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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN

Transliterasi huruf arab ke latin pada penyusunan skripsi ini berdasarkan
surat keputusan bersama (SKB) Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan
Menteri Kebudayaan RI No. 158/1987 serta No. 0543b/U/1987 tertanggal 22

Januari 1988.
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C. Ta’ Marbutoh di Akhir Kata
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E. Vokal Panjang
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H. Kata sandang pada tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J, tetapi pada
transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas kata sandang yang diikuti oleh
huruf syamsiyah serta kata sandang yang diikuti huruf gamariyah.

1. Jika diikuti dengan huruf Qamariyah

il ditulis al-Qur’an

bl ditulis al-Qiyas

2. Jika diikuti Huruf Syamsiyah, maka ditulis dengan menggandakan
huruf Syamsiyah yang mengikutinyam dengan menghilangkan salah

satu hurufnya.

allad] ditulis as-Sama

poaidl ditulis asy-Syams

I. Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat

Ditulis menurut penulisannya:

sl (550 ditulis Zawi al-furiid

Al Jal ditulis Ahl- as-Sunnah

J.  Huruf Kapital
Walaupun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam

transliterasi tetap digunakan huruf besar. Aturannya mengikuti kaidah EYD,
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misalnya huruf kapital dipakai pada awal kalmat dan huruf pertama adalah
nama diri. Jika suatu nama didahului kata sandang, bagian yang ditulis dengan
huruf kapital adalah huruf pertama nama tersebut, bukan huruf pertama kata
sandangnya.

Contoh:
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MOTTO

“Hesitation is defeat”

- Sekiro: Shadows Die Twice

Keraguan adalah bentuk kekalahan yang paling nyata sebelum kegagalan
itu sendiri terjadi. Skripsi ini adalah bukti bahwa penulis memilih untuk terus

melangkah, meski dibayangi rasa ragu dan tidak sempurna.
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ABSTRAK

Digitalisasi yang masif di era Revolusi Industri 4.0 membawa kemudahan akses
informasi sekaligus tantangan terhadap pembentukan akhlak generasi muda, khususnya
anak usia sekolah dasar. Kondisi ini menuntut hadirnya media pembelajaran akhlak
berbasis hadis yang relevan dengan dunia digital anak masa kini. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi "Akhlak Digital”, sebuah aplikasi
pembelajaran hadis akhlak berbasis Android yang diperuntukkan bagi anak usia 7-12
tahun dengan pendampingan orang tua, sekaligus mendeskripsikan rancangan
antarmuka dan mekanisme kerja fitur-fiturnya.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Hadis-hadis akhlak dipilih menggunakan metode takhrij al-maudhu'i
(tematik) dan dijelaskan melalui metode syarah ijmali dengan merujuk pada kitab-kitab
syarah kredibel seperti Fath al-Bari, al-Minhaj, dan Riyadh ash-Shalihin. Aplikasi
dikembangkan menggunakan platform Kodular tanpa proses coding manual, dan
dilengkapi fitur Kumpulan Hadis (teks Arab, terjemahan, audio Text-to-Speech, dan
syarah), Kuis Akhlak, Pencapaian Harian, serta Refleksi Diri, dan dapat dijalankan
secara offline.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi menggunakan
tahapan ADDIE berhasil menghasilkan produk yang aplikatif dan valid sesuai
kebutuhan pengguna. Hasil evaluasi sumatif terhadap 12 responden melalui instrumen
skala Likert pada lima aspek penilaian (Materi, Tampilan/Ul, Kemudahan Penggunaan,
Fitur, dan Dampak terhadap Akhlak Anak) menunjukkan tingkat kelayakan aplikasi
sebesar 88,27% dengan kategori "Sangat Layak". Hasil ini membuktikan bahwa
aplikasi "Akhlak Digital™ dapat diterima secara positif dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran hadis akhlak bagi anak usia sekolah dasar di lingkungan keluarga,
sekaligus menjadi alternatif solusi pendidikan karakter berbasis Islam di era digital.

Kata Kunci: Akhlak Digital, media pembelajaran, hadis akhlak, ADDIE, Android,
anak usia sekolah dasar.
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ABSTRACT

The massive wave of digitalization in the Industrial Revolution 4.0 era has
brought both convenience of information access and challenges to the moral
development of the younger generation, particularly elementary school-aged children.
This condition calls for a hadith-based character education medium that is relevant to
children's digital environment. This study aims to develop "Akhlak Digital,” an
Android-based application for learning akhlak (moral character) hadiths, designed for
children aged 7-12 with parental guidance, as well as to describe the interface design
and working mechanism of its features.

This research employs the Research and Development (R&D) method with the
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Relevant hadiths on akhlak were selected using the thematic takhrij al-
maudhu'i method and explained through the ijmali (global) syarah method, referring to
credible commentary works such as Fath al-Bari, al-Minhaj, and Riyadh ash-Shalihin.
The application was built on the Kodular platform without manual coding and is
equipped with features including a Hadith Collection (Arabic text, translation, Text-to-
Speech audio, and commentary), an Akhlak Quiz, a Daily Achievement tracker, and a
Self-Reflection module, and can be used offline.

The result show that the development of “Akhlak Digital” through the ADDIE
stages successfully produced an applicable and valid product that meets user needs. A
summative evaluation involving 12 respondents, using a Likert-scale instrument across
five assessment aspects (Content, Ul/Display, Ease of Use, Features, and Impact on
Children's Character), showed an overall feasibility score of 88.27%, categorized as
"Very Feasible."” These results demonstrate that "Akhlak Digital™ is well-received and
suitable as a hadith-based character education tool for elementary school-aged children
within the family environment, offering an alternative solution for Islamic character
education in the digital era.

Keywords: Akhlak Digital, learning media, akhlak hadith, ADDIE, Android,
elementary school children.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setelah penggunaan Internet of Things (loT), Internet of Services (loS),
Artificial Intelligence (Al), big data, dan otomatisasi ditandai sebagai era revolusi
industri 4.0, dunia mulai memasuki era digital dengan penetrasi internet yang lebih
luas dan dalam. Sekitar 67,9% populasi global telah mengakses internet di awal
tahun 2025 dan telah tercapai lebih dari 6 miliar orang di seluruh dunia terjumlah
sebagai pengguna internet di akhir 2025, ini sekitar tiga per empat populasi global.
Hal ini menandakan bahwa teknologi digital telah menjadi kebutuhan primer bagi
kehidupan manusia, terutama melalui perangkat mobile seperti smartphone yang
memiliki akses mudah dan fleksibilitas tinggi dalam komunikasi, informasi, dan

aktivitas sehari-hari.t

Di Indonesia, perkembangan tersebut tercermin dari perolehan angka total
212 juta orang pengguna internet pada awal tahun 2025, dengan penetrasi
mencapai 74,6% dari populasi nasional.? Digitalisasi benar-benar telah mengubah

arah komunikasi dan pembelajaran masyarakat Indonesia, bahkan pola hidup

1 'We Are Social, Digital 20205: Global Overview Report (DataReportal, Januari 2025),
https://wearesocial.com/id/blog/2025/02/digital-2025-the-essential-guide-to-the-global-state-of-digital/
, accessed 25 Januari 2026.

2 We Are Social & Meltwater (2025), Digital 2025: Indonesia, diakses dari
https://datareportal.com/reports/digital-2025-indonesia pada 25 Januari 2026.



https://wearesocial.com/id/blog/2025/02/digital-2025-the-essential-guide-to-the-global-state-of-digital/
https://datareportal.com/reports/digital-2025-indonesia

mereka. Hal ini ditandai dengan munculnya platform pembelajaran digital, diskusi

online, dan pemanfaatan lain yang menggunakan teknologi sebagai medianya.

Namun, transformasi teknologi digital yang massif ini tidak hanya
membawa fleksibilitas dan kemudahan, melainkan juga membawa tantangan
dalam menjaga nilai moral dan akhlak masyarakat. Kemudahan akses informasi
dan media social saat ini tentunya dapat memengaruhi masyarakat, apalagi
generasi muda, terhadap segala pengaruh global. Kondisi ini terlihat dari
perubahan pola pikir, perilaku, respon, dan sifat interaksi sosial dari generasi ke
generasi, yang terkadang melenceng dari etika dan keagamaan. Fenomena seperti
ujaran kebencian, penyebaran berita palsu, pemanfaatan terhadap penipuan, serta
budaya konsumtif di dunia digital menjadi tanda bahwa pengaruh zaman dan
teknologi adalah nyata, dan itu semua belum tercukupi oleh pembetukan karakter

dan akhlak yang kuat.?

Dalam konteks Pendidikan, penggunaan teknologi digital ibarat buah
“simalakama”, yang menawarkan efektivitas dan proses belajar yang interaktif
sekaligus memberikan resiko terhadap akses informasi tanpa pengawasan yang
dapat dilakukan oleh peserta didik. Oleh karena itu, integrasi antara teknologi,
pendidikan, dan akhlak menjadi sangat penting. Pendidikan berbasis nilai-nilai
keislaman, Khususnya dalam akhlak, perlu dikembangkan agar generasi muda

mampu memanfaatkan teknologi secara bijak dan beretika agama.

3 M. Zacky Nauvan et al., DAMPAK TEKNOLOGI DIGITAL TERHADAP PERILAKU SOSIAL
GENERASI MUDA, 15, no. 2 (2024).



Sebuah studi menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi dalam dunia
pendidikan dasar dan menengah di Indonesia menjadi sebuah partisipasi yang
menguntungkan, tetapi juga memperluas risiko distraksi dan penurunan fokus
siswa. Oleh karena itu, penyuluhan tentang screening time bagi peserta didik
sangatlah penting agar nilai moral, etika, dan moralitas keagamaan berjalan

sebanding dengan perkembangan zaman.

Tentang akhlak, teknologi digital menjadikan pendidikan berada pada
posisi persimpangan antara kemudahan akses dan tantangan moral. Dalam ruang
digital, dengan ‘melek’nya mereka terhadap teknologi, generasi muda secara tidak
langsung dibentuk indentitas dan pola pikirnya. Hal ini karena akses untuk
berseluncur di dunia maya begitu bebas dan tidak terbatas nilai. Paparan konten
global yang tanpa nilai pun perlahan menggeser orientasi moral manusia menjauh
atau tidak lagi sejalan dengan agama Islam. Dalam situasi ini, pembelajaran akhlak
dan moral pun dirasa tidak cukup apabila hanya melalui metode konvensional yang
diajarkan di ruang kelas. Diperlukan sebuah pendekatan yang relevan terhadap
dunia digital agar nilai-nilai keislaman tetap tertanam kuat dalam kehidupan dan

aktivitas sehari-hari.*

Pendidikan akhlak merupakan fondasi utama dalam Islam, dimana hadis
nabi Muhammad berfungsi sebagai pedoman praktis untuk membentuk perilaku

mulia, sebagai mana beliau diutus agar menjadi uswatun khasanah bagi umat

4 «J-PAI: Jurnal Pendidikan Agama Islam,” accessed January 29, 2026, https://ejournal.uin-
malang.ac.id/index.php/jpai/index.



manusia. Hadis-hadis akhlak, seperti “Sesungguhnya aku diutus untuk
menyempurnakan akhlak” (HR. Ahmad), menekankan pentingnya internalisasi
nilai-nilai luhur sejak dini agar umat manusia mampu menghadapi segala bentuk

tantangan zaman.

Sudah bukan menjadi rahasia bahwa dengan berkembangnya era maka
semakin banyak juga hal-hal yang mengkhawatirkan, seperti maraknya tawuran
antar pelajar, penyalahgunaan internet dalam konteks pornografi dan promosi judi
online melalui media social, bullying cyber yang mencapai ribuan kasus tahunan.
Paparan konten vulgar dan kekerasan di media sosial berkontribusi besar terhadap
fenomena ini, di mana tercatat oleh Kementerian Komunikasi dan Digital
(KOMDIGI) periode 20 Oktober 2024 — 8 Maret 2025 saja sudah 233.552 total
konten ditangani dalam kategori pornografi, dan 1.118.849 dalam kategori konten

perjudian.®

Dalam konteks pendidikan anak, keluarga menjadi fondasi pertama.
Sebagaimana seorang ibu menjadi madrasah pertama bagi setiap anak, pendidikan
akhlak dan budi pekerti mesti sudah ditanamkan dan diperkenalkan sejak balita.
Sebagaimana hadis “Setiap anak dilaahirkan dalam keadaan fitrah, maka
orangtuanya yang menjadikannya Yahudi, Nasrani, atau Majusi” (HR. Bukhari-

Muslim). Di tengah kesibukan orang tua akibat karir, masuklah peran media

> “Berita Kini - Apresiasi Laporan Masyarakat, Komdigi Tangani 1,3 Juta Konten Pornografi
Dan Judi Online,” accessed July 20, 2026, https://portal. komdigi.go.id/kanal-publik/berita-kini/9139.



aplikasi interaktif berbasis hadis untuk memperkuat pembelajaran akhlak di rumah

sebelum beralih ke sekolah.

Menanggapi kebutuhan tersebut, berbagai upaya digitalisasi konten
keislaman telah muncul, seperti Ensiklopedia Hadis 9 Imam yang menyediakan
kitab ulama hadis dengan ribuan matan hadis beserta sanad dan terjemahannya,
juga aplikasi HadisKu yang memudahkan penyebaran hadis harian melalui
perangkat Android. Aplikasi tersebut telah berhasil memudahkan kita dalam
mengakses hadis dengan merambah ke masyarakat modern yang memiliki
penetrasi smartphone mencapai 90% di Indonesia. Namun, kebanyakan aplikasi
masih berfokus pada koleksi umum tanpa spesifikasi mendalam terhadap suatu

tema seperti akhlak yang kontekstual untuk pendidikan umat.

Kesenjangan (gap) antara kebutuhan orang tua akan media edukasi akhlak
dengan ketersediaan aplikasi yang tersegmentasi menunjukan adanya kekosongan
dalam pengembangan media belajar digital. Kondisi inilah yang menjadi titik tolak

penelitian ini untuk hadir memberikan solusi bagi pendidikan karakter anak.

Studi pengembangan media belajar berbentuk aplikasi berbasis Android ini
menjadi relevan dalam Program Studi llmu Hadis, sejalan dengan mata kuliah
programming hadis di Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta yang
mendorong kolaborasi antara ilmu keislaman dengan teknologi informatika.
Dalam mata kuliah tersebut mahasiswa/i juga diajarkan bagaimana membuat

desain UI/UX misalnya yang berguna dalam pembentukan aplikasi.



1.2

Berangkat dari permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan
“Akhlak Digital” sebagai aplikasi Android interaktif pertama yang
mengintegrasikan hadis-hadis akhlak dengan metode ADDIE dan fitur quiz islami.
Penelitian ini memfokuskan pengembangan aplikasi untuk anak usia sekolah dasar
7 sampai 12 tahun yang menggunakan smartphone dengan pendampingan orang
tua di lingkungan keluarga. Pada usia tersebut anak sudah mulai mampu untuk
membaca dan memahami nilai moral sederhana, termasuk akhlak yang bersumber
dari hadis dengan tetap dalam pendampingan dari orang tua. Selain itu, penelitian
ini juga diharapkan dapat membantu menjawab kebutuhan dalam model
pembelajaran Islam yang relevan dengan perkembangan teknologi informasi.
Dengan demikian, dapat bermanfaat terhadap penguatan pendidikan akhlak di era

digital melalui pemanfaatan teknologi yang positif.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis membuat beberapa rumusan

masalah yang dapat dijadikan sebagai referensi untuk pembahasan selanjutnya.

1. Bagaimana proses dan langkah pengembangan aplikasi “Akhlak
Digital” sebagai media pembelajaran hadis akhlak bagi anak usia
sekolah dasar?

2. Bagaimana visualisasi desain antarmuka pengguna (user interface) dan
mekanisme kerja fitur-fitur aplikasi “Akhlak Digital” yang sesuai untuk

anak usia sekolah dasar?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan apa yang sudah penulis paparkan, Adapun tujuan

penelitiannya sebagai berikut:

1. Mengembangkan aplikasi interaktif “Akhlak Digital” berbasis Android
sebagai media pembelajaran hadis akhlak anak usia sekolah dasar
menggunakan platform Kodular.

2. Mendeskripsikan rancangan antarmuka dan mekanisme kerja fitur-fitur
aplikasi “Akhlak Digital” yang optimal untuk kemudahan pengguna

sekaligus media pembelajaran.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
1. Menyediakan referensi pembelajaran akhlak anak dalam bentuk
aplikasi interaktif berbasis Android.
2. Memperkaya kajian programming hadis di Program Studi llmu Hadis
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi seorang anak usia sekolah dasar, sebagai media belajar akhlak
berbasis hadis melalui aplikasi interaktif.
b. Bagiorang tua, sebagai media pendampingan pembelajaran akhlak anak
melalui hadis di rumah.
c. Bagi pengguna umum, sebagai database hadis tematik akhlak yang

mudah diakses.



1.5 Tinjauan Pustaka

Dalam perjalanan digitalisasi hadis sebagai karya ilmiah tentu sudah
banyak penulis yang melahirkan karyanya dengan tema tersebut, baik dalam
bentuk tulisan ilmiah atau pengembangan aplikasi. Hal tersebut merupakan bentuk
aware seorang peneliti terhadap transisi zaman. Dalam konteks ini, penulis
menyoroti terhadap karya-karya yang sudah ada sebelumnya, seperti Ensiklopedia
Hadis, skripsi programming hadis, jurnal ilmiah mengenai perkembangan hadis di
era digital, dan karya ilmiah lainnya. Namun, penulis belum menemukan aplikasi
yang benar-benar sama persis denga napa yang akan penulis ciptakan. Seandainya
memiliki suatu kesamaan pun merupakan sebuah kewajaran mengingat metode
dan cara pembuatan relatif tidak jauh berbeda antara satu dengan yang lain.

Adapun karya ilmiah dalam tinjauan pustaka ini sebagai berikut:

Pertama, aplikasi komersial “Ensiklopedia Hadis” yang dikembangkan
oleh Lidwa Pustaka menggunakan teknologi native mobile ini tentu sangat dikenal
oleh peneliti hadis. Kehadirannya sebagai sebuah referensi besar terhadap suatu
pembentukan karya ilmiah bertema hadis merupakan hal yang sudah tidak
diragukan lagi. Pasalnya, aplikasi ini menghimpun hadis-hadis dari 9 kitab ulama
hadis dengan desain interface yang mudah digunakan. Dalam aplikasi ini juga bisa

dibilang sangat berkualitas karena menghadir kan ribuan hadis dengan teks arab,



terjemah ke dalam Bahasa Indonesia, derajat keshahihan, diagram jalur sanad,

biografi perawi, bookmark, fitur pencarian yang memudahkan, dll.®

Kedua, sebuah karya yang dibuat olen Maulaya Mumtaza Marfu’ pada
tahun 2024 dengan judul “Desain Aplikasi ‘Asy-Syamail Al-Muhammadiyah’
berbasis Android (Studi Programming Hadis)” ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE dan memanfaatkan platform
kodular sebagai wadah proses pembentukannya. Aplikasinya berisi 50 hadis
syamail Nabi (akhlak/sifat Rasulullah) dilengkapi teks Arab dan terjemahan yang
menjadikan mahasiswa ilmu hadis sebagai target audience-nya. Meskipun sama-
sama menggunakan metode R&D dengan model ADDIE, terdapat perbedaan
dengan karya yang penulis buat yaitu meliputi aplikasi Mumtaza yang terbatas
pada syamail Nabi, sedangkan “Akhlak Digital” mengembangkan akhlak aplikatif
yang dibalut dengan aplikasi dan quiz yang interaktif untuk multigenerasi, bukan

untuk mahasiswa saja.’

Ketiga, artikel tentang Pendidikan Islam “AL-MUNADZOMAH” pada
tahun 2024 dengan judul “Integrasi Nilai-Nilai Hadis dalam Pendidikan Era
Digital” juga menganalisis tentang nilai akhlak hadis untuk Gen Z di platform

digital dengan menggunakan metode kualitatif deskriptif. Dalam jurnal tersebut

6 “Ensiklopedi Hadits 9 Imam versi Android,” Download Ebook Islam, July 28, 2015,
https://ibnumajjah.wordpress.com/2015/07/29/ensiklopedi-hadits-9-imam-versi-android/. Accessed
February, 5, 2026.

7 Maulaya Mumtaza Marfu’, “DESAIN APLIKASI °‘ASY-SYAMAIL AL-
MUHAMMADIYYAH’ BERBASIS ANDROID (STUDI PROGRAMING HADIS)” (skripsi, UIN
SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA, 2024), https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/69411/.



dengan apa yang akan penulis buat tentu memiliki sebuah perbedaan. Jurnal Al-
Munadzomah berbasis teoritis tentang akhlak digital dengan mengidentifikasi
tantangan moralitas online dan merekomendasikan media interaktif sunnah,
sedangkan “Akhlak Digital” lebih interaktif dengan pembuatan aplikasi berbasis

Android dengan tema akhlak.®

Keempat, karya ilmiah berjudul “Desain Aplikasi Rawi Apps (Studi
Programming Hadis)” pada 2024 ini membahas tentang para periwayat hadis
dalam kitab Arba’in Nawawi dengan tujuan untuk mempermudah mahasiswa dan
masyarakat umum dalam mengenal biografi para perawi hadis secara digital dan
praktis. Penelitian ini dilakukan menggunakan metpde Research and Development
(R&D) dengan pendekatan model ADDIE yang mencakup analisis, desain,
development, implementasi, dan evaluasi. Penulis juga menggunakan kodular

sebagai alat utama pembuatan aplikasi.®

Kelima, karya ilmiah berjudul “The Role of Islamic Social Media Etiquette
in Shaping Students Online Behavior: A Case Study of Eight-Grade MTs
Students” karya Robiatul Adawiyah dan Moch. Bahak Udin by Arifin (2025)
membahas bagaimana ajaran Islam tentang adab bermedia social dapat
membentuk perilaku digital siswa madrasah. Penelitian ini dilakukan di MTs
Bustanul Ulum, Jawa Timur dengan menggunakan pendekatan kualitatif lapangan

melalui observasi dan wawancara guru Agidah Akhlak dan Siswa kelas VIII.

8 Eka Safliana, INTEGRASI NILAI-NILAI HADIS DALAM PENDIDIKAN ERA DIGITAL, n.d.
® Dimas Yusuf Maulana, Desain Aplikasi “Rawi Apps” (Studi Programming Hadis) (SKripsi,
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024).
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Dalam penelitian terebut mengulik bagaimana akhlak dan era digital di madrasah
diajarkan, MTs Bustanul Ulum telah memuat materi tentang Adab Bersosial Media
dalam Pandangan Islam yang menekankan betapa pentingnya sikap jujur dan hati-

hati memeriksa kebenaran informasi di dunia digital misalnya.*

1.6 Kerangka Teori
1. Smartphone
Smartphone merupakan telepon genggam yang memiliki
kemampuan seperti computer mini, karena dilengkapi dengan system
operasi, memori, penyimpanan, koneksi internet, serta berbagai aplikasi
yang bisa dimuat di dalamnya yang dapat membantu aktivitas pengguna.
Laudon juga mengatakan bahwa smartphone adalah perangkat digital cerdas
yang mengintegrasikan teknologi komunikasi, internet, dan komputasi
pribadi dalam satu system.!
2. Perangkat
Perangkat merupakan sebuah alat yang digunakan untuk
menjalankan fungsi tertentu dalam suatu sistem, baik berupa perangkat keras
atau lunak. Dalam teknologi informasi, perangkat berfungsi sebagai

pendukung proses input, pengolahan, dan output data. Perangkat sendiri

10 Robiatul Adawiyah dan Moch. Bahak Udin By Arifin, The Role of Islamic Social Media
Etiquette in Shaping Students Online Behavior: A Case Study if Eight-Grade MTs Students, Journal of
Educational Research and Practice 3, no. 2 (2025).

11 Kenneth C. Laudon dan Jane P. Laudon, Management Information Systems: Managing the
Digital Firm, 16" ed. (New York: Person Education, 2020)
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adalah komponen penunjang utama dalam sistem komputer yang
memungkinkan pengguna menjalankan berbagai fungsi operasional.*?
3. Android
Android merupakan system operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. Android ini berfungsi
sebagai penghubung antara perangkat keras dan perangkat lunak agar
aplikasi dapat dijalankan dengan baik tanpa masalah. Bagi Kadir andoid
adalah system operasi yang bersifat open source, sehingga siapa pun dapat
mengembangkan dan memodifikasi aplikasi di dalamnya.*®
Sejak diperkenalkan sampai sekarang, Android telah mengalami
banyak pertumbuhan dan perkembangan. Berikut adalah versi Android yang
telah dipublikasikan:
e Android 1.0 (Alpha) — diperkenalkan tahun 2008.
e Android 1.1 (Beta) — rilis tahun 2009.
e Android 1.5 (Cupcake) — rilis tahun 2009.
e Android 1.6 (Donut) — rilis tahun 20009.
e Android 2.0 — 2.1 (Eclair) — rilis tahun 2009.
e Android 2.2 (Froyo) — rilis tahun 2010.
e Android 2.3 (Gingerbread) — rilis tahun 2010.

e Android 3.0 — 3.2 (Honeycomb) — rilis rahun 2011.

12 Abdul Kadir, Pengenalan Sistem Informasi Edisi Revisi (Yogyakarta: Andi, 2019), 45.
13 |bid., 102
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Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) — rilis tahun 2011.

Android 4.1 — 4.3 (Jelly Bean) — rilis tahun 2012.
Android 4.4 (KitKat) — rilis tahun 2013.

Android 5.0 — 5.1 (Lollipop) - rilis tahun 2014.
Android 6.0 (Marshmallow) — rilis tahun 2015.
Android 7.0 — 7.1 (Nougat) — rilis tahun 2016.
Android 8.0 (Oreo) — rilis tahun 2017.

Android 9.0 (Pie) — rilis tahun 2018.

Android 10 (Q) - rilis tahun 20109.

Android 11 (Red Velvet Cake) — rilis tahun 2020.
Android 12 (Snow Cone) - rilis tahun 2021.
Android 13 (Tiramisu) — rilis tahun 2022,

Android 14 (Upside Down Cake) — rilis tahun 2023.
Android 15 (Vanilla Ice Cream) — rilis tahun 2024.
Android 16 (Baklava) — rilis tahun 2025.

Android 17 (Cinnamon Bun) — rilis tahun 2026.1

4. Kodular

Kodular merupakansebuah platform daring yang menawarkan

penggunanya sebuah alat seripa MIT App Inventor untuk mengembangkan

sebuah aplikasi Android melalui metode drag and drop block pemrograman

14 “Android version history,” Wikipedia, July
https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Android_version_history&oldid=1365777621.
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tanpa coding. Bagi seorang yang dari awal tidak terjun ke dunia IT tetapi
memiliki ketertarikan akan teknologi, tentu ini merupakan suatu hal yang
melegakan, mengingat penggunaan platform tidak memerlukan coding
manual bukan seperti halnya seorang developer membuat aplikasinya sendiri
lewat coding manual. Memang sebuah kemudahan pasti dibarengi suatu
kekurangan juga, aplikasi yang dibuat melalui sebuah coding manual tentu
lebih proper dan fleksibel mengingat kepiawaian developer, tetapi kodular
ini tetap bisa menjadi alternatif bagi seorang awam yang ingin menjadikan

aplikasi sebagai media pembelajarannya.

1.7 Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan beberapa jenis metode sebagai langkah dalam
penelitian, yaitu metode penelitian, metode pengambilan hadis, metode syarah dan

metode pengembangan.

1. Metode Penelitian
Metode penelitian sendiri diangkat dalam model Research and
Development (R&D). Metode ini merupakan sebuah langkah dalam
membuat sebuah product dan diuji kelayakannya. Proses ini meliputi
analisis kebutuhan, desain produk, uji coba, lalu revisi dan evaluasi.
Tujuan dari Research and Development ini adalah untuk mengetahui
sejauh mana aplikasi yang dibuat oleh penulis dapat dinyatakan layak dan

berguna dalam membantu proses perkembangan pendidikan anak.
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Subjek penelitian dalam pengembangan aplikasi ini adalah anak usia
sekolah dasar 7 sampai 12 tahun. Anak menjadi pengguna utama aplikasi,
sedangkan orang tua berperan sebagai pendamping dalam proses
penggunaan aplikasi di lingkungan keluarga.

2. Metode Pemilihan Hadis

Proses pemilihan hadis dalam aplikasi ini dilakukan menggunakan
metode Takhrij al-Maudhu’i (tematik), yaitu metode penelusuran hadis
berdasarkan tema atau topik tertentu, dalam kasus ini adalah akhlak, yang
tersebar di berbagai kitab primer.*®

Hadis-hadis tentang akhlak seperti kejujuran, adab, atau kasih saying
akan dikumpulkan untuk kemudian dianalisis secara menyeluruh agar
mendapatkan pemahaman yang holistic bagi anak-anak.

Proses pemilihan hadis diawali dengan penjajakan tematik melalui
penelusuran umum untuk mendapatkan dan memetakan topik-topik akhlak
yang relevan dengan dunia anak, kemudian dilanjutkan dengan verifikasi
teks asli menggunakan kata kuncu matan melalui perangkat lunak
Maktabah Syamilah, guna memastikan keaslian sumber dan matan,
mukharrij, serta letak hadis pada kitab-kitab primer.

Penelitian kualitas sanad dalam penelitian ini mengandalkan pada
status kesahihan yang telah ditetapkan oleh para pensyarah/muhaqqiq

dalam kitab-kitab syarah rujukan kredibel seperti Fath al-Bari, al-Minhaj,

15 Annisa Mawaddah, Metodologi Penelitian Takhrij Hadis, 1, no. 2 (2025).
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Syarah Riyadhus Shalihin, Subulus Salam, dan Tuhfat al-Ahwadzi, bukan
hasil kritik sanad yang dilakukan secara mandiri oleh peneliti. Rincian
tahapan operasional proses ini dijelaskan lebih lanjut pada sub-bab 2.1.

3. Metode Penjelasan Hadis (Syarah)

Setelah hadis-hadis tematik akhlak terpilih dan terkumpul, akan
dilakukan sebuah pen-syarah-an, atau penjelasan materi dengan metode
syarah ijmali (penjelasan global). Metode ini dipilih karena kemampuannya
dalam menyampaikan pesan utama hadis secara lugas tanpa mengandung
perdebatan hukum yang kompleks.

Mekanisme yang akan peneliti gunakan dalam tahap syarah adalah
dengan mengumpulkan referensi dari berbagai kitab syarah, pengumpulan
informasi, dan penyederhanaan bahasa (paraphrase).

1. Pengambilan Referensi
Untuk setiap hadis, peneliti melakukan penelusuran makna
dengan merujuk kepada beberapa kitab syarah sekaligus. Referensi
utama yang digunakan meliputi Fath al-Bari karya Ibnu Hajar al-
Asqalani, Al-Minhaj karya Imam an-Nawawi, serta Jami’ al-Bayan
karya Imam at-Thabari untuk mendapatkan pemahaman yang
komprehensif dari berbagai perspektif ulama.

2. Pengumpulan Data

6 Amru Rijal, Muhammad Tashih, dan Zaenab, “Aplikasi Metode Tahlili, Ijmali, dan
Maudhu’iy (Tematik),” Socius: Jurnal Penelitian IImu-IImu Sosial 3, no. 1 (2025): him. 798.

16



Peneliti mengumpulkan materi penjelasan dari kitab-kitab
tersebut, kemudian melakukan analisis komparatif untuk
mengambil inti dari pesan moral dan penjelasan yang terkandung
dalam matan hadis.

3. Penyederhanaan Bahasa

Data yang telah terkumpul kemudian dikonstruksi ulang
melalui teknik paraphrase edukatif. Peneliti akan Menyusun ulang
tata Bahasa atau penjelasan tersebut menjadi bentuk penjelasan
global dengan menggunakan kosakata sederhana, praktis, dan
disesuaikan dengan target pengguna, yaitu anak usia 7-12 tahun.

4. Metode Pengembangan

Kemudian metode pengembangannya, penulis memakai model
ADDIE, sebuah singkatan yang menggambarkan lima tahap
pengembangan, yaitu: Analisis, Desain, Development, Implementasi, dan
Evaluasi. Model ADDIE pertama kali muncul pada tahun 1975 yang
dikembangkan oleh Center for Educational Technology di Florida State
University (FSU) untuk kepentingan militer Amerika Serikat. Pada masa
awal kemunculannya model ini bersifat linier, namun sejak pertengahan
tahun 1980-an, model ini berevolusi menjadi lebih dinamis, interaktif, dan

fleksibel seperti yang banyak digunakan saat ini.'’

e “ADDIE model,” Wikipedia, April 11, 2026,
https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=ADDIE_model&oldid=1348199320.
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Penggunaan model penelitian ADDIE dalam penelitian ini tentu
untuk menghasilkan produk yang valid dan aplikatif, dengan tahapan
rincian sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini meeupakan langkah awal untuk mengidentifikasi
kebutuhan intruksional dan kesenjangan kinerja (gap analysis).
Peneliti mengidentifikasi tantangan moral di era digital saat ini,
dengan maraknya tawuran antar sekolah oleh anak muda,
cyberbullying, dan kemudahan penyebaran konten negatif yang
menunjukan perlunya kontribusi dalam hal pembelajaran akhlak
sejak dini. Analisis juga menetapkan anak usia sekolah dasar (7-12
tahun) sebagai target pengguna, karena pada usia ini anak mulai
mampu memahami nilai moral sederhana namun tentu dengan tetap
adanya pendampingan dari orang tua dan desain visual antarmuka
yang menarik. Dari sisi konten, peneliti memilih hadis-hadis akhlak
yang relevan dan sumber yang kredibel seperti al-Kutub as-Sittah
dan Ensiklopedia Hadis 9 Imam.

2. Tahap Desain (Design)

Pada tahap perancangan, dilakukan proses sistematis untuk
Menyusun strategi pembelajaran dan spesifikasi teknis aplikasi.
Peneliti merancang semacam flowchart aplikasi yang mencakup
menu utama, daftar hadis, dan alur konten aplikasi. Pada tahapan ini

juga berisi perancangan semua fitur konten dan antarmuka
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pengguna (user interface) serta pengalaman pengguna (user
experience) yang ramah anak dengan mengedepankan kemudahan

navigasi dan daya visual yang menarik.

. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini terjadi proses realisasi semua rancangan
menggunakan platform Kodular. Proses ini meliputi integrasi asset
konten seperti teks hadis serta elemen multimedia yang dibutuhkan
ke dalam sistem Android. Pengembangan ini dilakukan dengan
metode drag and drop blok pemrograman tanpa coding manual oleh
Kodular untuk memastikan fungsionalitas berjalan lancar dan
optimal. Sebelum diimplementasikan, produk akan melalui tahap uji
coba terbatas oleh beberapa pengguna untuk mendapatkan umpan
balik tentang aplikasi apabila ditemukan sebuah bug atau

kekurangan di dalamnya.

. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap ini merupakan langkah lanjutan setelah aplikasi
dibuat dan telah melalui uji coba.’® Aplikasi akan didistribusikan
pada lingkungan belajar yang sebenarnya yaitu anak usia sekolah
dasar (7-12 tahun) untuk dijalankan pada perangkat smartphone
Android mereka. Dalam tahap ini, peneliti juga menekankan kepada

orang tua selaku sebagai perang pendamping untuk mengamati

18 1bid.
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interaksi anak dengan aplikasi, serta memberikan evaluasi tentang
dampak dan Kkinerja aplikasi dalam kontribusinya terhadap
perkembangan anak.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi  dilakukan  secara sumatif pada akhir
pengembangan untuk menilai kualitas produk secara keseluruhan
berdasarkan pengalaman nyata oleh target pengguna.®

Evaluasi sumatif bertujuan untuk menilai apakah “Akhlak
Digital” telah mencapai tujuan penciptaannya yang telah ditetap
pada tahap analisis. Data dikumpulkan melalui kuesioner umpan
balik dari orang tua selaku pendamping untuk melihat tingkat
kepuasan, kemudahan, efektivitas aplikasi, serta dampak terhadap
pemahaman hadis akhlak. Hasil evaluasi ini juga merupakan

landasan untuk aplikasi menjadi sempurna kedepannya.

1.8 Sistematika Penulisan

Penulisan dalam skripsi ini mengikuti format yang terdiri dari beberapa

bagian. Bagian pertama akan meliputi pendahuluan, perumusan masalah, tujuan

penelitian, manfat penelitian yang diharapkan, tinjauan pustaka, kerangka teori,

metode penelitian, dan sistematika penulisan.

19

“Instructional ~ Design ~ Models,” Home, accessed April 23, 2026,

https://www.instructionaldesigncentral.com/instructionaldesignmodels.
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Bagian kedua difokuskan pada proses pencarian konten dan pengembangan
aplikasi step by step. Pada bagian ini juga merupakan bentuk realisasi dari metode
pengembangan yang dipakai yaitu ADDIE. Pada bab ini penulis akan memuat
materi tentang Analysis, Design, dan Development. Sebagai jawaban dari rumusan
masalah kedua, bagian ini akan memuat penjelasan detail mengenai visualisasi
desain antarmuka pengguna (user interface) yang ramah anak serta mekanisme

kerja fitur-fitur aplikasi yang dibangun menggunakan platform Kodular.

Bagian Ketiga akan membahas hasil implementasi, pengujian system, dan
evaluasi aplikasi. Bagian ini akan membahas sisa metode pengembangan akhir
yang meliputi Implementation dan Evaluation. Bab ini menyajikan hasil pengujian
system untuk mendeteksi adanya potensi bug serta hasil evaluasi sumatif. Data
yang diperoleh melalui wawancara dan pengisian kuesioner akan dianalisis untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna, kemudahan navigasi, serta efektivitas

aplikasi.

Pada bagian keempat akan diisi oleh kesimpulan penelitian, kritik, dan
saran penelitian. Kesimpulan akan merangkum seluruh hasil penelitian, mulai dari
proses pengembangan hingga tingkat kelayakan aplikasi “Akhlak Digital” sebagai
media pembelajaran. Selain itu, bab ini juga memuat kritik dan saran yang
konstruktif bagi peneliti selanjutnya atau bagi pengembangan fitur aplikasi di masa

depan agar lebih sempurna.
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BAB IV

PENUTUPAN

4.1 Kesimpulan
Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan aplikasi “Akhlak
Digital”, sebuah aplikasi berbasis Android yang memuat konten hadis dengan tema
akhlak sebagai media pembelajaran bagi anak usia sekolah dasar (7-12 tahun), dan
orang tua yang berperan sebagai pengawas dan pendamping. Berdasarkan proses
pengembangan yang telah dilakukan dan diuraikan peneliti pada bab sebelumnya,

maka dapaat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Proses dan Langkah Pengembangan Aplikasi

Aplikasi “Akhlak Digital” dikembangkan menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model Analysist, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Pada tahap
analisis dilakukan guna untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta
kebutuhan teknis perangkat; tahap perancangan menghasilkan alur
navigasi dan struktur konten aplikasi; tahap pengembangan merealisasikan
rancangan melalui platform Kodular tanpa memerlukan proses coding
manual; sementara tahap implementasi dan evaluasi dilakukan untuk
menguji  kelayakan, kemenarikan aplikasi berdasarkan pengalaman
langsung target pengguna. Rangkaian ini menghasilkan produk yang

aplikatif dan valid sesuai kebutuhan penggunanya.
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2. Desain Antarmuka dan Mekanisme Fitur Aplikasi

Aplikasi “Akhlak Digital” dirancang dengan mengedepankan
tampilan antarmuka pengguna yang ramah anak, kemudahan navigasi, fitur
kumpulan hadis yang memuat teks Arab, terjemahan, audio bacaan
menggunakan teknologi Text-to-Speech, serta penjelasan hadis (syarh)
yang diambil dari sumber-sumber yang kredibel seperti: Fath al-Bari, al-
Minhaj, dan Riyadh ash-Shalihin. Selain itu, aplikasi juga dilengkapi fitur
pendukung berupa Kuis Akhlak, Pencapaian Harian, dan Refleksi Diri
yang mendukung proses pembelajaran interaktif. Aplikasi juga dapat

dijalankan secara offline.
3. Tingkat Kelayakan Aplikasi

Berdasarkan hasil evaluasi sumatif terhadap 12 responden melalui
instrumen skala Likert pada lima aspek penilaian (Materi, Tampilan/Ul,
Kemudahan Pengunaan, Fitur, Dampak terhadap Akhlak Anak), aplikasi
“Akhlak Digital” mendapatkan presentase kelayakan secara keseluruhan
sebesar 88,27% dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil ini menunjukkan
bahwa aplikasi dapat diterima secara posotif dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran hadis akhlak bagi anak usia sekolah dasar dalam

lingkungan keluarga.

Dengan disampaikannya kesimpulan tersebut, penelitian ini telah menjawab

kedua rumusan masalah yang diajukan, sekaligus membuktikan bahwa
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pengembangan aplikasi memperoleh energi dan respon yang positif dari
masyarakat, serta membuktikan bahwa pengembangan aplikasi dengan
pendekatan interaktif dapat menjadi alternatif dalam media pembentukan karakter

anak di sela waktu kesibukan orang tua.

4.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi yang telah dilakukan, peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi pengembangan aplikasi selanjutnya, mengingat aspek Tampilan/Ul
memperoleh persentasi terendah daripada aspek yang lain (86,25%),
disarankan adanya perbaikan pada sisi desain visual antarmuka agar
menutupi kekurangan tersebut, sehingga tercipta aplikasi yang lebih
menarik dan sesuai dengan preferensi visual anak usia sekolah dasar.

2. Bagi orang tau dan pengguna, aplikasi ini disarankan digunakan secara
berkala dengan pendampingan aktif agar proses pembelajaran akhlak
melaui hadis dapat berjalan optimal.

3. Bagi peneliti selanjutnya, aplikasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut
dengan menambah isi hadis, variasi konten, atau mengintegrasikan fitur

interaktif tambahan guna meningkatkan motivasi belajar anak.
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