
PENGEMBANGAN TUTORIAL MERANCANG MULTIMEDIA 
PEMBELAJARAN INTERAKTIf UNTUK GURU PAI 

Arief Ardiansyah

Universitas Islam Malang, Indonesia 
Arief.ardiansyah@unisma.ac.id

Abstract

Insturctional media is a component that can not be separated from instructrional activities. One format of  
learning media that is applied in classroom learning activities is interactive learning multimedia (MPI). 
However, unfortunately the teacher’s limited ability to develop it. Therefore, this research and development 
attempt to develop a tutorial on designing and developing learning multimedia. The method of  developing 
this tutorial applies the stages of  learning multimedia design from Lee and Owens. The subjects of  this 
study were the teachers in Bajangan State Elementary School, Pasuruan Regency. The effectiveness of  
media tutorials is tested by media experts, material experts, and by media design experts. While the field 
testing itself  is carried out by the teachers. From various tests, the tutorial media can be said to be feasible 
as learning media. The final form of  the developed tutorial media is an excecutable (.exe) program that is 
packaged into compact discs.
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Abstrak

Media pembelajaran merupakan komponen yang tidak dapat dipisahkan dari kegiatan 
pembelajaran. Salah satu format media pembelajaran yang diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas adalah multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Namun, sayangnya 
keterbatasan kemampuan guru untuk mengembangkannya. Oleh karena itu, penelitian dan 
pengembangan ini berusaha mengembangkan suatu tutorial merancang dan mengembangkan 
multimedia pembelajaran. Metode pengembangan tutorial ini menerapkan tahap-tahap desain 
multimedia pembelajaran dari Lee dan Owens. Subjek penelitian ini adalah para guru di 
lingkungan SD Negeri Bajangan Kabupaten Pasuruan. Keefektifan media tutorial diuji oleh 
ahli media, ahli materi, dan oleh ahli desain media. Sedangkan uji lapangan sendiri dilakukan 
oleh para guru. Dari berbagai uji tersebut, media tutorial dapat dikatakan layak sebagai media 
pembelajaran. Wujud akhir dari media tutorial yang dikembangkan adalah berupa program 
excecutable (.exe) yang dikemas ke dalam keping compact disc.

Kata kunci: pengembangan, tutorial, multimedia, guru

PENDAHULUAN 

Apabila terdengar istilah “multimedia”, mungkin di antara kita akan menghubungkan istilah 
tersebut dengan dunia informatika, dunia hiburan seperti game, dan lain-lain. Anggapan 
itu tentu tidak salah karena konsep multimedia itu sendiri merupakan bidang garapan dari 
kedua bidang tersebut. Multimedia banyak dimanfaatkan di dalam berbagai bidang seperti 
di bidang entertainment atau hiburan, bisnis, transportasi, perdagangan, kesehatan, dan tak 
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Abstrak

Pengembangan Mobile Learning berbasis Android Smartphone merupakan salah satu teknologi 
yang sedang berkembang pesat di beberapa kalangan. Pada alat komunikasi canggih ini,, 
menawarkan smartphonenya bertujuan untuk mendukung dalam kebutuhan sehari-hari. Di 
kalangan pelajar, smartphone juga diperlukan untuk menunjang dalam pengumpulan informasi 
terkait pembelajaran Al-Qur’an Hadits. Alat komunikasi yang berupa smartphone sangat 
dibutuhkan mereka ketika pembelajaran dirumah (online). Metode penelitian dan pengembangan 
merupakan sebuah metode penelitian yang digunakan. Dalam proses pengembangannya 
menggunakan model ADDIE. Pada tujuan penelitian ini hanya sebatas pengembangan, akan 
tetapi dapat memproduksi aplikasi pembelajaran yang dinyatakan valid. Dalam kenyataannya, 
pembelajaran Al-Qur’an Hadits yang telah dilakukan masih sangat minim. Oleh karena itu, 
dengan adanya pengembangan mobile learning berbasis android smartphone dapat menjawab 
tantangan di era globalisasi yaitu yang menempatkan teknologi informasi dengan cara praktis dan 
menyenangkan dalam proses pembelajaran. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan 
mobile learning berbasis android smartphone dan mengetahui efektivitas daya tarik serta kegunaan 
media pembelajaran mobile learning berbasis android smartphone merupakan tujuan dari 
penelitian ini. Adapun yang terlibat didalamnya adalah termasuk subyek yang terdiri dari guru, 
siswa dan orang tua. Pengumpulan datanya menggunakan pedoman kuesioner, wawancara, 
dokumentasi dan lembar observasi.  

Kata Kunci: Mobile Learning, Android Smartphone, Al-Qur’an Hadits

Abstract

Development of  Mobile Learning based on Android Smartphone is a technology that is developing rapidly 
in several circles. In this sophisticated communication tool, it offers a smartphone that aims to support daily 
needs. Among students, smartphones are also needed to support information gathering related to learning 
Al-Qur’an Hadith. They need a communication tool in the form of  a smartphone when learning at home 
(online). The research and development method is a research method used. In the development process using 
the ADDIE model. The purpose of  this research is only limited to development, but can produce learning 
applications that are declared valid. In fact, the learning of  Al-Qur’an Hadith that has been done is still very 
minimal. Therefore, with the development of  mobile learning based on android smartphones, it can answer 
the challenges in the era of  globalization, namely that of  placing information technology in a practical 
and fun way in the learning process. To describe the procedure for developing mobile learning based on 
android smartphones and to determine the effectiveness of  the attractiveness and usability of  learning media 
for mobile learning based on android smartphones is the aim of  this study. As for those involved in it 
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terkecuali juga di bidang pendidikan. Dengan pesatnya perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi seperti saat ini (Pandansari & Gafur, 2016), serta tantangan di abad 21, 
mengharuskan pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri. Salah satu bagian penting dari 
system pendidikan adalah pembelajaran (Reigeluth et al., 2017).

Pembelajaran menurut (Dick et al., 2015) adalah aktivitas yang mempunyai tujuan 
untuk membimbing dan mendukung terjadinya aktivitas belajar pada diri pebelajar atau 
peserta didik. Pembelajaran adalah pemberian bantuan secara eksternal untuk memudahkan 
pemrosesan informasi di dalam aspek internal pebelajar (Seel et al., 2017). Biasanya, peristiwa-
peristiwa ini bersifat di luar diri pebelajar, meskipun hanya peristiwa-peristiwa yang berbentuk 
dalam tampilan halaman-halaman cetak atau pun ceramah seorang guru. Pembelajaran itu 
sendiri dapat mengikutsertakan peristiwa-peristiwa yang dihasilkan oleh sebuah halaman 
cetak, gambar, program televisi, gabungan objek fisik, dan tentunya seorang guru. Hal ini 
mengindikasikan bahwa pentingnya sistem penyampaian informasi (delivery system) dalam 
proses pembelajaran yang erat kaitannya dengan pemanfaatan media dalam pembelajaran.

Selama bertahun-tahun dan bahkan hingga saat ini, format utama dari proses pembelajaran 
(format untuk menyampaikna pesan pembelajaran) kita adalah melalui kata-kata, terutama 
melalui metode ceramah oleh guru dan pembahasan buku teks. Singkatnya, model presentasi 
verbal telah mendominaasi cara kita menyampaikan penjelasan kepada orang lain, dan 
belajar melalui presentasi verbal (verbal learning) telah mendominasi di sektor pendidikan kita. 
Sehingga, verbal learning telah menjadi fokus utama selama bertahun-tahun dari penelitian di 
bidang pendidikan dan pembelajaran (Clark & Mayer, 2011; Mayer et al., 2018)the base lesson 
(non-segmented condition.  

Pada umumnya, multimedia pembelajaran disajikan melalui media komputer yang 
dapat disebut juga sebagai e-leanrnig. E-learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
disampaikan oleh perangkat digital seperti telepon pintar (smart phone) atau sebuah komputer 
laptop yang dirancang untuk untuk mendukung aktifitas belajar (Clark & Mayer, 2011). 
Pada praktiknya, multimedia pembelajaran melalui perangkat komputer lebih banyak 
dilakukan dalam konteks pembelajaran saat ini. Adapun jenis multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan adalah jenis multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Multimedia 
pembelajaran interaktif  adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan suara dengan menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan siswa melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan 
materi pembelajaran (Nazalin & Muhtadi, 2016)

Banyak temuan penelitian yang terdapat pada literatur yang menyebutkan keefektifan 
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 
sekolah(Fiorella & Mayer, 2016). Hampir secara keseluruhan jenis penelitian tersebut 
adalah penelitian dan pengembangan produk (research and development). Berdasarkan temuan 
studi literatur, penelitian-penelitian tersebut dapat digolongkan menjadi dua jenis model 
pengembangan MPI. Pertama, pengembangan produk MPI sebagai media  atau sumber 
belajar mata pelajaran tertentu (Arifin et al., 2018; Hambali & Surjono, 2015; Hardiyantari, 
2017; Hotimah & Muhtadi, 2017; Nazalin & Muhtadi, 2016; Pandansari & Gafur, 2016; 
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Kedua, pengembangan produk MPI berformat tutorial artinya 
MPI ini dirancang untuk mengajarkan penguasaan kemampuan yang diharapkan dikuasai 
oleh siswa (Meitantiwi, Masykuri, & Nurhayati, 2015).

Mengacu pada hasil temuan penelitian-penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan 
bahwa MPI mempunyai beberapa potensi yang efektif  dalam meningkatkan antusiasme dan 
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includes subjects consisting of  teachers, students and parents. Collecting data using questionnaire guidelines, 
interviews, documentation and observation sheets.

Keywords: Mobile Learning, Android Smartphone, Qur’anic Subjects Hadith

PENDAHULUAN
Pada era sekarang ini, kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang ada di Indonesia 
berkembang pesat. Dapat dirasakan kemajuannya di berbagai bidang salah satunya adalah 
bidang pendidikan. Cara belajar seseorang dapat memperoleh beberapa informasi dan 
menafsirkannya telah dirubah oleh teknologi informasi dan komunikasi bidang pendidikan. 
Para pendidik juga mempunyai peran penting dalam mencerdaskan anak bangsa yang 
memberikan suatu tantangan pada kecanggihan teknologi. Salah satunya adalah penggunaan 
smartphone. Adanya dukungan dari smartphone, siswa akan memfokuskan diri untuk belajar 
lebih giat menggunakan media dalam pembelajarannya baik di sekolah maupun rumah. 
Karena selama ini yang terjadi di lapangan adalah mayoritas siswa menggunakan smartphone 
di media sosial yang bertujuan untuk bermain games, memutar musik, mengakses video dan 
mencari informasi yang dibutuhkan.

Berdasarkan hasil wawancara online terhadap beberapa peserta didik dan tenaga pendidik 
yang mengampu pembelajaran Al-Qur’an Hadits kelas IV di MI Hidayatul Ulum (06 Mei 
2020) menyatakan bahwa setelah diadakan pembelajaran online melalui mobile learning berupa 
smartphone saat pandemi covid-19 ini, bisa dijadikan acuan untuk pembelajaran selanjutnya. 
Karena beberapa peserta didik juga memberikan pendapatnya terkait pembelajaran online. 
Mereka mengatakan banyak hal baru yang didapatkan. Meskipun harus menunggu lama untuk 
bertemu dengan teman-teman dan guru yang ada di Madrasah. Beberapa peserta didik juga 
berpendapat, ketika guru Al-Qur’an Hadits mendeskripsikan langkah-langkah pembelajaran 
melalui smartphone kemudian guru juga memberikan pokok bahasan terkait peta konsep materi 
“Memahami Hadits Bersilaturahmi”. Yang kemudian guru tersebut memberikan tugas terkait 
materi yang akan dipelajari oleh semua peserta didik. Akan tetapi, ada beberapa peserta didik 
mengatakan bahwa pembelajaran yang dilakukan saat ini, sangat menarik dan menyenangkan 
dalam memanfaatkan smartphone yang dimilikinya. Ketika peserta didik belum memahami 
materi bersilaturahmi sepenuhnya, maka dia bisa mencari informasi-informasi terkait 
materi melalui mobile learning. Agar kegunaan smartphone yang dimiliki dapat dimanfaatkan 
dengan baik untuk proses pembelajaran dalam pendidikan. Dengan demikian peran media 
pembelajaran melalui android smartphone sangat penting untuk diterapkan kepada tenaga 
pendidik dan peserta didik dalam menunjang pembelajaran dan memberikan semangat tinggi 
kepada peserta didik.

Semakin besar peluang penggunaan perangkat teknologi android smartphone di bidang 
Pendidikan, maka semakin banyak siswa yang dapat mengaplikasikan media mobile learning. 
Tujuan prinsip yang dikemukakan oleh (Wilson & Bolliger, 2013) adalah untuk mempermudah 
seorang pembelajar dalam melakukan kegiatan belajar tanpa mengenal waktu dan mencari 
sebuah tempat yang membuat mereka merasa nyaman. Mobile learning merupakan suatu 
media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan teknologinya berupa android smartphone. 
Dalam pengembangan mobile learning digunakan untuk salah satu alternatif  ketika proses 
pembelajaran berlangsung. Agar mudah dalam mempelajari materi yang ingin dikuasai 
sebagai pelengkap pembelajaran dan memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 
menerapkannya. Maka kehadiran mobile learning android smartphone akan mempunyai 
manfaat bagi peserta didik (Fatimah, 2014: 60). Sedangkan (Asyhar, 2011) dalam belajar harus 
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mampu menvisualkan materi yang bersifat abstrak ketika proses pembelajaran pada sebuah 
media memotivasi dan menarik minat baca peserta didik dalam mencari beberapa informasi. 
Sehingga dapat memudahkannya dalam pemahaman materi kepraktisan media pembelajaran 
yang diaplikasikan dan daya Tarik melalui pengemasan konten.

Media pembelajaran (Zainiyati, 2017: 63) merupakan segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang 
ke dalam pemikiran, perasaan, perhatian, minat dan kemauan terhadap peserta didik 
sedemikian rupa. Maka dari itu, melalui proses pembelajaran akan dapat mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan dan lebih efektif. Mobile learning yang berhubungan dengan 
mobilitas belajar dikemukakan oleh (Wirawan, 2011: 22-23), sebagai peserta didik semestinya 
mampu dalam melibatkan kegiatan pendidikan tanpa harus melakukan di sebuah lokasi fisik 
tertentu. Pengertian memahami pada penjelasan (Gunawan & Palupi, 2019) adalah tujuan 
pembelajaran dalam ranah kognitif  setelah mengingat, taksonomi bloom yang telah direvisi 
oleh Anderson. Sedangkan pada taksonomi bloom terdapat enam tingkatan, yaitu mengingat, 
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan mencipta.

Terkait penjelasan diatas, kemampuan dalam memahami merupakan kemampuan dasar 
yang paling penting untuk dikuasai peserta didik dalam mencapai hasil belajar. Peserta didik 
tidak hanya mengingat tetapi juga memahami beberapa materi yang telah disajikan oleh tenaga 
pendidik pada proses pembelajaran di tingkat dasar. (Ibda, 2015) mengemukakan bahwa 
anak sekolah dasar berada di periode perkembangan kognitif  pada tahap operasional yang 
konkret. Oleh karena itu, ketika proses pembelajaran berlangsung maka diperlukan media 
untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan sehingga peserta didik dapat mudah 
memahami materi yang akan disampaikan. Berdasarkan penjelasan tersebut, (Hanum, 2013: 
92) mengatakan tentang definisi E-Learning adalah sebuah bentuk teknologi informasi yang 
diterapkan pada bidang pendidikan dalam bentuk dunia maya. Penggunaan teknologi canggih 
dalam pembelajaran mobile learning ini sangat membantu tenaga pendidik dalam memberikan 
informasi kepada peserta didik terkait materi pada Al-Qur’an Hadits. Akan tetapi, masih ada 
kendala dalam pemakaian mobile learning yang berupa smartphone yaitu keterbatasan sinyal 
pada tiap daerahnya, pemakaian baterai dan kurangnya pemahaman terhadap pengaplikasian 
smartphone baik dari peserta didik maupun orang tua. 

 Kehadiran mobile learning (Belina & Batubara, 2013: 76) sendiri mampu untuk mendukung 
konsep dalam pendidikan sepanjang hayat yang dapat diistilahkan dengan long life education. 
Sedangkan pengertian android smartphone merupakan sebuah sistem operasi mobile yang 
berbasis linux telah dikembangkan oleh Androin Inc. Mengenai pengertian android adalah 
suatu software (perangkat lunak) yang digunakan pada mobile device meliputi sistem operasi, 
middleware dan aplikasi inti Menurut pendapat (Purwantoro, dkk, 2013: 177). Sistem operasi 
pada android (Hardinata, Murwitaningsih, & Amirullah, 2018) yang mendukung dalam 
pengembangan aplikasinya tujuannya untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis 
mobile learning yang reprensentatif. Sehingga media yang akan dihasilkan tidak bersifat 
monoton dengan melihat teks saja, akan tetapi memuat unsur-unsur multimedia audio atau 
visual bahkan animasi yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi tentang 
hadits bersilaturahmi.

Menurut AECT yang dikutip oleh (Ibrahim & Ishartiwi, 2017: 82) bahwa teknologi 
pembelajaran mempunyai peran penting dalam menfasilitasi dan meningkatkan kinerja 
dengan cara menciptakan, memanfaatkan dan mengelola proses sumber-sumber teknologi 
yang tepat. Berdasarkan penjelasan diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah ingin 
menghasilkan suatu media pembelajaran mobile learning berbasis android berupa smartphone 
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terkecuali juga di bidang pendidikan. Dengan pesatnya perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi seperti saat ini (Pandansari & Gafur, 2016), serta tantangan di abad 21, 
mengharuskan pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri. Salah satu bagian penting dari 
system pendidikan adalah pembelajaran (Reigeluth et al., 2017).

Pembelajaran menurut (Dick et al., 2015) adalah aktivitas yang mempunyai tujuan 
untuk membimbing dan mendukung terjadinya aktivitas belajar pada diri pebelajar atau 
peserta didik. Pembelajaran adalah pemberian bantuan secara eksternal untuk memudahkan 
pemrosesan informasi di dalam aspek internal pebelajar (Seel et al., 2017). Biasanya, peristiwa-
peristiwa ini bersifat di luar diri pebelajar, meskipun hanya peristiwa-peristiwa yang berbentuk 
dalam tampilan halaman-halaman cetak atau pun ceramah seorang guru. Pembelajaran itu 
sendiri dapat mengikutsertakan peristiwa-peristiwa yang dihasilkan oleh sebuah halaman 
cetak, gambar, program televisi, gabungan objek fisik, dan tentunya seorang guru. Hal ini 
mengindikasikan bahwa pentingnya sistem penyampaian informasi (delivery system) dalam 
proses pembelajaran yang erat kaitannya dengan pemanfaatan media dalam pembelajaran.

Selama bertahun-tahun dan bahkan hingga saat ini, format utama dari proses pembelajaran 
(format untuk menyampaikna pesan pembelajaran) kita adalah melalui kata-kata, terutama 
melalui metode ceramah oleh guru dan pembahasan buku teks. Singkatnya, model presentasi 
verbal telah mendominaasi cara kita menyampaikan penjelasan kepada orang lain, dan 
belajar melalui presentasi verbal (verbal learning) telah mendominasi di sektor pendidikan kita. 
Sehingga, verbal learning telah menjadi fokus utama selama bertahun-tahun dari penelitian di 
bidang pendidikan dan pembelajaran (Clark & Mayer, 2011; Mayer et al., 2018)the base lesson 
(non-segmented condition.  

Pada umumnya, multimedia pembelajaran disajikan melalui media komputer yang 
dapat disebut juga sebagai e-leanrnig. E-learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
disampaikan oleh perangkat digital seperti telepon pintar (smart phone) atau sebuah komputer 
laptop yang dirancang untuk untuk mendukung aktifitas belajar (Clark & Mayer, 2011). 
Pada praktiknya, multimedia pembelajaran melalui perangkat komputer lebih banyak 
dilakukan dalam konteks pembelajaran saat ini. Adapun jenis multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan adalah jenis multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Multimedia 
pembelajaran interaktif  adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan suara dengan menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan siswa melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan 
materi pembelajaran (Nazalin & Muhtadi, 2016)

Banyak temuan penelitian yang terdapat pada literatur yang menyebutkan keefektifan 
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 
sekolah(Fiorella & Mayer, 2016). Hampir secara keseluruhan jenis penelitian tersebut 
adalah penelitian dan pengembangan produk (research and development). Berdasarkan temuan 
studi literatur, penelitian-penelitian tersebut dapat digolongkan menjadi dua jenis model 
pengembangan MPI. Pertama, pengembangan produk MPI sebagai media  atau sumber 
belajar mata pelajaran tertentu (Arifin et al., 2018; Hambali & Surjono, 2015; Hardiyantari, 
2017; Hotimah & Muhtadi, 2017; Nazalin & Muhtadi, 2016; Pandansari & Gafur, 2016; 
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Kedua, pengembangan produk MPI berformat tutorial artinya 
MPI ini dirancang untuk mengajarkan penguasaan kemampuan yang diharapkan dikuasai 
oleh siswa (Meitantiwi, Masykuri, & Nurhayati, 2015).

Mengacu pada hasil temuan penelitian-penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan 
bahwa MPI mempunyai beberapa potensi yang efektif  dalam meningkatkan antusiasme dan 
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digunakan pada Al-Qur’an Hadits kelas IV di MI Hidayatul Ulum Tempel - Krian dengan 
materi Hadits tentang Bersilaturahmi yang efektif  dan menarik dalam proses pembelajaran.

METODE
Penelitian dapat menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 
adalah jenis metode yang digunakan pada penelitian dan pengembangan (Sugiyono, 2017: 
299). Prosedur pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Hamzah, 
2019), merupakan model pengembangan yang mempunyai orientasi kelas. Dalam model 
pengembangannya juga lebih identik dengan pengembangan sistem pembelajaran. Proses 
pengembangannya berjalan sistematis dan interaktif, yang berada pada hasil evaluasi setiap 
tahapan digunakan untuk pengembangan berikutnya. Maksud dari penjelasan tersebut adalah 
pada hasil akhir dari suatu tahap termasuk produk awal bagi tahap selanjutnya. Ada beberapa 
karakteristik pengembangan model ADDIE, diantaranya adalah sebagai berikut:
•	 Model ADDIE adalah model perancangan pada pembelajaran generik yang telah 

menyediakan sebuah proses terorganisasi dalam pengaplikasian bahan-bahan pelajaran
•	 Dengan menggunakan model ADDIE, dapat menggunakan pendekatan produk dan 

langkah-langkah yang sistematis serta interaktif
•	 Dalam model ini juga dapat digunakan untuk pengembangan bahan pembelajaran pada 

ranah verbal, ketrampilan intelektual dan psikomotor
•	 Model ADDIE memberikan kesempatan kepada pengembang pada desain pembelajaran 

untuk dapat bekerja sama dengan para ahli isi, media dan desain pembelajaran sehingga 
dapat menghasilkan produk yang mempunyai kualitas baik.

Yang telah dikembangkan pada mobile learning berbasis android smartphone adalah menilai 
dengan kelayakan produk oleh peneliti pengembangan.

 
Gambar 1. Bagan Alur Model ADDIE

Pada tahap pertama akan dilakukan analisis yang terdiri dari kebutuhan dan karakteristik 
setiap peserta didik, materi, alat pembuat media pembelajaran dan analisis spesifikasi. Yang 
dimaksud analisis ini, suatu proses mendefinisikan apa yang teah dipelajari siswa. Tahap kedua, 
yaitu desain yang terdiri dari pembuatan flowchart, penyusunan soal, gambar dan penggunaan 
tombol pada aplikasi. Selanjutnya dapat menyusun tes berdasarkan pada tujuan pembelajaran 
yang telah dirumuskan. Kemudian untuk mencapai tujuan tersebut melalui penentuan strategi 
pembelajaran pada media. Tahap ketiga, pengembangan yang terdiri dari pembuatan aplikasi 
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mobile learning pada sistem berbasis android, validasi media dan revisi media. Langkah penting 
dalam pengembangan tahap ini adalah uji coba sebelum melakukan pengimplementasian 
sekaligus dijadikan bahan evaluasi. Sedangkan pada tahap keempat, implementation yang 
merupakan tahap ujicoba dalam media pembelajaran di Madrasah. Tahap ini, semua yang 
telah dikembangkan dapat diatur sedemikian sesuai dengan peran dan fungsinya agar 
pengimplementasian berjalan dengan baik. Tahap kelima, evaluation merupakan proses 
untuk melihat sistem pembelajaran yang sedang dibangun dapat berhasil atau sebaliknya. 
Kemudian akan diperoleh produk akhir yang berupa media pembelajaran mobile learning 
berbasis android smartphone. Adapun subyek pada penelitian ini adalah 2 validator dalam 
bidang media pembelajaran dan 2 validator materi yang akan diberikan kepada peserta didik. 
Selanjutnya, para validator diminta memberikan penilaian secara umum dan saran terhadap 
media pembelajaran mobile learning berbasis android smartphone yang telah dikembangkannya. 
Apakah media pembelajaran tersebut dapat dikatakan valid atau sebaliknya tidak valid.

Melakukan observasi kepada tenaga pendidik yang memberikan pembelajaran, wawancara 
secara online dan pemberian kuesioner validasi ahli serta tanggapan dari peserta didik 
adalah termasuk teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti. Wawancara bebas 
terpimpin (Ibrahim & Ishartiwi, 2017) adalah bentuk dari wawancara yang dilakukan oleh 
peneliti pengembangan. Wawancara digunakan dengan mengikuti pedoman wawancara yang 
dapat memuat pokok-pokok suatu permasalahan yang akan diteliti. Agar dapat mengetahui 
kelayakan mobile learning yang dilihat dari ahli media, materi dan respon pengguna terhadap 
media pembelajaran berbasis android ini dengan melakukan kuesioner.  

Sedangkan pada teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif, yaitu 
dengan menghitung presentase nilai dari hasil validasi.

Persentase =
Skor yang diperoleh

100%
Skor maksimum

Pada pengembangan lebih diidentikkan dengan presentasi skor dari tingkat kelayakan 
produk hasil penelitian. Semakin baik skor presentasi yang diperoleh dari analisis data, maka 
semakin baik pula tingkat kelayakan suatu produk yang akan dihasilkan oleh penelitian 
pengembangan. Adapun kriteria dalam mengambil suatu keputusan memvalidasi media 
pembelajaran mobile learning berbasis android smartphone dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
(Ridwan, 2011)

Tabel 1 Kriteria Kelayakan pada Media Pembelajaran

No. Presentase Keterangan

1. 80% - 100% Baik/Valid
2. 60% - 79,99% Cukup Baik/Cukup Valid

3. 50% - 59,99% Kurang Baik/Kurang Valid

4. 0 – 49,99% Tidak Baik/Lebih dioptimalkan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Aplikasi yang berupa media pembelajaran mobile learning berbasis android (Astuti, Sumarni, 
& Saraswati, 2017) merupakan produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini. 
Sebagai alat bantu tenaga pendidik dalam menyampaikan suatu materi pembelajaran dan 
sumber belajar yang mandiri oleh peserta didik dimanapu berada adalah tujuan dari produk 
yang dirancang, yang dapat dimanfaatkan sewaktu-waktu dibutuhkan.

Model perancangan pengembangan ADDIE yang akan digunakan pada pengembangan 
media pembelajaran. Ada lima tahapan yang dimiliki oleh model pengembangan ADDIE, 
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terkecuali juga di bidang pendidikan. Dengan pesatnya perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi seperti saat ini (Pandansari & Gafur, 2016), serta tantangan di abad 21, 
mengharuskan pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri. Salah satu bagian penting dari 
system pendidikan adalah pembelajaran (Reigeluth et al., 2017).

Pembelajaran menurut (Dick et al., 2015) adalah aktivitas yang mempunyai tujuan 
untuk membimbing dan mendukung terjadinya aktivitas belajar pada diri pebelajar atau 
peserta didik. Pembelajaran adalah pemberian bantuan secara eksternal untuk memudahkan 
pemrosesan informasi di dalam aspek internal pebelajar (Seel et al., 2017). Biasanya, peristiwa-
peristiwa ini bersifat di luar diri pebelajar, meskipun hanya peristiwa-peristiwa yang berbentuk 
dalam tampilan halaman-halaman cetak atau pun ceramah seorang guru. Pembelajaran itu 
sendiri dapat mengikutsertakan peristiwa-peristiwa yang dihasilkan oleh sebuah halaman 
cetak, gambar, program televisi, gabungan objek fisik, dan tentunya seorang guru. Hal ini 
mengindikasikan bahwa pentingnya sistem penyampaian informasi (delivery system) dalam 
proses pembelajaran yang erat kaitannya dengan pemanfaatan media dalam pembelajaran.

Selama bertahun-tahun dan bahkan hingga saat ini, format utama dari proses pembelajaran 
(format untuk menyampaikna pesan pembelajaran) kita adalah melalui kata-kata, terutama 
melalui metode ceramah oleh guru dan pembahasan buku teks. Singkatnya, model presentasi 
verbal telah mendominaasi cara kita menyampaikan penjelasan kepada orang lain, dan 
belajar melalui presentasi verbal (verbal learning) telah mendominasi di sektor pendidikan kita. 
Sehingga, verbal learning telah menjadi fokus utama selama bertahun-tahun dari penelitian di 
bidang pendidikan dan pembelajaran (Clark & Mayer, 2011; Mayer et al., 2018)the base lesson 
(non-segmented condition.  

Pada umumnya, multimedia pembelajaran disajikan melalui media komputer yang 
dapat disebut juga sebagai e-leanrnig. E-learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
disampaikan oleh perangkat digital seperti telepon pintar (smart phone) atau sebuah komputer 
laptop yang dirancang untuk untuk mendukung aktifitas belajar (Clark & Mayer, 2011). 
Pada praktiknya, multimedia pembelajaran melalui perangkat komputer lebih banyak 
dilakukan dalam konteks pembelajaran saat ini. Adapun jenis multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan adalah jenis multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Multimedia 
pembelajaran interaktif  adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan suara dengan menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan siswa melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan 
materi pembelajaran (Nazalin & Muhtadi, 2016)

Banyak temuan penelitian yang terdapat pada literatur yang menyebutkan keefektifan 
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 
sekolah(Fiorella & Mayer, 2016). Hampir secara keseluruhan jenis penelitian tersebut 
adalah penelitian dan pengembangan produk (research and development). Berdasarkan temuan 
studi literatur, penelitian-penelitian tersebut dapat digolongkan menjadi dua jenis model 
pengembangan MPI. Pertama, pengembangan produk MPI sebagai media  atau sumber 
belajar mata pelajaran tertentu (Arifin et al., 2018; Hambali & Surjono, 2015; Hardiyantari, 
2017; Hotimah & Muhtadi, 2017; Nazalin & Muhtadi, 2016; Pandansari & Gafur, 2016; 
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Kedua, pengembangan produk MPI berformat tutorial artinya 
MPI ini dirancang untuk mengajarkan penguasaan kemampuan yang diharapkan dikuasai 
oleh siswa (Meitantiwi, Masykuri, & Nurhayati, 2015).

Mengacu pada hasil temuan penelitian-penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan 
bahwa MPI mempunyai beberapa potensi yang efektif  dalam meningkatkan antusiasme dan 
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diantaranya Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan dan Evaluasi. Pada tahap pertama 
akan dilakukan analisis yang terdiri dari kebutuhan dan karakteristik setiap peserta didik, 
materi, alat pembuat media pembelajaran dan analisis spesifikasi. Yang dimaksud analisis 
ini, suatu proses mendefinisikan apa yang teah dipelajari siswa. Tahap kedua, yaitu desain 
yang terdiri dari pembuatan flowchart, penyusunan soal, gambar dan penggunaan tombol 
pada aplikasi. Selanjutnya dapat menyusun tes berdasarkan pada tujuan pembelajaran yang 
telah dirumuskan. Kemudian untuk mencapai tujuan tersebut melalui penentuan strategi 
pembelajaran pada media. Tahap ketiga, pengembangan yang terdiri dari pembuatan aplikasi 
mobile learning pada sistem berbasis android, validasi media dan revisi media. Langkah penting 
dalam pengembangan tahap ini adalah uji coba sebelum melakukan pengimplementasian 
sekaligus dijadikan bahan evaluasi. Sedangkan pada tahap keempat, implementation yang 
merupakan tahap ujicoba dalam media pembelajaran di Madrasah. Tahap ini, semua yang 
telah dikembangkan dapat diatur sedemikian sesuai dengan peran dan fungsinya agar 
pengimplementasian berjalan dengan baik. Tahap kelima, evaluation merupakan proses untuk 
melihat sistem pembelajaran yang sedang dibangun dapat berhasil atau sebaliknya.

Akan tetapi, yang digunakan oleh penelitian pengembangan hanya sampai pada tahap 
pengembangan. Karena berdasarkan penilaian validator bertujuan untuk mengembangkan 
dan ingin menghasilkan suatu media pembelajaran yang valid agar dapat diimplementasikan. 
Adapun lima tahapan yang dijelaskan oleh penelitian pengembangan adalah sebagai berikut:
1.	 Analisis Kebutuhan, terdapat analisis materi dan media pembelajaran pada tahap analisis ini 

terhadap pengembangan produk. Karena pokok bahasan pada analisis membutuhkan suatu 
hal yang konkret untuk memudahkan siswa dalam memahami materi yang disajikan, maka 
membutuhkan bantuan media sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi dan 
siswa dapat belajar secara mandiri. Guru dapat memberikan beberapa penjelasan terkait 
materi yang ingin disajikan secara konkret dan bersifat abstrak melalui aplikasi media 
pembelajaran android.

2.	 Desain, ada beberapa langkah yang dapat dilakukan antara lain mendesain aplikasi media 
pembelajaran berbasis android; materi, gambar, video yang disesuaikan dengan materi; 
lembar validasi ahli media dan ahli materi. Media yang digunakan pada penelitian ini 
berbentuk gambar dan video pembelajaran melalui whatsapp yang diberikan kepada peserta 
didik. Agar mereka dapat mempelajari dengan mudah materi yang telah disajikan. 

3.	 Pengembangan, hasil dari tahap pengembangan yaitu aplikasi media pembelajaran berbasis 
android yang terdiri dari kompetensi siswa, materi ajar, gambar, video, contoh soal dan 
skor validasi media.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek Presentase (%)

1. Kebahasaan 80,74 %
2. Pengolahan Program 83,23 %

3. Penggunaan 79,37 %

Rata-rata 80,20 %

Berdasarkan analisis validasi ahli media pembelajaran pada mobile learning berbasis android 
smartphone, dapat memperoleh hasil presentase sebesar 80,20 %. Penilaian yang diberikan 
meliputi tampilan, output dari menu, kemudahan dalam mengakses pengolahan program dan 
penggunaan aplikasi yang digunakan.
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek Presentase (%)

   1. Kebahasaan 88,83 %
 2. Kesesuaian Materi 90,23 %

 3. Pembuatan Video 92,23 %

Rata-rata 90,40 %

Hasil validasi ahli materi yang dilakukan oleh ketiga validator adalah 90,40 %. Para ahli 
materi juga melakukan aspek penilaian yang terdiri dari kebahasaan, kesesuaian indikator 
dengan materi yang akan disajikan, kesesuaian pembuatan video dengan materi pembelajaran 
dan pengevaluasian.

Dapat memperoleh hasil 80,20 % pada analisis data dari ahli media. Berdasarkan kriteria 
yang telah ditetapkan bahwa pengembangan multimedia mobile learning Al-Qur’an Hadits 
termasuk dalam kriteria yang valid dan layak untuk dimanfaatkan pada proses pembelajaran. 
Jika analisis data ahli materi memperoleh hasil sebesar 90,40 %. Berdasarkan kriteria yang 
telah ditetapkan bahwa penjelasan mengenai pengembangan mobile learning Al-Qur’an 
Hadits termasuk dalam kriteria valid. Sedangkan pada analisis data siswa (audiens) dalam 
uji lapangan diperoleh dengan hasil sebesar 95 %. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan 
bahwa pengembangan multimedia mobile learning Al-Qur’an Hadits termasuk dalam kriteria 
yang valid dan layak untuk dimanfaatkan pada proses pembelajaran.

Media pembelajaran pada materi Silaturahmi yang telah dikembangkan dapat memperoleh 
hasil validasi dari ahli media sebesar 80,20 %, ahli materi sebesar 90,40 % dan ujicoba audiens 
sebesar 95% diperoleh dari hasil validasi media pembelajaran pada mata pelajaran A-Qur’an 
Hadits dengan materi Hadits tentang Bersilaturahmi. Ahli media dan ahli materi memperoleh 
rata-rata sebesar 85,30 % dapat dikategorikan valid atau baik. Dengan demikian, aplikasi 
pada media pembelajaran Al-Qur’an Hadits mobile learning berbasis android smartphone layak 
digunakan oleh siswa dalam melakukan pembelajaran dimanapun. Berdasarkan kriteria 
diatas, dapat disimpulkan bahwa media aplikasi pembelajaran mobile learning berbasis android 
smartphone termasuk dalam kriteria efektif  dan dapat meningkatkan pemahaman pada siswa 
sedikit demi sedikit mengenai materi Hadits tentang Bersilaturahmi.

Mengenai kegiatan pembelajaran juga memiliki hasil kesimpulan dari beberapa analisis 
antara lain hasil analisis ahli media, materi dan uji lapangan para audiens yang dinamakan 
dengan revisi produk dapat divalidasikan agar produk sempurna dan lebih efektif. Ada 
beberapa penjelasan mengenai revisi produk menurut (Nurhidayat, Wedi, & Praherdhiono, 
2019) yang meliputi:
1.	 Tanggapan Ahli Media. Pada ahli media memberikan suatu tanggapan dimana font dalam 

penggunaan aplikasi dapat diperbesar, jelas dan bagian materi agar bisa ditambah dengan 
narasi.

2.	 Tanggapan Ahli Materi. Tanggapan yang diberikan oleh ahli materi yang menggunakan 
aplikasi dalam penyampaian materi terlalu cepat dan berharap dapat mengembangkan 
aplikasi dengan materi yang lebih lengkap.

3.	 Tanggapan Peserta didik. Dengan menggunakannya aplikasi pada media pembelajaran 
mobile learning berbasis android yang berupa smartphone, peserta didik merasa senang 
sehingga mereka dapat berperan aktif  dan lebih giat pada proses pembelajaran.  

Ada beberapa alasan terkait perangkat mobile learning berupa smartphone yang telah dipilih 
untuk mengoperasikan dalam media pembelajaran (Darmawan, 2013) menyebutkan antara lain 
penetrasian perangkat sangat cepat, jumlah perangkat smartphone lebih banyak dibandingkan 
komputer dan lebih mudah dalam pengoperasian dibandingkan dengan komputer.
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terkecuali juga di bidang pendidikan. Dengan pesatnya perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi seperti saat ini (Pandansari & Gafur, 2016), serta tantangan di abad 21, 
mengharuskan pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri. Salah satu bagian penting dari 
system pendidikan adalah pembelajaran (Reigeluth et al., 2017).

Pembelajaran menurut (Dick et al., 2015) adalah aktivitas yang mempunyai tujuan 
untuk membimbing dan mendukung terjadinya aktivitas belajar pada diri pebelajar atau 
peserta didik. Pembelajaran adalah pemberian bantuan secara eksternal untuk memudahkan 
pemrosesan informasi di dalam aspek internal pebelajar (Seel et al., 2017). Biasanya, peristiwa-
peristiwa ini bersifat di luar diri pebelajar, meskipun hanya peristiwa-peristiwa yang berbentuk 
dalam tampilan halaman-halaman cetak atau pun ceramah seorang guru. Pembelajaran itu 
sendiri dapat mengikutsertakan peristiwa-peristiwa yang dihasilkan oleh sebuah halaman 
cetak, gambar, program televisi, gabungan objek fisik, dan tentunya seorang guru. Hal ini 
mengindikasikan bahwa pentingnya sistem penyampaian informasi (delivery system) dalam 
proses pembelajaran yang erat kaitannya dengan pemanfaatan media dalam pembelajaran.

Selama bertahun-tahun dan bahkan hingga saat ini, format utama dari proses pembelajaran 
(format untuk menyampaikna pesan pembelajaran) kita adalah melalui kata-kata, terutama 
melalui metode ceramah oleh guru dan pembahasan buku teks. Singkatnya, model presentasi 
verbal telah mendominaasi cara kita menyampaikan penjelasan kepada orang lain, dan 
belajar melalui presentasi verbal (verbal learning) telah mendominasi di sektor pendidikan kita. 
Sehingga, verbal learning telah menjadi fokus utama selama bertahun-tahun dari penelitian di 
bidang pendidikan dan pembelajaran (Clark & Mayer, 2011; Mayer et al., 2018)the base lesson 
(non-segmented condition.  

Pada umumnya, multimedia pembelajaran disajikan melalui media komputer yang 
dapat disebut juga sebagai e-leanrnig. E-learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
disampaikan oleh perangkat digital seperti telepon pintar (smart phone) atau sebuah komputer 
laptop yang dirancang untuk untuk mendukung aktifitas belajar (Clark & Mayer, 2011). 
Pada praktiknya, multimedia pembelajaran melalui perangkat komputer lebih banyak 
dilakukan dalam konteks pembelajaran saat ini. Adapun jenis multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan adalah jenis multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Multimedia 
pembelajaran interaktif  adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan suara dengan menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan siswa melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan 
materi pembelajaran (Nazalin & Muhtadi, 2016)

Banyak temuan penelitian yang terdapat pada literatur yang menyebutkan keefektifan 
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 
sekolah(Fiorella & Mayer, 2016). Hampir secara keseluruhan jenis penelitian tersebut 
adalah penelitian dan pengembangan produk (research and development). Berdasarkan temuan 
studi literatur, penelitian-penelitian tersebut dapat digolongkan menjadi dua jenis model 
pengembangan MPI. Pertama, pengembangan produk MPI sebagai media  atau sumber 
belajar mata pelajaran tertentu (Arifin et al., 2018; Hambali & Surjono, 2015; Hardiyantari, 
2017; Hotimah & Muhtadi, 2017; Nazalin & Muhtadi, 2016; Pandansari & Gafur, 2016; 
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Kedua, pengembangan produk MPI berformat tutorial artinya 
MPI ini dirancang untuk mengajarkan penguasaan kemampuan yang diharapkan dikuasai 
oleh siswa (Meitantiwi, Masykuri, & Nurhayati, 2015).

Mengacu pada hasil temuan penelitian-penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan 
bahwa MPI mempunyai beberapa potensi yang efektif  dalam meningkatkan antusiasme dan 
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Mobile learning termasuk salah satu pengembangan pada zaman modern ini dalam bidang 
teknologi pendidikan yang mampu menfasilitasi kebutuhan belajar pada peserta didik. 
Disamping itu, menurut (Surahman, 2019) mobile learning dapat dijadikan solusi dalam 
mengatasi suatu permasalahan dalam pemerataan dan keterbatasan pada akses pendidikan. 
Multimedia pembelajaran mobile learning berbasis android smartphone yang  terjadi pada 
penelitian ini, tenaga pendidik memberikan suatu penjelasan sedikit mengenai materi Hadits 
tentang Silaturahmi harus dikembangkan dengan cara memanfaatkan smartphone yang 
dimiliki setiap peserta didik memuat teks, gambar, video, audio dan animasi yang dibuat 
dengan kreatifitas peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian yang merupakan inovasi baru dinyatakan peserta didik pada 
aplikasi media mobile learning berbasis android smartphone yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Aplikasi yang telah memuat sistem android dengan tampilan yang menarik 
dan dapat digunakan dengan mudah merupakan kelebihan dari media pembelajaran ini. 
Sedangkan kelemahannya, hanya dapat  dikembangkan dengan aplikasi pada smartphone. 
Karena pada aplikasi tersebut telah memiliki konten pembelajaran dan sistem operasi android 
yang masih terbatas.

KESIMPULAN
Dengan menggunakan model ADDIE dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 
android, antara lain Analisis, Desain, Pengembang, Penerapan dan Evaluasi. Media 
pembelajaran pada materi Silaturahmi yang telah dikembangkan dapat memperoleh hasil 
validasi dari ahli media sebesar 80,20 %, ahli materi sebesar 90,40 % dan ujicoba audiens 
sebesar 95% diperoleh dari hasil validasi media pembelajaran Al-Qur’an Hadits dengan materi 
Hadits tentang Bersilaturahmi. Rata-rata yang diperoleh dari ahli media dan materi adalah 
sebesar 85,30 % dapat dikategorikan valid atau baik. Dengan demikian, aplikasi pada media 
pembelajaran Al-Qur’an Hadits mobile learning berbasis android smartphone layak digunakan 
oleh siswa dalam melakukan pembelajaran dimanapun.

Dapat diambil kesimpulan dari hasil penelitian ini tentang penggunaan media pembelajaran 
mobile learning berbasis android smartphone pada Al-Qur’an Hadits kelas IV materi tentang 
Bersilaturahmi di MI Hidayatul Ulum Tempel - Krian “layak” untuk digunakan. Karena pada 
pengaplikasian media pembelajaran tersebut terjadi peningkatan belajar dan kreatifitas yang 
dilakukan oleh peserta didik melalui mobile learning. Media pembelajaran ini juga termasuk 
dalam kategori yang baik. Berdasarkan pengumpulan data yang dilakukan oleh beberapa 
validator memperoleh hasil presentase rata-rata sebesar 82,25% dengan kategori valid. Maka 
dari itu, dalam pengaplikasian media pembelajaran mobile learning dapat dikatakan valid dan 
bisa digunakan pada pembelajaran Al-Qur’an Hadits kelas IV di MI Hidayatul Ulum Tempel 
- Krian.
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terkecuali juga di bidang pendidikan. Dengan pesatnya perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi seperti saat ini (Pandansari & Gafur, 2016), serta tantangan di abad 21, 
mengharuskan pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri. Salah satu bagian penting dari 
system pendidikan adalah pembelajaran (Reigeluth et al., 2017).

Pembelajaran menurut (Dick et al., 2015) adalah aktivitas yang mempunyai tujuan 
untuk membimbing dan mendukung terjadinya aktivitas belajar pada diri pebelajar atau 
peserta didik. Pembelajaran adalah pemberian bantuan secara eksternal untuk memudahkan 
pemrosesan informasi di dalam aspek internal pebelajar (Seel et al., 2017). Biasanya, peristiwa-
peristiwa ini bersifat di luar diri pebelajar, meskipun hanya peristiwa-peristiwa yang berbentuk 
dalam tampilan halaman-halaman cetak atau pun ceramah seorang guru. Pembelajaran itu 
sendiri dapat mengikutsertakan peristiwa-peristiwa yang dihasilkan oleh sebuah halaman 
cetak, gambar, program televisi, gabungan objek fisik, dan tentunya seorang guru. Hal ini 
mengindikasikan bahwa pentingnya sistem penyampaian informasi (delivery system) dalam 
proses pembelajaran yang erat kaitannya dengan pemanfaatan media dalam pembelajaran.

Selama bertahun-tahun dan bahkan hingga saat ini, format utama dari proses pembelajaran 
(format untuk menyampaikna pesan pembelajaran) kita adalah melalui kata-kata, terutama 
melalui metode ceramah oleh guru dan pembahasan buku teks. Singkatnya, model presentasi 
verbal telah mendominaasi cara kita menyampaikan penjelasan kepada orang lain, dan 
belajar melalui presentasi verbal (verbal learning) telah mendominasi di sektor pendidikan kita. 
Sehingga, verbal learning telah menjadi fokus utama selama bertahun-tahun dari penelitian di 
bidang pendidikan dan pembelajaran (Clark & Mayer, 2011; Mayer et al., 2018)the base lesson 
(non-segmented condition.  

Pada umumnya, multimedia pembelajaran disajikan melalui media komputer yang 
dapat disebut juga sebagai e-leanrnig. E-learning dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
disampaikan oleh perangkat digital seperti telepon pintar (smart phone) atau sebuah komputer 
laptop yang dirancang untuk untuk mendukung aktifitas belajar (Clark & Mayer, 2011). 
Pada praktiknya, multimedia pembelajaran melalui perangkat komputer lebih banyak 
dilakukan dalam konteks pembelajaran saat ini. Adapun jenis multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan adalah jenis multimedia pembelajaran interaktif  (MPI). Multimedia 
pembelajaran interaktif  adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan suara dengan menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan siswa melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi dengan 
materi pembelajaran (Nazalin & Muhtadi, 2016)

Banyak temuan penelitian yang terdapat pada literatur yang menyebutkan keefektifan 
multimedia pembelajaran dalam meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 
sekolah(Fiorella & Mayer, 2016). Hampir secara keseluruhan jenis penelitian tersebut 
adalah penelitian dan pengembangan produk (research and development). Berdasarkan temuan 
studi literatur, penelitian-penelitian tersebut dapat digolongkan menjadi dua jenis model 
pengembangan MPI. Pertama, pengembangan produk MPI sebagai media  atau sumber 
belajar mata pelajaran tertentu (Arifin et al., 2018; Hambali & Surjono, 2015; Hardiyantari, 
2017; Hotimah & Muhtadi, 2017; Nazalin & Muhtadi, 2016; Pandansari & Gafur, 2016; 
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Kedua, pengembangan produk MPI berformat tutorial artinya 
MPI ini dirancang untuk mengajarkan penguasaan kemampuan yang diharapkan dikuasai 
oleh siswa (Meitantiwi, Masykuri, & Nurhayati, 2015).

Mengacu pada hasil temuan penelitian-penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan 
bahwa MPI mempunyai beberapa potensi yang efektif  dalam meningkatkan antusiasme dan 
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