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ABSTRAK

Perkembangan pendidikan tidak terlepas dari peran ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK), perkembangan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan
di era globalisasi sekarang ini memberi banyak perubahan yang berhungan
dengannya. Hal ini menuntut manusia untuk menjadi yang berkualitas dan
mampu menghadapi tuntutan global. Tidak bisa di pungkiri bahwa kemajuan
teknologi mempengaruhi dunia pendidikan dalam proses ajar mengajar. Proses
belajar mengajar tidak hanya sekedar menyampaikan materi ajar ataupun
menerima materi ajar namun perlu adanya konsep yang jelas sehingga materi
ajar dapat tersampaikan dan diterima dengan jelas. Dalam pelaksanaan proses
belajar mengajar perlu adanya perancangan pengajaran agar proses belajar
mengajar berjalan efektif dan efisien sehingga memicu siswa yang aktif dalam
belajar. Media pembelajaran berfungsi sebagai salah satu sumber belajar bagi
Kata Kunci - siswa untuk memperoleh pesan dan informasi yang di berikan oleh guru
Media | sehingga materi pembelajaran dapat lebih meningkat dan membentuk
pembelajaran, ~ Pengetahuan bagi siswa. Penelitian yang penulis lakukan yaitu perancangan
Android, fikih  media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran fikih untuk kelas XI
IPS di MAN 1 Pasaman merupakan penelitian yang bertujuan untuk
memudahkan guru dan juga siswa untuk melaksanakan proses pembelajaran.
Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode penelitian Research
dan Development (R&D). Menggunakan model pengembangan versi 4-D
(four D). 4D terdiri dari define, design, develop, dessiminatte. Model
pegembangan sistemnya menggunakan model pengembangan multimedia
luther-sutopo.Hasil dari penelitian media pembelajaran fikih berbasis android
ini mendapatkan nilau uji validitas dengan rata-rata yaitu 0,83 yaitu valid, uji
praktikalitas dengan nilai rata-rata 0,92 dengan kategori sangat tinggi, dan uji
efektifitas dengan nilai rata-rata 0,93, berdasarkan hasil uji produk media
pembelajaran fikih berbasis android ini dapat membantu guru dan siswa dalam
melaksanakan proses pembelajaran fikih.
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ABSTRACT

Development education no miss from role knowledge knowledge and

Keywords : technology (science and technology), development technology information and

Learning media, knowledge knowledge in the era of globalization now this give many related

android, figh  changes _ with him . This thing demand man for be quality _ and capable face
global demands . Not can be denied that progress technology influence world
education in the teaching and learning process . Learning process teach no
only just convey Theory teach or accept teaching material however need
existence clear concept _ so that teaching materials can delivered and
received with clear . In implementation of the learning process teach need
existence planning teaching so that the learning process teach walk effective
and efficient so that trigger active student _ in study . Learning media working
as wrong one source study for student for get message and information
provided _ by the teacher so Theory learning could more increase and shape
knowledge for student The author 's research do that is learning media design
based on android on eye lesson figh for class XI IPS at MAN 1 Pasaman is
purposeful research _ for make it easier for teachers and also student for
carry out the learning process . Method used _ in study is method Research
and Development (R&D) research . Using the development model 4-D version
(four D). 4D consists from define, design, develop , desiminate . Development
model the system using the luther-sutopo multimedia development model .
Results from learning media research figh based on android this got value test
validity with an average of 0.83 which is valid, test practicality with the mean
value is 0.92 with category very height , and test effectiveness with mean value
0.93, based on results test learning media products figh based on android this
could help teachers and student in carry out the learning process figh

PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan tidak terlepas dari peran ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK), perkembangan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan di era
globalisasi sekarang ini memberi banyak perubahan yang berhubungan dengannya. Hal
ini menuntut manusia untuk menjadi yang berkualitas dan mampu menghadapi tuntutan
global. Tidak bisa di pungkiri bahwa kemajuan teknologi mempengaruhi dunia
pendidikan dalam proses ajar mengajar.

Proses belajar mengajar tidak hanya sekedar menyampaikan materi ajar ataupun
menerima materi ajar namum perlu adanya konsep yang jelas. Dalam pelaksanaan
proses belajar mengajar berjalan efektif dan efisien sehingga memicu siswa yang aktif
dalam belajar. Guru berperan sebagai pengajar, motivator, evaluator, pembimbing, dan
pembaru sehingga dituntut sehingga dapat menguasai kelas saat proses belajar mengajar
berlangsung.

Dalam sebuah proses belajar mengajar tidak terlepas dari sebuah media
pembelajaran yang mana media berperan sebagai alat dalam proses belajar mengajar
agar mempermudah dalam proses pembelajaran sebagai alat bantu seorang pendidik
untuk menyampaikan sebuah ilmu dan materi pelajaran. Media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Madrasah Aliyah Negeri Lubuk Sikaping merupakan Madrasah Aliyah satu-
satunya dan pertama di kabupaten Pasaman. MAN 1 Pasaman berdiri pada tahun 1983,
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atas kebijakan Departemen Agama pada tahun 1983 maka diberi kesempatan untuk
menjadikan Madrasah Aliyah Lubuk Sikaping menjadi Negeri yang di beri nama MAN
1 Pasaman. MAN 1 Pasaman beralamat di Jalan. Alai No. 8. Madrasah Aliyah Negeri
(MAN) 1 Pasaman terdapat 3 jurusan :llmu Pengetahuan Alam (IPA), Illmu
Pengetahuan Sosial (IPS), dan Ke Agamaan. Mata Pelajaran Fikih di Madrasah Aliyah
Negeri (MAN) 1 Pasaman adalah bagian dari mata pelajaran yang ada di setiap jurusan.
Salah satunya mata pelajaran fikih di kelas XI jurusan IPS.

Penelitian yang akan dilakukan dilakukan bertujuan untuk merancang sebuah
media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Fikih di kelas XI IPS di
MAN 1 Pasaman.Media pembelajaran. Media pembelajaran terbagi atas dua macam
yaitu bias berupa perangkat keras yaitu seperti alat peraga, buku dan sebagainya. Dalam
proses belajar mengajar sebuah media sangat dibutuhkan sekali terutama dalam
mendukung sebuah proses pembelajaran agar bias berlansung dengan baik, untuk itu
sebuah media perlu untuk diciptakan dan dikembangkan baik itu berupa perangkat
lunak maupun perangkat keras.

Android merupakan sistem operasi yang paling diminati oleh masyarakat karena
memiliki kelebihan seperti sifat open source yang memberikan kebebasan para
pengembang untuk menciptakan aplikasi. Android dipilih sebagai basis aplikasi ini
karena android merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan oleh
masyarakat dunia saat ini, aplikasi android telah digunakan untuk berbagai keperluan,
seperti hiburan, pendidikan, bisnis, kesehatan dan lain sebagainya. Keunggulan lain dari
android adalah memiliki lisensi open source sehingga para pengembang memiliki
kebebasan dalam hal pengembangan dan inovasi. Penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa
kelas XI IPS serta sesuai dengan kurikulum dan silabus yang berlaku, sehingga dapat
membantu guru dan siswa dalam melaksanakan proses pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis Penelitian yang penulis gunakan adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). R&D didefenisikan sebagai metode penelitian
bertujuan untuk mencari, merumuskan memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan,
menguji keefektivan produk, model, metode atau strategi. Dari uraian tersebut maka
dapat ditarik kesimoulan bahwa Research and Development (R&D) adalah metode
penelitian yang betujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu serta menguji
validitas dan keefektifan produk tersebut dalam penerapannya. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan model 4D dikembangkan oleh
Thiagarajan. Model 4D ini terdiri dari pendefenisian (define), Perancangan (design),
Pengembangan (develop), dan penyebar/uji coba (disseminate).

l Define ::)I Design ::)I Develop ::)l Disseminate ]

Gambar 1. Pengembangan Model 4D

Salah satu alasan memilih model 4D adalah karena model ini sederhana dan
tidak memerlukan waktu yang lama namun sangat ampuh. Dengan adanya analisis
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kebutuhan (needs analysis) peneliti dapat melihat karakteristik siswa atau peserta didik

dan diharapkan penelitian dengan model

ini dapat mengembangkan perangkat

pembelajaran yang valid, praktis, dan efektiv dalam meningkatkan hasil aktivitas, serta

motivasi belajar.

Model Pengembangan Media

Pengembangan perangkat lunak untuk implementasi dalam penelitian ini
menggunakann metode multimedia Development Life Cycle versi Luther Sutopo yang
concept, design, material collecting, assembly, testing,

terdiri dari 6 tahap yaitu

distribution.

Concent

{}

3. Material
Collecting

1.
I
6. Distribution

4. Assembly

Gambar 2. Tahap Pengembangan Media Luther Sutopo

Tahap Penelitian

Tahap penelitian yang penulis laksanakan yaitu mengkolaborasikan metode

penelitian R&D versi 4D dan model pengembangan system dari Luther Sutopo.
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Uji Validitas Produk

Aspek  pertama penentuan  kualitas produk  pembelajaran  adalah
kvaliditasan(kesahihan). Produk pembelajaran dikatakan valid jika dikembangkan
dengan teori yang memadai, di sebut dengan validitas isi. Semua komponen produk
pembelajaran, antara satu dengan yang lain nya berhubungan secara konsisten, disebut
dengan validitas konstruk. Indikator-indikator yang digunakan untuk menyimpulkan
produk pembelajaran yang dikembangkan valid adalah validitas isi dan validitas
konstruk.

Untuk menghasilkan produk yang berkualitas dan siap uji maka perlu adanya uji
validitas produk dalam penelitian ini. Uji validitas dilakukan oleh beberapa ahli(expert).
Pengujian dilakukan dengan membandingkan angket tentang penilaian dari produk.
Hasil angket uji validitas diolah dengan mengacu pada rumus statistic Aiken’s V
sebagai berikut :

V=Ys/[n(c-1)]

Uji Praktikalitas Poduk

Aspek kedua penentuan kualitas produk pembelajaran adalah kepraktisan
ditentukan dari hasil penilaian pengguna atau pemakai. Terkait dengan aspek
kepraktisan, hasil penelitian nieveen memperlihatkan cara mengukur tingkat
kepraktisan. Hasil penelitian menjelaskan bahwa tingkat kepraktisan dilihat dari
penjelasan apakah guru dan pakar-pakar lainnya memberikan pertimbangan bahwa
materi mudah dan dapat digunakan oleh guru dan siswa.

Dalam penelitian pengembangan model yang dikembangkan dikatakan praktis
jika para ahli dan praktisi menyatakan bahwa secara teoritis model dapat diterapkan
dilapangan dan tingkat keterlaksanaan model termasuk kategori “baik”. Hasil angket
praktikalitas produk dianalisis menggunakan moment kappa sebagai berikut :

p —pe
1—pe

k:

Uji Efektivitas Produk

Aspek ketiga penentuan kualitas produk pembelajaran adalah keefektivitasan.
Aspek keefektivitasan sangat penting untuk mengetahui tingkat atau derajat penerapan
teori, atau model dalam suatu situasi tertentu.

Analisis efektivitas dari media ini ditentukan dengan penilaian angket yang diisi
oleh guru bidang studi, siswa dan dosen. Hasil angket uji efektivitas diolah dengan
mengacu rumus statistic Richard R. Hake (G-Score) sebagai berikut :

(% <sf > —% < S§i =)

<g>=
& (100— % < Si >)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk berupa aplikasi media
pembelajaran fikih berbasis android untuk kelas XI IPS di MAN 1 Pasaman
menggunakan smart apps creator 3, Adobe Photoshop CS6. Media pembelajaran dikih
berbasis android ini dibuat sebagai pendukung dari pembelajaran fikih di MAN 1
Pasaman. Diharapkan dengan adanya aplikasi media pembelajaran fikih berbasis
android ini siswa lebih semangat lagi dalam belajar, dan bias menambah pemahaman
siswa dalam memahami pelajaran dan juga agar siswa lenih tertarik terhadap materi
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pelajaran fikih yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran fikih berbasis android
ini disajikan dalam beberapa menu yang terdapat pada halaman menu utama yaitu
profile, petunjuk, pendahuluan, KD dan Indikator, materi, video, soal latihan, dan Log
out.

4

1
1
L
1
1
I

O

Gambar 3. Tampilan Intro

Merupakan tampilan awal dari aplikasi media pembelajaran fikih, dan terdapat
tombol play untuk masuk kemenu utama, serta tombol untuk menghidupkan dan
mematikan music background.

HeR=S

£

b
R

Gambar 4. Tampilan Menu Utama

Halaman menu utama berisi beberapa tombol berfungsi untuk mengakses
halaman yaitu terdiri dari tombol profile,petunjuk, pendahuluan, kd dan Indikator,
materi, video, soal latihan dan Log out.

Gambar 5. Profile
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Pada halam profile akan muncul informasi tentang tempat kuliah, alamat,
nomor wa, fb dan instagram.

Tombol Play
~> Tekan tombol "Play” untuk masuk kehalaman Menu Utama

‘Tombol Home
~> Tekan tombol untuk kembali ke halaman menu utama Media
Pembelajaran

—
Tombol STOP Background Musik
~> Tekan tombol untuk Stop untuk menonaktifkan music|
background

Tombol Play Background Musik
-> Tekan tombol Play untuk mengaktifkan music background

Gambar 6. Petunjuk

Halaman petunjuk yang berisi fungsi dan kegunaan masing-masing tombol yang
ada pada aplikasi.

I /

1 Dewasa ini fenomena praktik yang terjadi di lingkung 3 selalu terjadi. Sebagian

1 | kalangan pengumbar nafsu melakukan perbuatan keji zina, sekel ompok pemuda harus menyudahi hidupnya

1 karena meneguk minuman keras, berbagai kasus pencurian dan perampokan merebak dimana-mana, belum,

1, lagi keinginan sempalan-sempalan aliansi kecil yang tidak puas dengan kineja pemerintah yang ingin

Jgmendirikan sebuah negara serta berbagai knsus kejahatan lain yang belum terungkap dan membutohkan )
solusi tepat. Berbagai problematika ini dalam ranah fikih masuk dalam pembahasan *hudud”. f

A-Dalam fkib Islam Kata hudud adalah bentuk jama’ das Kata had yang berari pembatas. Had dapat berart
umum dan khusus. Pengertian had secara umum adalah hukum-hukur syara® yang disyari‘atkan Allah bagi

1/ hamba-Nya yang berupa ketetapan hukum halal atau haram. Hukun-hukun tersebut dinamakan hudud

Prkarena membedakan antara jenis perbuatan yang boleh dikerjakan atau yang tidak boleh dikerjakan. antara
yang halal dan yang haram. )
Sedangkan pengertian secara khusus hudud adalah hukuman-hukuman tertentu yang ditetapkan oleh syara
sebagai sangsi hukum terhadap perbuatan kejahatan selain dan penganiayaan, seperti hukuman *

 berzina, qadzaf, mencuri, minum-minuman khamr, merampok dan bughat
Dalam babini akan dibahas hukum pembunuhan dan hikmahnya, ketentuan hukum Islam tentang qishash,

Gambar 7. Pendahuluan

Halaman pendahuluan yang berisi penjelasan mengenai gambaran umum mata
pelajaran fikih kelas XI.

KOMPETENSI DASAR (KD)
3.1 Menganalisis ketentuan tentang Jinayat dan hikmahnya
4.1 Menyajikan hasil analisis tentang pelaksanaan ketentuan Jinayat dan hikmahnya

L &
} INDIKATOR
3.1.1 Mengorganisir ketenfuan tentang Jinayat dan hikmahnya

|, 3.1.2 Membedakan ketentuan tentang Jinayat dan hikmahnya

A

HeR=e

i 4.1.1 Mempresentasikan hasil analis tentang pelaksanaan ketentuan Jinayat dan hikmahnya

el

B S

Gambar 8. KD dan Indikator

Halaman kd dan indicator berisi mengenai informasi, kompetensi dasar dan
indicator mata pelajaran fikih yang disesuaikan dengan silabus disekolah.
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A. Jinayat
1. Pembunuhan
a. Pengertian Pembunuhan
Pembunuhan secara bahasa adalah menghilangkan nyawa seseorang. Sedangkan secara istilah
. pembunuh adalah pebuatan manusia yang mengakibatkan hilangnya nyawa seseorang . baik  dengan™|

sengaja atau pun tidak sengaja, baik dengan alat yang mematikan atau pun dengan alat  yang  tidak V\
l\\,m ematikan. artinya melenyapkan nyawa sescorang dengan sengaja atau fidak sengaja. dengan ./
s; jalan dengan pendapat sebagian ulama bahw

nyebabkan hilangnya nyawa seseorang dan itu

Dlhnkan
enma yang,

Gambar 9. Halaman materi

Halaman materi diatas merupakan salah satu materi pada bab 1 berisikan
penjelasan materi Jinayat pada pembelajaran fikih untuk kelas X1 IPS.

Gambar 10. Video ‘

Halaman video berisikan tentang penjelasan tentang materi fikih, untuk
menjalankan video harus mengkoneksikan kejaringan internet untuk memutar video.

i tindak keja
serta sangsi hukumnya dikenal menurut istilah fiqih dengan...

A. Bughat

B. Jinayat

C. Qisas

D. Jariyat NILAI SKOR

¢. Diyat

Gambar 11. Soal latihan

Halaman soal latihan berisi soal-soal latihan yang digunakan untuk menguji
kemampuan siswa.

Hasil daripenelitian ini didukung oleh angket yang telah peneliti buat dan
sebarkan untuk mendapatkan hasil uji validitas, praktikalitas dan efektivitas terhadap
aplikasi media pembelajaran fikih berbasis android yang dapat dilihat pada lampiran
skripsi penelitian ini.
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Hasil Validitas dari aplikasi media pembelajaran fikih berbasis android ini
dilakukan oleh 3 orang dosen ahli. Hasil lembaran validitas dari 3 orang dosen yaitu
Hasil lembaran validitas 3 orang dosen yaitu Bapak Agus Nur Khomarudin, S.Pd,
M.Kom dengan nilai 0,84, Ibuk Gusnita Darmawanti, S.Pd, M.Kom dengan nilai 0,80,
dan Ibuk Rina Novita, S.Pd, M.Kom dengan nilai 0,83, mendapatkan nilai akhir 0,83
yang di hitung dengan rumus Aiken’s V, maka nilai dari aplikasi media pembelajaran
fikih berbasis android ini dinyatakan valid.

Hasil uji praktikalitas produk penelitiaan di tunjukan kepada 1 orang dosen
komputer, 1 orang guru mata pelajaran fikih dan 3 orang siswa. Setelah melakukan
proses perhitungan lembar kepraktisan dari dosen yaitu ibuk Yulfida Elin Yuspita,
M.Kom dengan nilai 0,75 dan guru mata pelajaran fikih yaitu ibuk Meirina sari, S.Pd
dengan nilai 0,91 dan siswa yaitu Dina Gusnita dengan nilai 0,96, Doni saputra dengan
nilai 0,96 dan Devi ostriani dengan nilai 1,0, didapatkan nilai akhir 0,92 setelah
diterapkan menggunakan moment kappa nilai kepraktikalitasan tersebut berada pada
interval 0,81 - 100 dengan kategori sangat tinggi.

Untuk uji efektivitas produk di tunjukan kepada 2 orang guru fikih yaitu bapak
Drs. Yulinasri, MA, ibuk Meirina sari, S.Pd, dan 8 orang siswa yaitu Febriana, M.
Akbar, Devita Sari, Barta Mulia, Ahmad farug, Agil puta, Mardiah, dan Ishak. Setelah
melakukan proses perhitungan lembaran efektivitas dari 2 orang guru fikih dan 8 orang
siswa, didapat nilai akhir 0,93

No | Nama Nilai Efektiv Nilai G
Sebelum | Sesudah
1 Drs. Yulinasri, 48 96 0.92
MA
2 Meirina sari, S.Pd 44 100 1
3 Febriana 32 88 0.82
4 M. Akbar 52 96 0.92
5 Devita Sari 52 96 0.92
6 Barta Mulia 60 100 1
7 Ahmad farug 28 92 0.89
8 Agil puta 44 100 1
9 Mardiah 52 92 0.83
10 Ishak 44 100 1
Jumlah 456 960 9.3
Rata-rata 45.6 96 0.93
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
sebelumnya, maka peneliti dapat mengambil kesimpulan yakni aplikasi media
pembelajaran fikih berbasis android ini telah dirancang da dibuat menggunakan smart
apps creator 3 yang menghasilkan output berbentuk apk sehingga bisa dijalankan pada
smartphone android. Dan aplikasi media pembelajaran fikih berbasis android ini dapat
membantu para siswa terutama siswa kelas XI IPS di MAN 1 Pasaman yang bisa
membantu dalam memahami materi pembelajaran fikih, serta belajar dimana saja tanpa
harus membawa buku dan hanya memanfaatkan smartphone mereka. Dengan adanya
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aplikasi ini diharapkan bisa membantu guru dalam menjelaskan pelajaran terutama
pelajaran yang berkaitan dengan materi fikih, sehingga dengan adanya aplikasi ini
diharapkan dapat memudahkan guru dalam mengajar dan memudahkan siswa dalam
belajar agar hasil proses pembelajaran akan lebih baik.
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