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ABSTRACT

This research is motivated by a condition where there are still many students who have
misunderstanding of the ablution material, both from the intention of ablution, the
procedure/sequence for ablution, and prayer after ablution. This is related to the learning
conditions, namely the lack of enthusiasm from students. The purpose of this study was to
increase the enthusiasm of elementary school students in PAI learning, especially the
ablution chapter. The Yuk Wudu application learning media was developed as an effort to
increase enthusiasm and overcome mistakes when learning ablution material. The research
method used is descriptive qualitative with a D&D model and the research procedure is
ADDIE. The subjects of this study were students of class II SDN Panyingkiran II, totaling
28 people. The source of the data obtained in this study came from the results of interviews
and direct observations of students. As for product validation, it is carried out by PAI
teachers. The results of product validity by PAI teachers obtained results of 95% with a
very valid / very feasible category. Based on the results of the trials that have been carried
out, there was an increase in the enthusiasm of students when learning the wudu chapter
PAI material using the Yuk Wudu application.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh suatu kondisi dimana masih banyak peserta didik yang
mengalami kekeliruan dalam pemahamannya mengenai materi wudu, baik dari niat wudu,
tata cara/urutan berwudu, serta doa setelah wudu. Hal tersebut berhubungan dengan
kondisi pembelajarannya, yaitu kurangnya antusiasme dari peserta didik. Tujuan penelitian
ini untuk meningkatkan antusiasme peserta didik SD dalam pembelajaran PAI khususnya
bab wudu. Media pembelajaran aplikasi Yuk Wudu ini dikembangkan sebagai upaya untuk
meningkatkan antusiasme dan mengatasi kekeliruan ketika proses belajar materi wudu.
Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan model D&D dan
prosedur penelitiannya, yaitu ADDIE. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas
I SDN Panyingkiran II yang berjumlah 28 orang. Untuk sumber data yang diperoleh
dalam penelitian ini berasal dari hasil wawancara dan pengamatan langsung kepada peserta
didik. Adapun untuk validasi produk dilakukan oleh guru PAI. Hasil validitas produk oleh
guru PAI memperoleh hasil sebesar 95% dengan kategori sangat valid/sangat layak.
Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan, terjadi peningkatan antusiasme peserta
didik ketika pembelajaran materi PAI bab wudu menggunakan aplikasi Yuk Wudu ini.

Kata Kunci: Penelitian D&D, Aplikasi, Pembelajaran PAI Bab Wudu
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PENDAHULUAN

Seperti yang sudah kita ketahui bahwa pendidikan nasional memiliki tujuan untuk
membentuk peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa. Selaras dengan tujuan tersebut mengenalkan ajaran Islam kepada anak sejak dini
bermanfaat bagi tumbuh kembangnya, terutama dalam hal mendidik mereka menjadi pribadi

yang lebih baik serta menanamkan keimanan dengan berusaha memberikan contoh yang terbaik.

Berkenan dengan hal tersebut shalat merupakan hal yang penting untuk kita ajarkan
kepada anak karena shalat menjadi pondasi keimanan dari seseorang. Namun sebelum
mengajarkan shalat, terlebih dahulu harus mengajarkan wudu kepada anak. Hal tersebut sesuai
dengan perintah Allah yang telah dijelaskan dalam Alquran dan sunnah untuk melakukan wudu
terlebih dahulu sebelum melaksanakan shalat. Karena wudu merupakan salah satu syarat sah
diterimanya salat. Sehingga mengajarkan wudu kepada anak tidak kalah pentingnya dengan

mengajarkan salat kepada anak.

Dalam pelaksanaan pembelajaran wudu ini peserta didik sering mengalami kekeliruan
dalam pemahamannya. Misalnya saja ada peserta didik yang tidak bisa melakukan praktik/tata
cara wudu dengan baik dan benar, masih banyak kekeliruan dalam melakukan praktik wudu, dan
masih banyak yang belum hafal niat wudu, doa setelah wudu, serta doa sesudah wudu. Selain itu,
antusiasme peserta didik untuk belajar nya pun masih tergolong cukup rendah karena

pembelajaran wudu yang kurang menarik.

Solusi dari permasalahan tersebut, yaitu dalam pelaksanaan pembelajarannya diperlukan
sebuah bahan ajar atau media pembelajaran yang mampu menarik antusiasme peserta didik untuk
mempelajari wudu. Pengembangan aplikasi dapat menjadi solusi dalam memanfaatkan teknologi
sebagai media pembelajaran. Pengembangan aplikasi ini dapat dikemas semenarik mungkin
dengan berbagai gambar/animasi didalamnya, seinteraktif mungkin, dan tentunya menggunakan
bahasa dan kalimat yang sederhana serta mudah dipahami oleh peserta didik.. Hal tersebut
tentunya sangat sesuai dengan kebutuhan atau tuntutan pada zaman sekarang ini dimana tidak
terlepas dari yang namanya teknologi dan smartphone. Menurut Resti & Jaslin dalam Zakiy, dkk,

2018 menyebutkan bahwa berdasar kepada hasil penelitian sebelumnya, media pembelajaran
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yang memanfaatkan teknologi dengan mengembangkan aplikasi berbasis android dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan menarik, serta memberikan dampak terhadap peningkatan hasil
belajar. Sehingga kami sebagai peneliti tertarik untuk membuat sebuah media pembelajaran
aplikasi “Yuk Wudu” untuk meningkatkan antusiasme pembelajaran PAI bab wudu di sekolah

dasar.

Aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi Yuk Wudu yang bermuatan pembelajaran
agama islam mengenai niat wudu, tata cara wudu, dan doa setelah wudu yang dikemas menjadi
aplikasi yang menarik. Dengan harapan aplikasi yang peneliti kembangkan ini dapat membantu
dan mendorong dalam hal meningkatkan antusiame peserta didik selama proses pembelajaran

berlangsung terutama materi wudu.
METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian kualitatif deskriptif, yaitu metode digunakan peneliti dalam
melaksanakan penelitian. Metode ini dilakukan dengan menelaah lebih dalam secara kontinue
(berkelanjutan). Dalam metode ini ketika observasi di lapangan peneliti ikut serta dan terlibat
aktif, peneliti juga mencatat dan menganalisis data yang ditemui disetiap kegiatan serta membuat
laporan peneliian secara mendetail. Selain itu, dibutuhkan tinjauan dari para ahli untuk

memvalidasi terkait desain dan aplikasi yang telah dikembangkan oleh peneliti.

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Design dan Development atau
D&D. Dalam Pratiwi, 2017 menurut Richey dan Klein menyebutkan bahwa model ini ditujukan
dan diterapkan untuk mengetahui tentang bagaimana mendesain kemudian mengembangkannya
lalu dilakukan tahap evaluasi secara empiris. Model penelitian ini juga dimaksudkan untuk
memberikan sebuah solusi terhadap masalah yang terjadi dan dihadapi. Untuk solusi dari
permasalahan tersebut dapat kita temukan dengan mengembangkan produk guna meningkatkan

keterampilan yang dimiliki oleh peserta didik.

Dalam melakukan penelitian ini, peneliti menggunakan model D&D dengan prosedur

penelitian model ADDIE. Terdapat lima tahpan dalam prosedur ini, yaitu analyze (analisis),
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design (perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan

evaluation (evaluasi).

Penelitian ini dilakukan kepada 28 orang peserta didik di SDN Panyingkiran II, Kec.
Sumedang Utara, Kabupaten Sumedang. Wawancara dan pengamatan langsung merupakan
instrumen yang digunakan dalam peneitian ini. Wawancara dilakukan kepada guru PAI dan
angket respon terhadap produk oleh peserta didik dan guru. Adapun perolehan jenis data dari
hasil penelitian uji coba produk aplikasi Yuk Wudu, yakni data kualitatif serta data kuantitatif.
Peneliti memeroleh data kuantitatif dari hasil angket respon produk. Sedangkan perolehan untuk
data kualitatif, yaitu dari peserta didik dan guru berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan
langsung ketika pembelajaran. Adapun rumus yang digunakan peneliti ketika melaukan analisis

data adalah sebagai berikut:
Ps =s/nx 100%
Ps = Persentase
S = Jumlah skor yang didapat

n = Jumlah skor ideal

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Dalam rancangan aplikasi Yuk Wudu sebagai media pembelajaran PAI bab wudu di SD,
peneliti melakukan 5 tahapan dengan merujuk pada model ADDIE.

1. Tahap Analyze (Analisis)

Ada tiga aspek analisis dalam penelitianini, yakni kompentesi dasar, karakteristik peserta
didik, dan materi. Pada tahap analisis kompetensi dasar, peneliti merujuk pada Permendikbud
No. 37 Tahun 2018 tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. Adapun KD atau
kompetensi dasar yang peneliti pilih untuk mengembangkan aplikasi ini, yakni 3.9 dan 4.9 pada
jenjang kelas II. KD atau kompetensi dasar tersebut merupakan mata pelajaran agama, yakni

Pendidikan Agama Islam (PAI). Untuk kompetensi dasar kognitifnya (KD 3.9) adalah
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Memahami doa sebelum dan sesudah wudu. Sedangkan untuk kompetensi dasar keterampilannya
(KD 4.9) adalah Mempraktikan wudu dan doanya dengan tertib dan benar. Dalam tahapan ini
dilakukan wawancara langsung kepada guru Pendidikan Agama Islam (PAI) SDN Panyingkiran
II. Hasil wawancara terkait karakteristik peserta didik yakni didapatkan hasil bahwa peserta didik
kelas II SDN Panyingkiran II menyukai media pembelajaran yang dikemas menarik, terdapat
gambar dan musik, dan berwarna. Selain aplikasi ini disesuaikan dengan karakteristik peserta
didik, aplikasi ini juga disesuaikan dengan materi pembelajaran PAI bab wudu. Pemilihan materi
wudu ini karena wudu merupakan hal yang harus dilakukan sebelum melaksanakan shalat
sehingga penting bagi anak untuk mempelajari materi wudu ini. Oleh karena itu, perlunya
mengetahui bagaimana tata cara wudu dengan baik. Dalam melakukan analisis pemilihan materi
tersebut, peneliti melihat dari berbagai sumber referensi yang sesuai dengan materi yang

dikembangkan.
2. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan dalam penelitian dan pembuatan aplikasi Yuk Wudu ini pertama,
peneliti menyusun isi materi berdasarkan kompetensi dasar, merangkum dari berbagai sumber,
kemudian melakukan penyusunan materi. Materi yang dikembangkan mengenai wudu yang
terdiri dari niat wudu, gerakan wudu, dan do’a setelah wudu. Peneliti melakukan studi pustaka
untuk mencari berbagai referensi. Setelah penyusunan materi, peneliti mulai merancang desain
untuk aplikasi dengan mencari berbagai referensi untuk keperluan mendesain dengan
memanfaatkan website seperti pinterest dan situs vektor lain untuk mencari ikon-ikon yang
dibutuhkan, lalu mempersiapkan alat dan bahan untuk membuat rancangan desain aplikasi yaitu

canva.
3. Tahap Development (Pengembangan)

Dalam tahapan ini peneliti menjelaskan terkait pengembangan produk aplikasi Yuk
Wudu ini dari penentuan desain, penentuan elemen-elemen pengisi aplikasinya sampai

pembuatan aplikasinya. Pengembangan produk aplikasi ini menggunakan aplikasi Construct 2.

Yuk Wudu
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Gambar 1 Kover Gambar 2 Profil Pengembang
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Gambar 3 Menu Gambar 4 Materi Niat Wudu

Gambar 6 Materi Doa Setelah Wudu

Gambar 5 Materi Cara Berwudu

Setelah aplikasi ini selesai diproduksi, kemudian aplikasi ini divalidasi oleh para ahli.

Berikut merupakan tabel hasil dari validitas ahli mengenai produk aplikasi Yuk Wudu.

Tabel 1. Validitas Aplikasi Yuk Wudu oleh Guru PAI SDN Panyingkiran II

Skor

Aspek Instrumen

Keterbacaan huruf pada materi dalam aplikasi Yuk
Wudu

) Tata letak dan penempatan konten gambar serta
Desain dan _ o v
_ lelemen-elemen penunjang dalam aplikasi Yuk Wudu
Mater1

Kesesuaian konten gambar, audio, dan elemen-
elemen penunjang dengan tema serta materi dalam v

aplikasi Yuk Wudu
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Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar PAI

dalam aplikasi Yuk Wudu

v

Ps =s/n x 100%
Ps =19/20 x 100%
Ps =95%

Berdasarkan tabel 1. hasil validitas dari ahli terkait produk aplikasi Yuk Wudu secara
keseluruhan memperoleh persentase sebesar 95%. Hasil tersebut tergolong kategori sangat valid.
Hal tersebut selaras dengan pendapat Soejana terkait kategori validitas suatu produk. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Yuk Wudu ini ditinjau dari aspek desain, aspek
materi, maupun aspek-aspek pendukung lainnya sangat layak digunakan untuk media penunjang
dalam proses pembelajaran.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Aplikasi yang telah peneliti kembangkan selanjutnya diuji coba kepada peserta didik
kelas II SDN Panyingkiran II. Pelaksanaan uji coba ini dilakukan hari Selasa, 15 Maret 2022.
Terdapat 28 orang (16 orang laki-laki dan 12 orang perempuan) sebagai peserta yang ikut
berkontribusi dalam uji coba aplikasi Yuk Wudu. Hasil respon yang diperoleh dari peserta didik
yakni peserta didik sangat menyukai aplikasi Yuk Wudu karena dalam aplikasi terdapat gambar
dan audio yang menarik sehingga peserta didik terlihat sangat antusias untuk melihat dan belajar
wudu menggunakan aplikasi. Respon tersebut diperoleh dari wawancara dan pengamatan secara
langsung ketika pembelajaran berlangsung. Selain itu, selama proses pembelajaran menggunakan
aplikasi Yuk Wudu ini peserta didik sangat aktif mengikuti kegiatan-kegiatan selama
pembelajaran serta selalu semangat dan antusias ketika menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
dilontarkan. Hal tersebut selaras dengan pendapat Sugiono (2010) yang menyebutkan salah satu
ciri/indikator terkait bagaimana antusias peserta didik ketika mengikuti proses belajar mengajar,
yakni peserta didik bersemangat menjawab pertanyaan serta selama kegiata pembelajaran siswa
aktif. Adapun respon dari guru PAI terhadap aplikasi yuk wudu ini yaitu sangat bagus dan

mudah digunakan.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)
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Terdapat beberapa evaluasi dari guru PAI yang peneliti minta untuk memberikan saran
dan masukan dalam melakukan validasi aplikasi Yuk Wudu ini. Menurut guru PAI disarankan
agar menambahkan games ataupun pertanyaan sebagai evaluasi dari materi yang sudah
dipelajari. Adapun dari sisi tampilan media, disarankan agar tampilan aplikasinya bisa full

landscape agar lebih jelas dan nyaman di akses oleh pengguna.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba yang telah dilaksanakan, dapat ditarik simpulan
bahwa desain aplikasi Yuk Wudu ini sangat menarik bagi peserta didik karena terdapat gambar-
gambar yang berwarna juga audio yang dikemas secara menarik. Sehingga aplikasi Yuk Wudu
ini bisa meningkatkan pemahaman dan antusiasme peserta didik dalam pembelajaran tentang
materi wudu. Hal tersebut dapat dilihat dari respon seluruh peserta didik yang mengatakan
bahwa aplikasi Yuk Wudu ini sangat menarik dan juga peserta didik lebih menyukai belajar
melalui aplikasi daripada belajar melalui buku. Aplikasi Yuk Wudu ini sangat menarik perhatian
peserta didik, terlihat sekali bahwa peserta didik menjadi sangat antusias dalam belajar materi
wudu menggunakan aplikasi ini. Aplikasi Yuk Wudu juga mendapat respon yang sangat baik
dari guru PAI dapat dilihat dari uji validasi produk yang dilakukan terhadap guru PAI dan

mendapatkan nilai sebesar 95%.
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