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ABSTRACT

Dua is one of the most important praying in Islam. It's such an obligatory for each moslem to
perform dua before and after doing activities. Since there are many kinds of dua in Islam (e.g. dua
before and after eating, dua before sleep and when wake up in the morning, dua before studying, etc),
it is important for moslem to learn dua in early childhood education. Kemendiknas RI (The Ministry
of National Education of the Republic of Indonesia) have published a policy which states that dua is a
compulsory subject in early childhood education. Herlina et al (2014) found that learning dua will be
more effective by practicing it in daily life activities. This paper discuss about enacting Digital Game
Based Learning (DGBL) to improve the learning method to help students in early chidlhood
education to learn dua. DGBL method is applied by developing a digital story telling application

using Analyzing, Designing, Developing, Implementing, and Evaluating

(ADDIE) model. This

application provides stories which give information about dua in student's daily life activities.

Keywords: Dua, Learning Method, DGBL, Digital Story Telling, ADDIE.

1. PENDAHULUAN

Islam adalah agama penyempurna yang
mengatur segala aspek kehidupan manusia
untuk  dapat mencapai  keberhasilan
kehidupan di dunia dan di akhirat. Aspek
kehidupan tersebut dapat berupa hal-hal
yang sederhana hingga hal - hal yang sangat
rumit. Salah satu bentuk ibadah dalam ajaran
agama Islam adalah anjuran untuk memohon
/ meminta kebaikan kepada Allah SWT
dengan cara berdoa. Kegiatan berdoa juga
dianjurkan ketika seseorang akan memulai
atau mengakhiri suatu aktivitas agar aktivitas
yang dilakukannya selalu dilindungi dan
diberkahi oleh Allah SWT.

Allah SWT berfirman dalam Al-Qur’an,
Surah Al-Bagarah, ayat 186, yang berbunyi :
“Dan  bila  hamba-hamba-Ku bertanya
kepadamu (Muhammad) tentang Aku, maka
sesungguhnya Aku dekat. Aku kabulkan
permohonan orang yang berdoa apabila dia
berdoa kepada-Ku. Hendaklah mereka itu

memenuhi  (perintah)-Ku dan beriman
kepada-Ku, agar mereka memperoleh
kebenaran”.

Dalam ayat tersebut dapat terlihat bahwa
seorang muslim dianjurkan untuk senantiasa
berdoa dan selalu menjalankan perintah-Nya
serta beriman kepada-Nya. Bahkan Allah
SWT akan mengabulkan permohonan orang
yang mau berdoa dan mendekatkan diri
kepada-Nya. Doa juga merupakan suatu
bukti yang menunjukkan bahwa manusia
adalah makhluk yang lemah yang selalu
membutuhkan pertolongan dari Allah SWT
(Herlina et al. 2014).

Pembelajaran tentang tata cara serta
proses kegiatan berdoa perlu dilakukan sejak
usia dini. Dijelaskan dalam Permendiknas
(Peraturan Menteri Pendidikan Nasional)
pada bagian “Lingkup Perkembangan Nilai-
Nilai Agama dan Moral” untuk standar
tingkat pencapaian perkembangan kelompok
usia 4-6 tahun bahwa setiap siswa yang
mengikuti  pendidikan anak usia dini
(PAUD) harus dapat (Kemendiknas 2009) :
a. Mengenal Tuhan melalui Agama yang

dianutnya.

b. Menirukan gerakan beribadah.
c. Mengucapkan doa sebelum dan/atau
sesudah melakukan sesuatu.
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d. Mengenal
buruk.

e. Membiasakan diri berperilaku baik.

f. Mengucapkan salam dan membalas
salam.

perilaku baik/sopan dan

Poin ke tiga menjelaskan tentang proses
berdoa yang harus dilakukan sebelum serta
sesudah melakukan sesuatu. Dari pencapaian
tersebut, dapat diambil kesimpulan, yaitu :
bentuk pembelajaran proses berdoa yang
tepat adalah dengan menyertakan konsep
sebelum dan sesudah melakukan aktivitas.
Kesimpulan tersebut dapat digunakan
sebagai landasan strategi belajar mengajar
dari media ajar yang akan dikembangkan.

Strategi  belajar mengajar  merupakan
sejumlah  langkah yang dibuat atau
direkayasa  untuk  mencapai  tujuan

pembelajaran tertentu dalam proses belajar
mengajar yang dilakukan oleh tenaga
pendidik (dalam kasus ini, tenaga pendidik
adalah guru) (Herlina et al. 2014).

Kolb (2005) berpendapat bahwa ilmu
pengetahuan  terbentuk melalui  proses
transformasi pengalaman yang didukung
oleh pemahaman yang baik (Kolb & Kolb
2005). Pada penelitian lain, Fathurrohman
dan Sutikno (2007) berpendapat bahwa
kegiatan belajar mengajar untuk anak harus
merupakan aktivitas yang hidup, sarat nilai
serta senantiasa memiliki suatu tujuan yang
positif, yaitu menciptakan pembiasaan yang
baik kepada anak (Fathurronman & Sutikno

2007). Kedua penelitian tersebut
menggambarkan bahwa pada proses belajar
mengajar  perlu  ditekankan  prinsip

pengalaman, pemahaman, serta pembiasaan.
Penelitian ini mencoba mengembangkan
alternatif strategi pembelajaran dengan
menggunakan media komputer berbasis
digital game-based learning yang
menekankan pada prinsip pengembangan
pengalaman, peningkatan pemahaman, serta

pembiasaan.
Game-based learning memiliki efek
yang signifikan dalam proses belajar

mengajar atau proses pelatihan, karena dapat
meningkatkan motivasi dan performa siswa

dengan cara meningkatkan ketertarikannya a.

terhadap pembelajaran yang dimodelkan (La
Guardia et al. 2013) (Hussain et al. 2014).
Game-based learning juga  memiliki
kelebihan untuk meningkatkan kualitas
kegiatan belajar mengajar yang mengandung
praktik atau pemodelan, khususnya dalam
kegiatan belajar berdoa (Herlina et al. 2014)
(Noviyeni et al. 2015).

Pada penelitian ini proses pembelajaran
akan dilakukan dalam bentuk cerita digital
(digital story telling). Bentuk cerita digital

yang dibuat akan disesuaikan dengan
aktivitas  siswa  sehari-hari,  sehingga
diharapkan  proses pembiasaan  dapat

dilakukan dengan baik. Untuk memudahkan
proses pengembangan, aplikasi yang dibuat
pada penelitian ini akan dikembangkan
dengan model ADDIE dan proses
implementasi aplikasi multimedia akan
dikerjakan dengan menggunakan Adobe
Flash.. Model ADDIE merupakan salah satu
model pengembangan aplikasi multimedia
yang dapat digunakan untuk
mengembangkan Digital game-based
learning (Aka 2013) (Budiarta 2014).

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Aplikasi Pembelajaran Berdoa

Pengembangan sistem yang ditujukan
untuk proses pembelajaran berdoa pada
anak, telah dikembangkan sebelumnya oleh
beberapa peneliti (Herlina et al. 2014)
(Noviyeni et al. 2015). Sistem tersebut
dibuat guna meningkatkan kemampuan anak
usia 5-6 tahun dalam berdoa. Pemilihan usia
tersebut diambil berdasarkan standar tingkat
pencapaian yang tertulis pada Permendiknas
No 58 Tahun 2009, tentang standar
pendidikan anak usia dini.

Sistem yang dibangun pada penelitian
sebelumnya diarahkan untuk membantu
pengajar dalam proses pembelajaran doa
sekaligus untuk meningkatkan minat siswa
dalam belajar. Dengan pemodelan dalam
bentuk multimedia, para siswa diharapkan
lebih tertarik pada materi ajar sehingga dapat
terbentuk pembiasaan yang dapat
meningkatkan minat belajar.
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2.2.ADDIE

ADDIE (Analyzing, Designing,
Developing, Implementing, and Evaluating)
adalah salah satu model yang telah umum
digunakan untuk mengembangkan suatu
aplikasi multimedia khususnya Game-Based
Learning. Sesuai dengan kepanjangannya,
model tersebut tersusun dari lima tahapan
proses,  Yaitu Analisis,  Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
ADDIE merupakan sebuah model yang
dikembangkan dari model ID (Instructional
Design) yang digunakan untuk tujuan
pengembangan landasan teoritis desain
pembelajaran (Brook et al. 2014).

ADDIE muncul pada tahun 1990-an
yang awalnya dikembangkan oleh Reiser dan
Mollenda (Aka 2013). Pada awalnya, model
tersebut digunakan untuk pengembangan
aplikasi yang bertujuan melatih pasukan
militer (US  Army) dalam  proses
pembelajaran untuk beberapa pekerjaan yang
berhubungan dengan urusan militer. Salah
satu fungsi ADDIE yaitu menjadi pedoman
dalam  membangun  perangkat  dan
infrastruktur program pelatihan yang efektif,
dinamis dan mendukung Kkinerja pelatihan itu
sendiri.

3. METODE PENELITIAN

Langkah penelitian pada penelitian ini
dilakukan sesuai dengan tahapan proses pada
model ADDIE. Tahapan proses pada model
ADDIE adalah sebagai berikut (Aka 2013) :

1. Analisis (Analyzing)

Tahap analisis merupakan suatu proses
mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh
pengguna sistem, proses ini dikerjakan
dengan melakukan analisis kebutuhan (needs
assessment), mengidentifikasi masalah serta
kebutuhan, dan melakukan analisis tugas
(task analysis). Hasil akhir dari proses ini
adalah hasil dari analisis yang telah
dilakukan meliputi permasalahan yang
dihadapi, kebutuhan yang diperlukan untuk
desain sistem, serta tugas yang harus dapat
diselesaikan oleh aplikasi yang akan dibuat
pada penelitian ini.

2. Desain (Designing)

Proses desain merupakan proses yang
dilakukan sebelum pengembangan. Pada
proses ini, dilakukan dengan menentukan
strategi pembelajaran, pemodelan
pembelajaran, media pembelajaran yang
digunakan. Hasil akhir dari proses ini adalah
suatu rancangan yang mampu menjawab
permasalahan yang didapat pada proses
analisis serta rencana pengalaman belajar
yang perlu dimiliki oleh pengguna sistem.

3. Pengembangan (Developing)

Proses pengembangan merupakan proses
mewujudkan desain yang telah dibuat.
Desain yang ada kemudian dibuat menjadi
sebuah aturan perancangan perangkat lunak.
Proses ini mencakup kegiatan memilih dan
menentukan metode perancangan yang akan
digunakan, jenis aplikasi yang akan dibuat.
Hasil akhir dari proses pengembangan
adalah rancangan aplikasi yang nantinya
akan diimplementasikan pada  proses
selanjutnya dalam tahapan model ADDIE.

4. Implementasi (Implementing)

Proses implementasi adalah proses yang
akan dilaksanakan  berdasarkan  pada
perancangan yang telah dibuat pada proses
sebelumnya. Proses pembuatan aplikasi
multimedia pembelajaran doa sehari-hari
akan dilakukan pada proses ini. Pada proses
ini, perancangan yang telah disiapkan sesuai
dengan kebutuhannya diimplementasikan
sesuai dengan peran serta fungsinya dengan
harapan agar pengguna sistem dapat
menggunakannya dengan baik serta dapat
meningkatkan pemahaman pengguna terkait
materi yang akan disampaikan. Hasil akhir
dari proses implementasi adalah aplikasi
game based learning yang dapat membantu
proses pembelajaran doa sehari-hari untuk
anak-anak.

5. Evaluasi (Evaluating)

Evaluasi adalah tahapan akhir yang
dilakukan dalam model ADDIE. Evaluasi
adalah proses yang dilakukan untuk melihat
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apakah aplikasi pembelajaran yang telah
dibangun sudah sesuai atau belum. Pada
tahapan evaluasi aplikasi akan diuji coba
untuk mencari serta memperbaiki kesalahan
sistem atau teknik yang mungkin dapat
terjadi.

Hasil akhir dari tahapan evaluasi dapat
berupa hasil pengujian sistem, atau nilai atas
sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran
yang meliputi nilai atas  kegiatan
pembelajaran, nilai atas peningkatan
kompetensi, serta nilai atas keuntungan yang
dirasakan oleh pihak penyelenggara proses
pembelajaran (dalam hal ini adalah pihak
sekolah/PAUD).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1.Analisis (Analyzing)

Langkah analisis dilakukan dengan
melakukan identifikasi masalah, kebutuhan,
serta tugas yang harus dilakukan pada proses
pembelajaran berdoa. Dari hasil identifikasi
yang dilakukan didapat hasil sebagai berikut

Permasalahan :

Kurangnya daya tarik siswa pada saat

pembelajaran berdoa (kurang fokus).

2. Kurangnya pemahaman siswa terkait
waktu atau kondisi yang tepat untuk
berdoa.

3. Ada kesulitan bagi siswa dalam proses
menghafal doa yang cukup panjang.

4. Proses pembelajaran berdoa hanya

dilakukan disekolah, untuk beberapa

kasus para siswa tidak melakukan
pembelajaran berdoa ketika tidak berada

di lingkungan sekolah.

o

Kebutuhan :

Metode pembelajaran  yang
meningkatkan daya tarik siswa.

2. Teknik menghafal doa yang -efektif
untuk anak - anak.

3. Aplikasi pembelajaran berdoa yang juga
sekaligus mengajarkan waktu atau
kondisi yang tepat untuk berdoa.

4. Aplikasi yang dapat digunakan dimana

saja dan kapan saja.

=

dapat

c. Tugas:

1. Membuat perancangan sistem
pembelajaran doa sehari-hari.

2. Melakukan implementasi sistem
pembelajaran doa sehari-hari dalam
sebuah aplikasi yang dapat digunakan
dimana saja.

3. Melakukan teknik menghafal doa

dengan cara membagi doa dalam

beberapa bagian.

4.2. Desain (Designing)
Langkah desain dilakukan berdasarkan
data analisis yang didapat pada proses

sebelumnya.  Aplikasi  yang  dibuat
diharapkan dapat menyajikan  materi
pembelajaran berdoa yang dapat

meningkatkan nilai ketertarikan pengguna
dan dikembangkan dalam bentuk suatu
aplikasi yang dijalankan pada komputer
desktop.

Aplikasi yang akan dibuat terdiri dari
menu pembelajaran dan menu permainan.

Menu  pembelajaran  digunakan  oleh
pengguna sebagai fasilitas untuk
mempelajari  materi  doa  sehari-hari,

sedangkan menu permainan adalah fasilitas
yang digunakan oleh pengguna untuk
menguji sejauh mana pemahaman pengguna
terkait materi doa sehari-hari yang telah
dipelajari.

Kedua menu tersebut akan dibuat dengan
menggunakan teknik bercerita (digital story
telling). Cerita yang diangkat adalah cerita
dari aktivitas sehari-hari yang terkait dengan
doa umum berupa :

1. Aktivitas bangun tidur (doa bangun
tidur).

2. Aktivitas salat
berwudhu).

3. Aktivitas mandi (doa masuk dan doa
keluar dari kamar mandi).

4. Aktivitas bercermin (doa bercermin).

5. Aktivitas sarapan (doa sebelum dan doa
sesudah makan).

6. Aktivitas berangkat ke sekolah (doa
keluar rumah).

7. Aktivitas belajar (doa sebelum dan doa
sesudah belajar).

subuh (doa selesai
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8. Aktivitas salat zuhur
mendengarkan azan).

9. Aktivitas pulang ke rumah (doa masuk
rumah).

10. Aktivitas salat magrib (doa untuk kedua
orang tua).

11. Aktivitas salat isya (doa selamat dunia
akhirat).

12. Aktivitas tidur (doa akan tidur).

(doa selesai

Pada menu  pembelajaran  akan
ditampilkan gambaran aktivitas serta doa
yang dikerjakan pada aktivitas tersebut.
Untuk memudahkan proses menghafal doa,
menu pembelajaran akan dilengkapi dengan

narasi dan disajikan dalam beberapa
penggalan doa. Sedangkan pada menu
permainan akan ditampilkan gambaran

aktivitas dan beberapa pilihan doa yang
berupa narasi. Pengguna diharuskan memilih
salah satu jawaban yang dianggap benar
untuk beralih ke aktivitas (soal) berikutnya.
Diakhir permainan akan ditampilkan nilai
yang didapat oleh pengguna serta daftar soal
yang dijawab dengan salah. Tujuan
menampilkan soal yang dijawab dengan

salah adalah agar pengguna  dapat
memperbaiki kesalahannya sehingga dapat
meningkatkan kemampuannya dalam
pengetahuan doa sehari-hari.

Untuk memudahkan proses
pengembangan, maka perlu dibuat alur

aplikasi yang diwujudkan dalam bentuk
Visual Table of Contens. Gambar 1
menampilkan Visual Table of Contents dari
desain aplikasi yang akan dibuat pada
penelitian ini.

0.0
Menu Utama

v v

1.0 2.0
Pembelajaran Permainan

A 4 h 4

1.1 2.1
Pembelajaran Permainan
doa untuk doa untuk
12 aktivitas 12 aktivitas

h 4

2.1.1
Penilaian

Gambar 1. Visual Table of Contents.

Aplikasi dibuat dengan menggunakan
software pembuat aplikasi multimedia Adobe
Flash sesuai dengan perancangan Yyang
dibuat pada proses pengembangan aplikasi.
Untuk proses pengujian (evaluasi), akan
dilakukan proses compile dalam bentuk
ekstensi “.exe”.

4.3. Pengembangan (Developing)
Pengembangan aplikasi akan dilakukan

dengan  melalui  tahap  perancangan.
Perancangan dibuat dengan menggunakan
metode storyboard. Storyboard adalah

serangkaian gambar yang menampilkan
cerita/informasi lengkap terkait interaksi
pengguna dengan aplikasi untuk setiap
aktivitas yang dapat atau sedang dilakukan
oleh pengguna (Greenberg et al. 2012).

Jumlah keseluruhan Storyboard yang
dibuat adalah sebanyak 26 aktivitas yang
meliputi : aktivitas menu utama, 12 aktivitas
pembelajaran, 12 aktivitas permainan, dan
aktivitas  penilaian. Beberapa tampilan
storyboard yang ditampilkan pada makalah
dapat dilihat pada Gambar 2 untuk
storyboard menu utama, Gambar 3 untuk
storyboard menu pembelajaran, dan Gambar
4 untuk storyboard menu permainan.
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Judul Aplikasi

| Pembelajaran |

| Permainan I

Interaksi menggunakan mouse

Background berupa gambar bernuansakan Islami
Terdapat musik latar yang mengiringi

Terdapat dua menu utama yang tersusus vertikal
Animasi sederhana untuk bagian judul aplikasi
Terdapat karakler tokoh utama

Gambar 2. Storyboard Menu Utama.

Menu Pembelajaran )

>

selanjutnya

sebelumnya /—1 [ —
[

Doa Sebelum Makan : p

Penggatan 1),
arli doa
Pengoalan 2 ),
arli doa
Penggalan 3 ),
arli doa

Interaksi menggunakan mouse

Background sesuai dengan aktivitas sarapan
Tokoh utama hendak melakukan sarapan
Kotak informasi berisi doa sebelum makan
Terdapat menu narasi untuk pembacaan doa
Tombol untuk aktivitas sebelum dan sesudah

Gambar 3. Storyboard Menu Pembelajaran.

Menu Permainan N

)] (0] ]

Interaksi menggunakan mouse

Background sesuai dengan keluar rumah

Tokoh utama hendak berangkat kesekolah
Terdapat 4 tombol narasi sebagai pilihan jawaban
Terdapat 4 tombol pilih jawaban sesuai narasi
Setelah memilih jawaban, muncul soal berikutnya

Gambar 4. Storyboard Menu Permainan.

4.4. Implementasi (Implementing)

Hasil perancangan yang dibuat pada
tahap sebelumnya kemudian digunakan
sebagai dasar langkah implementasi. Pada
proses implementasi, perancangan akan
diwujudkan menjadi sebuah aplikasi dengan
menggunakan perangkat lunak Adobe Flash
CS 5. Hasil implementasi beberapa modul
aplikasi yang telah dibuat dapat dilihat pada
Gambar 5 untuk antarmuka halaman menu,
Gambar 6 untuk antarmuka halaman
pembelajaran, Gambar 7 untuk antarmuka
halaman permainan, dan Gambar 8 untuk
antarmuka halaman penilaian.

I Adobe Flazh Player 10 -

Pilih PEMBELAJARAN
untuk belajar atau

pilih PERMAINAN
untuk bermain!

PERMAINAN

Gambar 5. Antarmuka Halaman Menu.

"I adobe Fiash prayer 10

Doa Sebelum Makan :
FIRTEERELFE Yo

Ya Allah, berkatilah rezeki yang engkau berikan kepada kami,
dan peliharalah kami dari siksa api neraka

osstsy m

Gambar 6. Antarmuka Halaman
Pembelajaran.
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Flash
File View Control Help

Doa Sesudah Makan :

T

Gambar 7. Antarmuka Halaman Permainan.

Flash
File View Control Help

v Doa bangun tidur

v Doa selesai berwudhu

% Doa masuk kamar mandi

% Doa keluar kamar mandi

x Doa bercermin

v Doa sebelum makan

v Doa sesudah makan
v Doa keluar rumah

1 2 v Doa sebelum belajar
v Doa sesudah belajar
v Doa setelah mendengan azan
v Doa masuk rumah
v Doa untuk kedua orang tua
v Doa selamat dunia akhirat
v Doa sebelum tidur

Jawaban

Benar :

Gambar 8. Antarmuka Halaman Penilaian.

4.5. Evaluasi (Evaluating)

Langkah evaluasi dilakukan dengan
melakukan pengujian Black Box terhadap
aplikasi yang telah selesai dibuat. Black Box
Testing adalah pengujian yang berfokus pada
keperluan fungsional dari sebuah sistem
aplikasi (Ayuliana 2012). Salah satu
pengujian Black Box yang dilakukan pada
modul menu utama dapat dilihat pada Tabel
1.

Tabel 1. Pengujian Black Box
Modul Menu Utama

Input Proses Output Ket
Animasi judul Judul aplikasi N
aplikasi beranimasi
Suara latar
Suara latar terdengar Y
Tombol Menghentikan Keluar dari
keluar aplikasi dan anlikasi Y
ditekan keluar P
pe;gg?gj(;lran Tombol ) Teks tombol
memasuki membesar dan Y
tersentuh kondisi Over berwarna hijau
kursor
Tombol Berpindah ke Halaman \

Input Proses Output Ket
pembelajaran halaman pembelajaran
ditekan pembelajaran
:r%wn;ti)r?alm Tombol Teks tombol
P memasuki membesar dan Y
tersentuh kondisi Over berwarna hijau
kursor !
Tombol Berpindah ke Halaman
pzr_malnan halaman permainan v
itekan permainan
5. KESIMPULAN
Proses pembelajaran berdoa yang
diberikan sejak dini kepada anak-anak
sebaiknya  dilakukan  dengan  metode
pembiasaan  yang  didukung  dengan
perangkat  pembelajaran  yang  dapat

meningkatkan ketertarikan anak.

Aplikasi pembelajaran berdoa yang
dibuat pada penelitian ini dapat membantu
proses pembelajaran berdoa kepada anak
karena aplikasi dapat dimainkan dimana saja
dan kapan saja. Penyampaian materi pada
aplikasi yang dibuat juga berfokus pada
kemudahan menghafal doa serta waktu yang
tepat untuk melakukan doa.
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