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 ABSTRAK 

 

Nama : Hayatun Nupus 

NIM : 200212045 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul : Perancangan Media Pembelajaran Belajar Islam Mahasantri 

Ma’had Al-Jami’ah Ar-Raniry Menggunakan Kodular 

 

Bidang Peminatan : Multimedia  

Jumlah Halaman : 60 halaman 

Pembimbing I : Ridwan, M.T 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Kodular, R&D, ADDIE, SUS. 

 

Berdasarkan kegiatan observasi yang dilakukan, peneliti menemukan persoalan 

terkait keterbatasan penggunaan media pembelajaran di kelas Tsaqafah. Dengan 

hanya menggunakan media buku panduan ajar bagi pengajar, mahasantri tidak 

memiliki media belajar lainnya sebagai media penunjang pembelajaran mereka. 

Oleh karena itu, peneliti berinisiatif mengusulkan adanya media pembelajaran 

terbaru di kelas tersebut. Media pembelajaran yang dimaksud ialah penggunaan 

aplikasi pembelajaran berbasis android. Didalamnya memuat materi-materi yang 

disesuaikan dengan materi pembelajaran di kelas Tsaqafah. Pelaksanaan 

perancangan aplikasi akan memanfaatkan platfrom kodular sebagai sarana 

implementasinya. Dengan penerapan pendekatan Research And Development 

(R&D)  dan kerangka kerja ADDIE. Aplikasi ini akan dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Selanjutnya aplikasi akan diujicobakan kepada para 

responden. Kemudian, mereka melakukan pengisian kuisioner sebagai bentuk 

penilaian terhadap aplikasi. Hasil yang diperoleh sebanyak 82 point berdasarkan 

interpretasi penilaian skor SUS. Nilai tersebut dinyatakan Baik serta aplikasi 

pembelajaran disimpulkan layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran 

penunjang  mahasantri di kelas Tsaqafah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Penyelengaraan pembelajaran pendidikan agama islam di perguruan tinggi 

sering di istilahkan dengan istilah Ma’had. Ma’had merupakan salah satu lembaga 

pendidikan agama islam yang bertujuan membangun generasi mahasantri islami di 

lingkungan akademik dalam memahami konteks ilmu islam.  

Program ma’had sudah sejak lama diterapkan di lembaga perguruan tinggi 

dibawah kemenag dan menjadi salah satu syarat kelulusan untuk jenjang 

pendidikan strata. Para mahasiswa yang mengikuti program ma’had sering dijuluki 

sebagai mahasantri. Biasanya, mereka akan mengikuti program ma’had bersamaan 

dengan masuknya perkuliahan aktif di perguruan tinggi. Salah satunya, di 

Universitas UIN Ar-Raniry Banda Aceh.  Di Kampus Biru ini, aktivitas ma’had 

diselenggarakan dengan menggelompokkan para mahasantri baik mahasantri putra 

maupun mahasantriwati menjadi dua kelompok utama, yaitu kelompok reguler dan 

kelompok non-reguler. Kelompok reguler ditujukan kepada mahasantri yang tidak 

atau belum lulus placement tes Al-Qur’an yang akan mengikuti masa ma’had 

selama sekitar tiga bulan atau selama kurung waktu yang telah ditentukan. 

Sedangkan kelompok non-reguler merupakan kategori untuk mahasantri yang lulus 

placement test Al-Qur’an, mereka akan menjalani program ma’had selama satu 

bulan penuh. Dalam pelaksanaannya, kegiatan ma’had ini dilaksanakan secara 

offline didalam lingkungan asrama yang telah disediakan. Walaupun pada beberapa 
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kondisi, pelaksanaan program ma’had juga di laksanakan secara online dengan 

mempertimbangkan alasan dan situasi tertentu. 

Seiringan dengan itu, pelaksanaan pembelajaran yang diadakan selama ini 

pada  program ma’had. Terutama pada kelas Tsaqafah, ternyata memiliki 

keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran. Walaupun dalam 

pelaksanaannya, media pembelajaran yang ada semisal buku panduan ajar bagi 

pengajar sudah efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hanya saja 

keterbatasan dari penggunaan media tersebut membuat ketidakoptimalan untuk 

digunakan pada berbagai tempat dan keadaan.  

Oleh karena itu, berdasarkan hasil pengumpulan data yang didapatkan.  

Peneliti tertarik untuk mendalami persoalan tersebut serta ingin mengusulkan 

sebuah  variasi media pembelajaran baru yang dapat digunakan sebagai salah satu 

media pembelajaran alternatif mahasantri. Variasi media pembelajaran yang 

peneliti maksudkan ialah pengunaan Aplikasi TSATSET  yang akan di terapkan 

pada kelas Tsaqafah. Istilah Tsatset digunakan untuk mengambarkan bahwa aplikasi 

yang dirancang, dikemas sebaik mungkin untuk dapat digunakan oleh para 

mahasantri secara mudah, praktis, dan cepat. Aplikasi ini akan dirancang 

menggunakan platform kodular dengan memuat materi-materi yang disesuaikan 

dengan pembelajaran di  kelas Tsaqafah.  

Perancangan aplikasi melalui kodular dilaksanakan, karena memberikan 

kemudahan akses bagi pengembang dalam merancang suatu produk aplikasi. 

Kodular merupakan sebuah situs web yang dalam pengerjaanya dapat membuat 

berbagai aplikasi berbasis android hingga mendukung aplikasi web progresif. 
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Dijalankan dengan konsep  pemograman Drag-and-Drop block dan penyediaan 

fitur user interface yang beragam memudahkan pengembang dalam merancang 

produk aplikasi sesuai ranah kebutuhan yang ditangani. 

Sebelumnya, kegiatan pengembangan media pembelajaran menggunakan  

platform kodular sudah pernah di lakukan  oleh beberapa  peneliti di beberapa tahun 

terakhir selaras dengan ranah kajian mereka. Diantaranya, pada penelitian yang 

dilakukan oleh R. Djuredje dan kawan-kawannya terkait dilakukannya kegiatan 

perancangan dan pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi kodular 

pada materi pembelajaran teks persuasi. Pengembangan media pembelajaran ini 

dilakukan awalnya di dasari karena ketidakefektifan proses pembelajaran yang 

dilangsungkan. Padahal, dalam proses pembelajarannya sudah ada pemanfaatan 

media berbasis aplikasi yang di jalankan namun belum maksimal. Oleh karena itu, 

hal inilah yang mendorong para peneliti tersebut untuk merancang media 

pembelajaran alternatif berbasis aplikasi namun menggunakan platform yang 

berbeda dari yang sudah ada. Tujuannya ialah menciptakan media pembelajaran 

terbaru yang dapat meningkatkan keefektifan proses pembelajaran kembali di 

dalam kelas [1]. 

Di tahun yang sama, penelitian lain juga di lakukan oleh Nailul Himmi 

Hasibuan dan kawan-kawannya, para peneliti menganalisis  hubungan keefektivitas 

pembelajaran dengan penggunaan komik sebagai media pembelajaran pada mapel 

matematika. Hasil yang di peroleh, adanya keterkaitan antara pemanfaatan media 

pembelajaran komik yang menyajikan materi melalui gambar-gambar menarik 
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serta penjelasan yang ringkas dalam meningkatkan keefektivan dan daya tarik 

belajar siswa pada saat kelas mapel matematika dilangsungkan [2].   

Penelitian lain juga dilakukan oleh Muyasir. Dengan judul Perancangan 

Aplikasi Media Pembelajaran Dasar Desain Grafis Berbasis Android Menggunakan 

Web Kodular. peneliti ingin mengembangkan sebuah aplikasi sebagai media 

pembelajaran berbasis android disamping ketidakmaksimalan penggunaan media 

pembelajaran pada mapel multimedia. Hasil perancangan media ini dinyatakan 

sudah cukup baik dan layak digunakan selaras dengan kebutuhan akan adanya 

media pembelajaran  di kelas tersebut [3]. 

Berdasarkan relevansi penelitian diatas, para peneliti yang sudah 

menggunakan platform kodular dalam merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran umumnya memanfaatkan pendekatan pengembangan R & D 

(Research and Devolopment) yang di anggap paling sesuai dalam menjalankan 

penelitian mereka. pendekatan ini dalam pelaksanaannya fokus pada perancangan 

dan pengembangan suatu sistem atau produk serta memiliki alur skema yang teratur 

dan sistematis. Lebih lagi, banyaknya metode pendekatan dari R & D yang cukup 

bervariasi, memberikan kemudahan bagi peneliti dalam memilih metode yang tepat 

dan sesuai dengan  ranah penelitiannya masing-masing. 

 Sehubunggan dengan pernyataan diatas, penulis juga berinsiatif memilih 

metode perancangan dan pengembangan media pembelajaran menggunakan 

pendekatan Research and Development (R&D), dengan kerangka kerja ADDIE. 

Kerangka kerja ADDIE merupakan salah satu model yang diterapkan dalam 

pendekatan R & D.  Model ini, mempunyai lima tahapan dengan seluruh urutan 
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tahapannya memberikan intruksi yang terarah dan terstruktur dalam 

mengembangkan aplikasi yang efektif dengan menyesuaikan ranah kebutuhan 

pengguna yang menggunakannya. 

Dengan demikian, berdasarkan uraian diatas peneliti menetapkan judul 

untuk melakukan penelitian nantinya dengan judul, “Perancangan Media 

Pembelajaran Belajar Islam Mahasantri Ma’had Al-Jamiah Ar-Raniry 

Menggunakan Kodular”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti merangkum beberapa  rumusan 

masalah yang berkaitan dengan kegiatan penelitian, sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang aplikasi Tsatset sebagai media pembelajaran  untuk 

para mahasantri di kelas Tsaqafah. 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi Tsatset sebagai  media pembelajaran   untuk 

para mahasantri di kelas Tsaqafah. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah yang telah dirincikan, tujuan penelitian ini 

meliputi: 

1. Perancangan aplikasi Tsatset dengan memanfaatkan platform kodular 

sebagai sarana implementasinya. 
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2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan dan keefektifan penggunaan 

aplikasi tersebut sebagai media pembelajaran alternatif untuk para 

mahasantri di kelas Tsaqafah.  

 

1.4 Batasan penelitian 

Batasan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan Aplikasi Tsatset hanya menggunakan platfrom kodular 

sebagai sarana pengembangan aplikasi  

2. Aplikasi Tsatset memuat materi-materi yang disesuaikan dengan materi 

pembelajaran di kelas Tsaqafah.  

3. Pengunaan aplikasi Tsatset akan di uji coba oleh mahasantriwati 

gelombang Reguler A12G1 sebagai para responden di penelitian ini. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian dapat memberikan manfaat, antara lain: 

1. Manfaat teoritis. 

a) Perancangan aplikasi Tsatset dilakukan guna menghadirkan media 

pembelajaran alternatif untuk para mahasantri di kelas Tsaqafah. 

2. Manfaat praktis. 

a) Media pembelajaran berbasis aplikasi dapat diakses secara praktis 

pada berbagai perangkat android. Sehingga memungkinkan 

proses pelaksanaan pembelajaran dilakukan dimana saja dan 

kapan saja. 
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b) Dengan adanya aplikasi Tsatset, diharapkan menjadi salah satu 

media pembelajaran penunjang mahasantri di kelas Tsaqafah.  

 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1.1 penelitian terkait 

No Judul Hasil penelitian Perbedaaan 

1 Pengembangan 

Media Berbasis 

Aplikasi 

Kodular Dalam 

Pembelajaran 

Teks Persuasi di 

SMP Kelas VIII 

 

Ditulis oleh: 

Rizka A Djurdje, 

Hermanto, 

Riswanda 

Hinawan pada 

tahun 2022 

Pengembangan aplikasi 

materi teks persuasi yang 

diterapkan pada kelas VIII 

memberikan peningkatan 

pemahaman siswa saat 

belajar. Lebih lagi, 

penggunaan aplikasi ini 

menjadi solusi tepat 

mengatasi persoalan 

terkait keterbatasan dan 

ketidakmaksimalan 

penggunaan media 

pembelajaran sebelumnya 

yang mengakibatkan 

ketidakefektifan 

pembelajaran saat 

dilangsungkan. 

i. Pengembangan 

aplikasi teks persuasi 

hanya memuat satu 

bahasan materi dari 

satu mata pelajaran. 

Sehingga, 

penggunaan media 

pembelajaran tersebut 

menjadi cukup 

terbatas. Yaitu, hanya 

pada saat materi teks 

persuasi 

dilangsungkan saja. 

 

ii. Penulis melakukan 

pengembangan 

aplikasi memuat 

materi-materi yang 

dipelajari didalam 

kelas Tsaqafah. 

Sehingga, masa 

penggunaan media 

pembelajaran akan 

dapat digunakan 

setiap saat pada saat 

kelas tersebut 

dilangsungkan. 

2 Efektivitas 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Komik Berbasis 

Kodular Untuk 

Kemampuan 

Penggunaan komik 

sebagai media 

pembelajaran yang 

diterapkan pada siswa 

SDS Edustar pada mapel 

matematika berhasil 

meningkatkan keefektivan 

i. Pembelajaran melalui 

komik memberikan 

ketertarikan tersendiri 

bagi siswa dalam 

belajar. Namun, 

karena media ini 

tampilannya 
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Pemahaman 

Literasi 

Matematika 

Siswa SDS 

Edustar. 

 

Ditulis oleh: 

N.Hasibuan, Y. 

Gismania, 

S.Rahman pada 

tahun 2022 

pemahaman literasi 

mereka pada mapel 

tersebut. penerapan media 

pembelajaran ini 

dinyatakan efektif dalam 

meningkatkan semangat 

dan menurunkan tingkat 

kebosanan literasi siswa 

dalam mata pelajaran 

matematika. 

berbentuk buku 

bacaan akan 

cenderung cepat 

membosankan jika 

digunakan berulang 

kali. 

 

ii. Penulis 

mengembangkan 

media pembelajaran 

berupa aplikasi yang 

dapat terpasang di 

perangkat seluler 

dengan tampilannya 

yang  interaktif guna 

meminimalisir 

kebosananan 

pengguna dalam 

mengaksesnya hingga 

berulang kali. 

3 Perancangan 

Aplikasi Media 

Pembelajaran 

Dasar Desain 

Grafis Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Web Kodular 

 

Penulis oleh: 

M.Muyasir, 

R.Musfikar 

ditahun 2022. 

Perancangan media 

pembelajaran berupa 

aplikasi didasari oleh 

ketidakoptimalan guru 

menciptakan media 

pembelajaran bervariasi 

dalam proses belajar. 

Lebih lagi, metode yang 

digunakan juga masih 

konvensional sehingga 

membuat proses 

pembelajaran menjadi 

lebih membosankan dan 

monoton. Oleh karena itu, 

peneliti berinisiatif 

merancang media 

pembelajaran berbasis 

aplikasi yang dapat di 

unduh pada android 

dengan tujuan 

menghadirkan metode dan 

proses pembelajaran 

menjadi lebih bervariasi, 

penggunaan aplikasi ini 

memberikan kemudahan 

bagi siswa dalam 

i. Perancangan aplikasi 

dilakukan dengan 

tujuan menciptakan 

media pembelajaran 

alternatif yang lebih 

bervariasi. 

Disamping, 

penggunaan media 

yang sudah ada 

namun, dianggap 

menonton dan kurang 

interaktif. 

 

ii. Penulis merancang 

media pembelajaran 

berupa aplikasi 

bertujuan sebagai 

salah satu media 

pembelajaran 

alternatif dikelas 

Tsaqafah. disamping, 

sudah adanya 

penggunaan buku dan 

sumber pembelajaran 

lain yang digunakan 

dikelas tersebut. 
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memahami materi, serta 

akses penggunaannya juga 

dinilai mudah bagi guru 

dan siswa saat digunakan. 

 

 

1.7 Sistematika penulisan 

Penyajian penelitian disusun secara sistematis dalam sistematika 

penulisan sebagai berikut; 

Bab I: Pendahuluan  

Pembahasan pada bab pertama, secara keseluruhan memuat gambaran terkait 

ranah tempat penelitian ini dilakukan, di mulai dari penjelasan latar belakang 

masalah, kemudian melakukan perumusan masalah berdasarkan latar belakang 

yang terjadi dengan mengutamakan solusi yang relevan untuk di gunakan dalam 

penyelesaian permasalahan tersebut. lalu mendeskripsikan tujuan penelitian ini di 

lakukan, memberikan batasan penelitian agar mempermudah peneliti 

mengembangkan produk penelitian yang dimaksud serta memperkuat alasan 

penelitian ini dilakukan dengan dampak kebermanfaatan yang diterima oleh subjek 

penelitian nantinya. 

 

Bab II: Landasan Teoritis 

Pembahasan bab kedua, membahas mengenai kerangka konseptual terkait 

dengan topik dalam penelitian. Penjelasan mendalam ini dilakukan dengan tujuan 

mempermudah pemahaman terhadap pokok bahasan secara teoritis. Materi-materi 

yang dimuatkan diantaranya mengenai  konsep perancangan, hakikat media 
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pembelajaran dan jenis-jenisnya, pembahasan terkait ma’had, Tsaqafah dan ruang 

lingkup pembelajarannya, definisi aplikasi, platform Kodular, teori Research and 

Development (R&D) serta metode  Scale Usability System (SUS) dengan skala 

likert juga akan dijelaskan dalam bab ini. 

 

Bab III: Metodologi Penelitian 

Pembahasan bab ketiga, secara keseluruhan menjabarkan alur penelitian yang 

di lakukan dalam kegiatan ini, serta skema atau metode yang digunakan  dalam 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi Tsatset 

sebagai produk dalam penelitian 

Agar sistematis, metodologi penelitian ini meliputi: 

A. Jenis dan pendekatan penelitian 

B. Subjek penelitian dan sumber data 

C. Teknik pengumpulan data 

D. Teknik analisis data 

E. Instrumen penelitian 

F. Rancangan penelitian 

 

Bab IV: Hasil dan Pembahasan 

Pembahasan bab keempat, menyajikan perolehan hasil penelitian dari 

penerapan produk penelitian yang diujicobakan kepada para pihak responden. Hasil 
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dan pembahasannya akan di jelaskan secara menyeluruh setelah melewati proses 

pengolahan data menggunakan pendekatan kuantitatif oleh peneliti.   

 

Bab V: Penutup  

Pembahasan bab kelima, menyajikan kesimpulan dan saran dari seluruh hasil 

penelitan yang telah di lakukan selama ini. Kesimpulan dapat berisi tentang 

kelayakan penggunaan aplikasi yang dikembangkan sebagai salah satu media  

pembelajaran atau dapat juga mengenai kekurangan dan keterbatasan yang terdapat 

pada media tersebut sehingga memerlukan perbaikan lanjutan. Kemudian, Saran 

sendiri akan menjadi masukkan yang bernilai tinggi dalam upaya melakukan tindak 

lanjut terhadap media pembelajaran tersebut menjadi lebih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

 

2.1 Perancangan 

2.1.1. Hakikat Perancangan 

Perancangan adalah suatu tahapan kegiatan dalam merencanakan ide 

awal untuk menciptakan sesuatu melalui cara atau teknik bervariasi. 

Pelaksanaan perancangan dimulai dengan menentukan konsep awal 

produk yang akan dikembangkan, kemudian merumuskan konsep tersebut 

kedalam tampilan storyboard atau prototipe serta melakukan proses 

implementasi ke dalam tahapan pengembangan untuk menciptakan produk 

yang di maksud[4]. 

 

2.2 Media Pembelajaran 

2.2.1 Hakikat Media Pembelajaran 

Dalam ranah pendididikan formal, persiapan pembelajaran menjadi 

sesuatu hal yang penting untuk di lakukan oleh seorang pengajar dalam  

kegiatan pembelajaran. Hal ini di karenakan persiapan yang matang 

memberikan banyak kemudahan bagi pengajar dalam menjalankan tugas 

mereka. Salah satunya ialah mengenai kebutuhan akan adanya media 

pembelajaran.  
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Media di definiskan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan dalam 

menyampaikan suatu informasi tertentu kepada peserta didik dalam ranah 

pendidikan [5]. 

 Selanjutnya, pemamfaatan media pembelajaran digunakan untuk 

memberikan kemudahan dalam  penyampaian informasi oleh satu pihak ke 

pihak yang lain. Di lembaga pendidikan, media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu dalam proses pemberian materi pembelajaran oleh 

pengajar kepada peserta didik.  

Dengan adanya penggunaan media pembelajaran, proses penyampaian 

materi akan lebih mudah tersampaikan. Bahkan para pengajar dapat 

menggunakan berbagai media pembelajaran bervariasi dalam menarik 

minat belajar peserta didik sesuai dengan kebutuhan dan isi materi 

pembelajaran yang dilangsungkan. 

 

2.2.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Pemanfaatan media pembelajaran sebagai sarana penyampaian materi 

dalam konteks pembelajaran di klasifikasikan menjadi beberapa bagian. 

Diantaranya; 

A. Media Teks 

Media teks adalah bentuk media yang didalamnya terdapat 

berbagai bentuk tulisan maupun kata-kata. Jenis media ini menjadi 

yang paling umum digunakan [6]. 
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Biasanya, media teks digunakan oleh para pengajar dalam metode 

pembelajaran konvensial. Namun sekarang ini, media teks kerap kali 

dipadukan dengan jenis media pembelajaran lainnya dalam 

menunjang proses pembelajaran interaktif di kelas. Contoh 

penggunaan media teks antara lain buku, modul, jurnal, dan artikel.  

 

B. Media Visual 

Media visual ialah media yang memanfaatkan eleman visual 

sebagai daya tarik pengguna saat menggunakan media pembelajaran 

tersebut. Media ini memberikan informasi dalam bentuk visual yang 

cenderungnya memberikan respons pemahaman yang lebih cepat 

karena dapat melihatnya secara langsung terhadap objek-objek yang 

sedang di pelajari. Misalnya, gambar diagram, grafik, peta, dan poster. 

 

C. Media Audio 

Media audio memanfaatkan elemen audio atau suara dalam 

memfasilitasi pemahaman peserta didik. Media ini memiliki 

keterbatasan jika digunakan secara mandiri tanpa melibatkan interaksi 

atau aktifitas pembelajaran lainnya. 

Oleh karena itu, dibutuhkan jenis media lainnya dalam 

menunjang pemahaman peserta didik terhadap materi atau informasi 

yang disampaikan kedalam penjelasan lanjutan yang lebih mendalam 

oleh pengajar kepada peserta didiknya. 
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D. Media Audiovisual 

Media audiovisual merupakan perpaduan antara elemen audio 

dan elemen visual kedalam satu produk media [7]. Penggunaan media 

ini menjadi lebih menarik saat di terapkan dibandingkan dengan 

penggunaan beberapa jenis media yang telah dijelaskan sebelumnya. 

Karena media audiovisual ini dilengkapi dengan fitur penyampaian 

materi dan tampilan yang beragam, pembelajaran yang tidak terkesan 

mononton, serta sekaligus memberikan rangsangan respon 

pemahaman yang lebih cepat dalam proses pembelajarannya. Contoh 

penggunaan media audiovisual diantaranya video pembelajaran, 

presentasi multimedia, animasi, dan webcast. 

 

E. Media Digital Interaktif 

 Media digital interaktif merupakan media yang dalam 

pelaksanaannya memfokuskan pada interaksi  para pengguna dengan 

konten yang disajikan.[8] Dengan perkembangan digital saat ini 

pengembang media pembelajaran dituntut untuk dapat 

mengembangkan media ajar yang bersifat adaptif, selektif, dan 

interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna saat 

menggunakan media pembelajaran digital tersebut. 

Beberapa macam media digital interaktif diantaranya, perangkat 

lunak pembelajaran berupa aplikasi atau program komputer yang 

dirancang khusus untuk pembelajaran, maupun aplikasi pembelajaran 
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mobile lainnya yang memuat konten atau materi-materi pembelajaran 

yang dapat diunduh dan diakses ke perangkat seluler untuk 

memfasilitasi pembelajaran dimana saja dan kapan saja [9].  

 

2.3 Ma’had 

Ma’had merupakan sebuah lembaga pendidikan islam yang dalam 

pelaksanaanya fokus pada pembelajaran ilmu-ilmu islam. Lembaga Ma’had 

menyediakan program-program dengan tujuan agar dapat berkehidupan 

islami yang tercermin dalam wujud keimanan dari ajaran islam yang telah 

di pelajari seorang muslim yang beriman [10]. 

Adanya lembaga ma’had di perguruan tinggi menjadi perpaduan yang 

begitu seimbang dalam mempelajari ilmu agama disamping mempelajari 

ilmu umum. Salah satu lembaga ma’had yang terkenal di kalangan 

mahasantrinya ialah Ma’had Al-Jami’ah. Lembaga ma’had ini 

bertempatkan di Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. Dalam 

pelaksanaanya,  ma’had Al-Jami’ah memiliki visi  misi dan arah komitmen 

yang jelas dalam mewujudkan mahasantri islami dalam terwujudnya 

pemantapan aqidah, terbentuknya karakter yang lebih baik, serta penguatan 

dasar-dasar wawasan keislaman juga menjadi bidang fokus dalam program 

ma’had ini di jalankan [11]. 

2.4 Tsaqafah dan ruang lingkup pembelajarannya 

Tsaqafah merupakan salah satu disiplin ilmu yang terdapat dalam 

program ma’had dan wajib di ikuti oleh seluruh mahasantri. Bidang ini 



 
 
 

 

17 
 

fokus mempelajari pada cakupan ilmu agama dan kebudayaan yang 

berkaitan dengan ajaran islam (Tsaqafah Islamiyah). [12]. 

Pembelajaran mengenai keislaman dan kebudayaan islam akan lebih 

komprehensif dan spesifik dipelajari di kelas Tsaqafah itu sendiri. Dalam 

pelaksanaannya, kelas Tsaqafah akan lebih memfokuskan pada ranah 

pembelajaran mengenai ajaran-ajaran islam. Semisal hukum aqidah dan 

hukum syari’ah. pembentukan sikap, dan perilaku islami, pemantapan nilai-

nilai keislaman dalam kehidupan, kebudayaan serta wawasan peradaban 

islam juga dipelajari dalam bidang ini. 

 

2.5 Aplikasi  

Aplikasi merupakan sebuah software yang dalam penggunaannya dapat 

di akses pada perangkat berjalan seperti android, desktop, maupun PC [13]. 

Aplikasi menyediakan layanan informasi tertentu yang disesuaikan dengan 

kebutuhan para pengguna di bidangnya masing-masing. 

Sejalan dengan itu, dalam penelitian ini  akan dikembangkan sebuah 

media pembelajaran berupa aplikasi. Dimana, aplikasi tersebut akan 

dikembangkan melalui  platform kodular.  Pengembangan aplikasi melalui 

platform kodular akan memuat materi-materi pembelajaran yang dipelajari 

pada kelas Tsaqafah di ma’had Al-Jami’ah Ar-Raniry. 
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2.6 Kodular 

Kodular merupakan sebuah situs berbasis web yang dapat membuat 

aplikasi android dengan menggunakan block programming [14]. 

Perancangan aplikasi menggunakan kodular memberikan layanan 

kemudahan yang beragam dalam mengembangkan aplikasi. Kemudahan 

yang dimaksud diantaranya, menyediakan tools yang bervariasi pada 

halaman tampilan antarmuka pengguna, semisal fitur tombol, label, kotak 

centang, pemberi notifikasi dan lain-lain. Kemudian ditampilan tata letak, 

terdapat berbagai opsi menu yang dapat dijadikan sebagai pelengkap atribut 

dalam aplikasi. Selanjutnya, pada tampilan lain semisal tampilan media, 

sensor, ruang penyimpanan yang mendukung berbagai jenis  penyimpanan 

data serta komponen non-visual lainnya juga melengkapi fungsionalitas 

platform ini.  

 

2.7 Research and Development (R&D) 

Research and Development (R&D) adalah sebuah rangkaian proses 

penelitian yang melibatkan metode dan pendekatan tertentu dengan fokus 

pelaksanaanya pada menciptakan atau mengembangkan suatu produk 

penelitian. Dalam hal ini, produk penelitian berupa aplikasi pembelajaran 

yang fokus pembahasannya di bidang Tsaqafah Islamiyah. 

Dalam R&D ada berbagai macam metode penelitian. Salah satunya 

yaitu ADDIE. Metode ADDIE merupakan sebuah kerangka kerja yang  

memiliki tahapan-tahapan terstruktur dan sistematis dalam melakukan 
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perancangan dan pengembangan aplikasi sebagai produk dalam penelitian. 

Berikut tahapan-tahapan pelaksanaan dalam model ADDIE, yaitu: Analisis 

(Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluate). 

 

2.8 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan suatu metode yang diterapkan 

pada saat melakukan pengujian terhadap suatu produk guna mengevaluasi  

tingkat kegunaan, keefektivan, serta kelayakan penggunaan dari produk 

yang telah dikembangkan kepada para pengguna [15].  

Pengerjaan metode SUS dalam pelaksanaanya memberikan 10 

pertanyaan  yang akan dijawab oleh para responden. Pertanyaan dirancang 

menggunakan metode ini akan berupa pengisian kuesioner.  Setiap 

pertanyaan dalam kuesioner akan diberikan beberapa opsi jawaban 

menggunakan opsi skala likert 5 poin.  

Skala likert ialah sebuah skala pengukuran yang umum diterapkan 

dalam pengisian kuesioner dengan mengklasifikasikan setiap jawaban atas 

pertanyaan yang ada. Terdapat 5 poin opsi jawaban, yaitu dari  1 hingga 5. 

dengan pernyataan mulai dari Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju. 

Selanjutnya, hasil akhir perhitungan kuesioner menggunakan metode 

SUS akan terinterpretasi kedalam nilai skor yang berkisar antara 0-100. 

Nilai akhir skor yang dihasilkan menentukan respon pengguna terhadap 

pengunaan produk yang di ujicobakan kepada mereka. Rincian interpretasi 
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skor sebagai berikut: skor 0-24 bernilai sangat buruk, skor 25-49 bernilai 

buruk, skor 50-69 bernilai cukup, skor 70-84 bernilai baik, dan skor 85-100 

bernilai sangat baik.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian menggunakan jenis Penelitian kuantitatif atau sering juga 

dikenal dengan istilah penelitian statistik. Penelitian kuantitatif ini 

merupakan suatu jenis pendekatan penelitian yang bersifat objektif, dengan 

pengumpulan data serta analisisnya dinyatakan dalam data numerik [16]. 

Penggunaan metode penelitian kuantitatif diharapkan dapat 

memberikan data hasil yang terukur dan  konkrit. Lebih lagi, hasil penelitian 

menggunakan metode ini akan menjadi tolak ukur ketercapaian suatu 

produk  penelitian yang dikembangkan oleh peneliti didalam penelitiannya.   

 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

Subjek dalam penelitian melibatkan guru pengajar kelas Tsaqafah  

beserta para mahasantriwati gelombang Reguler A12G1 yang mengikuti 

program ma’had selama masa penelitian ini dilangsungkan. Dalam 

pelaksanaannya, peneliti akan melakukan pengumpulan data terhadap 

subjek ini untuk mendapatkan sumber data yang akurat.  

Selanjutnya, pemanfaatan alat dan bahan sangat diperlukan pada masa 

penelitian ini di langsungkan. Hal ini bertujuan, adanya alat memberikan 

kemudahan sarana dalam mengimplementasikan rancangan penelitian. 

Sedangkan, penggunaan bahan dimaksudkan agar menjadi pedoman peneliti 

dalam mengembangkan aplikasi sesuai dengan konteks dan materi-materi 
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yang dipelajari didalam kelas Tsaqafah. penggunaan alat dan bahan dalam 

penelitian ini meliputi, pemanfaatan platform kodular, dan buku panduan 

ajar yang digunakan pada kelas Tsaqafah. 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

3.3.1  Observasi 

Observasi merupakan kegiatan mengamati secara langsung terhadap 

tempat yang di teliti. Kegiatan ini dilakukan agar peneliti dapat memahami 

secara lebih realistis keadaan yang berada di lapangan, menemukan fakta-

fakta baru yang sekiranya dapat dimanfaatkan peneliti dalam membangun 

solusi, ide maupun saran-saran kepada pihak terkait  dalam menangani kasus 

yang sedang di telitinnya. 

3.3.2  Wawancara  

Kegiatan wawancara dalam penelitian dilakukan secara semi formal 

terhadap para mahasantriwati yang sudah atau sedang melaksankaan 

program ma’hadnya. Sedangkan pada  pengajar yang membimbing di  kelas 

Tsaqafah  akan di laksanakan secara formal berdasarkan aturan-aturan yang 

diberlakukan dalam proses wawancara. 

Pengumpulan data melalui hasil wawancara akan menjadi informasi 

yang akurat serta refleksi bagi peneliti  dalam menentukan langkah lanjutan 

terhadap bagaimana pelaksanaan penelitian ini akan dilakukan. 
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3.3.3  Kuesioner  

Kuesioner merupakan salah satu model pengumpulan data yang peneliti 

pilih dalam penelitiannya. Penyebaran kuesioner dilakukan pada tahapan 

akhir setelah uji coba media aplikasi diterapkan. Hal ini bertujuan, untuk 

meninjau hasil tanggapan responden mengenai penilaian mereka terhadap 

penggunaan aplikasi pembelajaran yang digunakan.  

Penyusunan kuisioner menggunakan instrumen System Usabilty Scale 

(SUS). Intrumen ini memiliki 10 pertanyaan dengan pemberian 5 pilihan 

jawaban. Berikut lampiran kuisioner SUS. 

Tabel 3.1 Lampiran kuesioner 

 

No. Pertanyaan Skala 

1 
Saya menilai fitur-fitur yang disajikan dalam aplikasi sangat 

lengkap, user-friendly, dan tepat guna 

1 s/d 5 

2 
Saya merasa tampilan desain aplikasi kurang menarik dan 

menyebabkan ketidaknyamanan visual saat digunakan 

1 s/d 5 

3 

Saya menilai penyajian isi materi dalam aplikasi 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami dengan 

penjelasan yang terperinci sehingga memudahkan dalam 

memahami pembelajaran 

1 s/d 5 

4 
Saya merasa elemen navigasi dalam aplikasi sukar untuk 

dipahami sehingga menyebabkan kesulitan saat digunakan 

1 s/d 5 

5 

Saya merasa desain tampilan aplikasi sangat menarik dan 

setiap elemen navigasi yang disediakan memudahkan dalam 

mengakses aplikasi 

1 s/d 5 

6 

Saya merasa penyajian konten audiovisual kurang informatif 

dan tidak selaras dengan materi yang dimuatkan dalam 

aplikasi 

1 s/d 5 

7 
Saya merasa adanya konten audiovisual pada setiap materi 

yang disajikan menambah pemahaman saya dalam belajar 

1 s/d 5 

8 

Saya menilai materi yang disajikan dalam aplikasi tidak 

selaras dengan kurikulum pembelajaran yang diajarkan 

dikelas Tsaqafah 

1 s/d 5 

9 
Saya menilai aplikasi ini layak digunakan sebagai media 

penunjang pembelajaran dikelas Tsaqafah 

1 s/d 5 
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10 

Saya berpikir aplikasi ini belum sepenuhnya cocok untuk 

dijadikan media alternatif penunjang pembelajaran dikelas 

Tsaqafah 

1 s/d 5 

 

3.4 Teknik Analisis Data 

a. Uji validasi 

Pelaksanaan uji validasi dilakukan guna mengetahui tingkat kelayakan 

aplikasi Tsatset oleh para ahli media dan ahli materi. Bila nantinya, 

berdasarkan pendapat pakar ahli tersebut sudah memenuhi kriteria 

kelayakan penggunaan. Maka, langkah selanjutnya ialah melakukan uji 

coba terhadap para mahasantriwati gelombang Reguler A12G1 sebagai 

responden dari penelitian yang sedang dilakukan. 

Berikut rumus uji validasi; 

P =  
𝑓

𝑛
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase validitas 

f = Jumlah skor yang diperoleh dari penilaian 

n = Jumlah skor maksimum 

Tabel 3.2 Persentase validasi 

Persentase (%) Kriteria 

76-100% Sangat Setuju 

61-75% Setuju 

46-60% Cukup 

31-45% Tidak Setuju 

<30% Sangat Tidak Setuju 
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b. Kuesioner pasca implementasi 

Teknik analisis data terhadap hasil penyebaran kuesioner pasca 

implementasi akan menggunakan  metode pengujian  Scale Usability System 

(SUS). Pelaksanaan metode ini akan melalui beberapa tahapan. Sebagai 

berikut: 

Pertama, menghitung hasil skor pada tiap responden yang mengisi 

kuesioner. Aturan perhitungannya sebagai berikut: 

a) Setiap pertanyaan yang bernomor ganjil (1,3,5,7,9) maka 

kurangi dengan 1. 

b) Setiap pertanyaan yang bernomor genap (2,4,6,8,10) maka 

kurangi setiap hasil skor dengan nilai 5 di awal 

pengurangannya. 

c) Jumlahkan semua skor yang didapat. Kemudian, kalikan dengan 

nilai 2,5. 

Kedua, setelah hasil skor dari tiap responden didapatkan. Selanjutnya 

mencari skor rata-rata (mean) pada pengujian System Usability Scale  

(SUS). Tujuannya untuk menentukan hasil akhir dari penelitian mengenai 

tingkat kelayakan dan keefektifan penggunaan aplikasi sebagai media 

pembelajaran. Berikut rumus perhitungan skor SUS: 

𝑥 ̅= 
∑ 𝑥

𝑛
  

Keterangan: 

�̅� = Skor rata-rata 

∑ 𝑥  = Jumlah total skor dari semua responden 
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𝑛  = Jumlah responden 

Tabel 3.3 Interpretasi skor SUS 

Nilai Deskripsi 

0-24 Sangat buruk 

25-49 Buruk 

50-69 Cukup 

70-84 Baik 

85-100 Sangat baik 

 

3.5 Rancangan Penelitian  

Dalam skema perancangan aplikasi media pembelajaran memanfaatkan 

platfrom kodular. Peneliti melakukan perancangan dan pengembangan 

media pembelajaran dengan menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D) yang mengacu pada kerangka kerja ADDIE [17].  

 ADDIE merupakan suatu model kerangka kerja yang dalam 

pelaksanaanya memberikan tahapan arahan yang bersifat terarah, rinci dan 

terstruktur [18]. Model ini terdari dari 5 fase. Yaitu analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi 

. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Rancangan Alur Penelitian 

Implementation 

Development 

Evaluation Design 

Analysis 
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Berdasarkan skema diatas, peneliti mengadopsi metode tersebut 

sebagai dasar penyusunan alur tahapan kerja dalam penelitiannya 

menggunakan bentuk flowchart. Hal ini bertujuan guna memberikan 

arahan pelaksanaan penelitian yang terarah serta sistematis. 

 

Gambar 3.2 Tahapan Penelitian 

 

3.5.1 Tahapan Analisis 

Analisis dalam penelitian dilakukan setelah kegiatan observasi, dan 

wawancara selesai dilaksanakan. Kegiatan observasi bertujuan untuk 

mendapatkan informasi-informasi terkait keadaan dan persoalan yang 
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terjadi di ranah penelitian. Baik melalui website resmi Ma’had Al-Jami’ah 

Ar-Raniry serta observasi langsung ke lembaga Ma’had Al-Jami’ah Ar-

Raniry.  

Kemudian pengumpulan data lainnya juga di lakukan melalui tahapan 

wawancara baik bersifat formal maupun semi formal. Keduanya memiliki 

tujuan yang sama dalam memberikan data-data pendukung informasi yang 

akurat agar dapat digunakan sebagai alasan  kuat mengapa media 

pembelajaran berbasis aplikasi perlu untuk diciptakan dan di kembangkan 

pada ranah tempat penelitian ini.  

 

3.5.2 Tahapan Perancangan 

Proses perancangan dilakukan setelah tahapan analisis telah selesai di 

lakukan. Perancangan akan di laksanakan berdasarkan hasil konseptual 

data yang ada dengan menyelaraskannya kedalam produk penelitian 

berupa aplikasi media pembelajaran yang diselaraskan dengan ranah 

kebutuhan para pengguna aplikasi tersebut nantinya. 

 

3.5.3 Tahapan Pengembangan 

Tahapan pengembangan dilaksanakan setelah gambaran konsep 

desain produk aplikasi rampung dilakukan. Kemudian, merealisasikan 

rancangan kedalam bentuk aplikasi dengan melewati beberapa tahapan, 

tergantung pada tingkat kompleksitas dan lingkup aplikasi yang ingin 

dikembangkan. 



 
 
 

 

29 
 

Dalam hal ini, pengembangan aplikasi akan memanfaatkan platform 

kodular[19]. Berikut langkah-langkah dalam mengakases platfrom 

tersebut. 

1. Klik link https://creator.kodular.io/  

 

Gambar 3.3 Tampilan halaman web Kodular 

 

2. Klik, create apps. Lalu buatlah akun pribadi pada platform ini. 

 

Gambar 3.4 Tampilan halaman Sign Up 

 

 

 

 

https://creator.kodular.io/


 
 
 

 

30 
 

3. Selanjutnya akan diarahkan pada halaman “create project”. 

 

Gambar 3.5 Tampilan halaman utama 

 

4. Buatlah projek baru. Dengan mengklik opsi “Create Project”. 

 

Gambar 3.6 Tampilan halaman “Create Project” 

 

5. Mengatur tampilan konfigurasi projek baru. 

 

Gambar 3.7 Tampilan halaman Konfigurasi projek 
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6. Terakhir, halaman pelaksanaan projek siap digunakan. 

 

Gambar 3.8 Tampilan halaman pembuatan projek 

 

3.5.4 Tahapan Implementasi 

Ditahap implementasi, peneliti sudah sepenuhnya rampung 

menyelesaikan aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan. Dan 

telah melewati uji validitas kelayakan penggunaan oleh para ahli.  

Selanjutnya, penerapan uji coba penggunaan aplikasi sebagai media 

pembelajaran ini akan di lakukan oleh para responden. banyaknya jumlah 

responden ditentukan berdasarkan jumlah sampel dari populasi 

mahasantriwati gelombang Reguler A12G1 saat penelitian ini di 

langsungkan. Hasil tanggapan terkait penggunaan aplikasi ini akan 

diperoleh pada tahapan akhir. Yaitu, evaluasi melalui pengisian kuesioner 

pasca implementasi.  

 

3.5.5 Tahapan Evaluasi 

Setelah masa uji coba aplikasi dan pengisian kuisioner selesai 

dilaksanakan. Selanjutnya ialah mengolah data dari kuisioner untuk 
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mendapatkan hasil akhir dari penelitian. Nantinya hasil tersebut akan di 

evaluasi secara cermat guna penarikan kesimpulan terhadap produk 

aplikasi yang telah di implementasikan. 

Secara garis besar, hasil evaluasi berdasarkan kuesioner akan 

menghasilkan dua kemungkinan. Pertama, aplikasi dianggap berhasil jika 

memenuhi standar kelayakan penggunaan. Kedua, bila aplikasi belum 

memenuhi standar kelayakan penggunaan. Maka, diperlukan perbaikan 

lanjutan untuk memperbaiki permasalahan yang terjadi pada aplikasi 

sampai menemui tingkat kelayakan dan keefektifan  penggunaan selaras 

dengan tujuan awal penelitian ini ditetapkan. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1  Ahli Media 

Tujuan kegiatan ini untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan serta 

masukkan dan saran yang disampaikan oleh ahli media terhadap aplikasi 

Tsatset sebagai media pembelajaran yang nantinnya akan di terapkan pada 

kelas Tsaqafah. Hasil dari pengisian angket yang dilakukan oleh ahli media 

sebagai berikut: 

Nama : Sarini Vita Dewi, S.T., M.Eng. 

Tanggal : 23 Oktober 2024 

 Tabel 4.1 Angket Ahli Media 

No. Kriteria 
Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek User Interface 

1 
Desain tampilan antarmuka aplikasi mudah 

dipahami (user-friendly) 

   
✓ 

2 
Kejelasan tata letak setiap menu dalam 

aplikasi jelas dan rapi 

   
✓ 

3 
Keserasian warna yang di tampilkan 

membuat aplikasi menjadi tampak menarik 

  
✓  

4 

Pengunaan jenis dan ukuran font di bagian 

menu “Materi” sesuai sehingga memudahkan 

pengguna membaca dan mengakses 

informasi 

  

 ✓ 

5 

Penggunaan jenis dan ukuran font di bagian 

menu “Video” sesuai, memudahkan 

pengguna memahami isi di bagian menu 

tersebut 

  

 ✓ 

6 

Ketepatan penggunaan font dan isi di bagian 

menu “Tentang Aplikasi” jelas dan mudah 

dipahami 

  

 ✓ 
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7 
Penggunaan elemen-elemen icon perintah 

dalam aplikasi lengkap dan tepat 

  
✓  

8 
Penyesuaian ukuran icon sesuai dan mudah 

terlihat oleh pengguna 

  
 ✓ 

9 

penataan elemen icon perintah tepat sehingga 

meminimalisir kebinggungan pengguna 

aplikasi 

  

✓  

10 
Tata letak icon perintah sesuai sehingga 

mudah terjangkau oleh pengguna 

   
✓ 

11 

Jenis tools yang digunakan lengkap sehingga 

mendukung aplikasi dijadikan sebagai media 

pembelajaran 

   

✓ 

12 

Kombinasi warna tampilan aplikasi 

mendukung kenyamanan penggunaan 

aplikasi 

   

✓ 

Aspek User Experience 

13 

Responsif aplikasi saat mengakses setiap 

fitur menu dalam aplikasi cepat dan nyaman 

digunakan 

   

✓ 

14 
Responsif setiap icon perintah cepat dan 

mudah digunakan 

   
✓ 

15 
Kemudahan memahami bahasa dan istilah 

yang disajikan dalam aplikasi 

   
✓ 

16 
Kemudahan mengakes menu “Materi” yang 

di sajikan dalam aplikasi 

   
✓ 

17 
Kemudahan mengakes setiap video dalam 

menu “Video” di aplikasi 

   
✓ 

18 
Kejelasan tampilan dan suara pada saat 

mengakses menu “Video” 

   
✓ 

19 
Aplikasi memberikan umpan balik yang 

cepat saat berinteraksi dengan pengguna 

   
✓ 

20 
Kemudahan mengoperasikan aplikasi secara 

keseluruhan sebagai media pembelajaran 

   
✓ 

Total Skor Penilaian 77 

 Hasil Akhir 96% 

 

 

 

Kriteria skor hasil akhir: 

76-100% : Sangat Setuju  
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61-75% : Setuju  

46-60% : Cukup 

31-45% : Tidak Setuju 

<30% : Sangat Tidak Setuju  

 

Berdasarkan hasil pengisian angket oleh ibu Sarini Vita Dewi, S.T., 

M.Eng. Total skor penilaian di peroleh sebanyak 77. selanjutnya, hasil 

tersebut akan dibagi dengan jumlah skor maksimum dalam angket. Dengan 

rumus P =  
77

80
× 100%. Hasilnya ialah 96%, sehingga dalam presentase 

validasi menunjukkan tingkat kesepakatan “sangat setuju” dan dinyatakan 

layak untuk di implementasikan kepada responden dalam kegiatan 

penelitian. 

 

4.1.2 Ahli Materi 

Tujuan dari kegiatan ini untuk mengetahui terkait kelengkapan dan 

kekurangan penyajian materi dalam aplikasi. Penilaian akan dilakukan oleh 

ahli materi yang merupakan salah satu tenaga pengajar dikelas Tsaqafah. 

Berikut hasil pengisian angket oleh ahli meteri : 

Nama : Ustazah Munawwarah, S.Pd.I 

Tanggal : 27 Oktober 2024 

 

Tabel 4.2  Angket Ahli Materi 

kriteria Penilaian 



 
 
 

 

36 
 

No

. 
1 2 3 4 

Aspek Pembelajaran 

1 
Kejelasan materi yang disampaikan dalam 

aplikasi 

   ✓ 

2 
Keselarasan materi dalam aplikasi dengan 

materi pembelajaran dikelas 

   ✓ 

3 
Relevansi materi yang disampaikan dalam 

aplikasi searah dengan tujuan pembelajaran 

   ✓ 

4 
Penjelasan setiap bab yang memuat materi di 

sampaikan secara jelas dan rinci 

   ✓ 

5 
Kemudahan dalam memahami materi dalam 

aplikasi 

   ✓ 

6 
Sistematika penyampaian materi yang runut 

dan jelas 

   ✓ 

Aspek Substansi Materi 

7 Kebenaran isi teori dan konsep dalam materi    ✓ 

8 
Ketepatan penggunaan bahasa dalam 

menyampaikan materi 

  ✓  

9 
Kedalaman materi yang disampaikan dalam 

aplikasi 

   ✓ 

10 
penjelasan materi di sesuaikan dengan situasi 

dan kondisi terkini 

   ✓ 

Total Skor Penilaian 39 

Hasil Akhir 98% 

 

Kriteria skor hasil akhir: 

76-100% : Sangat Setuju  

61-75% : Setuju  

46-60% : Cukup 

31-45% : Tidak Setuju 

<30% : Sangat Tidak Setuju  

 

Berdasarkan hasil pengisian angket oleh ustadzah Munawwarah, S.Pd.I 

selaku salah satu tenaga pengajar di kelas Tsaqafah. Hasil perolehan skor 
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didapatkan sebanyak 39. selanjutnya, hasil tersebut akan dibagi dengan 

jumlah skor maksimum dalam angket. Dengan rumus P =  
39

40
× 100%. 

Hasilnya ialah 98%, sehingga dalam presentase validasi menunjukkan 

tingkat kesepakatan “sangat setuju” dan dinyatakan layak untuk di 

implementasikan kepada responden dalam kegiatan penelitian. 

 

4.1.3 Hasil Responden Mahasantriwati 

Melalui kegiatan penyebaran kuisioner yang telah dijalankan. 

Didapatkan hasil terkait penilaian kelayakan aplikasi sebagai media 

pembelajaran baru di kelas Tsaqafah. Penyelesaian hasil tanggapan  

responden akan menggunakan rumus System Usability Scale (SUS). 

Pihak yang terlibat dalam pengisian kuisioner ini ialah para sampel 

yang berperan sebagai responden. Jumlah sampel akan diambil dari total 

populasi sebanyak 374 mahasantriwati. Menggunakan rumus Slovin [20]. 

 

n = 
𝑁

(1+𝑁𝑒2)
 

keterangan:  

n  : Jumlah sampel dalam penelitian 

N : Jumlah populasi 

e : Error atau kelonggaran ketelitian dalam penelitian. Biasanya 

dibidang pendidikan Margin of error sebesar 5% 
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Jika diimplementasikan, berikut penerapan rumus Slovin dalam 

menentukan jumlah sampel dalam penelitian: 

n = 
𝑁

(1+𝑁𝑒2)
  = 

374

(1+374×0,052)
 = 

374

(1.935)
 = 193 

 Hasilnya, jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian  sebanyak 

193 orang dari total populasi 374 mahasantriwati. Namun, saat proses 

penyebaran kuisioner ini dilaksanakan. Ternyata, hanya sekitar 50 orang 

responden saja yang memberikan tanggapannya ke dalam lembaran 

kuisioner. Namun demikian, hasil tanggapan responden  tersebut juga sudah 

memenuhi kriteria minimal sampel dalam pengambilan nilai hasil kuisioner 

terhadap kelayakan penggunaan aplikasi.  

Berikut ini hasil tanggapan responden terhadap penggunaan aplikasi 

Tsatset sebagai media pembelajaran pada lembaran kuisioner yang telah 

disediakan. 
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Tabel 4.3 Hasil Respon Mahasantriwati 

 

Dari hasil jawaban tiap responden diatas, selanjutnya ialah mencari 

nilai rata-rata (mean) menggunakan rumus pengujian System Usability 

Scale  (SUS). Tujuannya untuk menentukan hasil akhir dari penelitian 

mengenai tingkat kelayakan dan keefektifan penggunaan aplikasi yang telah 

di uji cobakan kepada para responden yang terpilih. Dengan rumus:  

𝑥 ̅= 
∑ 𝑥

𝑛
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Keterangan : 

∑ 𝑥 : Skor di dapatkan dengan menjumlah seluruh nilai dari tiap responden  

𝑛     : banyaknya jumlah responden  

Dengan Interpretasi skor SUS: 

85-100 : Sangat Baik 

70-84 : Baik 

50-69 : Cukup 

25-49 : Buruk 

0-24 : Sangat Buruk 

Dengan demikian, melalui penerapan rumus tersebut. Diperoleh nilai 

rata-rata  𝑥 ̅= 
4.090

50
 hasilnya 82. Berdasarkan interpretasi skor SUS, hasil ini 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Tsatset sebagai media 

pembelajaran dikelas Tsaqafah dinyatakan baik dan layak untuk dijadikan 

sebagai media pemelajaran guna menunjang proses pembelajaran 

mahasantri. 

 

4.2 Pembahasan  

4.2.1 Perancangan Media Pembelajaran Aplikasi Tsatset  

Perancangan media pembelajaran berbasis aplikasi dalam penelitian  

memanfaatkan platfrom kodular. Kegiatan dilaksanakan dengan 

berpedoman pada pendekatan Research and Development (R&D), dengan 

kerangka kerja ADDIE. 
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 Berikut ini tahapan perancangan dan pengembangan aplikasi Tsatset: 

A. Analysis (Analisis) 

Berdasarkan hasil data oberservasi dan kegiatan wawancara, 

peneliti menyimpulkan bahwa terkait pengembangan media 

pembelajaran baru yang interaktif dan lebih  bervariasi perlu dilakukan 

di kelas Tsaqafah. Adanya media pembelajaran baru, diharapkan dapat 

menunjang proses pembelajaran para mahasantri dalam mempelajari 

ilmu-ilmu islam terkhususnya dalam bidang Tsaqah Islamiah. 

 

B. Design (Perancangan) 

Perancangan merupakan  proses pembuatan sketsa berupa 

gambaran rancangan aplikasi melalui prototipe sebelum dilanjutkan ke 

dalam tahap pengembangan. 

Berikut rancangan aplikasi Tsatset melalui prototipe: 

1) Halaman Home 

 

Gambar 4.1 Prototype Halaman Home 
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2) Halaman Menu Utama 

 

Gambar 4.2 Prototype Halaman Utama 

 

3) Halaman Menu Materi 

 

Gambar 4.3 Prototype Halaman Materi 
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4) Halaman Sub-Materi 

 

Gambar 4.4 Prototype Halaman Sub-Materi 

 

5) Halaman Materi Per Sub-Materi 

 

Gambar 4.5 Prototype Halaman Materi Per Sub-Materi 

 



 
 
 

 

44 
 

6) Halaman Video 

 

Gambar 4.6 Prototype Halaman Video Pembelajaran 

 

7) Halaman Tentang Aplikasi 

 

Gambar 4.7 Prototype Halaman Tentang Aplikasi 
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C. Development (Pengembangan) 

Ditahap ini, gambaran dari Protype akan di realisasikan dengan 

mengembangkannya pada platfrom kodular. Platfrom ini menggunakan 

kode berbasis block dalam proses pembuatannya. Terdapat dua sisi 

tampilan pada tiap Screen di kodular yaitu laman Designer dan laman 

Blocks. Berikut proses pengembangan aplikasi yang dijalankan pada 

laman Blocks. 

a) Halaman Home 

 

Gambar 4.8 Block Program Halaman Home 

 

b) Halaman Menu Utama 

 

Gambar 4.9 Block Program Halaman Menu Utama 
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c) Halaman Menu Materi 

 

Gambar 4.10  Block Program Halaman Menu Materi 

 

d) Halaman Sub-Materi  

 

Gambar 4.11  Block Program Halaman Sub-Materi 

 

e) Halaman Materi Pada Per Sub-Materi 

 

Gambar 4.12  Block Program Halaman Materi Sub-Materi 
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f) Halaman Menu Video 

 

Gambar 4.13 Block Program Halaman Menu Video 

 

g) Halaman Tentang Aplikasi 

  

Gambar 4.14  Block Program Halaman Tentang Aplikasi 

 

D. Implementation and Evaluation (Implementasi dan Evaluasi)  

Aplikasi yang telah rampung di kembangkan, selanjutnya di 

ujicobakan kepada para responden. Hal ini bertujuan agar peneliti dapat 

mengidentifikasi terkait kualitas, fungsionalitas, serta efektivitas 

penggunaan aplikasi sebagai media pembelajaran. 
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Keberhasilan perancangan aplikasi akan dinyatakan layak bila 

media tersebut dapat berjalan secara efektif serta dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna. Sebaliknya, aplikasi akan melalui tahapan revisi 

lanjutan jika terdapat banyak ketidaksesuaian dan hambatan 

penggunaan saat aplikasi ini diterapkan. 

4.2.2 Implementasi Media Pembelajaran Aplikasi Berbasis Android  

Aplikasi Tsatset ialah media pembelajaran berbasis android yang di 

kembangkan untuk memenuhi kebutuhan akan media pembelajaran 

interaktif di kelas Tsaqafah. Berikut tampilan aplikasi Tsatset: 

a) Halaman Home 

Halaman pertama yang menyajikan tampilan awal aplikasi. Dengan 

arahan melalui button untuk melanjutkan ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.15  Tampilan Halaman Home 
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b) Halaman Menu Utama 

Halaman ini menyajikan menu utama dalam aplikasi. Diantaranya 

menu materi, menu vidoe pembelajaran, dan menu tentang aplikasi. 

 

Gambar 4.16  Tampilan Halaman Menu Utama 

 

c) Halaman Menu Materi 

Halaman materi menyajikan memuat materi pilihan yang dapat di 

akses untuk kebutuhan pembelajaran. 

 

Gambar 4.17  Tampilan Halaman Menu Materi 
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d) Halaman Sub-Materi 

 Pengguna akan disajikan sub-materi dari pilihan opsi materi 

pelajaran yang telah dipilih. Nantinya, dengan mengklik pilihan menu 

yang disediakan. Halaman akan otomatis beralih ke laman penjelasan 

berikutnya.  

   

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Sub-Materi 

                              

Gambar 4.19  Tampilan Halaman Penjelasan Materi per Sub-Materi 
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e) Halaman Video Pembelajaran 

Pada halaman ini menyajikan video pembelajaran sesuai dengan 

materi-materi yang dimuatkan dalam aplikasi. 

 

Gambar 4.20  Tampilan Halaman Video Pembelajaran 

f) Halaman Tentang Aplikasi 

Halaman ini menyajikan informasi terkait aplikasi. Serta 

indentitas diri pengembang juga dimuatkan dalam laman tersebut. 

 

Gambar 4.21  Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 
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Berdasarkan tampilan aplikasi Tsatset diatas, dan telah melalui 

tahapan implementasi oleh responden mahasantriwati gelombang 

Reguler A12G1, disimpulkan bahwa aplikasi Tsatset dinyatakan baik 

dan layak di jadikan sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini 

memenuhi kriteria yang sesuai dengan tujuan awal penelitian ini 

dilakukan. Lebih lagi, keefektifan dan kemudahan mengakases aplikasi 

memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kegiatan penelitian yang telah dilaksanakan 

terhadap perancangan media pembelajaran untuk para mahasantri pada 

kelas Tsaqafah. Maka kesimpulannya sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi pembelajaran dilakukan dengan 

memanfaatkan platfrom kodular sebagai sarana implementasinya. 

Aplikasi ini diberi nama Aplikasi Tsatset dengan memuat materi 

pembelajaran yang diajarkan di kelas Tsaqafah. Perancangan 

aplikasi  mengunakan pendekatan Research And Development 

(R&D) dengan kerangka kerja ADDIE. Metode ini menyediakan 

langkah-langkah pengerjaan yang terarah dan sistematis. Selain itu, 

tahapan pengembangan aplikasi juga disesuaikan dengan 

kebutuhan para pengguna. Agar nantinya, aplikasi yang dirancang 

dapat  memberikan kebermamfaatan secara optimal.    

2. Berdasarkan uji validasi melalui pengisian angket oleh ahli materi 

dan ahli media. Diperoleh nilai rata-rata dari skor ahli media adalah 

96 serta nilai rata-rata dari skor ahli materi adalah 98. Sehingga 

tergolong sangat baik dan sangat layak untuk diterapkan kepada 

para mahasantri. Selanjutnya, hasil uji coba aplikasi oleh para 

responden mahasantriwati gelombang Reguler A12G1 melalui 
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pengisian kuisioner. Hasil yang diperoleh ialah 82. Nilai tersebut 

berdasarkan interpretasi skor SUS, termasuk kedalam ketegori 

baik. Dengan demikian, aplikasi ini dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran penunjang bagi para mahasantri di 

kelas Tsaqafah. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil kegiatan penelitian yang telah dilakukan, tentunya 

terdapat kelebihan,  kekurangan, serta masukkan yang membangun dari 

berbagai pihak. Masukkan  tersebut berisi saran yang dapat dijadikan acuan 

dalam pengembangan media aplikasi menjadi lebih baik. Antara lain: 

1. Perancangan aplikasi berbasis Android diharapkan dapat 

dikembangkan menjadi versi yang lebih baik dan dapat diterapkan 

pada platfrom non-Android lainnya. Sehingga pengguna tidak 

mengalami kesulitan pada saat mengakses aplikasi karena 

keterbatasan pada jenis perangkat tertentu. 

2. Diharapkan penambahan materi  yang lebih banyak dalam aplikasi, 

serta peningkatan tingkat responsivitas media aplikasi supaya 

meningkatakan kenyamanan para pengguna dalam mengaksesnya. 
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