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Abstrak 

 
Anak-anak perlu ditanamkan kebiasaan untuk berdoa sebelum beraktifitas sejak dini, maka perlu menanamkan 

pemahaman tentang doa sehari-hari kepada anak-anak. Tujuan penelitian ini adalah membuat media 

pembelajaran doa sehari-hari untuk anak-anak muslim, agar disukai anak-anak, menarik untuk dipelajari dan 

mudah ditangkap oleh anak-anak. Dalam pengembangan sistem menggunakan model waterfall. Model ini 

memberikan pendekatan-pendekatan sistematis dan berurutan, mulai dari analysis (analisis), design (desain), 

coding (pengkodean), testing (pengujian), dan maintenance (perawatan). Pengujiannya menggunakan kuesioner 

yang dibagikan ke siswa. Hasil penelitiannya adalah siswa lebih menyukai mempelajari doa sehari-hari dengan 

menggunakan media pembelajaran ini daripada menggunakan buku tuntunan doa sehari-hari. Karena media 

pembelajaran ini menggunakan warna-warna yang cerah, gambar-gambar kartun dan video bergerak. Tingkat 

kepuasan siswa pada media ini sebesar 78%. Saran yang diberikan yaitu perlu memperhatikan karakteristik 

pengguna agar dapat mendukung pengoperasian aplikasi ini secara optimal dan media pembelajaran ini masih 

dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih sempurna dengan menambah jenis aktivitas dan pilihan doa 

serta memotivasi siswa untuk belajar lebih giat menghafal doa sehari-hari. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, doa sehari-hari, waterfall. 

 
1. PENDAHULUAN 

Mempelajari dan memahami doa sehari-hari 

merupakan salah satu kewajiban setiap Muslim dan 

Muslimah, karena doa merupakan senjatanya orang 

Muslim. Selain itu, dengan mempelajari doa sehari-

hari maka akan memberikan banyak manfaat 

seperti wujud keimanan kepada-Nya dan menjaga 

diri dari bahaya yang mungkin akan datang. 

Banyak faktor yang menjadi penyebab sulitnya 

mempelajari doa sehari-hari, diantaranya metode 

pengajaran yang kurang praktis yaitu dengan 

menggunakan buku tuntunan doa sehari-hari yang 

kurang tersedia secara lengkap dan bukunya hanya 

berupa teks serta tampilan isi buku yang tidak dapat 

divisualisasikan sehingga tampilannya monoton 

(tidak bergerak dan berwarna hitam putih). Selain 

itu, jika belajar doa sehari-hari dari media televisi 

harus menyesuaikan dengan jam tayang dan 

episode yang ditayangkan. Faktor lainnya bisa saja 

karena pribadi yang lemah dalam menghafal doa 

sehari-hari sehingga kurang tertarik untuk 

mempelajarinya.  

Oleh karena itu perlu inovasi membuat 

aplikasi sebagai media pembelajaran dengan 

tampilan grafis dan audio, agar mempermudah bagi 

anak-anak atau siapa saja untuk mempelajari doa 

sehari-hari. Aplikasi ini dilengkapi dengan fasilitas 

pencarian doa berdasarkan aktifitas agar 

mempermudah mencari doa untuk dipelajari. 

Apabila pengguna akan mempelajari doa dengan 

teks maka terdapat fasilitas cetak doa perdoa, cetak 

doa peraktifitas dan cetak semua doa. Berdasarkan 

uraian diatas, maka rumusan permasalahannya 

adalah bagaimana membuat suatu media 

pembelajaran doa sehari-hari anak Muslim yang 

menarik dan mudah ditangkap oleh anak-anak. 

Aplikasi ini menyediakan 17 jenis doa yaitu doa 

bangun tidur, doa sebelum tidur, doa masuk kamar 

mandi, doa keluar kamar mandi, doa membuka 

pakaian, doa memakai pakaian, doa sebelum 

makan, doa sesudah makan, doa masuk rumah, doa 

keluar rumah, doa sebelum belajar, doa sesudah 

belajar, salam, menjawab salam, doa untuk kedua 

orang tua, doa keselamatan dunia akhirat dan doa 

bercermin. Doa yang ditampilkan dalam huruf 

Arab, lafal doa dalam bahasa Arab, arti doa dalam 

bahasa Indonesia dan video dari doa. Aplikasi ini 

terdiri dari unsur gambar, teks dan animasi. 

Aplikasi ini bisa digunakan oleh anak-anak pada 

usia 3-6 tahun dengan bantuan orang tua atau siapa 

saja yang ingin belajar doa sehari-hari. 

Tujuan penelitian ini yaitu membuat aplikasi 

media pembelajaran doa sehari-hari anak Muslim 

agar disukai anak-anak, menarik untuk dipelajari 

dan mudah ditangkap oleh anak-anak. Manfaat 

yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah bagi 

masyarakat pada umumnya dapat mempelajari doa 

sehari-hari dengan mudah.  

 

2. KAJIAN LITERATUR 

 

2.1 Media Pembelajaran  
Media merupakan segala bentuk dan saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi 
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atau pesan. Kata media berasal dari kata Latin, 

merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara 

harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau 

pengantar, yaitu perantara sumber pesan (a source) 

dengan penerima pesan (a receiver) [6].  

Pembelajaran adalah suatu cara atau metode 

belajar guna mengetahui hal-hal yang dianggap 

sulit, sehingga mudah dipahami. Pembelajaran 

adalah proses belajar mengajar yang meliputi 

kegiatan penyampaian isi materi ajar dari sumber 

belajar ke pebelajar (individu atau kelompok), yang 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

minat pebelajar sedemikian rupa sehingga proses 

pebelajar (di dalam atau di luar kelas) menjadi 

lebih efektif. Pembelajaran secara sederhana dapat 

diartikan sebagai produk interaksi berkelanjutan 

antara pengembangan dan pengalaman hidup. 

Pembelajaran dalam makna kompleks adalah usaha 

sadar dari seorang guru untuk mengajari siswanya 

(mengarahkan interaksi siswa dengan sumber 

belajar lainnya) dalam rangka mencapai tujuan 

yang diharapkan [1]. 

Interaksi Komputer dan Manusia merupakan 

ilmu yang mempelajari perencanaan dan desain 

tentang bagaimana pengguna dan komputer dapat 

bekerja sama sehingga kebutuhan pengguna dapat 

terpenuhi dengan cara yang paling efektif. Interaksi 

antara manusia dengan komputer dapat berdialog 

atau berinteraksi dengan menggunakan tampilan 

antamuka pengguna atau user interface.  

Antarmuka pengguna yang baik adalah 

antarmuka pengguna yang tidak disadari, dan yang 

memungkinkan pengguna fokus pada informasi dan 

task tanpa perlu mengetahui mekanisme untuk 

menampilkan informasi dan melakukan task 

tersebut. 

Beberapa prinsip-prinsip desain antarmuka 

yaitu: a. Mapping, menekan tombol atau 

mengaktifkan kontrol yang umumnya memicu 

sistem untuk melakukan beberapa fungsi. b. 

Visibility, pengguna menemukan fungsi apakah 

dapat dilakukan oleh visual untuk memeriksa 

antarmuka dan melihat apakah kontrol tersedia. 

Prinsip visibilitas menunjukkan bahwa kegunaan 

dan learnability ditingkatkan ketika pengguna 

dapat dengan mudah melihat perintah dan pilihan 

yang tersedia. Kontrol harus dibuat terlihat dengan 

jelas, bukan disembunyikan, dan harus ditempatkan 

pada tempat yang pengguna dapat dengan mudah 

melihatnya. c. Feedback, jika pengguna menekan 

tombol dan sepertinya tidak ada yang terjadi, 

pengguna akan bertanya-tanya apakah sebenarnya 

tombol tekan tersebut ada. Jika pengguna mencoba 

lagi? Atau ada penundaan antara tombol tekan dan 

tindakan yang diharapkan? Prinsip umpan balik 

menunjukkan bahwa Pengguna harus memberikan 

konfirmasi bahwa tindakan yang dilakukan berhasil 

atau gagal. d. Constrain, antarmuka harus 

dirancang dengan pembatasan sehingga sistem 

tidak dapat masuk ke dalam tempat yang tidak 

benar. Kendala atau pembatasan, mencegah dari 

data yang tidak valid masuk dan mencegah 

tindakan yang tidak valid dari yang dilakukan. e. 

Consistent, salah satu cara utama bahwa orang 

belajar adalah dengan menemukan pola. Situasi 

baru menjadi lebih mudah dikelola ketika 

pengetahuan pola yang ada dapat diterapkan untuk 

memahami bagaimana sesuatu bekerja. f. 

Affordance, sebuah affordance adalah atribut 

visual suatu objek atau kontrol yang memberikan 

petunjuk pengguna bagaimana objek atau kontrol 

dapat digunakan atau dioperasikan [5].  

 

2.2 Penelitian Terdahulu 
Membuat Aplikasi Doa Sehari-Hari Untuk 

Anak dengan Menggunakan Java 2 Microedition 

(J2me). Aplikasi doa sehari-hari untuk anak ini 

menggunakan J2me (Java 2 Micro Edition) yang 

khusus digunakan untuk membuat aplikasi-aplikasi 

pada perangkat seluler yang dapat dijalankan pada 

perangkat seluler yang mempunyai teknologi Java 

didalamnya. Pada aplikasi ini terdapat dua menu 

utama, yaitu menu utama dan menu doa. Menu 

utama menyediakan pilihan untuk menuju ke menu 

doa. Dan pada menu doa terdapat pilihan doa-doa 

sebanyak 35 (tiga puluh lima) doa. Doa 

ditampilkan berupa gambar atau image dan suara 

[2].  

Membuat Aplikasi Panduan Shalat Sunnah 

Dan Kumpulan Doa Berbasis Android. Terdapat 4 

menu yaitu panduan shalat, kumpulan doa, evaluasi 

shalat dan evaluasi doa. Aplikasi Islamic Mobile 

dibangun sebagai salah satu media pembelajaran 

shalat sunnah dan kumpulan doa sehari-hari 

berbasis android sehingga pengguna smartphone 

android dapat melakukan pembelajaran kapanpun 

dan dimanapun di tengah kesibukan yang dijalani 

[3].  

Membuat Rancang Bangun Aplikasi Doa 

Harian pada Telepon Selular (Ponsel) Berbasis Java 

2 Microedition (J2me) Menggunakan Metode BFS 

(Breadth First Search). Dalam aplikasi ini terdapat 

metode pencarian solusi. BFS adalah strategi 

pencarian pada graf dimana pencarian dibatasi oleh 

2 operasi, yaitu kunjungi dan lihat sebuah node, 

pindah ke node yang bertetanggaan dengan node 

yang sedang dikunjungi sekarang, atau dalam kata 

lain dalam 1 tingkat atau level [4].  

 

3. METODE PENELITIAN 
Subjek penelitian ini adalah membuat rancang 

bangun media pembelajaran doa sehari-hari untuk 

anak muslim berbasis multimedia interaktif. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah: 

a. Observasi yaitu melakukan pengamatan 

secara langsung proses belajar doa sehingga 

dapat diketahui alur atau proses belajar doa. 

b. Wawancara yaitu melakukan kegiatan tanya 

jawab dengan kepala sekolah dan guru TK 

Aisyiyah tentang proses belajar doa. 
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c. Studi Pustaka yaitu mempelajari berbagai data 

tentang doa dari buku atau literatur-literatur, 

media internet serta penelitian-penelitian 

terdahulu. 

 

Media ini memuat materi pembelajaran doa-

doa sehari-hari meliputi doa bangun tidur, doa 

sebelum tidur, doa masuk kamar mandi, doa keluar 

kamar mandi, doa membuka pakaian, doa memakai 

pakaian, doa sebelum makan, doa sesudah makan, 

doa masuk rumah, doa keluar rumah, doa sebelum 

belajar, doa sesudah belajar, salam, menjawab 

salam, doa untuk kedua orang tua, doa keselamatan 

dunia akhirat dan doa bercermin.  

Setelah data materi disiapkan maka 

selanjutnya dilakukan analisis, perancangan dan 

implementasi sistem. Media ini dibuat dengan 

menggunakan bantuan Bahasa Pemrograman 

Borland Delphi 7.0 Enterprise, Adobe Photoshop 

CS4, dan YTD Video Downloader. 

 

3.1 Gambaran Sistem 

Gambaran secara umum sistem media 

pembelajaran yang dibuat, seperti pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Gambaran Umum Alur Sistem Media  

                     Pembelajaran 

 

Penjelasan dari alur sistem media 

pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

Masuk pada menu utama, dan memilih 

apakah akan menjalankan media ini, jika ya maka 

masuk pada menu doa sebaliknya jika menekan 

tombol tidak maka akan keluar dari media ini. 

Setelah menekan tombol ya maka akan tampil 4 

menu pilihan yaitu: 

1. Pilih aktifitas doa 

Pada saat memilih doa berdasarkan aktifitas 

dan menekan tombol tampil, maka akan 

ditampilkan form doa yang sudah 

dimasukkan. Untuk memulai belajar tekan  

tombol mulai maka akan terdengar bacaan 

doa, untuk belajar lagi maka tekan tombol 

mulai. Untuk keluar dari form doa tekan 

tombol keluar. 

2. Cetak doa 

Pada form doa terdapat 3 option button 

untuk cetak perdoa dan cetak semua doa. 

Apabila ingin mencetak perdoa maka pilih 

doa pada combobox kemudian tekan tombol 

tampilkan perdoa untuk menampilkan 

terlebih dahulu doa yang akan dicetak 

kemudian cetak doa. Untuk mencetak 

peraktifitas maka pilih aktifitas pada 

combobox kemudian tekan tombol 

tampilkan peraktifitas untuk menampilkan 

terlebih dahulu doa yang akan dicetak 

kemudian cetak doa. Sedangkan untuk cetak 

semua doa maka tekan tombol tampilkan 

semua doa untuk menampilkan terlebih 

dahulu semua doa yang akan dicetak 

kemudian cetak doa. 

3. Informasi  

form  ini berisi informasi tentang bantuan 

dan profil TK Aisiyyah. 

4. Keluar,  untuk keluar dari menu yang 

sedang dibuka dan kembali ke menu utama. 

 

3.2 Perancangan Input dan Output 

Setelah mengetahui gambaran umum sistem 

media pembelajaran dan menganalisa kebutuhan-

kebutuhan sistem  ini, maka tahap berikutnya 

membuat perancangan input untuk memasukkan 

doa-doa dan perancangan output untuk 

menampilkan hasil doa-doa yang dipilih.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap implementasi ini menghasilkan 

media pembelajaran yang dapat digunakan oleh 

pengguna. Untuk membuka media ini dengan cara 

double klik pada shortcut aplikasi, setelah itu akan 

tampil menu utama. 

4.1. Menu Utama 
Pada saat aplikasi dijalankan maka akan 

muncul tampilan menu utama. Dalam menu utama 

terdapat 2 tombol yaitu tombol ya dan tidak. Untuk 

melanjutkan ke menu selanjutnya tekan tombol ya, 

sedangkan untuk keluar dari aplikasi maka tekan 

tombol tidak. Tampilan menu utama dapat dilihat 

pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Menu Utama 

 
4.2. Pilihan Doa 

Pada tampilan pilihan doa terdapat 4 

tombol, yaitu: tombol tampilkan yang berfungsi 

untuk menampilkan doa atau aktifitas doa yang 

sudah dimasukkan, tombol cetak yang berfungsi 

untuk mencetak doa, tombol informasi berisi 

informasi tentang bantuan aplikasi dan profil TK 

Aisyiyah, tombol keluar yang berfungsi untuk 

keluar dari aplikasi. Tampilan pilihan doa seperti 

pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Pilihan Doa Berdasarkan Aktifitas 

 

Pada pilihan doa dibagi menjadi 4 (empat) aktifitas 

yaitu: 

1. Aktifitas Tidur terdapat 6 (enam) pilihan doa 

yaitu doa sebelum tidur, doa bangun tidur, doa 

untuk kedua orangtua, doa keselamatan dunia 

akhirat, doa sebelum belajar dan doa sesudah 

belajar. 

2. Aktifitas Bepergian terdapat 6 (enam) pilihan 

doa yaitu doa keluar rumah, doa masuk rumah, 

doa salam, doa menjawab salam, doa untuk 

kedua orangtua,  dan doa keselamatan dunia 

akhirat,  

3. Aktifitas di Kamar Mandi terdapat 5 (lima) 

pilihan doa yaitu doa masuk kamar mandi, doa 

keluar kamar mandi, doa membuka pakaian, 

doa memakai pakaian, dan doa bercermin. 

4. Aktifitas Makan terdapat 3 (tiga) pilihan doa 

yaitu doa sebelum makan, doa sesudah makan 

dan doa bercermin. 

 

Hasil pilihan doa berdasarkan aktifitas tidur 

seperti pada Gambar 4, dan apabila salah satu doa 

dipilih yaitu doa sebelum tidur maka tampilan 

formnya seperti Gambar 5.  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

                   Gambar 4. Aktifitas Tidur 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 5. Tampilan Doa Sebelum Tidur 

 

Hasil pilihan doa berdasarkan aktifitas 

bepergian seperti pada Gambar 6, dan apabila salah 

satu doa dipilih yaitu doa keluar rumah maka 

tampilan videonya seperti Gambar 7.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 6. Aktifitas Bepergian  

        

 

 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 7. Doa Keluar Rumah 

Hasil pilihan doa berdasarkan aktifitas 

kamar mandi seperti pada Gambar 8, dan apabila 

salah satu doa dipilih yaitu doa masuk kamar mandi 

maka tampilan formnya seperti Gambar 9.  

  

  

 

  

 

 

 

 

 

  

          Gambar 8. Aktifitas Kamar Mandi 
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 Gambar 9. Doa Masuk Kamar Mandi 

 

Hasil pilihan doa berdasarkan aktifitas 

makan seperti pada Gambar 10, dan apabila salah 

satu doa dipilih yaitu doa mau makan maka 

tampilan videonya seperti Gambar 11.  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 10. Aktifitas Makan          

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Doa Mau Makan 

 

4.3 Pilihan Cetak Doa 
Pada form cetak doa terdapat 3 pilihan cetak 

doa yaitu cetak perdoa, cetak peraktifitas dan cetak 

semua doa. Untuk mencetak doa maka pengguna 

harus memilih doa yang akan dicetak pada 

combobox terlebih dahulu. Setelah itu baru 

ditampilkan doa dan secara otomatis akan tampil 

doa yang akan dicetak. Gambar tampilan pilihan 

cetak doa seperti pada Gambar 12. Sedangkan hasil 

tampilan doa yang siap dicetak seperti pada gambar 

13. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
         Gambar 12. Menu Pilihan Cetak           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 13. Hasil Doa Siap Cetak 

 

4.4 Pengujian Media Pembelajaran 
Pengujian dilakukan untuk mengetahui 

apakah media pembelajaran yang dibuat ini sudah 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan untuk 

mengetahui penilaian siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran ini. Beberapa 

pertanyaan  yang diajukan untuk siswa adalah 

sebagai berikut: 

1. Apakah siswa menyukai media pembelajaran 

ini ? 

2. Apakah siswa menyukai tampilan media 

pembelajaran ini ? 

3. Apakah media pembelajaran ini menarik ? 

4. Apakah media pembelajaran ini mudah 

digunakan daripada menggunakan buku ? 

5. Apakah siswa sebelum beraktifitas berdoa 

terlebih dahulu ? 

6. Apakah siswa dapat menghafal lebih dari 5 

(lima) doa ? 

7. Apakah secara keseluruhan puas ? 

  

Hasil kuesioner yang diberikan kepada 23 

siswa yang terdiri dari 11 orang berjenis laki-laki 

dan 12 orang berjenis kelamin perempuan, hasilnya 

terlihat seperti Tabel 1 berikut ini: 

 

  Tabel 1. Hasil Kuesioner 

No. 

Pertanyaan 

Prosentase Jawaban 

Ya Tidak 

1 100% 0% 

2 96% 4% 

3 70% 30% 

4 96% 4% 

5 78% 22% 

6 57% 43% 

7 78% 22% 

 
Berdasarkan Tabel 1, maka dapat disimpulkan 

bahwa siswa menyukai media pembelajaran ini 

sebesar 100%, artinya semua siswa suka belajar 

doa sehari-hari menggunakan media pembelajaran 

ini. Hal ini karena media pembelajaran ini dibuat 

interaktif menggunakan gambar-gambar kartun 

yang lucu dan suara. Siswa menyukai tampilan 

media pembelajaran ini sebesar 96%. Hal ini 

karena media pembelajaran yang dibuat 

menggunakan warna-warna yang cerah.  Siswa 
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setuju bahwa media pembelajaran yang dibuat 

menarik sebesar 70% dan yang menyatakan tidak 

menarik sebesar 30%. Siswa setuju bahwa media 

pembelajaran ini mudah digunakan daripada 

menggunakan buku sebesar 96%. Hal ini karena 

siswa lebih suka melihat video bergerak daripada 

membaca buku yang monoton saja. Siswa sebelum 

beraktifitas berdoa terlebih dahulu sebesar 78% 

artinya ada 23% siswa yang tidak berdoa sebelum 

memulai aktifitas. Siswa yang tidak berdoa karena 

tidak hafal doa. Siswa dapat menghafal lebih dari 5 

doa sebesar 57% dan yang tidak dapat menghafal 

lebih dari 5 doa sebesar 43%. Sedangkan secara 

keseluruhan siswa merasa puas menggunakan 

media ini sebesar 78% dan 22% merasa tidak puas. 

 
5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil implementasi, pengujian 

dan pembahasan maka kesimpulannya bahwa siswa 

lebih menyukai mempelajari doa sehari-hari 

dengan menggunakan media pembelajaran ini 

daripada menggunakan buku tuntunan doa sehari-

hari. Karena media pembelajaran ini menggunakan 

warna-warna yang cerah, gambar-gambar kartun 

dan video bergerak. Agar dapat meningkatkan 

minat anak-anak untuk mempelajari doa sehari-hari 

menggunakan media pembelajaran ini maka 

disarankan sebagai berikut: 

a. Perlu memperhatikan karakteristik pengguna 

yang akan menggunakan media pembelajaran 

doa ini agar dapat mendukung pengoperasian 

aplikasi doa ini secara optimal. 

b. Media pembelajaran doa sehari-hari anak 

muslim ini masih dapat dikembangkan 

menjadi aplikasi yang lebih sempurna dengan 

menambah jenis aktivitas dan pilihan doanya. 

c. Memotivasi siswa untuk belajar lebih giat 

menghafal doa sehari-hari. 
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