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 The low ability of humans to absorb material from what they read, hear, and see, and 

the combination of seeing and hearing increases the absorption of material by up to 

50%. This situation shows the need for efforts to improve student learning outcomes. 

One solution proposed to overcome this problem is using interactive animation in 

learning. This research aims to analyze, design, and implement interactive learning 

applications at the XYZ Islamic Boarding School in Polewali Mandar Regency. 

Then examine how information and communication technology can be used to 

overcome the problem of lack of teaching aids and make the learning process more 

interesting and effective. Research methods include needs analysis, application 

design, development, and implementation evaluation. This study also refers to the 

successful use of multimedia technology in education, such as multimedia-based Al-

Quran learning applications and interactive educational games that increase student 

learning motivation. The research results in the form of interactive learning 

applications can improve the quality of learning in Islamic boarding schools, make 

the teaching and learning process more fun and interactive, and help students absorb 

material more effectively. 
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I. PENDAHULUAN 

Dilansir dari jurnal penelitian Suwisnawati Gowasa, dkk 

menjelaskan bahwa sebsar 50% manusia mempu menyerap 

materi dari apa yang mereka lihat dan dengar, sedangkan 

kemampuan manusia dalam menyerap materi melalui visual 

hanya 30%, dari apa yang meraka dengar hanya 20%, dan 

hanya 10% materi yang dapat diserap manusia dari apa yang 

meraka baca. Hal ini menunjukkan bahwa perlu adanya upaya 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa [1]. Berdasarkan 

penelitian tersebut, ada kalanya kegiatan belajar mengajar 

tidak dapat dilakukan melalui observasi langsung atau secara 

praktis. Pada saat-saat seperti ini, bantuan pengajaran sangat 

dibutuhkan. Salah satu solusinya adalah dengan memberikan 

pembelajaran menggunakan animasi yang lebih interaktif. 

Pesantren merupakan salah satu lembaga pendidikan 

nonformal yang termasuk dalam kategori lembaga pendidikan 

Islam tradisional di Indonesia. Tujuan dari pendidikan di 

pesantren adalah untuk memperdalam pengetahuan agama 

dan mengamalkannya dalam kehidupan sehari-hari, yang 

dikenal sebagai Tafaqquh Fiddin [2]. Pesantren dapat 

dijadikan sebagai awal proses pembelajaran dimana 

mengenal berbagai pengetahuan umum sehingga dapat 

menjadi tumpuan pertama sebelum terwujudnya program 

pemerintah yaitu Wajib Belajar 9 tahun [3]. 

Perkembangan teknologi, khususnya teknologi informasi 

dan komunikasi, telah mempercepat perkembangan 

pengetahuan manusia [4]. Hal ini memungkinkan terciptanya 

berbagai peralatan yang membantu menjalankan berbagai 

aktivitas dan mendukung produktivitas [5]. 

Dengan adanya teknologi dalam pendidikan pesantren 

diharapkan dapat membantu pengajar dalam melaksanakan 

suatu proses pembelajaran, khususnya untuk mengatasi 

masalah kurangnya alat peraga [6]. Pemanfaatan teknologi 

bagi santri dapat digunakan sebagai suatu pengembangan 

baru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran [7]. 

Berdasarkan metode pembelajaran yang digunakan pada 

proses pembelajaran di Pesantren tersebut, aplikasi 

pembelajaran menggunakan teknologi multimedia dapat 
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dimanfaatkan untuk mengubah pola pembelajaran 

konvensional ke pola pembelajaran digital [8] . 

Perkembangan teknologi saat ini sudah banyak di terapkan 

dalam bidang pendidikan [9], seperti halnya yang telah 

dilakukan oleh Ochi Marshella Febriani dan Arie Setya Putra 

yang mengembangkan aplikasi cara cepat belajar Al-Quran 

berbasis multimedia dan berhasil menyajikan materi Al-

Quran dalam bentuk multimedia [10]. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia yang dilakukan Athiyyah 

Fudlla dan timnya, berhasil diteria dengan baik oleh 

masyarakat dan para ahli berdasarkan meteri yang sajikan, 

tampilan aplikasi serta dapat memberikan pemahaman materi 

yang sangat signifikan dalam kategori sangat baik dengan 

persentase 93,7% [11]. Sedangkan yang dilakukan oleh Ade 

Bastian dan timnya berhasil meciptakan learning game Al-

Qur’an berbasis multimedia interaktif yang berhasil 

memberikan semangat belajar siswa dengan persentase 88% 

dan sebanya 89,7% menyatakan mendapatkan suasana belajar 

yang baru [12]. Media pembelajaran sistem rangka manusia 

[13], dan bahkan digunakan untuk mengenalkan ragam hias 

konsep arsitektur bangunan atap tionghoa [14].  

Dari beberapa penelitian tersebut, pengajar dan santri di 

pesantren memerlukan sarana pendukung untuk membantu 

proses kegiatan belajar mengajar agar lebih interaktif dan 

menyenangkan [12]. Pola pengajaran ini juga memanfaatkan 

visualisasi yang menarik dalam pendidikan guna 

meningkatkan kemampuan santri dalam menyerap materi 

pembelajaran [8]. Anak-anak umumnya memiliki 

keterbatasan pengetahuan, tergantung pada informasi yang 

telah diterima [10]. Visualisasi digunakan untuk menerima 

dan mengingat informasi dalam otak [15]. Anak-anak juga 

memiliki daya imajinasi yang tinggi, sehingga dalam 

menyampaikan materi pembelajaran harus mampu 

menumbuhkan imajinasi yang nyata dan dapat digambarkan 

melalui visualisasi [16]. 

Pembelajaran ini memanfaatkan teknologi dengan 

memadukan unsur permainan yang interaktif, sehingga dapat 

menciptakan metode pembelajaran yang baik dan 

menyenangkan bagi anak-anak yang ingin belajar [17]. Oleh 

karena itu, sistem pembelajaran ini diharapkan mampu 

mengikuti perkembangan teknologi untuk meningkatkan 

mutu layanan pendidikan di masa yang akan datang [18]. 

Maka, perlu ditingkatkan kualitas dan kuantitas sarana dan 

prasarana guna mendukung proses pembelajaran tersebut 

[19]. 

Berdasarkan pernyataan yang telah dipaparkan maka perlu 

dilakukan perancangan “Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Pada Pondok Pesantren XYZ di kabupaten Polewali Mandar” 

yang bertujuan untuk menganalisis, merancang, dan 

mengimplementasikan aplikasi pembelajaran interaktif pada 

Pondok Pesantren XYZ di kabupaten Polewali Mandar. 

Penelitian ini akan mengkaji bagaimana aplikasi 

pembelajaran interaktif dapat diterapkan untuk meningkatkan 

proses belajar mengajar di pesantren tersebut langkah demi 

langkah sesuai metode penelitian yang diajukan. 

II. METODE 

Metode berisi tahapan atau prosedur penelitian dan 

algoritma yang digunakan dalam penelitian, formula 

permasalahan yang diteliti dengan lebih rinci, serta 

perancangan sistem jika dibutuhkan. 

Pelaksanaan penelitian optimalisasi pembelajaran di 

lingkungan Pondok Pesantren XYZ Polewali Mandar 

memerlukan pendekatan yang inovatif dan adaptif terhadap 

perkembangan teknologi. Untuk dapat menjawab tantangan 

tersebut diperlukan suatu metode penelitian dengan tahapan 

yang terstruktur seperti metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Metode ini menjadi salah satu solusi 

yang potensial untuk mengatasi permasalahan pada 

penelitian. MDLC merupakan kerangka kerja yang digunakan 

untuk merancang, mengembangkan, dan 

mengimplementasikan aplikasi multimedia yang interaktif 

dan efektif [20]. Pada konteks Pondok Pesantren XYZ, 

metode MDLC akan digunakan untuk menciptakan aplikasi 

interaktif yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, 

mempermudah akses materi, dan mendukung proses 

pendidikan secara keseluruhan. 

 

 
Gambar 1. Performansi sistem yang diusulkan 

A. Konsep 

Tahap konsep merupakan langkah awal yang digunakan 

untuk menentukan tujuan dan siapa yang akan menggunakan 

hasil perancangan aplikasi, bahan dan alat yang digunakan 

dalam merancang aplikasi. Hasil penentuan konsep yan 

dilakukan oleh peneliti akan digunakan sebagai dasar menuju 

tahap perancangan. 

B. Perancangan 

Hasil yang diperoleh dari tahap kosnep digunakan sebagai 

acuan pada tahap perancangan dalam membuat spesifikasi 

secara rinci mengenai arsitektur aplikasi, gaya, tampilan dan 

kebutuhan bahan untuk pembuatan aplikasi. 

C. Pengumpulan Bahan 

Tahapan ini digunakan untuk mengumpulkan bahan yang 

diperlukan sesuai dengan kebutuhan yang dikerajakan. 

Bahan- bahan tersebut meliputi gambar clip art, foto, animasi, 

video, audio, dan yang lain. 
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D. Perakitan 

Perakitan dilaksanakan setelah pengumpulan data selesai. 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan semua objek atau bahan 

multimedia menjadi satu kesatuan hingga terbentuk media 

yang dinginkan. 

E. Pengujian 

Setelah aplikasi dibuat, pengujian dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan dan kinerja dari aplikasi tersebut, 

apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan. 

F. Distribusi 

Aplikasi yang siap pakai akan di distribusikan ke berbagai 

pengguna dan mengumpulkan umpan balik dari setiap 

pengguna untuk mengetahui hasil dan dampak dari aplikasi 

tersenut dan sebagai acuan untuk melakuakan pengembagan 

kedepannya. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini disajikan temuan-temuan utama terkait 

optimalisasi pembelajaran melalui aplikasi interaktif di 

Pondok Pesantren XYZ Polewali Mandar. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penerapan aplikasi 

interaktif dalam meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar. 

A. Konsep 

Data yang dikumpulkan melalui observasi dan wawancara 

akan dianalisis untuk mendapatkan gambaran, tujuan dan 

siapa yang akan menggunakan hasil perancangan aplikasi, 

bahan dan alat yang digunakan dalam merancang aplikasi. 

Pelaksanaan observasi dan wawancara yang dilakukan 

menghasilkan analisa sistem yang sedang digunakan di lokasi 

penelitian pondok pesantren XYZ kabupaten polewali 

Mandar. 

 

 
Gambar 2.  Analisa sistem berjalan 

B. Perancangan 

Use case diagram memberikan pernyataan mengenai 

layanan yang disediakan oleh sistem untuk pengguna. Dan 

didalam aplikasi pembelajaran interaktif pada Pondok 

Pesantren xyz Kabupaten Polewali Mandar itu hanya 

memerlukan user. User bisa melakukan tindakan terhadap 

sistem yang mempunyai skenario didalamnya seperti gambar 

dibawah ini. 

 

 
Gambar 3. Analisa sistem berjalan 

Sequence diagram berguna untuk memberikan gambaran 

interaksi antar objek yang ada di dalam atau yang diluar. 

sistem ini memberikan pesan gambaran terhadap waktu. 

Sequence diagram terdiri dari 2 dimensi yaitu vertikal (waktu) 

dan dimensi horizontal pada objek yang terkait. Maka berikut 

adalah salah satu gambaran sequence diagram 

 

 
Gambar 4. Memilih Menu standar Kompetensi 

Activity diagram berfungsi untuk menjelaskan mengenai 

urutan-urutan kegiatan dalam aplikasi, salah satu gambar 

yang menampilkan diagram aktifitas pada perangan sistem. 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Standar Kompetensi 

Rancangan antar muka perlu dilakukan sebelum mulai 

membangun sebuah aplikasi atau sistem informasi untuk 

memudahkan programer dalam menyelesaikan pembuatan 

aplikasi atau sistem yang dibangun. Perangcangan antar muka 

pada aplikasi pembelajaran anak santri di Pondok Pesantren 

berbasis multimedia adalah sebagai berikut : 
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Gambar 6. Tampilan awal program 

 
Gambar 7. Tampilan menu home 

Tampilan awal program adalah tampilan yang pertama kali dilihat oleh 

pengguna ketika pengguna membuka aplikasi, sedangkan halaman menu 

home merupakan tampilan menu utama dari aplikasi yang akan menyajikan 

beberapa pilihan tombol yang dapat digunakan untuk berpindah dari halaman 

satu kehalaman lainnya. 

 

 
Gambar 8. Tampilan menu materi 

Perancangan halaman menu maneri adalah perancangan 

tampilan halaman yang akan digunkan untuk memilih materi 

apa yang akan dipelajari pada aplikasi, sedangkan untuk 

halaman materi merupakan sub halaman dari halaman menu 

manteri yang akan menampilkan pembahasan yang akan 

ditampilkan ketika kita memilih menu materi pada halaman 

menu materi. 

 
Gambar 9. Tampilan halaman materi 

Selanjutnya yang dirancang adalah tampilan halaman 

menu profil yang nantinya menampung informasi tentang 

profil dari sipembuat aplikasi dan rancangan tampilan 

halaman tentang yang menampilkan halaman tetang 

informasi aplikasi. 

 

 
Gambar 10. Tampilan menu profil 

 
Gambar 11. Tampilan menu tentang 

C. Pengumpulan Bahan 

Pengumpulan bahan yang dilakukan menggunakan 

instrumen penelitian dalam mengumpulkan data-data yang 

dibutuhkan dalam sebuah penelitian. Didalam penulisan dan 

penelitian ini penulis membutuhkan beberapa instrumen 

antara lain adalah perangkat dan perangkat lunak untuk 

penyelesaiann penelitian. Perangkat lunak yang digunakan 

adalah sistem operasi Windows 7 32bit, Adobe flash, dan 

Photoshp. Sedangkan perangkat keras yang digunakan berupa 

laptop dengan spesifikasi minimun Prosesor Intel (R) Celeron 
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(TM) CPU 1007U 1.50GHz, Harddisk 250 GG dan RAM 

2GB 

D. Perakitan 

Proses perakitan yang dilakukan menghasilkan aplikasi 

interaktif berbasis multimedia dengan hasil tampilan sebagai 

berikut. Form Menu Awal merupakan tampilan utama 

sebelum masuk dan melakukan transaksi. Berikut gambar 

Form Menu awal. 

Menu petunjuk merupakan tampilan menu form dimana 

pemakai user dapat melihat cara menjalankan aplikasi, untuk 

menampilkan form Menu Petunjuk cukup mengklik tombol 

logo kemenag yang ada pada form menu awal seperti pada 

gambar 13. 

 

 
Gambar 12. Menu utama 

Menu Profil merupakan tampilan menu form dimana user 

dapat melihat Profil Pondok Pesantren. Cara untuk 

menampilkannya cukup kembali ke menu awal kemudian 

mengklik tombol bagian bawah sebelah kanan. berikut 

Gambar Form Menu Profil 

 

 
Gambar 13. Menu petunjuk 

 
Gambar 14. Menu profil 

Menu Materi merupakan tampilan menu form dimana user 

dapat melihat materi pembelajaran Bahasa Arab. Dengan cara 

kembali ke menu petunjuk kemudian mengklik tanda panah 

hijau paling bawah sebelah kanan. 

 

 
Gambar 15. Menu materi 

Form Menu Halaman Materi merupakan form yang 

diakseskan untuk melihat isi materi pembelajaran Bahasa 

Arab. Caranya yaitu kita kembali ke Menu Materi, lalu klik 

salah satu materi selanjutnya klik terus tanda panah hijau 

paling bawah sampai kemudian muncul halaman materi. 

 

 
Gambar 16. Menu halamn materi 
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E. Pengujian 

Aplikasi yang sudah berhasil dikembangkan dilakukan 

pengujian secara internal untuk mengetahui fungsional dari 

setiap menu pada aplikasi apakah berfungsi dengan baik. 

Hasil pengujian yang dilakukan dasajikan dalam bentuk tabel 

dengan mengacu pada teknik pengujian black box. 

 
Tabel 1. Alat dan Bahan 

Nama Tombol Keterangan 

Petunjuk 

Berfungsi dengan baik dan 

menampilkan halaman 

petunjuk 

Tentang 

Berhasil menampilkan tampilan 

tentang 

KI/KD 

Berfungsi dengan baik dan 

dapat menampilkan halaman 

KI/KD 

profil 
Berhasil nemapilkan halaman 

profil 

Home 

Dapat berfungsi sebagaimana 

mestinya dan menampilkan 

halaman home 

Keluar 
Akasi yang diberkan berhasil 

untuk menutup aplikasi 

Berdasarkan keterangan dari tabel hasil pengujian, dapat 

disimpulkan bahawa hasil pengujian yang dilakukan pada 

semua tomgol yang terdapat pada aplikasi berfugnsi dengan 

baik dan mampu berpindah halaman sesuai tombol yang 

dipilih. 

F. Distribusi 

Pendistribusian aplikasi interaktif untuk optimalisasi 

pembelajaran di Pondok Pesantren XYZ Polewali Mandar 

akan dilakukan secara bertahap dan terstruktur untuk 

memastikan penerapan yang efektif dan efisien. Tahap 

pertama melibatkan sosialisasi kepada para pengajar dan 

santri tentang manfaat serta cara penggunaan aplikasi 

tersebut. Pelatihan khusus diberikan kepada para pengajar 

untuk memastikan mereka mampu memanfaatkan semua fitur 

aplikasi dengan maksimal. Selanjutnya, aplikasi akan diinstal 

pada perangkat yang tersedia di pesantren, seperti komputer 

di ruang lab atau perangkat pribadi santri yang mendukung.  

Selain itu, panduan penggunaan yang lengkap dan mudah 

dipahami juga akan disediakan untuk membantu santri dan 

pengajar dalam mengakses dan menggunakan aplikasi ini 

secara mandiri. Untuk memastikan keberlanjutan dan 

efektivitasnya, evaluasi berkala akan dilakukan guna 

mengidentifikasi dan mengatasi kendala yang mungkin 

muncul selama proses pendistribusian dan penggunaan 

aplikasi tersebut. Dengan strategi pendistribusian yang 

matang, diharapkan aplikasi ini dapat diterima dengan baik 

dan memberikan dampak positif yang signifikan terhadap 

proses pembelajaran di Pondok Pesantren XYZ Polewali 

Mandar. 

Analisa masalah yaitu proses memilih-milih 

permasalahan kedalam elemen yang lebih kecil untuk 

dipelajari dengan tujuan memecahkan suatu persoalan dari 

suatu sistem yang berjalan di instansi yang bersangkutan. 

Hasil akhir dari proses ini adalah pengembangan sistem yang 

telah ada dengan perancangan program Aplikasi 

Pembelajaran Interaktif Pada Pondok Pesantren XYZ 

Kabupaten Polewali Mandar. 

Dalam menyelesaikan masalah tersebut, dilakukan  

pengembangan sistem berdasakan sistem yang sedang 

berjalan pada lokasi penelitian dengan menganalisa sistem 

yang berjalan, sehingga diperoleh hasil sistem yang dapat 

diandalkan. 

Implementasi perancangan program yang dimaksud 

adalah dengan menggunakan program aplikasi adobeflash cs 

6 dengan pertimbangan antara lain : Sistem ini mampu 

merancang serta mengatasi persoalan yang ada, sehingga 

dapat meminimalkan tingkat kesalahan. Dengan 

menggunakan program aplikasi dapat meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas kerja. 

Sesuai dengan tahapan dalam pengembangan aplikasi 

pembelajaran interaktif pada pondok pesantren XYZ 

Kabupaten Polewali Mandar maka hasil dari pengeditan dan 

pembuatan dapat dioperasikan melalui dekstop. 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil Penelitian dalam pembahasan diatas, 

maka beberapa hal yang menjadi kesimpulan adalah sebagai 

berikut: 

Dengan menganalisis Aplikasi Pembelajaran Interaktif 

Pada Pondok Pesantren xyz Kabupaten Polewali Mandar 

yang kurang efisien dalam melakukan pembelajaran yang 

tentunya memakan waktu dan tenaga untuk menulis materi. 

Dengan merancang Aplikasi Pembelajaran Interaktif Pada 

Pondok Pesantren xyz Kabupaten Polewali Mandar 

menggunakan bahasa pemograman Adobe Flash CS 6 . 

Dengan mengimplementasikan Aplikasi Pembelajaran 

Interaktif Pada Pondok Pesantren xyz Kabupaten Polewali 

Mandar telah di uji coba dan telah dapat kita lihat hasilnya 

melalui dekstop dan berjalan sesuai keinginan guru atau 

pegawai Pada Pondok Pesantren xyz Kabupaten Polewali 

Mandar. 

Sedangkan saran untuk penelitian selanjutnya untuk lebih 

meningkatkan dan mengembangkannya sehingga proses 

pembelajaran bahasa arab bisa lebih efektif dan efisien serta 

sistem yang saat ini berjalan diharapkan dapat mempermudah 

dengan  adanya program aplikasi yang telah dirancang dalam 

laporan skripsi ini. 
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