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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:    This research aims to improve the quality of education in the digitalization era. 

Quality learning media needs to be held to boost educational attainment. 

Therefore we developed an application entitled CERAH DENTAL (Smart 

Worship With Digital) as an alternative choice of learning media that can be 

developed in the digitalization era and can be used for elementary school 

children. The CERAH DENTAL application contains material about prayer and 

ablution which is packaged with interesting components, features, and a series of 

media and consists of several features such as material text, videos, and games. 

This research was conducted using the "Design and Development (D&D). 

Researchers carried out several stages of research including making designs, 

building designs, and evaluating the products made. This method included fourth 

grade students and Islamic Religious Education teachers at SD Negeri 

Pataruman. The results of this study indicate that more than 85% teacher 

assessment and 90% student assessment. So that the CERAH DENTAL 

application product is suitable for use in teaching prayer and ablution in 

elementary schools. 
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1. PENDAHULUAN 

Sejarah jelas mencatat bahwa Indonesia telah merdeka 78 tahun lamanya. Dahulu para pejuang 

kemerdekaan gencar membuat peraturan tertulis sebagai hukum tertinggi yang berlaku di Indonesia dan 

dijadikan sebagai dasar hukum paling tinggi dengan memuat atas pembukaan, batang tubuh dan 

penjelasan. Dalam pembukaan Undang-Undang Dasar tahun 1945 ada alinea “ke–4” disebutkan terdapat 
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empat tujuan berdirinya negara republik Indonesia, yaitu: (1) Melindungi segenap bangsa Indonesia dan 

seluruh tumpah darah Indonesia. (2) Memajukan kesejahteraan umum. (3) Mencerdaskan kehidupan 

bangsa. (4) Ikut melaksanakan ketertiban dunia berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi dan 

keadilan sosial. Keempat tujuan diatas bukan catatan di atas kertas belaka namun sesuatu yang harus 

dilaksanakan dan diwujudkan oleh pemerintah serta warga Indonesia. Dalam ayat tiga dijelaskan 

mencerdaskan kehidupan bangsa yang artinya hal itu merupakan cita-cita yang diharapkan oleh 

Indonesia, setiap orang memiliki hak untuk mengenyam pendidikan setinggi-tingginya. Saat ini 

pemerintah memiliki tantangan tersendiri untuk mendistribusikan kurang lebih 200 juta orang penduduk 

di Indonesia baik pendidikan akademik maupun moral. 

Guru merupakan sosok yang mampu melatih jiwa dan watak siswa. Seorang guru memiliki 

kekuatan untuk mengembangkan dan membentuk karakter siswanya. Guru berperan untuk membentuk 

mereka menjadi pribadi-pribadi yang dapat berkontribusi bagi agama, negara, dan bangsanya. 

Perkembangan siswa terhadap pandangan belajar menjadi tugas besar bagi guru. Pada dasarnya proses 

pembelajaran yang dilakukan pasti akan adanya peran guru untuk menentukan hasil belajar siswa. 

Seorang guru yang dalam dirinya memiliki kompetensi yang tinggi akan mampu membangun 

lingkungan belajar yang efektif dan optimal dalam menyampaikan suatu pelajaran. Kemajuan suatu 

negara sangat dipengaruhi atas keikutsertaan sumber daya manusia dalam membangun negara tersebut, 

dan sumber daya tersebut sebaik baiknya harus dipersiapkan. Persiapan itu tentunya ada andil besar di 

dalamnya yaitu kontribusi guru dalam proses pembelajaran (Dirgantara et al., 2022). 

Di era digital ini peran seorang guru tidak hanya tentang kompetensi yang mumpuni serta 

keahliannya dalam mengajar tetapi harus mampu ikut serta beradaptasi untuk terampil dalam 

menggunakan teknologi. Dikutip dari (Aeni, Juneli, et al., 2022) menjelaskan bahwa teknologi akan dan 

telah memiliki pengaruh besar dan penting dalam kehidupan manusia. Teknologi akan menjadi sebuah 

kebermanfaatan apabila digunakan secara bijak dan media yang digunakan menjadi sarana latihan 

pengembangaan diri (Haris Budiman, 2017).  Pada kenyataanya dunia pendidikan sangat melibatkan 

dan memanfaatkan hasil teknologi, contohnya penemuan mesin cetak, kertas, tv, radio, dan lain 

sebagainya. Walaupun media-media tersebut tidak secara langsung dibuat khusus untuk dunia 

pendidikan, tetapi tetap digunakan sebagai pendukung segala bentuk proses di dalam hampir seluruh 

aspek bidang pendidikan. Hal ini menyebabkan perkembangan pada saat ini mengenai teknologi 

informasi komunikasi (TIK) tidak luput menjadi salah satu media penunjang proses pembelajaran. Hal 

tersebut didukung hasil dari penelitian (Yatini, 2022) menyatakan bahwa penggunaan teknologi 

informasi komunikasi dalam dunia pendidikan memiliki keefektivitasan sangat tinggi dalam proses 

pembelajaran. Tetapi sayangnya penggunaan penggunaan teknologi digital dalam proses pembelajaran 

sangat kurang apalagi pada jenjang sekolah dasar (Puspita et al., 2022). Oleh sebab itu banyak dari 

lembaga negara yang berkompetisi untuk menciptakan teknologi untuk dunia pendidikan dengan 

harapan menciptakan metode-metode pembelajaran baru yang lebih mumpuni demi tercapai proses 
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pembelajaran yang jauh lebih baik, Baharudin (2010). Hal ini berdampak terhadap kompetensi yang 

harus dimiliki oleh guru menjadi lebih banyak dengan adanya perkembangan teknologi. Bahkan guru 

dituntut untuk menciptakan media ataupun perantara dalam proses pembelajaran menggunakan sarana 

teknologi (Aeni et al., 2022). Teknologi informasi komunikasi meluas ke segala aspek dalam bidang 

pendidikan termasuk dalam media pembelajaran sebagai pengganti buku dan sistem pembelajaran 

(Harahap, 2019). 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media digunakan untuk mempermudah komunikasi 

antara yang memiliki dan yang menerima pesan dari media yang sedang digunakan. Sebaliknya, 

"pembelajaran" mengacu pada proses belajar mengajar yang diemban oleh guru untuk menjadi fasilitator 

siswa dalam belajar secara efektif. Dikutip dari buku Kristanto (2016: 4-5) segala bentuk dan hal yang 

dapat menunjang dalam membawakan pesan demi suatu keefektifan proses belajar mengajar maka 

disebut media pembelajaran. Media pembelajaran digunakan dengan maksud meningkatkan pencapaian 

hasil belajar. Didukung pendapat dari Gerlach & Ely menyatakan bahwa segala bentuk yang 

mewujudkan kondisi bagi siswa untuk mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap dianggap 

sebagai bagian dari media, termasuk orang, bahan, peralatan, atau kegiatan dikutip dalam buku Kristanto 

(2016: 4). Oleh sebab itu dapat dipahami bahwa media pembelajaran merupakan perantara antara guru 

atau tenaga pendidik kepada siswa atau siswa dengan tujuan memberikan informasi terkait suatu 

pembelajaran. 

Menurut Purbasari dkk (2012) perkembangan teknologi selalu berubah-ubah dan semakin praktis 

pemanfaatannya. Dalam bidang pendidikan, kemajuan teknologi ini dapat dikaitkan dengan proses 

pembelajaran di sekolah dasar. Pendidikan menjadi salah satu bidang yang sangat rentan terhadap 

pengaruh perkembangan digital, yakni menuntut keikutsertaan teknologi dalam proses pembelajaran 

menurut (Aeni, Djuanda, et al., 2022).  Dari banyaknya pernyataan diatas disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran kelas yang efisien dan efektif dapat diciptakan melalui teknologi. Permasalahan yang lain 

muncul ketika ditanyakan “teknologi apa yang sesuai dengan siswa?”. (Kim et al., 2013) dalam 

jurnalnya mengatakan bahwa teknologi yang dirasa aman dan mudah diakses oleh anak salah satunya 

yaitu smartphone. Menurut pendapat yang diberikan Fatima dan Mufti (2014: 83) menekankan kalau: 

Smartphone bisa melahirkan sebuah media pembelajaran yang memikat, sebab peserta didik mampu 

mendalami materi dengan gaya yang berlainan, yaitu menggunakan HP sebagai asal belajar. Selain 

menciptakan pembelajaran lebih menarik, siswa bisa memahami materi dengan waktu yang luas, artinya 

siswa dapat belajar di luar jam pembelajaran, sehingga bisa memberikan pengaruh baik bagi siswa dalam 

pemakaian HP/ smartphone sebagai sarana belajar.(Sobon, 2019) 

Berbagai jenis dan bentuk dari media pembelajaran yang ada dengan memiliki kekurangan dan 

kelebihan maka yang jawabannya adalah aplikasi, karena aplikasi dapat dijangkau kapanpun dan 

dimanapun. Siswa dapat menjangkau materi dan latihan di rumah sehingga pembelajaran bukan hanya 

dilaksanakan di dalam sekolah saja tetapi disertai pembelajaran di luar sekolah. Penggunaan aplikasi 
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dalam media pembelajaran dikatakan sangat layak dan dapat digunakan sebaik mungkin dalam proses 

pembelajaran sesuai penelitian dari (Aeni et al., 2022). Ditambah lagi hasil penelitian dari (Fikriyah et 

al., 2022) mendeskripsikan dan mengemukakan bahwa dalam penelitiannya aplikasi dinilai sangat baik 

untuk menjadi media pembelajaran. Media pembelajaran juga memiliki daya tarik yang tinggi untuk 

memotivasi keinginan belajar siswa (Fatimah et al., 2022). Pembelajaran yang disediakan oleh Lembaga 

memiliki keberagaman mata pelajaran seperti Bahasa Indonesia, Pendidikan Kewarganegaraan, Seni 

Budaya, Matematika dan lain sebagainya. Setiap mata pelajaran memiliki fungsi yang sama untuk 

memberikan informasi dan materi yang mampu membantu siswa dalam proses pembelajaran.  

Melihat berkembangnya teknologi dalam bidang pendidikan seiring berjalannya waktu, maka dari 

itu dibutuhkan adanya inovasi pendidikan dengan tujuan menyempurnakan proses pembelajaran. 

Inovasi dalam makna etimologi, memiliki beberapa pengertian, seperti yang termuat dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mempunyai makna antara lain: “(a) pemasukan atau pengenalan hal-

hal yang baru; pembaharuan (b) penemuan baru yang berbeda dari yang telah ada atau yang sudah 

diketahui sebelumnya (gagasan, metode atau alat)” (Fuadi, 2018). Teknologi yang berkembang dapat 

dimanfaatkan sedemikian rupa guna mewujudkan pembelajaran yang berinovasi, salah satu contohnya 

ialah dengan menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi. Pada penelitian ini, penulis 

memfokuskan pendidikan di bidang agama, Peneliti berpendapat bahwa agama menjadi faktor penting 

dalam pembentukan karakter siswa sekolah dasar. Sistem pembelajaran PAI di SD saat ini memerlukan 

perbaikan yang nyata sebab sepanjang waktu masih banyak bersifat konvensional, tidak tampak adanya 

penciptaan dan inovasi selama pembelajaran sehingga terasa monoton. Permasalahan yang terjadi yaitu 

pembelajaran PAI dinilai terasa datar karena kurangnya pemikiran yang luas terhadap penggunaan 

media pembelajaran, serta dipandang tidak dapat menerapkan pembelajaran untuk mengenal secara 

lebih jauh apa yang dipelajarinya (Fahyuni, 2013). Maka dari itu, guru sebagai pendidik seyogyanya 

berupaya untuk menciptakan inovasi untuk mencapai pembelajaran PAI yang menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik di sekolah. Bukan hanya pembelajaran yang perlu diinovasi, melainkan 

dalam hal ini guru pun juga perlu inovasi yang nyata. Guru Pendidikan Agama Islam memiliki 

kedudukan yang terhormat, karena kepercayaan masyarakat dapat mendidik siswa menjadi pribadi yang 

bermoral. Peran utama seorang guru adalah untuk menjadi fasilitator dalam membersihkan, 

menyempurnakan, serta mensucikan hati individu untuk mendekatkan diri (taqarrub) kepada Allah 

SWT. Banyak penelitian yang membahas permasalahan pendidikan PAI di Indonesia ini, salah satunya 

penelitian Manizar (2017) menjelaskan bahwa pelaksanaan pendidikan PAI di sekolah cukup 

memprihatinkan karena jam pelajaran PAI ini dikalkulasikan memakan waktu paling banyak 3 jam 

dalam seminggu di tingkat SD berbeda dengan mata pelajaran lain yang bisa mencapai 6-8 jam per 

minggu. Inovasi yang diperlukan guru PAI dalam pembelajaran ialah dengan memperluas aktivitas 

belajar peserta didik, salah satunya yaitu guru tidak hanya menjadi pengajar melainkan menjadi panutan 
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yang dapat diteladani oleh siswanya. Guru melakukan pendekatan kepada peserta didik dengan 

memberikan motivasi agar peserta didik aktif, dan kreatif dalam kegiatan belajar.  

Untuk mendukung guru PAI dalam menjalankan tugasnya di era digitalisasi ini kelompok kami 

membuat suatu produk "Aplikasi CERAH DENTAL (Cerdas Beribadah Dengan Digital)". Aplikasi ini 

mampu membantu penyampaian proses pembelajaran pendidikan agama islam dimanapun dan 

kapanpun dengan menanamkan konsep bahwa belajar tidak hanya dalam kondisi formal tetapi bisa 

dilaksanakan secara nonformal. 

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Jenis Penelitian 

Pemilihan metode yang digunakan dalam penelitian bahwa penulis memilih metode yang bisa 

membantu menyelesaikan permasalahan yang disampaikan di pendahuluan yaitu menggunakan metode 

“D&D (Design and Development)” disebut juga dalam bahasa Indonesia yaitu desain dan 

pengembangan dengan model pengembangan “ADDIE”. Merancang sebuah desain dan menciptakan 

sebuah solusi dengan menciptakan sebuah produk terhadap proses belajar di sekolah dasar menjadi 

fokus kajian ini. Akibatnya dalam proses pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan beberapa tahapan 

sesuai metode antara lain membuat rancangan, membangun rancangan, dan melakukan penilaian 

terhadap produk yang dibuat. 

 

2.2. Waktu dan Tempat Penelitian 

SD Negeri Pataruman menjadi lokasi dari proses penelitian yang sedang dilaksanakan, lebih 

tepatnya  berlokasi di Dusun Pataruman, Desa Neglasari, Kecamatan Darmaraja, Kabupaten Sumedang, 

Provinsi Jawa Barat pada saat jam pelajaran Pendidikan Agama Islam pada bulan Maret 2023. 

 

2.3. Subjek/Responden Penelitian 

  Partisipan yang diikutsertakan untuk menjadi subjek dalam proses penelitian ini berjumlah 21 

orang yang berasal dari siswa kelas IV dan satu orang guru PAI dari sekolah yang menjadi tempat 

penelitian. 

 

2.4. Prosedur 

Serangkaian tahapan yang menjadi dasar prosedur  dalam penelitian ini dikutip dari Winarni 

(2018: 263), dimana model pengembangan ADDIE terdapat beberapa tahapan, diantaranya: 

2.4.1. Analysis (Analisis). Pada bagian ini terdapat proses analisis terhadap permasalahan yang terjadi 

di lapangan sehingga diperlukannya pengembangan media pembelajaran aplikasi CERAH 

DENTAL. Adapun beberapa analisis yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian yaitu a) 

identifikasi kebutuhan; peneliti mengidentifikasi kebutuhan guru guna peneliti dapat memahami 
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dan mencoba mencari solusi terbaik untuk pemecahan masalah yang terkait pada topik penelitian 

dikhususkan dalam pendidikan agama Islam; b) identifikasi kurikulum; peneliti mengidentifikasi 

kurikulum 2013 tentang Kompetensi Inti (KI), dan Kompetensi Dasar (KD), capaian 

pembelajaran terkait materi shalat dan wudhu. 

2.4.2. Design (Desain). Pada bagian kedua dari model penelitian yang digunakan, peneliti diharuskan 

membuat sebuah rancangan produk yang diharapkan bisa dan dapat memecahkan suatu 

permasalahan yang ada di lapangan. Aplikasi berbasis android yang diberi nama “CERAH 

DENTAL” menjadi rancangan yang dibuat oleh peneliti sebagai solusi bagi permasalahan yang 

timbul dalam proses belajar siswa kelas IV. 

2.4.3. Development (Pengembangan). Pada bagian ketiga model penelitian yang digunakan ini peneliti 

melakukan pembuatan serta pengujian produk yang dikembangkan. Bagian ini juga 

mengharuskan peneliti untuk melakukan sebauah validasi yang mengikut sertakan seorang ahli, 

produk aplikasi media pembelajaran di validasi oleh dosen Universitas Pendidikan Indonesia 

Kampus Sumedang. Peneliti melakukan sebuah uji coba produk terhadap siswa kelas IV dan guru 

mata pelajaran PAI di SD Negeri Pataruman. Tahapan setelah uji coba maka dikumpulkannya 

penilaian yang berasal dari siswa dan guru yang nantinya akan digunakan sebagai bahan evaluasi. 

2.4.4. Implementation (Penerapan). Pada bagian ini peneliti diharuskan menjalankan beberapa hal 

dalam penerapan produk yang telah dikembangkan, yakni 1) Prototype 1 yaitu merupakan desain 

awal digunakan untuk membuat media pembelajaran aplikasi CERAH DENTAL. Pada Prototype 

1, rencana awal media pembelajaran yang sedang dibuat di export menjadi sebuah aplikasi media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. 2) Validasi Prototype, yaitu melakukan sebuah uji 

validasi Prototype 1 terhadap ahli materi. Setelah validasi dilakukan revisi untuk perbaikan atas 

masukan dan saran oleh validator yang memvalidasi prototype, dan siap untuk di uji coba. 3) Uji 

coba produk, produk yang telah dibuat akan melewati serangkaian uji coba untuk menguji kualitas 

dan kelayakan produk. 

2.4.5. Evaluation (Evaluasi). Pada bagian terakhir model penelitian yang digunakan merupakan proses 

evaluasi yang bertujuan untuk mengetahui segala bentuk kekurangan maupun kelebihan dari 

produk yang dibuat, dan sebaik-baiknya melakukan dan menjalani revisi sesuai dengan hasil 

evaluasi yang didapat. 

 

2.5. Data, Teknik Pengumpulan, dan Instrumen Penelitian 

Data kuantitatif menjadi pilihan pengumpulan data dalam prose penelitian, yang dimana data ini 

berupa angka-angka penilaian produk. Peneliti melakukan observasi dan dokumentasi sebagai teknik 

yang digunakan dalam pengumpulan data. Instrumen penelitian yang dipakai pada penelitian ini yaitu 

hasil angket penilaian produk aplikasi CERAH DENTAL. 

 

http://e-journal.unp.ac.id/index.php/jippsd
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


JIPPSD: Volume 7, Nomor 1, 2023 

Available online at: http://e-journal.unp.ac.id/index.php/jippsd 

 

  Ani Nur Aeni, Marwan Maulana, Kamal Aramdan Akbar, Achmad Nurul Hafidz 

 

228 

Published by:                  This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License. 

2.6. Teknik Analisis Data 

Teknik deskriptif kualitatif digunakan sebagai teknik pengambilan data yang digunakan dalam 

penelitian ini yang akan berdasarkan angket yang diisi oleh siswa kelas IV dan guru PAI SD Negeri 

Pataruman dalam bentuk deskriptif persentase yang sesuai dengan dikemukakan oleh Kaniawati et al., 

(n.d) sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Proses dan Desain Aplikasi CERAH DENTAL 

Pendidikan PAI asalnya bertugas untuk dapat berkontribusi dalam mengarahkan pribadi siswa 

yang sadar dan acuh akan keadaan bangsa sekarang dan juga piawai dalam mengaplikasikan metode 

yang cenderung berasal dari bidang sosial dalam menyelesaikan macam masalah yang terjadi di 

sekitarnya secara mendasar analitis sehingga peserta didik bisa membuktikan rasa tanggung jawabnya 

akan pembangunan bangsa dan negara (Fahyuni, 2013). Pembelajaran PAI, merupakan sebuah mata 

pelajaran yang bermuatan ilmu keislaman dan aturan kehidupan islami, mesti diupayakan dengan 

rancangan pembelajaran PAI yang teratur agar dapat berpengaruh pada ekspansi kehidupan peserta 

didik. Dengan demikian, salah satu kecakapan yang perlu ada dalam diri seorang Guru PAI atau ialah 

kemampuan mendesain untuk mengembangkan metode pembelajaran yang kapabel (Fuadi, 2018). Guna 

menciptakan pembaharuan pada proses pembelajaran PAI maka sudah seharusnya para pengajar untuk 

mengikuti perkembangan zaman. Perkembangan zaman menuntut kita untuk selalu terus beradaptasi 

terutama dalam hal teknologi. Semua aspek dalam ruang lingkup kehidupan dipaksa untuk ikut serta 

beradaptasi, tentunya termasuk dalam dunia pendidikan. Begitu banyak hal yang harus kita kembangkan 

supaya dunia pendidikan tidak terlepas dari era teknologi, dengan artian dunia pendidikan fleksibel 

mengikuti perkembangan zaman. Salah satu fokus pada penelitian ini adalah pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif sebagai bentuk keikutsertaan berkembang dan beradaptasi dengan teknologi. 

Walaupun pada kenyataannya di lapangan kurang sekali penggunaan yang melibatkan pemanfaatan 
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teknologi dalam media pembelajaran. Padahal kenyataannya media pembelajaran menjadi perantara 

penting yang digunakan dalam proses pembelajaran, yang seharusnya selalu terus dikembangkan agar 

tujuan-tujuan capaian pembelajaran yang harapannya meningkat setiap zaman bisa dicapai.  

Penelitian menghasilkan sebuah aplikasi yang dinamakan CERAH DENTAL (Cerdas Beribadah 

dengan Digital) sebagai media pembelajaran PAI di SD berbasis android yang menjadi salah satu inovasi 

dalam melakukan proses pembelajaran jauh lebih menarik. Inovasi ini juga sebagai bentuk alternatif 

media pembelajaran yang bisa diakses dimana saja dengan mudah, yang dimana aplikasi ini berisi 

mengenai pengajaran pendidikan agama islam berupa tata cara shalat dan tata cara wudhu. Tampilan 

dan pembawaan materi yang menyesuaikan dengan target sasaran pengguna yaitu kelas 4 SD. Team 

perancang mendesain materi dengan komponen lainnya dengan menggunakan bantuan aplikasi canva. 

Sedangkan untuk membuat aplikasi, team perancang menggunakan aplikasi bantuan yaitu smart apps 

creator. Adapun tahapan pengembangan dari media pembelajaran aplikasi CERAH DENTAL tersebut 

sebagai berikut: 

 

3.2. Desain Produk Aplikasi CERAH DENTAL (Cerdas Beribadah Dengan Digital) 

Pertama, menyiapkan bahan ajar yang akan dimuat sesuai tema beserta KI dan KD yang telah 

ditentukan, yaitu bertema pendidikan dalam perspektif islam. Oleh karena itu kami memilih KI dan KD 

mengenai tata cara sholat dan wudhu dikarenakan sholat dan wudhu merupakan pendidikan utama yang 

wajib diberikan kepada anak selain pendidikan yang lain.  

Kedua, memilih media yang akan digunakan dalam membuat aplikasi dan pembuatan komponen 

dari aplikasi CERAH DENTAL. Pembuatan aplikasi ini menggunakan bantuan aplikasi canva dan smart 

apps creator.  

Ketiga, memilih jenis media yang akan menjadi komponen ataupun fitur dalam aplikasi CERAH 

DENTAL, team perancang memutuskan untuk memilih memasukan media audio, gambar, dan media 

audio visual. Hal ini disebabkan karena produk yang kami buat merupakan sarana pembelajaran digital 

dikemas dalam bentuk aplikasi android yang akan membantu pelaksanaan belajar dimanapun dan 

kapanpun, karena pembelajaran digital, terkadang dikenal sebagai e-learning, adalah metode pengajaran 

yang memanfaatkan media elektronik seperti audio, video, dan bentuk multimedia lainnya yang 

disalurkan  dengan sarana komputer, jaringan internet  yang terhubung secara terus menerus,  televisi, 

komputer, dan radio (W. A. Aeni & Yusupa, 2018). 

Keempat, melaksanakan pengeditan di dalam aplikasi canva dengan menyesuaikan materi yang 

telah disiapkan dengan dibentuk semenarik mungkin. 

Kelima, setelah pengeditan selesai dengan komponen yang ditentukan telah lengkap maka 

dilakukanlah pengeditan di aplikasi smart apps creator dan melakukan eksport media menjadi sebuah 

aplikasi. 
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Membuat desain dan menyusun komponen aplikasi menggunakan canva dan smart apps creator 

(SAC). Setelah membuat desain dan menyusun komponen aplikasi menggunakan canva dan smart apps 

creator, maka media pembelajaran aplikasi CERAH DENTAL telah selesai dengan tampilan sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Profil Aplikasi CERAH DENTAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Isi Materi Aplikasi CERAH DENTAL 

 

Gambar  SEQ Gambar \* ARABIC 1. Proses Edit Gambar Materi dan 
Penyusunan Komponen Aplikasi 

Gambar 1. Proses Edit Gambar Materi dan Penyusunan Komponen Aplikasi 
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 Gambar 4. Tampilan Isi Video Aplikasi CERAH DENTAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan Game Aplikasi CERAH DENTAL 

 

3.3. Proses Uji Coba dan Penilaian Produk Aplikasi CERAH DENTAL 

Produk yang telah kami buat selanjutnya di uji coba kelayakannya di SD Negeri Pataruman 

kepada 1 guru PAI dan 21 siswa kelas IV. Pelaksanaan kegiatan diawali dengan melakukan sosialisasi 

terlebih dahulu cara penggunaaan dan isi materi yang ada dalam aplikasi CERAH DENTAL, kemudian 

melakukan simulasi bersama mengpraktekan materi dan secara bersama-sama mengikuti game yang ada 

di dalam aplikasi. 

 

 

Gambar  SEQ Gambar \* ARABIC 5. Tampilan Isi Video 
Aplikasi CERAH DENTAL 

Gambar  SEQ Gambar \* ARABIC 6. Tampilan Game 
Aplikasi CERAH DENTAL 
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Gambar 6. Uji Coba Produk di SD Negeri Pataruman 

 

Pada akhir kegiatan, siswa dan guru PAI diminta untuk mengisi penilaian produk aplikasi 

CERAH DENTAL pada instrumen yang telah peneliti sediakan. Hal ini yang akan mengevaluasi 

kelayakan dari penggunaan aplikasi CERAH DENTAL dalam pembelajaran PAI di SD. 

 

3.4. Penilaian Guru 

Dengan tujuan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang telah kami buat untuk 

digunakan, peneliti meminta penilaian dari guru PAI di SD Negeri Pataruman yang menjadi tempat uji 

coba produk. Instrumen penilaian berisi 10 pertanyaan dengan interval penilaian 1 - 4. 

 

Tabel hasil penilaian produk oleh guru PAI menunjukkan perolehan nilai dari 5 (lima) aspek 

penilaian pada interval 1-4, yaitu kelayakan penyajian dinilai sebesar 17 dari 20 atau senilai 85%. 

Penilaian pada kelayakan penyajian sangat bergantung pada kesuksesan peneliti dan melakukan 

penelitian ini. Maka dari hasil perolehan nilai keseluruhan aspek yang didapat, pemberian nilai dari guru 

PAI di SD Negeri Pataruman memberi nilai sejumlah 34 dari 40 nilai yang utuh. Dengan demikian, 

persentase nilai yang diperoleh aplikasi CERAH DENTAL adalah 85%, maka dari itu peneliti dapat 

mengutarakan kalau media yang kami kembangkan bernama CERAH DENTAL (Cerdas Beribadah 

Dengan Digital) berlabel kelayakan “Sangat Baik” bila diamati dari perspektif penilaian guru PAI di SD 

Gambar  SEQ Gambar \* ARABIC 7. Proses Uji Coba Produk di SD 
Negeri Pataruman 
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Negeri Pataruman. Dari bukti hasil instrumen penilaian di atas yang dibagikan kepada guru 

bersangkutan, merupakan perhitungan yang kami anggap sepadan dengan kapabilitas, aspek, komponen, 

dan hal apa saja yang terdapat didalam aplikasi CERDAS DENTAL. Termasuk dalam hal ini instrumen 

yang kami berikan kepada siswa. Semua komponen diatas mewakili segala bentuk aspek penilaian yang 

telah ditentukan sebagaimana mestinya berdasarkan Wijayanti, (2014). 

 

Jika dilihat dari tabel hasil penilaian siswa maka diperoleh hasil yaitu siswa dapat memberikan 

nilai pada interval 1 – 4. Dari 8 (delapan) aspek penilaian, modus data yang didapat berdasarkan 

penilaian siswa pada interval 4 (empat) yaitu (1) penilaian aspek warna oleh siswa diperoleh sebesar 

61% (2) penilaian aspek gambar dan tata letak sebesar 76%, (3) untuk aspek bahasa 90%, (4) penilaian 

aspek tulisan dan materi sebesar 85% , (5) sedangkan untuk aspek audio hanya 2% (6) serta penilaian 

untuk aspek video sebesar 95% siswa menilai 4 (empat). Dari hasil perolehan nilai yang didapat, dapat 

dideskripsikan bahwa dari partisipan yang berasal dari 21 siswa kelas IV memiliki persentase kelayakan 

sebesar 90% oleh sebab itu berdasarkan dari rata-rata nilai yang didapat produk aplikasi CERAH 

DENTAL (Cerdas Beribadah Dengan Digital)  berpredikat kelayakan “Sangat Baik” bila ditelaah dari 

aspek warna, gambar, tata letak, bahasa, tulisan, materi, audio, dan video selaras atas penilaian yang 

diberikan oleh siswa. 
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4. SIMPULAN 

Berlandaskan hasil penelitian dan pembahasan tentang rancangan media aplikasi CERAH 

DENTAL (Cerdas Beribadah Dengan Digital) pada kelas IV SD Negeri Pataruman dapat disimpulkan 

bahwa, dari data keseluruhan aspek penilaian produk yang diterima dari lembar angket respon guru 

membuktikan bahwa produk aplikasi CERAH DENTAL kelayakannya diakui “Sangat Baik” dengan 

hasil yang diperoleh dari penilaian produk 85% mendapat kategori sangat layak digunakan. Dan dari 

data keseluruhan aspek penilaian produk yang diperoleh dari lembar angket respon siswa setelah 

menggunakan aplikasi CERAH DENTAL menunjukan bahwa produk aplikasi CERAH DENTAL 

kelayakannya dinyatakan “Sangat Baik” dengan mencetak hasil penilaian produk 90% dengan kategori 

sangat layak digunakan. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Kami menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar – besarnya kepada Kepala Sekolah SD 

Negeri Pataruman yang sudah memberikan kami izin untuk melaksanakan observasi ke sekolah 

sehingga pelaksaan penelitian dapat berlangsung dengan baik. Tentunya tak lupa kami ucapkan terima 

kasih kepada guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang telah bersedia mengarahkan dan 

mengizinkan kami untuk melakukan uji coba produk terhadap siswa kelas IV SD Negeri Pataruman. 

Terima kasih untuk seluruh guru SD Negeri Pataruman untuk sambutan yang sangat ramah kepada kami. 
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