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INTISARI

TK Al-Islam merupakan lembaga formal untuk pendidikan anak usia
dini yang mempunyai keunggulan dibidang keagamaan, salah satu program
unggulannya yaitu menghafal hadits. Saat ini, beberapa hal penting yang
diperhatikan diantaranya tentang penggunaan perangkat keras maupun lunak
sebagai sarana belajar mengajar sebagai wujud pengembangan metode
pembelajaran.

Penelitian ini termasuk- pada penelitian R&D (Research and
Development). Peneliti mencoba menganalisis peluang untuk mengoptimalkan
perangkat tersebut dan memberikan solusi supaya perangkat tersebut dapat
dipergunakan secara maksimal, diantaranya menggunakan aplikasi media ajar.
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data melalui wawancara,
observasi, dan studi pustaka. Menggunakan metode analisis SWOT, dan tahap
perancangan aplikasi menggunakan storyboard oleh Iwan Binanto. Tahapan
tersebut memiliki enam tahap utama, meliputi Konsep (Concept), Desain
(Design), Pengumpulan Materi (Material Collecting), Assembly, Uji Coba
(Testing), dan Distribusi (Distribution). Media pembelajaran hadits berupa
aplikasi ini bertujuan untuk mengoptimalkan perangkat yang dimiliki oleh TK Al-
Islam supaya dirasakan manfaatnya oleh peserta didik. Selain itu, aplikasi
multimedia dapat menambah minat belajar murid-murid secara tidak langsung.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi hadits ini dapat
membantu guru untuk proses belajar mengajar hadits dengan bentuk yang
bervariasi, dan membantu murid untuk menghafal hadit secara mudah dan dengan
cara yang menyenangkan.

Kata kunci: media pembelajaran, optimal, aplikasi, multimedia, TK Al-Islam
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ABSTRACT

Al-Islam kindergarten is one of formal education institution for early-
childhood education program which has concern with religious knowledge; one of
their excellent programs is memorizing hadits. There are many important aspects
must be considered in using software and hardware as learning media in
developing learning method.

This research was categorized as Research and Development (R&D)
study. The objective of this research.is developing hadits interactive multimedia to
help teaching and learning process. The steps of this research were collecting
data with qualitative method by interviewing, observing and collecting the
literature review. This research used SWOT method and storyboard application
planning by Iwan Bintanto. There are main six steps on developing this learning
media; concept planning, designing, materials collecting, assembling and
distributing. Hadits learning media is application which aimed to optimize the Al-
Islam Kindergarten's software, so it could bring many benefits for the students
and increase their motivation to study.

The result of this research shows that the hadits application help the
teacher in teaching process in various ways, and help the student to memorize
hadits easy and fun way.

Keyword: learning media, optimize, application, multimedia, TK Al-Islam
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