperbaiki
nomina semua.

3 | Font sebaiknya diubah dan tidak perlu di bold, Sudah
agar tidak terkesan penuh dan membosankan. diperbaiki

4 | Tambahkan video pembelajaran yang Sudah
mendukung pada tiap-tiap materi diperbaiki

5 | Tambahkan identitas pengembang (Nama dan Sudah

NIM) pada tampilan awal ketika aplikasi media diperbaiki
pembelajaran berbasis android di buka
6 | Sertakan buku pedoman penggunaan Aplikasi Sudah

Media pembelajaran berbasis android mata diperbaiki
pelajaran Figih
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Dari berbagai kritik, saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli, dan
sudah direvisi oleh peneliti. Sehingga produk yang dikmbangkan sudah layak

untuk di uji cobakan kepada siswa kelas IV MIN 4 Nganjuk.



BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi
Produk yang telah dihasilkan peneliti dengan memakai model teori dari
Borg & Gall menghasilkan sebuah media pembelajarn berbasis android pada
mata pelajaran Figh siswa kelas IV MI, dengan menyederhanakan 10 tahapan
menjadi 5 tahapan. Adapun 5 tahap tersebut yaitu:
1. Pengumpulan Informasi

Mengumpulkan informasi merupakan tahap awal yang dilakukan
peneliti. Pengumpulan informasi menggunakan teknik observasi secara
langsung. Peneliti mendatangi sekolah dan melakukan wawancara bersama
guru maata peljaran Figh kelas IV MIN 4 Nganjuk terkait proses
pembelajaran terlebih dalam pembelajaran Figih. Tujuannya agar peneliti
dapat mengetahui serta menemukan masalah dalam pembelajaran dan
kebutuhan yang dapat membantu mengatasi permasalahn tersebut.

Menurut guru Figih kelas IV yaitu Bapak Ahmad Zainuri, semua
kegiatan pembelajaran dilakukan dengan cara daring atau online begitupun
dalam melakukan pembelajaran figh. Melihat keadaan yang ada pada
pandemi Covid-19 saat ini, proses pembelajaran belum bisa dilakukan
dengan tatap muka. Dengan begitu proses pembelajaran dilakukan secara
daring melalui aplikasi whatsapp yang tentunya semua siswa memiliki

smartphone.
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Dari hasil wawancara, peneliti menarik kesimpulan bahwa dalam
proses pembelajaran guru menggunakan pembelajaran konvensional
meskipun secara daring, yaitu siswa diberi tugas membaca buku teks,
merangkum materi dan mengerjakan soal. Inilah yang menjadikan siswa
cepat bosan dan kurang memahami materi pelajaran terutama mata pelajaran
Figih serta adanya smartphone dalam kegiatan belajar mengajar kurang
dimanfaatkan secara maksimal.

Peneliti juga melakukan kajian terhadap Kompetensi Inti dan
Kompetensi Dasar mata pelajaran Figih yang digunakan pada kelas IV di
MIN 4 Nganjuk. Peneliti mendapatkan informasi dari guru mata pelajaran
Figh bahwa materi kelas 1V pada semester genap meliputi Sholat Jumat,

Sholat Dhuha, Sholat Tahajjud dan Sholat Idain.

Perencanaan

Pada tahap perencanaan peneliti menyiapkan suatu inovasi baru untuk
mengatasi masalah dan memenuhi kebutuhan pembelajaran di MIN 4 yang
telah diperoleh dari pengumpulan informasi pada tahap sebelumnya. Dari
pengumpulan  informasi  peneliti  memunculkan inovasi  untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasisi android mata pelajaran
Figih kelas IV ML.

Produk pengembngan mediia pembelajaran berbasiis android ini dapat
dijadikan sebagai alternatif guru untuk menyampaikan materi pelajaran dan

memudakan siswa dalam memahami materi serta pemanfaatan teknologi
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dalam kegiatan belajar mengajar berupa smarthphone dapat digunakan
secara maksimal. Selain itu, media pembelajaran juga didesain dengan
menarik dan mudah dioperasikan sehingga dapat digunakan oleh siswa

secara mandiri dan membangkitkan semangat belajarnya.

. Pengembangan Produk

Peneliti mengumpulkan berbagai buku referensi yang berhubungan
dengan prodak yang akan dikembangkan, merancang tampilan produk,
mencaari gambar dan tema yang disesuaikan dengan materi dan
karakteristik siswa serta menyediakan berbagai evaluasi untuk melengkapi
produk yang akan dikembangkan yang berupa media pembelajaran.

Peneliti juga menetukan dan menyiapkan apliikasi yang dipakai utuk
membantu pembuuatan produk media pembelajran berbasis android.
apliikasi tersebut diantaranya yaitu Adobe Illustrator, Ispring Quiz Creator
dan Kodular. Adobe Illustrator digunakan untuk mendesain tampilan baik
dari segi gambar, teks, font, backgroud dan lain sebagainya, Ispring Quiz
Creator digunakan untuk membuat soal evaluasi dan Kodular digunakan
untuk mengconvert dari file di Adobe Illustration menjadi sebuah aplikasi
android.

Setelah bahan — bahan yang akan digunakan siap, kemudian peneliti
menyusun materi secara sistematis, meyusun kerangka dan desain yang
akan dibuat untuk aplikasi dan membuat soal evaluasi. Setelah itu langkah

terakhir yaitu mengconvert menjadi sebuah aplikasi android dengan
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bantuan Kodular sehingga produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih dapat diunduh pada

smartphone berbasis android.

. Revisi dan Validasi

Setelah pengembangan produk selesai peneliti melakukan validasi
kepada para ahli yaitu media, desain dan pembelajaran. Hal ini dilakukan
untuk mengetahui kelayakan dan kevalidan produk yang dikembangkan.
Produk yang dikembangkan tersebut diberikan saran dam masukan oleh
para ahli agar produk menjadi lebih baik lagi. Setelah validasi pertama
peneliti mengerjakan revisi dari masukan yang diberiikan oleh para ahli,
kemudian peneliti kembali menemui para ahli untuk melakukan validasi,
begitu seterusnya. Validasi dan revisi dilakukan beberapa kali sampai para
ahli menyatakan bahwa produk yang diikembangkan valid dan laayak untuk

diimplementasikan dalam pembelajran di kelas IV MIN 4 Nganjuk.

. Uji Coba Lapangan

Peneliti melakukan uji coba produk, setelah produk dinyatakan valid.
Uji coba produk berupa mediia pembelajran berbasiis android mata pelajarn
Figh kepada siiswa kelas IV MIN 4 Nganjuk yang berjumlah 32 siswa. Uji
coba dilakukan untuk mengukur kelayakan serta kemenariikan dari produk
yang dikembangkan, daata diambil dari angket yang diberikan kepada

siswa. Selain itu diperoleh data dari tes belajar siswa untuk mengetahui
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tingkat ketuntasan belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media

pembelajaran berbasis android mata pelajaran Figih.

B. Kesimpulan
Setelah melakukan pengembangan produk sesuai tahapan dan produk telah
diuji coba, maka dapat disimpulkan:

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yaitu media
pembelajarn berbasis android mata pelajaran Figh kelas IV MI yang
berbentuk aplikasi. Aplikasi media pembelajaran ini bisa di instal pada
smartphone yang memiliki sistem operasi android. Media pembelajaran ini
membahas tentang materi semester genap pada kelas IV MI yang berisi
tentang materi Sholat Jumat, Sholat Dhuha, Sholat Tahajjud dan Sholat Idain.
Materi tersebut disesuaikan dengan Kl dan KD yang digunakan saat ini.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan ini memiliki spesifikasi
yaitu terdapat gambar, audio, vidio, dan teks; berisi tentang materi Figih dan
dilengkapi dengan soal evaluasi.

2. Berdasarkan hasil angket validasi para ahli yaitu ahli materi, ahli media dan
ahli pembelajaran menyatakan bahwa produk ini valid dan layak di gunakan.
Selain itu produk juga sudah di uji coba di lapangan yaitu pada siswa kelas
IV MIN 4 Nganjuk dan menyatakan bahwa media ini memiliki daya tarik dan
efektif digunakan dalam meingkatkan ketuntasan belajar siswa, hasil uji coba
diperolen dari angket untuk mengetahui tingkat kemenarikan dan

menggunakan soal pretes postes untuk mengetahui efektifitas dalam
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meningkatkan ketuntasan belajar siswa. Hasil pretest dan posttes dihitung
menggunakan analisis Uji T dan menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang

signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran.

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Beberapa saran yang diberikan agar produk yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan secara maksimal adalah:
1. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan paparan pengembangan produuk berupa mediia
pembelajaran berbasiis android mata pelajaran Figih, peneliti memberikan
saran pemanfaatan sebagai berikut:

a. Guru sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran yang telah
dikembangkan sebagai alternatif dalam menyampaikan materi pelajaran
Figih, agar pembelajaran lebih aktif dan menarik.

b. Guru sebaiknya memahami terlebih dahulu tata cara menggunakan media
pembelajran berbasiis android mata pelajaran Figh agar mediia
pembelajarn dapet diigunakan degan baik.

c. Siswa dapat memanfaatkan mediia pembelajarn berbasiis android mata
pelajaran Figh untuk belajar secara mandiri di rumah.

d. Siswa sebaiknya membaca petunjuk penggunaan media pembelajaran
berbasis android sebelum menggunakannya, agar tidak mengalami

kesulitan dan kebingungan ketika belajar menggunakan media tersebut.
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e. Siswa sebaiknya menggali pengetahuan terkait materi dengan cara
membaca buku atau sumber belajar lain.
f. Mediia pembelajarn berbasiis android mata pelajarn Figih sebaiknya tidak

dijadikan satuu-satunya sumber belajar.

. Deseminasi Produk

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan peneliti,
perlu diketahui bahwa produk ini (media pembelajaran berbasis Android
Mata Pelajaran Figih kelas IVV) masih pada tahap uji coba skala kecil. Namun,
tidak menutup kemungkinan dapat diuji cobakan dalam skala besar di
kemudian hari.

Secara teknis produk pengembngan media pembelajaran berbasis
android ini dapaat disebar luaskan dengan cara menggandakan file aplikasi
dan menginstal di smartphone berbasis android. Produk ini layak
disebarluaskan karena telah dilakukan validasi dari berbagai ahli sehingga
media ini memiliki validitas dan efektifitas dalam pembelajaran, selain itu
produk ini juga telah melewati tahap uji coba skla kecil yang menunjukkan
bahwa produk ini menarik untuk digunakan dalam pembelajaran.

Dengan adanya dememinasi ini diharapkan prodak yang dikembngkan
berupa media pemblajaran berbasiis android mata pelajarn Figih dapat
dimanfaatkan oleh banyak pihak yang membutuhkan khusnya terkait

pembelajaran Figih untuk kelas IV Ml.
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3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Untuk saran pengembangan produk lebih lanjut berdasarkan
pengembangan yang sudah dilakukan yaitu:

a. Pengembangan mediia pembelajaran berbasis android mata pelajaran
Figih selanjutnya dapat menambahkan materi-materi secara detail dan
komprehensif yang mampu memudahkan siswa dalam mempelajarai
materi tersebut

b. Pengembangan mediia pembeljaran berbasiis androiid mata peelajaran
Figh dapat menyisipkan audio sebagai pengiring ketika aplikasi sedang
berjalan, sehingga aplikasi media pembelajaran berbasis android tidak
terkesan seperti buku teks tanpa suara.

c. Pengembang selanjutnya juga dapat menambahkan video pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik siswa MI pada tiap-tiap materi yang
dipaparkan sehingga siswa lebiih semangat dalam mempelajari Figih
dengan memanfaatkan mediia pembelajran berbasiis android.

d. Pengebangan mediia pembelajarn berbasiis android mata plajaran Figih
dapat dijadikan rujukan bagi pengembang selanjutnya dalam pembuatan
media pembelajaran untuk mata pelajaran lainnya, artinya tidak hanya

untuk materi Figih kelas 1V.
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Lampiran 3. Angket Ahli Materi

ANGKET PENILAIAN AHLI ISI MATERI

A. Pengantar

Berkaitan dengan sebuah penelitian dan  pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Figih untuk meningkatkan
ketuntasan belajar siswa kelas IV MIN 4 Tanjunganom Nganjuk, peneliti
bermaksud mengadakan uji coba produk media pembelajaran. Tujuannya
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan produk yang dibuat sehingga
dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajaran di kelas.
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B. Petunjuk Pengisian Angket
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penilaian adalah sebagai berikut:

1. Cermati secara keseluruhan produk media pembelajaran yang
dikembangkan, kemudian isilah lembar penilaian dengan memberikan tanda
ceklist (V) pada angka 1,2,3,4 atau 5 sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

2. Pedoman penilaian

5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang Baik
3. Selain memberikan skor, dimohon Bapak/Ibu menuliskan saran dan

masukan pada lembar yang telah disediakan i

C. Identitas Ahli z
. Tatrahal Uy

:;na Lengkap F\}ﬁﬂ.\O 13_3\:?61{\30”"‘59, ...........

Jabatan vk (e Quean, Savs. AT

Instansi : LV Ml ,,Me\'b"\«

Pendidikan Terakhir : ...2.2 ~W\\ ‘i& (‘XOS% J
D. Kriteria Angket

NO Aspek yang Dinilai i

KI KD yang telah ditetapkan
2. | Materi yang disajikan relevan dengan
indikator dan tujuan pembelajaran

5
1. | Materi yang disajikan sesuai dengan \/




Pemilihan kosa kata memudahkan

! Kétéﬁi@i}ﬁ—\i_l_imn—ﬁﬂhm yang

siswa untuk memahami konteks
Kulimat

e s st]

‘Kchonaron penyajian mater shola
Jumat pada mata pelajaran Figih di
MI/SD

d.ig[mnknn

Kcheparan penyajian materi sholat
Dhuha pada mata pelajaran Figih di
MUSD VAl

=

Kebenaran. penyajian materi sholat
Tahajud pada mata pelajaran Figih di
MUSD

Kebenaran penyajian materi sholat
Idain pada mata pelajaran Fiqih di
MI/SD

Materi yang disajikan mudah
dipahami

] S ] =

Materi yang disajikan diuraikan secara
urut

Kelengkapan penyajian materi pada
tiap tiap bab

Materi yang disajikan sesuai dengan
kriteria siswa kelas IV MI/SD

Soal yang diberikan sesuai dengan
kompetensi yang ingin dicapai

Soal yang diberikan sesuai dengan
materi yang disajikan

v
v
/
v
%

Soal yang diberikan sesuai dengan

kriteria siswa kelas IV MI/SD

<




Rekomendasi

( ) Layak

(\A'Layak Perlu Revisi
t ) Tidak Layak

Malang, & .
Alli I

\ 2021

si Mateni



Lampiran 4. Angket Ahli Media
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A.

ANGKET PENILAIAN AHLI DESAIN MEDIA

Pengantar

Berkaitan dengan sebuah penelitian dan  pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Figih untuk meningkatkan
ketuntasan belajar siswa kelas TV MIN 4 Tanjunganom Nganjuk, pencliti
bermaksud mengadakan uji coba produk media pembelajaran. Tujuannya
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan produk yang dibuat sehingga
dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajuran di kelas.
Oleh karena itu, peneliti mohom kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket
penilaian berikut ini. Atas bantuan Bapak/Ibu peneliti sampaikan terimakasih.

Petunjuk Pengisian Angket
Scbelum mengisi angket penilaian, dimohon Bapak/Ibu membaca

petunjuk pengisian angket terlebih dahulu. Adapun petunjuk pengisian angket

penilaian adalah sebagai berikut:

1. Cermati secara kescluruhan produk media pembelajaran  yang
dikembangkan, kemudian isilah lembar penilaian dengan memberikan
tanda ceklist (\) pada angka 1,2,3.4 atau 5 sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu

2. Pedoman penilaian
5 = Sangat baik
4 = Baik
3 = Cukup Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang Baik

3. Selain memberikan skor, dimohon Bapak/lbu menuliskan saran dan
masukan pada lembar yang telah disediakan
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letak/layout

Media pembelajaran mudah
dioperasikan

1)

Materi yang disajikan tersusun
sistematis dalam media pembelajaran

\7Z

12.

Kesesuaian media pembelajaran
dengan karakteristik siswa kelas [V
MV/SD

Vv

13.

Navigasi untuk mengakses halaman
yang disajikan efektif digunakan

Fungsi masuk dan keluar efektif

L/

Media pembelajaran efektif dan
menarik untuk digunakan

Saran Perbaikan




Rekomendasi

( ) Layak
(‘\/{Laynk Perlu Revisi
() Tidak Layak
- g 2o
Malang, ....ovevirrerseHoerisesaeses
Ahli Desain Media

\a M7 Simnt Kiouer

.......................................



Lampiran 5. Angket Ahli Pembelajaran

ANGKET PENILAIAN AHLI PEMBELAJARAN (GURU)

A. Pengantar

Berkaitan dengan sebuah penelitian dan  pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Figih untuk meningkatkan
ketuntasan belajar siswa kelas IV MIN 4 Tanjunganom Nganjuk, peneliti
bermaksud mengadakan uji coba produk media pembelajaran. Tujuannya
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan produk yang dibuat sehingga
dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajaran di kelas.
Oleh karena itu, peneliti mohom kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket
penilaian berikut ini. Atas bantuan Bapak/Ibu peneliti sampaikan terimakasih.

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket penilaian, dimohon Bapak/Ibu membaca
petunjuk pengisian angket terlebih dahulu. Adapun petunjuk pengisian angket
penilaian adalah sebagai berikut:

4. Cermati secara keseluruhan produk media pembelajaran yang
dikembangkan, kemudian isilah lembar penilaian dengan memberikan tanda
ceklist () pada angka 1,2,3,4 atau 5 sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

5. Pedoman penilaian

5 = Sangat baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik

1 = Sangat Kurang Baik

6. Selain memberikan skor, dimohon Bapak/Ibu menuliskan saran dan
masukan pada lembar yang telah disediakan

C. Identitas Ahli ) _ .
Nama Lengkap /”[kmmi Laipurt, S FAL

NIP . \972 0415 200701 1007
Jabatan bury
Instansi . MIN A NganJula

Pendidikan Terakhir :...5:)...(.1ArDiyah )

D. Kriteria Angket

Skor
NO Aspek Dinilai
pek yang Dinilai A EERS
1. | Keseuaian isi dengan KI dan KD v
2. | Ketepatan isi materi pembelajaran v

3. | Materi dalam media pembelajaran
diuraikan secara lengkap




B R T AR R

[4 [ Maten dalam media pembelajamn | | | N
’ diswsun secarn sistermntis ol . lu i
’ S| Ketepatan bahasa yang digunakan :

dadam menjelackan materi ]
6. | Materi vang disaiikan dalam medin
pembelajaran mudah dipshami

7. | Pemilihan gambar pada media o
pembelajaran sesuai dengan isi materi

Tampilan pada aplikasi media

pembelajaran menarik minat siswa
untuk belajar

9. | Kesesuaian evaluasi pada media

pembelajaran dengan karakteristik v

siswa

10. | Kesesuaian evaluasi pada media

pembelajaran dengan materi

pembclajaran

11 | Aplikasi media pembelajaran mudah i

dioperasikan

12 | Aplikasi media pembelajaran

memudahkan siswa dalam memahami | L~

materi Figih

13 | Aplikasi media pembelajaran

memudahkan guru dalam proses v’
pembelajaran
14 | Aplikasi media pembelajaran dapat
membantu siswa dalam belajar P
mandiri
15 | Aplikasi media pembelajaran dapat
menjadi alternatif yang tepat dalam [
proses penyampaian materi
Neanjuk, ...
Ahli Pembelajaran
(Gury)

ya

.........................................

NIP. 97204 12005011007




Lampiran 6. Angket siswa

ANGKET PENILAIAN UNTUK SISWA

A. Pengantar

C.

Angket ini digunakan untuk mendapatkan penilaian dari siswa terkait

keefektifan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Fiqih di
kelas IV MIN 4 Tanjunganom Nganjuk. Olch karena itu, peneliti mohon
kesediaan Siswa untuk mengisi angket penilaian berikut ini. Atas bantuannya
peneliti sampaikan terimakasih.

Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket penilaian, dimohon siswa membaca petunjuk

pengisian angket terlebih dahulu. Adapun petunjuk pengisian angket penilaian
adalah scbagai berikut:

1.

Cermati secara keseluruhan produk media pembelajaran  yang
dikembangkan, kemudian isilah lembar penilaian dengan memberikan
tanda ceklist (V) pada angka 1,2,3.4 atau 5 sesuai dengan penilaian anda.
Pedoman penilaian

5 = Sangat baik

4 = Baik

3 = Cukup Baik

2 = Kurang Baik

1 = Sangat Kurang Baik

3. Selain memberikan skor, dimohon Siswa menuliskan saran dan masukan

pada lembar yang telah disediakan

Identitas

Nama Lengkap M D ke !T.’.ul.ﬁﬁJ.llt‘. .....................
Kelas/No. Absem . 3Gl sssssssssenssssens

D. Kriteria Angket

NO Aspek yang Dinilai

skor

Aplikasi media pembelajaran berbasis
android mudah di operasikan v/

Petunjuk penggunaan media \/
pembelajaran sangat mudah dipahami

Media pembelajaran berbasis android /
memudahkan dalam memahami materi

Ukuran huruf dan jenis huruf yang
digunakan pada media pembelajaran /
berbasis android mudah dibaca




0.

Warna latar &mékimumll y:ﬁi; .
digunakan dnlam media pembelajaran
berbasis android scvuml_ -

" Pemilihan gambar pada media

pembelajoan berbasis android sesuni

Pemilihan gambar pada media
pembelajaan berbasis android
memudahkan dalam memahami mitgri

" Materi yang disajikan dalam Media

pembelajaran berbasis android mudah
dipahami

NI

dengin materi pelajaran dan mgnurik

Pemilihan kata pada materi di media
pembelajaran berbasis android mudah

dipahami

Media pembelajaran berbasis android
menjadikan semangat dalam belajar

1.

Media pembelajaran berbasis android
menarik untuk digunakan belajar

12.

Belajar Figih dengan media
pembelajaran berbasis android
menambah pengetahuan baru

13.

Belajar Fiqih dengan media
pembelajaran berbasis android
menyenangkan

Fungsi masing-masing tombol mudah
digunakan

15.

Soal-soal yang terdapat pada media
pembelajaran berbasis android mudah

dipahami

<“\\ \ g\ \

Nganjuk, .02

Ao

M‘O’-Va mu

me; oxl

56(5\}”’




Lampiran 7. Daftar Skor Angket Siswa

NO Nama Item/Aspek
1/2|3|/4|/5(6(7|8|9|10|11 /1213|1415

1 Alfino Leofandi 312|413 |5(4|5|3|4| 4| 3 5 3|1 4| 5
2 Alip Wibisono 312|4|3(5(4/5|4|4| 3| 4| 5| 4| 5 5
3 | Amilia Oktavia Zamzami 414|5|5|4|4|4|5|4| 5| 5| 5| 4] 4| 5
4 Andrea Asyifa Syahira

Ramadhani 314(4(3|4(3|3|4(4| 4 4 4 3 4 3
5 Anggun Alifia Arif 4|(5(4|(5|5|5|4|5|4| 4| 5| 4| 4| 3| 5
6 | Agilah Prisa Putry Aditya 3(4|3|a|s5|alalalal a| 4| 4| 4| 5| 4
7 | Ariska Putri Ramadhani 5/4(3|5(5|3|5|5|3| 5| 5| 3| 5| 5| 4
8 Arsya Syifa Anindita Fajrin 5/5(4|5|5|5|5(4(5| 5| 4| 5| 4] 5| 5
9 | Aziza Fibriana Widyawati 5/4|5|5(5|5|5|4|5| 4/ 5| 4/ 5| 5| 5
10 | Bintang Cahya Riyadi 3|/4(2|3(5|4|4|5|4| 4| 3| 4| 4| 5| 4
11 | Binti Lailatul Mufidah 5/4|5(5|5|5(4|4]|5 5 5 5 5| 4| 4
12 | Darul Kirani Fatimi 5/4|4|5(4|5|5|4|4| 5| 5| 5| 4|/ 5| 5
13 | Dewi Melvina Saraswati 3|12|4(4(3|3(3|4|4| 4| 5| 4| 4| 3| 4
14 | Hanifa Nur Fitria 3|/5(4|5(5|5|5|5|5| 4| 5| 5| 4| 5| 4
15 | Hikari Yamaniyah Putri 4(4(5(3|5|5(4|4|3| 4| 3| 4| 4| 5] 3
16 | Irdina Nur amalina 4(3|/3(4(4(3|3|3|3| 5| 5| 4| 4| 4| 3
17 | Isna Azifatul Jannah 3|4|4|4(5|4|4|44| 4| 4] 4| 4| 5| 4
18 | Kayyisa Fatma Azzahra 4|4 |5|5|5(4|4|5|5| 4| 4| 5| 4| 5| 4
19 | Moch. Jauhari Asshofa 4|/5|5|4|4|5|5|5|5| 5| 4| 5| 4| 4| 5
20 | Mohamad Samsul Arifin 5|/5|5|4(4|4|4|5|5| 5| 5| 4| 5| 4| 5
21 | Mohammad Abriansyah

Juliandha Saputra 4(4(4(5/5|5|5|4|5| 5| 5| 5| 5| 5| 5
22 | Muchamad Rifgi 4(3|2|4|5(3(|3|2|5| 5| 4| 4| 3| 5| 3
23 | Muhamad Diva Mubasyir 4(3|5|4|5(4|5|5|4| 5| 4| 5| 5| 5| 5
24 | Muhammad Arfiansyah Lucky

Prabowo 3(2(3|5(4|3(1|5(4| 3| 3| 2| 3| 5] 3
25 | Muhammad Dio Kusuma 4(2(3(5(4|3]1|5|4| 3| 3| 4| 1| 2| 3
26 | Muhammad Farid Wajdi 5/5|5|5(5|5|5|5|5| 5|/ 5| 5|/ 5| 5| 5
27 | Muhammad Rizky Nugroho 3(5(2(1|4|2|1|5(3] 1| 3| 3| 2| 1| 1
28 | Muhammad Satriya Al Fauzi 4|4 |4|4|3|4|4|5|4| 4| 4| 5| 4| 5| 5
29 | Rahmadina Ni'matul Adhimah 5|4 (4 |5|5|5|4|4|5| 5| 4| 5| 5| 4| 4
30 | Salwa Nailul Muna 5|4(4|5|5|5|5|4|4| 5| 5| 4| 5| 5| 4
31 | Sholud Dwi Andari 4151514415545 5 5 5 5 5 5
32 | zalfa Aura Rahmadillah 4|/5|/5|4|5|5|5|5|4| 5| 5| 5| 5| 4| 5




Lampiran 8. Soal Pretest dan Posttest

.-J

10.

SOAL PRETEST — POSTTEST

Menzhidupkan malam dengan melakukan amalan-amalan ataw thadab-ibadab disebut
dempan. .

2 @ireaul Juran

b,  Quamud jail

. Qishas

d Qurons a'yur

Salah satu contak amalan yvang dapat dilakukan antik menghidopalan malam diantararya...

2 Sholat Tabajjed C. Membaca novel

b.  Sholat Dhaha d. Bembara berita
Salah satu zhelat sunnah yans dilakukan ketika malam bari yain ..

2 Sholat dhoka . Sholat idain

b.  Sholat Jumat d. Shaolat tzhajjud

Waktn yang utama untuk melakukan shelat tahajjud adalak.
2 Sesedak sholat ixya

b.  Sesedah sholat witir

c. Disepertiza makam dan Sesudah bangun tidur

d.  Disepertiza malam sebelum tidur

Hukum melaksanakan shelat tahajjud vara...

2 Wajib ain . Surmah muakad

b, Wajib kifzyah d. Makrueh |

Malaknikan sholat tahajjud semata-mata mengharapkan ridbo dari Allah dizebut densan .
2 Taubat c. Tawakkal

b, Amanah d. Tkhlaz

Vang bokan meropakan dalil dianjurkanmya sholat tahajjud adalah..
a5 At Taubkah ayat 12
b, Q5 Allsraa ayvat 17
. Q5. As Szjadah ayakt 32
d. Q. Adz Dzaviaat avat 17-12
Perhatikan ayat dibawah mi!
P gt UbEs 05 i i L 0 G0 4 S0 g (O D

Berdasarkam ayat tersebuat, Allab meminta kita mmhik IE.El!kIll'.‘.EI.I'_ .....
2 Sholat witir . Berdrikir malam
b. Sholat tahajud d. Belajar malam
Fzzulullah Saw. sebagai seorang Fazul yang maksm tidak permah melakukan dosa tetap
melakzanakan shalat hinzga kakinya bengkak watuk bersyakur kepada Allah Swt Salab sz,
aak vanz sz kit Laboakean uatus meneladand velizy adalah
2 DMengeunaken kesehatzn vang diberkan Allah antak berzsnans-zsnang
b, DMleageupaken muhst yang kita miliki untuk mencela 2esama muzlom
. DMMengpunakan mata yang kita milikd urtuk membaca Al-guran
d. MMenzpunakan telinga vane kita miliki oetok mendenoarian mosik
Perhatilkan hadist n'ib:m zh imi!

oI B iy Al 8 il A TAE 0 NS e S O [N
Hadits terzebut menipakan salah s kentarzan melakukan sholzt tahajjud yaitw .
2 dhalet Tanagind weropaken kemulizae kgt seerang sk
b.  Shalat Tahajjod mempakan kehiazzan orans shalih
d. Shelat Tabzjjud mempakan wasiaz Easulyllzn Saw



Lampiran 9. Daftar Nilai Pretest dan Posttest

DAFTAR NILAI PRETES - POSTTES MATERI SHOLAT TAHAJJUD
SISWA KELAS IV MIN 4 NGANJUK

NO NAMA Pretest | Posttest
1 | Alfino Leofandi 80 100
2 | Alip Wibisono 40 80
3 | Amilia Oktavia Zamzami 80 100
4 | Andrea Asyifa Syahira Ramadhani 50 80
5 | Anggun Alifia Arif 40 80
6 | Agilah Prisa Putry Aditya 60 90
7 | Ariska Putri Ramadhani 40 80
8 | Arsya Syifa Anindita Fajrin 80 100
9 | Aziza Fibriana Widyawati 60 80
10 | Bintang Cahya Riyadi 80 90
11 | Binti Lailatul Mufidah 50 80
12 | Darul Kirani Fatimi 60 80
13 | Dewi Melvina Saraswati 40 80
14 | Hanifa Nur Fitria 60 90
15 | Hikari Yamaniyah Putri 80 100
16 | Irdina Nur amalina 50 80
17 | Isna Azifatul Jannah 60 90
18 | Kayyisa Fatma Azzahra 60 90
19 | Moch. Jauhari Asshofa 80 100
20 | Mohamad Samsul Arifin 70 90
21 | Mohammad Abriansyah Juliandha Saputra 70 90
22 | Muchamad Rifqi 60 90
23 | Muhamad Diva Mubasyir 70 80
24 | Muhammad Dio Kusuma 70 90
25 | Muhammad Arfiansyah Lucky Prabowo 60 80
26 | Muhammad Farid Wajdi 70 90
27 | Muhammad Rizky Nugroho 60 90
28 | Muhammad Satriya Al Fauzi 70 90
29 | Rahmadina Ni'matul Adhimah 70 80
30 | Salwa Nailul Muna 70 90
31 | Sholud Dwi Andari 70 90
32 | Zalfa Aura Rahmadillah 50 80
Rata-Rata 62,8 87,5




Lampiran 10. Tabel Uji T

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Emor Mean
Pair 1 pre test 62.8125 32 12.75941 225557
post test 87.5000 3z 7.18421 1.27000
Paired Samples Correlations
M Correlation Sig.
Pair 1 pre test & post test 32 783 000
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
IWean Deviation Mean Lower Upper i df tailed)
Pair |pretest- | -2468750( B41825| 1.48815( -27.72260| -21.65240| -16.589| 31 000
1 post test




Lampiran 11. Dokumentasi

Siswa belajar mandiri di rumah menggunakan aplikasi media pembelajaran
berbasis android

Siswa mengisi angket kemenarikan terkait media pembelajaran

|
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Foto peneliti bersama Guru Mata Pelajaran Figih kelas IV MIN 4 Nganjuk

Foto peneliti bersama Kepala Sekolah MIN 4 Nganjuk



Nama
NIM
Tempat Tanggal Lahir:

Alamat

Telp
Email

Riwayat Pendidikan

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

: Wahyu Lailatul Baridah, S.Pd
: 19760004

Nganjuk, 11 Juni 1997

: Dsn. Ngebrugan, Ds. Drenges, Kec. Kertosono, Kab.

Nganjuk

: 085735053317
: lailamanis88@agmail.com

: RA Darussalam (2000-2001)

MI Darussalam (2002-2007)

MTs Darussalam (2008-2010)

MAN 1 Nganjuk (2011-2014)

S1 UIN Maulana Malik Ibrahim Malang (2015-2019)

S2 UIN Maulana Malik Ibrahim Malang (Sedang menempuh)

Malang, 21 Mei 2021

Penulis,

Wahyu Lailatul Baridah
NIM. 19760004
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