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ABSTRAK 

 
Artikel ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran fiqih berbasis 
android untuk meningkatkan penguasaan materi peserta didik Madrasah Aliyah 
Ma’arif Qasimiyah Kabupaten Polewali Mandar. Adapun tujuan penelitian tesis 
antara lain: (1) untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android, (2) 
untuk memperoleh informasi tentang media pembelajaran fiqih berbasis android 
dapat meningkatkan penguasaan materi peserta didik Madrasah Aliyah Ma’arif 
Qasimiyah.  
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Developement) dengan mengadaptasi empat langkah pengembangan Thiagarajan 
yang dikenal dengan model 4D (Four-D), Define, Design, Develop, dan 
Disiminate. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah pretetst dan post 
test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tehnik pengolahan dan analisis data 
yang digunakan adalah analisis independent sampel t test. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran fiqih 
berbasis android dapat meningkatkan penguasaan materi peserta didik, ini dapat 
dilihat dari hasil perbandingan nilai rata-rata dua kelompok atau dua sampel yang 
berbeda. Nilai posttest kelas eksperimen= 72,22 dan nilai posttest kelas kontrol= 
50,79. Sedangkan pada hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa nilai thitung= 
7,010 > nilai ttabel= 2,030 pada taraf signifikansi 5% atau alfa 0,05 maka, dapat 
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya pengembangan 
media pembelajaran fiqih berbasis android dapat meningkatkan penguasaan 
materi peserta didik Madrasah Aliyah Ma’arif Qasimiyah Kabupaten Polewali 
Mandar. 
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LATAR BELAKANG 

Perkembangan dunia pendidikan saat ini 

sudah mulai terlihat, di zaman yang serbah 

canggih terhadap kehadiran teknologi saat ini 

menuntut pendidik untuk siap menghadapi 

generasi milenia yaitu generasi dimana 

mereka lebih cepat dari apa yang diajarkan 

terkait pemanfaatan teknologi. Salah satu 

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

yaitu mencari materi pembelajaran yang 

dapat dengan mudah ditelusuri di internet, 

sehingga kemajuan teknologi dan inforamasi 

telah mengubah cara orang dalam belajar. 

Kecanggihan teknologi memberikan 

tanggapan besar dalam memainkan peran 

penting mencerdaskan bangsa, sehingga 
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teknologi harus di manfaatkan semaksimal 

mungkin untuk mencapai tujuan pendidikan 

yang lebih baik. 

Perkembangan ilmu pengetahuan 

tersebut, seharusnya diimbangi dengan 

kemampuan penguasaan teknologi, selain 

mampu dalam pengusaan teknik pengajaran, 

menghasilkan karya-karya ilmiah, dan sangat 

penting untuk menguasai teknologi penunjang 

pembelajaran, sebagai salah satu keterampilan 

yang harus dimiliki oleh pendidik, sehingga 

media pembelajaran yang sifatnya klasikal 

belum bisa mendongkrak secara maksimal 

keaktifan dan pemahaman peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

Secara umum proses pembelajaran 

fiqih di tingkat Madrasah Aliyah disampaikan 

dengan menggunakan metode ceramah, tanya 

jawab dan dan diskusi. Metode caramah biasa 

disebut dengan mauidzah hasanah, yakni 

dengan menyampaikan materi secara 

persuasif kepada peserta didik, ini merupakan 

metode paling populer dalam praktik 

pembelajaran fiqih (Ahmad 

Munjin:2009:49). Metode ini dinilai sangat 

pasif bagi peserta didik, karena tidak adanya 

interaksi antara pendidik dan peserta didik, 

dimana komunikasi hanya satu arah dari 

pendidik, sehingga peserta didik tidak 

mendapatkan ruang berpendapat. Terkhusus 

pada bidang studi fiqih, keterlibatan langsung 

peserta didik sangat penting terhadap 

pemahaman penjelasan yang disampaikan 

oleh pendidik.  

Salah satu cara untuk mendongkrak 

keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran yaitu dengan memaksimalkan 

media pembelajaran. Dengan memanfaatkan 

smartphone sebagai media pembelajaran, 

tentu akan menciptakan suasana belajar yang 

lebih komunikatif dan menarik antara 

pendidik dan peserta didik, sehingga seiring 

berkembangnya ilmu pengetahuan, maka 

pembaruan dalam media pembelajaran tentu 

juga harus ditingkatkan dalam membantu 

proses belajar peserta didik.  

Teknologi dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran baik dalam 

mengembangkan perangkat pembelajaran 

maupun media pembelajaran. Karena 

pendidikan yang baik didukung oleh 

beberapa faktor yang menjadi penunjang 

dalam proses pembelajaran. Diantara faktor-

faktor tersebut adalah kelengkapan buku 

pembelajaran, ketepatan kurikulum serta 

penggunaan media yang tepat guna. Namun 

tampilan buku yang tidak menarik dan 

volume buku yang berat menyebabkan 

peserta didik menjadi malas untuk membaca 

serta gaya hidup peserta didik yang 

cenderung menjadikan smartphone sebagai 

kebutuhan pokok sudah banyak dijumpai di 

sekolah-sekolah. Untuk menjawab 

permasalah yang ditumbulkan dari pesatnya 
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kemajuan teknologi yang semakin 

berkembang, pendidik harus menciptakan 

inovasi –inovasi terbaru untuk memfasilitasi 

peserta didik agar dapat belajar dimana saja 

dan kapan saja tanpa dibatasi ruang dan 

waktu dengan mudah dan terjangkau, 

sehingga peserta didik lebih tertarik untuk 

belajara. 

Dengan adanya permasalahan tersebut, 

penelitian ini memberikan suatu solusi 

inovatif yang efektif dan dapat digunakan 

sebagai media dalam menyampaikan bahan 

materi pembelajaran. Adapun inovasi itu 

yakni pengembangan media pembelajaran 

berbasis android.  

Sebagai wujud dari upaya 

memanfaatkan teknologi smartphone ini 

untuk mata pelajaran fiqih, maka perlu 

melakukan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) berupa 

pengembangan produk media pembelajaran. 

Research and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefktifan produk tersebut (Sugiyono, 2008 : 

297). 

Dengan adanya pembaharuan media 

pembelajaran diharapkan media pembelajaran 

fiqih berbasis android dapat menjadi salah 

satu alternatif bagi peserta didik Madrasah 

Aliyah Qasimiyah Tonyaman dalam 

meningkatkan penguasaan materi melalui 

belajar mandiri menggunakan aplikasi media 

pembelajaran yang telah dikembangkan, 

karena media tersebut bersifat offline 

sehingga peserta didik dapat mengakses 

kapan saja materi fiqih yang telah disajikan 

dalam smartphone android pengguna. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian ini menggunakan  

research and development. Menurut 

sugiyono metode penelitian penegembangan 

Research and Development adalah metode 

penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Untuk 

mendapatkan hasil produk tertentu digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan 

dan untuk menguji keefektifan produk 

tersebut (digunakan metode eksperimen). 

1. Langkah-langkah Penelitian 

Desain produk media pembelajaran berbasis 

android pada penilitian ini akan mengadaptasi 

model pengembangan 4D (four-D) Define, 

Design, Develop, dan Dissiminate yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan (Sutarti, 

Irawan, 2017 : 12). 

a. Define (pendefinisian) 

Tahap pendefinisian merupakan tahap 

untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat yang dibutukan dalam media 

pembelajaran. Penetapan syarat-syarat yang 

dibutuhkan dilakukan dengan  

memperhatikan serta menyesuaikan 

kebutuhan pembelajaran untuk peserta didik 
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kelas XI Madrasah Aliyah Ma’arif 

Qasimiyah. Tahap define mencakup empat 

langkah pokok, yaitu analisis ujung depan 

(front and analysis), analisis peserta didik 

(learner analysis), analisis fasilitas (facility 

analysis), analisis konsep (concept analysis). 

b. Design (Perancangan) 

Desain atau perancangan merupakan 

tahapan kedua setelah melakukan analisis 

kebutuhan. Adapun tahapan dalam proses 

perancangan ini pertama, membuat flow chart 

(terlampir) yang merupakan model alur 

berpikir dari media yang akan diproduksi. 

Meneurut Deni Darmawan (2011 : 68) pada 

hakikatnya flow chart adalah suatu bagan 

grafis yang menunjukkan sistem kerja atau 

arah aliran kegiatan sebuah sistem yang dapat 

dijalankan. 

Kedua, penulisan story board 

(terlampir) yang pada hakikatnya adalah 

kelanjutan dari flow chart. Jika flow chart 

hanya berisi garis-garis besar dari sebuah 

media pembelajaran mulai dari awal sampai 

akhir, maka story board  merupakan 

penejelasan yang lebih rinci atau detail 

mengenai isi dari setiap frame media yang 

akan dibuat. 

Ketiga, pengumpulan bahan yang 

terdiri dari materi, gambar, animasi, dan 

video sebagaimana pada story board yang 

telah dibuat. Bahan-bahan yang telah 

dikumpulkan lalu kemudian diolah baik 

berkaitan dengan tampilan, desain, bahasa, 

warna, dan suara. Bahan-bahan yang telah 

diolah selanjutnya siap untuk dimasukkan 

pada tahap berikutnya yaitu pada tahap 

pengembangan produk. 

c. Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah tahap 

untuk menghasilkan produk pengembangan 

yang dilakukan dengan dua langkah, yakni: 

(a) penilaian ahli yang diikuti dengan revisi, 

(b) uji coba pengembangan. Tujuan pada 

tahap pengembangan ini untuk menghasilkan 

bentuk akhir perangkta media pembelajaran 

setelah melalui revisi berdasarkan masukan 

para ahli/praktisi dan data hasil uji coba. 

Kritikan dan saran yang diberikan oleh 

validator menjadi rujukan dalam melakukan 

revisi dan penyempurnaan media 

pembelajaran yang dikembangakan.  

d. Disseminate (Penyebar luasan) 

Tahap desiminasi adalah kegiatan 

penyebaran media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Tahapan penyebar luasan ini 

dilakukan dengan cara mengemas produk 

yang telah direvisi kemudian disebar luaskan 

agar media tersebut dapat di distribusikan 

kepada pengguna. 

 

 

2. Metode Penelitian Tahap I 

a. Sumber Data 
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Sumber data dalam penelitian 

pengembangan produk ini adalah ahli media 

dan ahli materi. 

b. Teknik Pengumpulan Data 

Angket yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah angket validasi ahli yang 

terdiri dari angket validasi ahli media dan ahli 

materi. 

c. Instrument Penelitian 

Merupakan alat bantu yang digunakan 

peneliti dalam mengumpulkan data dengan 

cara melakukan suatu pengukuran. Adapun 

menurut Sugiyono instrument adalah suatu 

alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam atau sosial yang diamati. 

Angket yang digunakan dalam 

penelitian ini berisikan pertanyaan yang 

wajib dijawab oleh responden berdasarkan 

kejadian yang terjadi dilapangan. Bentuk 

angket yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah angket validasi, untuk mengumpulkan 

data tentang kelayakan atau ketepatan desain 

media dan ketepatan materi.  

d. Teknik analisis data 

Jawaban angket validasi ahli 

menggunakan skala Likert. Skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, 

dan persepsi seseorang atau sekelompok 

orang tentang fenomena sosial. Angket 

validasi ahli berisi kisi-kisi mengenai 

kriterian dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Uji angket validasi ahli dapat dilakukan 

dengan membandingkan jumlah skor ideal 

yang telah diberikan oleh validator (∑R) 

dengan jumlah skor ideal yang telah 

ditetapkan di dalam angket validasi media 

pembelajaran (N). Rumusnya sebagai 

berikut: 

P= 
∑𝑅

𝑁
× 100% 

e. Perancangan desain produk 

Spesifikasi produk yang akan 

dikembangkan dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

(1) Pengembangan aplikasi dalam bentuk 

software android package(.apk), 

sehingga dapat di install pada 

smartphone yang menggunakan 

sistem operasi android. 

(2) Materi yang dikembangkan dalam 

media pembelajaran ini disusun 

berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) mata 

pelajaran Fiqih. 

(3) Produk media pembelajaran yang 

dihasilkan di dalamnya memuat 

beberapa menu, diantaranya adalah; 

kompetensi, materi, media dan profil 

pengembang 

f. Validasi Desain 

Pengembangan media pembelajaran 

fiqih berbasisi android ini, menggunakan 

validitas untuk menguji kelayakan produk 

oleh tim validator. Kriteria validasi atau 
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tingkat ketercapaian yang digunakan dalam 

pengembangan media dijelaskan pada tabel 

tingkat pencapaian dan kualifikasi produk. 

 

3. Metode Penelitian Tahap II 

a. Model rancangan eksperimen 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

Quasi Eksperimental dengan jenis non-

equivalent control group pretest-posttest. 

Pada rancangan ini, bukan proses 

randomisasi yang digunakan, melainkan 

menggunakan kelompok yang sudah ada. 

b. Sampel 

Subjek uji coba dalam penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan pada peserta 

didik kelas XI MA Ma’arif Qasimiyah 

Tonyaman yang terdiri dari 2 kelas yakni 

kelas XI. IPS I dengan jumlah 19 orang (kelas 

eksperimen) dan XI. IPS 2 dengan jumlah 18 

orang (kelas kontrol). 

c. Teknik sampling 

Teknik sampling yang digunakan 

peneliti dalam menentukan jumlah sampel 

total adalah teknik nonprobability sampling 

yaitu purposive sampling yaitu pengambilan 

sampel atas dasar pertimbangan peneliti saja 

yang menganggap unsur-unsur yang 

dikehendaki telah ada dalam anggota sampel 

yang diambil, sehingga peneliti mengambil 

kelas XI yang terdiri dari dua kelas, yakni 

kelas XI IPS 2 berjumlah 18 peserta didik dan 

kelas XI IPS 1 berjumlah 19 peserta didik. 

Peneliti memilih kelas XI IPS 2 sebagai kelas 

eksperimen yang akan diterapkan media 

pembelajaran fiqih berbasis android. 

d. Teknik pengumpulan data 

Test sebagai instrumen pengumpul data 

adalah serangkaian pertanyaan atau latihan 

yang digunakan untuk mengukur 

keterampilan, pengetahuan, dan kemampuan. 

Test yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa pre test dan post tes. 

e. Instrumen penelitian 

Pre test dan post test, berupa 

serangkaian pertanyaan dari materi bahan ajar 

fiqih yang telah dikemas dalam media 

pembelajaran berbasisi android, dengan 

maksud mengukur atau membandingkan 

penguasaan materi peserta didik pada kelas 

kontrol (tanpa treatment) dan kelas 

eksperimen (treatment). 

f. Teknik analisis data  

Beberapa tahapan analisis data pada 

tahap kedua tahap eksperimen yakni: analisis 

statistik deskriptif, Uji normalitas data, Uji 

Homegenitas data dan uji indpendent sampel 

t test menggunakan aplikasi Statistical 

Product and Service Solutions (SPSS) for 

windows version 22. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Media Pembelajaran 
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Media berasal dari bahasa latin yang 

merupakan bentuk jamak dari kata medium 

yang secara harfiah berarti “perantara” atau 

‘pengantar’. Jadi secara bahasa berarti 

pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Secara lebih khusus, 

pengenalan media dalam proses 

pembelajaran mendorong diartikan sebagai 

alat-alat grafis, fotografis, atau lektronis 

untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau 

verbal (Zainiyati, 2015 : 62). 

Menurut Nasional Education 

Association-NEA, media adalah bentuk-

bentuk komunikasi baik yang tercetak 

maupun audiovisual beserta peralatannya 

(Jalinus, Ambiyar, 2016 : 3).Menurut 

Asnawir dan Basyiruddin (2002 : 125) ada 

beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan 

dalam pemilihan dan penggunaan media 

dalam pembelajaran, seperti halnya yang 

berkenaan dengan; tujuan instruksional yang 

ingin dicapai, karakteristik siswa atau 

sasaran, jenis rancangan belajar yang ingin 

dicapai, karakteristik siswa atau sasaran, jenis 

rancangan belajar yang diinginkan apakah 

bersifat audio saja, atau visual saja atau 

kedua-duanya, atau mengkin media yang 

bersifat diam atau gerak, dan sebagainya, 

keadaan latar atau lingkungan, kondisi 

setempat, dan luasnya jangkauan yang ingin 

dilayani. Pemilihan media itu perlu kita 

lakukan agar dapat menentukan media yang 

terbaik, tepat dan sesuai dengan kebutuhan 

dan kondisi sasaran didik. Untuk itu, 

pemilihan jenis media dengan berbagai 

kelebihan dan kekurangan masing-masing 

(Falahuddin, 2015 :122). 

Beberapa kriteria pemilihan media 

yang dikemukakan oleh beberapa para ahli di 

atas, maka dapat disimpulkan beberapa 

pertimbangan yang perlu dilakukan oleh 

pendidik untuk memilih media yaitu: 

pertimbangan siswa; pertimbangan tujuan 

pembelajaran; pertimbangan strategi 

pembelajaran; pertimbangan kemampuan 

dalam merancang dan menggunakan media; 

pertimbangan biaya; pertimbangan sarana 

dan prasarana; serta pertimbangan efesien 

dan efektifitas. 

Menurut Endang Mulyatiningsih 

(2012 : 161) penelitian pengembangan 

(Research and Development) bertujuan untuk 

menghasilkan produk baru melalui proses 

pengembangan. Penelitian pengembangan 

memfokuskan kajiannya pada bidang desain 

atau rancangan, apakah itu berupa model 

desain dan desain bahan ajar, produk 

misalnya media, bahan ajar dan juga proses, 

sehingga makna dari penelitian 

pengembangan menurut Sukmadinata (2008 : 

164) adalah suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada, 

yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk 

tersebut tidak selalu berbentuk benda atau 

perangkat keras (hardware), seperti buku, 
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modul, alata bantu pembelajaran dikelas atau 

di laboratorium, atau model-model 

pendidikan, pembelajaran, pelatihan, 

bimbingan, evaluasi, manajemen dan lain-

lain. 

Berdasarkan pemaparan di atas 

tentang pengembang media pembelajaran 

dapat disimpulkan bahwa, pengembangan 

media pembelajaran adalah proses 

perkembangan perantara antara sumber pesan 

(pendidik) kepada penerima pesan (peserta 

didik), untuk memudahkan penyampaian 

informasi untuk mencapai sebuah tujuan dari 

proses pembelajaran. Penggunaan media 

yang kreatif dan inovatif memungkinkan 

peserta didik untuk belajar lebih baik dan 

meningkatkan pemahaman lebih baik.   

 

B. Penguasaan Materi 

Penguasaan menurut Kamus Umum 

Bahasa Indonesia adalah pemahaman atau 

kesanggupan untuk menggunakan 

pengetahuan, kependidikan dan sebagainya. 

Sedangkan menurut istilah penguasaan 

diartikan sebagai pemahaman suatu bahan 

pelajaran secara menyeluruh dan penuh arti. 

Dapat diketahui dari pengertian tersebut, 

penguasaan berarti pemahaman atau 

kesanggupan menggunakan hal-hal yang 

diketahui seperti pengetahuan pendidikan dan 

lain-lain secara menyeluruh dan penuh arti. 

Menurut Winkel (2004 : 330) materi 

ajar (subject master) adalah sarana yang 

digunakan untuk tujuan intruksional, bersama 

dengan prosedur didaktis dan media 

pengajaran, yang mempunyai aspek jenis 

perilaku dan aspek isi. Sedangkan menurut 

Zakiyah Darajat materi berisi kumpulan dari 

pokok-pokok bahasan dan sub pokok bahasan 

yang memuat sejumlah mata pelajaran yang 

dianggap erat pembahasannya. 

Sesuai penjabaran tersebut, jika 

dikaitkan antara penguasaan dan materi dapat 

disimpulkan bahwa penguasaan materi 

adalah kesanggupan menggunakan materi 

yang telah diterima peserta didik secara 

menyeluruh. Berdasarkan pengertian di atas 

dapat disimpulkan bahwa penguasaan materi 

adalah hasil atau kesanggupan peserta didik 

memahami materi (bahan ajar) setelah 

melakukan pembelajaran, yang mana 

indikator penguasaan materi tersebut pesarta 

didik mampu memaknai dengan mendalam 

dan menarik kesimpulan pada tiap sub-sub 

pokok materi pembelajaran.  

Penguasaan materi yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah kemampuan siswa 

dalam menguasi mata pelajaran Fiqih. 

Penguasaan materi dapat dicapai melalui 

proses pelaksanaan pembelajaran. Oleh 

karenanya pendidik diharapkan memilih 

media dan strategi yang tepat agar peserta 
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didik tidak jenuh pada saat proses 

pembelajaran. 

 

C. Pembelajaran Fiqih 

Fiqih menurut bahasa “tahu atau faham, 

atau pemahaman yang mendalam yang 

memebutuhkan pengarahan potensi akal. 

Abdul Wahab Khallaf berpendapat bahwa 

fiqih adalah hukum-hukum syara’ yang 

bersifat praktis(amaliah) yang diperoleh dari 

dalil-dalil terperinci. Menurut istilah, fiqih 

berarti ilmu yang menerangkan tentang 

hukum-hukum syar’i yang berkenaan dengan 

amal perbuatan manusia yang diperoleh dari 

Al-Qur’an dan Hadist. 

Berdasarkan definisi yang telah 

dikemukakan dapat disimpulkan, bahwa fiqih 

adalah ilmu yang menjelaskan tentang hukum 

syari’ah, yang berhubungan dengan segala 

tindakan manusia baik berupa ucapan 

ataupun perbuatan. Menurut Ahmad Saebani 

(2008 : 13) pembelajaran fiqih merupakan 

proses belajar untuk membekali peserta didik 

agar dapat mengetahui dan memahami 

pokok-pokok hukum Islam secara terperinci 

dan menyeluruh, baik berupa dail aqli atau 

naqli. 

Mata pelajaran fiqih di Madrasah 

mempunyai ciri khas dibandingkan dengan 

pelajaran lainnya, karena pada pelajaran 

tersebut memikul tanggung jawab untuk 

memberikan motivasi dan kompensasi 

sebagai manusia yang mampu memahami, 

melaksanakan dan mengamalkan hukum 

islam yang berkaitan dengan ibadah dan 

muamalah serta dapat mengimplementasikan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Mata pelajaran fiqih dalam kurikulum 

Madrasah Aliyah adalah bagian dari mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam yang 

diarahkan untuk menyiapkan peserta didik 

untuk mengenal, memahami, menghayati dan 

mengamalkan hukum Islam, yang kemudian 

menjadi dasar pandangan hidupnya (way of 

life) melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, 

latihan, penggunaan pengalaman, 

pembiasaan dan keteladanan. 

 

D. Media Berbasis Android 

Untuk membuat media pembelajaran 

berbasis android tentunya dibutuhkan sebuah 

program yang mendukung dalam 

pengembangan maupun penerapanya. Ada 

banyak program atau software yang dapat 

dipilih untuk membuat media berbasis 

android, salah satunya Adobe flash Cs6. 

Program tersebut cukup memudahkan bagi 

pengembang dalam mendesain media 

pembelajaran karena beragam fasilita-

fasilitas yang disediakan sehingga dapat 

dimanfaatkan dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android. 

Adobe flash (dahulu bernama 

Macromedia Flash) adalah salah satu 

perangkat lunak komputer yang merupakan 

produk unggulan Adobe Systems. 
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Adobe flash digunakan untuk membuat 

gambar vektor maupun animasi gambar. 

Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak 

ini mempunya file extension .swf 

dan dapat diputar dipenjelajah web yang 

telah dipasangi Adobe Flash Player. 

Flash menggunakan bahasa pemrograman 

bernama Action Script yang muncul 

pertama kalinya pada Flash 5. 

Adobe flash merupakan perangkat 

lunak komputer yang digunakan untuk 

memebuat animasi, video, gambar vektor 

maupun bitmap, dan multimedia 

interaktif. Animasi ataupun aplikasi yang 

dihasilkan oleh flash mempunyai 

extensi *.swf, yang dapat dijalankan 

menggunakan dengan menggunakan adobe 

flash player. File swf yang dihasilkan relatif 

kecil jika dibandingkan dengan 

format gambar animasi yang lain. Selain itu, 

flash mempunyai bahasa 

pemrograman sendiri, yaitu ActionScript 

yang dapat membuat animasi yang 

dihasilkan menjadi lebih innteraktif dan 

dinamis. (Darmawan, 2016 : 187). 

Android adalah sebuah sistem operasi 

untuk perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk membuat aplikasi. 

Arsitektur android terdiri dari Application, 

Application Framework, Libraries, 

Android Runtime dan Kernel.53 Dengan 

adanya android SDK (Software 

Development Kit) pengembang aplikasi 

dapat memulai pembuatan aplikasi pada 

platform android menggunakan bahasa 

pemrograman Java (Busran, Fitriyah, 2015 : 

63). 

Saat ini android merupakan sistem 

mobile yang sangat cepat berkembang. 

menyaingi sistem operasi mobile lainnya, 

ditandai dengan banyaknya vendor 

perangkat mobile yang menggunakannya. 

Selain bersifat open source, android 

juga konsisten dalam mengeluarkan update 

versi terbarunya. Ditambah dengan 

dukungan library, documentation dan API 

yang akan membantu para developer 

untuk mengembangkan aplikasi 

android.Android pun mulai 

Android merupakan sistem operasi/ 

Operating system (OS) untuk 

perangkat berbasis linux, yang 

dimodifikasikan sedemikian rupa, sehingga 

dapat dijalankan dalam perangkat seperti 

komputer tablet dan smartphone 

dikembangkan pertama kali oleh 

Android.Inc, yang kemudian namanya 

digunakan sebagai nama proyek sistem 

operasi andriod. 
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Menurut Satyaputra dan Aritonang 

dalam Miftah thoha muhaimin, android 

adalah sebuah sistem operasional untuk 

smartphone dan tablet. Sistem 

operasional dapat diilustrasikan sebagai 

‘jembatan’ antara peranti (device) dan 

penggunaanya, sehingga pengguna dapat 

berinteraksi denga device nya dan 

menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia 

pada device. Android adalah sistem 

operasi berbasis linux yang dirancang untuk 

perangkat seluler layar sentuh 

seperti telepon pintar dan komputer tablet. 

Android awalnya dikembangkan oleh 

android inc., dengan dukungan finansial dari 

google, yang kemudian membelinya 

pada tahun 2005. 

Sedangkan menurut Salbino (2004 : 7) 

android merupakan sistem operasi berbasis 

linux yang bersifat terbuka (open source) 

dan dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh seperti smartphone dan komputer 

tablet. 

TIM EMS (2015 : 6-7) menyatakan 

pada masa ini vendor-vendor 

telekomunikasi besar di Dunia banyak 

menggunakan android sebagai system 

operasinya, di anataranya seperti HTC, 

Motorola, Samsung, LG, HKC, Huawei, 

Asus, Lenovo, Xiaomi, Oppo, dan lain 

sebagainya. 

Pendapat yang telah dikemukakan di 

atas tentang pengertian android dapat 

disimpulkan bahwa, android adalah salah 

satu sistem nano teknologi yang 

dirancang berbasis linux untuk dapat 

diaplikasikan pada perangkat seluler seperti 

smartphone, tablet dan komputer. Android 

merupakan sistem operasi dengan 

sumber terbuka yang memberikan 

kesempatan untuk para pengembang 

perangkat lunak untuk memodifikasi aplikasi 

yang diinginkan dan mendistribusikannya ke 

siapa saja. Media yang di kembangkan 

melalui program adobe flash cs6 akan 

menghasil suatu produk aplikasi yang dapat 

diterapkankan pada perangkat 

smartphone dengan sistem android. Fitur-

fitur yang tampilkan pada program 

dobe flash menjadi salah satu peluang bagi 

para pengembang dalam merancang 

media pembelajaran dengan mudah, karena 

aplikasi ini bersifat offline. 

 

E. Pengembangan Media dengan Model 

4D 

Beberapa penilitan pegembangan di 

bidang pendidikan mengacu pada model 4D 

yang dikemukakan oleh Thiagarajan, dkk. 

Model Four-D secara umum dapat dipandang 

sebagai model untuk pengembangan 

intruksional (a model for intructional 

development). Tahap kegiatan yang dilalui 
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dalam pendekatan model Four-D (4D) Define, 

Design, Develop, Disiminate. 

Media pembelajaran fiqih berbasis 

android bersifat offline dan dapat di install 

pada perangkat smartphone android. Media 

ini dikembangkan menggunakan program 

aplikasi Adobe Flash Cs6. Media ini di desain 

dalam format air for android yang sinergi 

dengan konsep media berbasis android. 

Kelebihan program aplikasi adobe flash cs6 

adalah bersifat offline, sehingga dalam 

pembuatan media bisa kapan dan dimana saja 

meski diluar dari jangkauan  internet.  

Produk yang telah dikembangkan 

kemudian dipublish menjadi sebuah aplikasi 

berbasis android yang menghasilkan sebuah 

file apk yang dapat di install di perangkat 

smartphone dengan sistem android. Media ini 

diakses dengan cara instalasi file apk, namun 

sebelum file apk di install, terlebih dahulu 

pengguna mengunduh dan menginstall 

aplikasi adobe air diperangkat android 

masing-masing. Hal ini dikarenakan media 

yang dikembangkan bersifat offline sehingga 

membutuhkan aplikasi pendamping untuk 

dapat mengaktifasi file apk pada sistem 

perangkat android. Secara garis besar, desain 

awal media yang dikembangkan terdiri dari: 

pertama, loading scren atau halaman intro 

sebelum masuk pada halaman utama aplikasi. 

Kedua, halaman Menu utama atau Home 

yang memuat beberapa pilihan menu. Ketiga, 

halaman Kompetensi. Keempat halaman 

Menu Materi menampilkan beberapa pilihan 

sub bagian materi pembelajaran. Kelima, 

halaman Media memuat tentang video-video 

yang berkaitan tentang materi pembelajaran. 

Keenam, halaman Profil yang berisi tentang 

data diri pengembang. 

Pertimbangan peneliti memilih media 

dengan berbasis android karena pada saat ini 

perkembangan smartphone android sangatlah 

pesat penggunaanya, bukan hanya kalangan 

orang dewasa saja yang menggunakan, 

namun mulai dari anak kecil hingga remaja 

juga sudah familiar dengan smartphone 

android. Bahkan saat ini penggunaan 

smartphone android sudah masuk pada 

wilayah dunia pendidikan, oleh karena itu 

pendidik harus siap dan tanggap dengan 

segala perkembangan teknologi agar menjadi 

peluang dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran.  

Dengan memanfaatkan smartphone 

android sebagai media dalam menyampaikan 

materi, dapat mengurangi dampak negatif 

penggunaan android dalam kegiatan proses 

pembelajaran. Media berbasis android  

menjadi solusi praktis untuk peserta didik 

mengakses materi tanpa harus membawa 

buku paket kemana-mana yang jumlah 

volumenya lebih tebal.  

Tahap awal pengembangan media 

adalah analisis potensi dan masalah yang 
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dilakukan di Madrasah Aliyah Ma’arif 

Qasimiyah. Tahap analisis dilakukan dengan 

cara observasi. Observasi dilakukan untuk 

melihat fasilitas yang terdapat di madrasah 

serta menemukan masalah dan potensi yang 

ada serta pengumpulkan informasi tentang 

peserta didik madrasah aliyah Qasimiyah. 

Selanjutnya analisis konsep, dilakukan 

dengan cara memilih dan menyusun materi 

berdasarkan kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran yang tercantum pada perangkat 

pembelajaran atau RPP fiqih kelas XI 

madrasah aliyah Qasimiyah.  

Tahapan kedua yaitu membuat 

rancangan awal media pembelajaran fiqih 

berbasis android dalam bentuk flow chart dan 

story board. Kemudian mengumpulkan 

bahan yang akan digunakan dalam 

mengembangkan produk, seperti gambar, 

video, audio yang berkaitan dengan materi 

yang akan disajikan dalam media 

pembelajaran fiqih berbasis android. 

Tahap ketiga yaitu validasi ahli. 

Validasi dilakukan dengan cara konsultasi 

secara langsung dengan ahli media dan ahli 

materi untuk menilai produk tersebut 

sehingga nantinya akan diketahui kelayakan 

produk yang telah dikembangkan. Kelayakan 

produk oleh ahli media dan materi 

menggunakan angket dengan skala likert 1 

sampai 4. Hasil penilaian oleh ahli media 

pertama medapatkan nilai 88,3 dan ahli media 

kedua 93,3 yang termasuk dalam kategori 

“sangat layak” berdasarkan pada keterangan 

Tabel 05. tingkat pencapaian dan kualifikasi. 

Dari penilaian ahli materi pertama 

mendapatkan nilai 97,5 dan ahli media kedua 

90 yang termasuk kategori “sangat layak”. 

Dari penilaian ahli media dan ahli materi 

dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan 

media pembelajaran bisa diterapkan dalam 

penelitian.  

Tahap selanjutnya yaitu revisi produk, 

dilakukan berdasarkan saran dan masukan 

dari ahli materi dan ahli media. Dengan 

adanya revisi produk dapat menyempurnakan 

kekurangan atau kendala pada media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Tahap terakhir yaitu uji coba produk, uji coba 

produk dilakukan di MA Ma’arif Qasimiyah 

dengan sampel 18 peserta didik kelas XI IPS 

2. Soal pretest-posttest peserta didik 

menggunakan google form, dimana respon 

atau jawaban peserta didik dikirim langsung 

pada alamat email peneliti. Peserta didik 

dapat mengakses soal pada google form 

dengan mengunjungi link yang telah 

dibagikan di grup whatsapp. 

Kelebihan media pembelajaran fiqih 

berbasis android ini adalah sebgai berikut : 

1. Media yang telah kembangkan dapat 

diakses oleh peserta didik meskipun 

tidak adanya koneksi jaringan internet. 

2. Media ini lebih praktis jika 

dibandingkan dengan volume buku, 

sehingga metari yang disajikan dalam 
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media ini mudah dibawa oleh peserta 

didik.  

3. Menghemat biaya, karena materi yang 

disajikan bersifat digital sehingga 

peserta didik tidak perlu mengunduh 

atau mencetak materi yang disajikan 

dalam media ini. 

4. Media ini memiliki backsound, untuk 

menarik perhatian dan minat peserta 

didik. 

Selain memiliki kelebihan, media 

pembelajaran fiqih berbasis android ini juga 

memiliki kekurangan, diantaranya adalah : 

1. Media yang telah dikembangkan sulit 

untuk di update, karena bersifat offline, 

sehingga jika pengembang ingin 

mengaupdate media ini maka file Apk 

media berbasis android ini harus di 

share ulang ke peserta didik.  

2. Media ini tidak terintegrasi al-qur’an, 

sehingga peserta didik secara manual 

mencari ayat Al-qur’an atau hadist 

yang berkaitan dengan materi yang 

ditampilkan dalam media ini.   

Hanya dapat diakses oleh peserta 

didik yang memiliki handphone dengan 

sistem operasi android sedangkan untuk 

peserta didik yang memiliki iphone tidak 

dapat menginstalnya.  

 

KESIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran 

menggunakan jenis penelitian  Research and 

Development dengan mengadaptasi model 

4D dari Thiagarajan. Berdasarkan hasil 

penelitian pengembangan dan eksperimen 

media pembelajaran berbasis android pada 

mata pelajaran fiqih, dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran fiqih berbasis 

android pada materi pernikahan dalam 

Islam ini di produksi dengan 

menggunakan software Adobe flash 

Cs6  dengan menggunakan air for 

android. Hasil produksi media ini telah 

dikembangkan ditinjau dari aspek 

materi dan aspek media termasuk 

dalam kategori sangat baik, sehingga 

layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hasil produksi 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis android materi Fiqih ini dapat 

di dipasang diperangkat smartphone 

android pengguna dengan menginstal 

file Apk yang telah dibagikan di grup 

whatsapp kelas. Media ini juga menjadi 

salah satu solusi alternatif dalam 

meningkatkan penguasaan materi 

peserta didik karena dapat digunakan 

dimana dan kapan saja, tanpa harus 

bertemu dengan pendidik secara 

langsung. 
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Terdapat perbedaan hasil nilai rata-rata 

penguasaan materi fiqih peserta didik pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

perbedaan nilai rata-rata dapat dilihat pada 

hasil akhir test peserta didik. Hasil nilai rata-

rata posttest peserta didik pada kelas 

eksperimen sebesar 72,22 sedangkan hasil 

nilai rata-rata posttets kelas kontrol diperoleh 

angka sebesar 50, 79 hasil tersebut 

menunjukkan bahwa nilai posttets pada kelas 

eksperimen dengan menggunakan media 

pembelajaran fiqih berbasis android, lebih 

meningkat dibanding dengan kelas kontrol, 

hal tersebut dibuktikan juga dengan hasil 

pengolahan data posttest peserta didik pada 

pengujian hipotesis (uji independent sampel t 

test), hasil output SPSS dengan menggunakan 

teknik independent sampel t test didapatkan 

angka nilai t hitung= 7,010 > 2,030 (nila t 

tabel), yang berarti Ho ditolak sedangkan 

hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran fiqih berbasis android yang 

telah dikembangkan dapat meningkatkan 

penguasaan materi peserta didik Madrasah 

Aliyah Ma’arif Qasimiyah. 
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