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ABSTRAK 

Judul   : Pengembangan Modul Elektronik Berbasis Canva 

sebagai Sumber Belajar Materi Tata Cara Bersuci 

Kelas IV SD Islam Al-Azhar 29 Semarang 

Penulis: Aisyatul Luthfiyah 

NIM    : 1903016142 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

pembelajaran berupa e-modul berbasis canva bagi peserta didik kelas 

IV semester ganjil mata pelajaran Tata Cara Bersuci. Penelitian ini 

didasari belum tersedianya sumber belajar yang inovatif. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu, analysis (analisis), design (desain), development 

(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 

(evaluasi).  

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa modul elektronik (e-

modul) ini layak dijadikan sebagai salah satu sumber belajar. Penilaian 

sumber belajar ini didasarkan para ahli validasi dan peserta didik. Yakni 

ahli media 83% (sangat layak), ahli materi 84% (sangat layak), guru 

Pendidikan Agama Islam 81% (sangat alayak), dan yang terakhir 

peserta didik 83% (sangat layak). Kemudian hasil cara penggunaanya 

yakni dengan mengakses link. Peserta didik merasa antusias dengan 

adanya games dan video.  

Kata Kunci : Modul Elektronik, Canva, Tata Cara Bersuci 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan   teknologi   yang   semakin   pesat   di   era   

globalisasi   saat  ini   tidak   bisa   dihindari   lagi pengaruhnya  terhadap  

dunia  pendidikan. Hal  ini  menuntut  dunia  pendidikan  untuk  selalu  

dan  senantiasi menyesuaikan  perkembangan  teknologi  terhadap  usaha  

dalam  meningkatkan  mutu  pendidikan,  terutama dalam menyesuaikan 

penggunaannya bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses 

pembelajaran.1 

Menurut, Baharudin, “Teknologi informasi   merupakan   

perkembangan   sistem   informasi   dengan   menggabungkan   antara 

teknologi komputer dengan telekomunikasi”. Dalam     proses     belajar     

mengajar,     guru mempunyai tugas untuk mendorong, membimbing, dan 

memberi fasilitas belajar bagi peserta didik untuk mencapai tujuan. 

Dewasa ini perkembangan ilmu pendidikan semakin  meluas,  

perkembangan  ini  mempengaruhi  pola  pengajaran  guru di kelas, guru  

mengembangkan perangkat pembelajaran untuk menunjang 

pembelajaran yang lebih baik. Permasalahan dalam pembelajaran yang 

sering terjadi yaitu berhubungan dengan sumber pembelajaran yang 

digunakan, tersedianya sumber belajar yang masih terbatas. 

 
1 R Baharudin, “Keefektifan Media Belajar Berbasis Teknologi Informasi 

Dan Komunikasi,” Tadrîs 5, no. 1 (2010): 112–127. 
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Pembelajaran tidak sekedar mengenai penyampaian materi dari 

pendidik kepada peserta didik. Namun, cara agar peserta didik 

memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. Pendidik harus 

meningkatkan kreativitasnya dalam mengolah materi pelajaran. 

Pembelajaran menurut Ahmad, merupakan suatu proses interaksi antara 

pendidik dan peserta didik dengan berbagai kegiatan yang bertujuan agar 

terjadi proses belajar yang menghasilkan perubahan tingkah laku pada 

peserta didik.  

Pelaksanaan proses belajar mengajar diperlukan adanya 

perancangan pengajaran agar proses tersebut berjalan efektif dan efisien 

sehingga memicu peserta didik berperan aktif dalam pembelajaran. 

Selain itu, pendidik berperaan sebagai pengajar, motivator, fasilitator, 

mediator, evaluator, dan pembimbing sehingga dituntut untuk dapat 

menguasai kelas saat proses belajar mengajar berlangsung.  

Pada umumnya pengajaran di Indonesia masih dilakukan secara 

manual menggunakan buku pedoman dan menggunakan metode 

konvensional yaitu metode ceramah. Sumber belajar tersebut dirasa 

kurang menarik karena peserta didik merasa bosan dengan pembelajaran 

yang monoton dan kurang interaktif. Oleh karena itu, sebagai pendidik 

harus memanfaatkan kemajuan teknologi sehingga dapat meningkatkan 

mutu pendidikan di Indonesia.  

Pendidikan di era digital adalah pendidikan yang 

mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam kegiatan 

pembelajaran. Dengan hal ini pendidik dan peserta didik harus 
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beradaptasi. Peserta didik dituntut memiliki kemapuan berpikir kritis. 

Kemampuan tersebut dapat membantu peserta didik dalam memecahkan 

masalah yang akan dihadapi di masa depan. Namun, di Indonesia masih 

belum banyak menerapkan cara berpikir HOTS (High Order Thinking 

Skill). Berdasarkan Tes PISA (The Program for International Shouthest 

Assesment), nilai anak-anak Indonesia dalam bidang literasi, numerasi, 

dan sains berada di bawah Singapura, Vietnam, Malaysia, dan Thailand. 

Hal tersebut menjadi tantangan sebagai pendidik untuk mengasah 

keterampilan mengebangkan berbagai sumber belajar serta mengajarkan 

cara berpikir kritis melalui HOTS. Dikutip dari Zakir Ardani bahwa pada 

tahun 2018 lebih dari tujuh juta peserta didik menjadi pengguna aplikasi 

berbayar yang menyediakan video pembelajaran, diskusi, dan latihan 

dengan berbagai topik pembelajaran. Sedangkan peserta didik di 

Indonesia lebih dari 20 juta sehingga masih banyak peserta didik yang 

belum bisa mengakses apalikasi berbayar tersebut. Pendidik harus terus 

berinovasi untuk mengembangkan sumber belajar gratis agar dapat 

diakses seluruh peserta didik tanpa adanya kendala biaya. Perlu 

diperhatikan gaya belajar siswa era digital bukan saja meneliti dan 

mengamati objek yang hanya ada di ruang kelas, akan tetapi mereka juga 

terbiasa menyimpan dan mengumpulkan berbagai informasi yang 

diperoleh dari ruang-ruang selain ruang kelas. Selain itu, siswa di era 

milenial juga terbiasa mengungkapkan pengetahuannya secara langsung 
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tanpa perlu konsep.2 Dari paparan di atas, maka peneliti akan 

mengembangkan modul elektronik (E-modul). 

Bahan ajar merupakan salah satu bahan yang digunakan untuk 

membantu guru dan pengajar dalam melaksanakan proses pembelajaran 

di kelas dan bahan ajar tersebut dapat berupa Modul Elektronik (E-

Modul). Sumber daya pendidikan umum yang sudah difasilitasi oleh 

sekolah berupa tenaga pendidik, ruang belajar, perpustakaan, ruang labor 

dan lapangan olahraga. Buku di perpustakaan juga menjadi sumber 

belajar bagi peserta didik walaupun sebenarnya sudah sangat memadai, 

namun minat baca dan kehadiran siswa masih tergolong rendah. Hal ini 

dapat dilihat dari rendahnya jumlah kunjungan siswa keperpustakaan. 

Selain itu, peserta didik juga lebih suka menggunakan teknologi seperti 

internet, gadget dan komputer dari pada pergi ke perpustakaan untuk 

membaca.3 

Peserta didik akan menerima dengan baik materi yang 

disampaikan dan tujuan pembelajaran akan tercapai apabila sumber 

belajar dapat digunakan dengan baik oleh pendidik. Sumber belajar yang 

dapat dikembangkan salah satunya yaitu modul pembelajaran.  Cara  

supaya  modul  banyak  diminati oleh peserta didik adalah dengan 

membuat modul berbasis  elektronik.  Modul  berbasis  elektronik yang 

 
2 Nur Afif, “Pengajaran Dan Pembelajaran Di Era Digital,” IQ (Ilmu Al-

qur’an): Jurnal Pendidikan Islam 2, no. 01 (1970): 117–129. 
3 Putri Mayang Sari and Fitriani, “Development of Canva-Based Economic 

e-Module on Cooperative Materials for Class X Social Sciences at SMAN 1 

Cerenti,” Jurnal Perspektif Pendidikan Dan Keguruan 13, no. 1 (2022): 1–10. 
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mempergunakan teknologi informasi dan komunikasi disebut dengan e-

modul.4 Karakteristik yang dimiliki E-Modul sama dengan modul cetak 

dari segi indikator dan strukturnya. Mereka berbeda pada sistem dan 

fleksibilitas komponen presentasi. Kelebihan e-modul adalah lebih 

praktis misalnya ukuran file yang relatif kecil, dan mudah dibawa 

sehingga e-modul dapat dipelajari oleh peserta kapan saja dan di mana 

pun.5 

E-modul dapat dijadikan suatu sumber belajar interaktif karena 

dalam penyajiannya dapat disisipi teks, grafis, gambar, animasi, audio 

maupun video.6 Adnyana menyatakan bahwa penggunaan animasi dan 

video dalam pembelajaran dapat meninggikan tingkat pemahaman 

konsep bagi peserta didik. Peristiwa ini dikuatkan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Yuliani7, yang menyebutkan bahwa bagi peserta didik, 

pemakaian media animasi dan gambar dapat menumbuhkan tingkat 

pemahaman konsep. 

 
4 Munir, Multimedia Konsep Dan Aplikasi Dalam Pendidikan, Alfabeta, 

vol. 58, 2020. 
5 Sri Indra Wahyuni, Asmadi M Noer, and Roza Linda, “Development of 

Electronic Module Using Kvisoft Flipbook Maker Application on the Chemical 

Equilibirium,” Procceding of the 2nd URICES (2018): 978–979. 
6 Nita Sunarya Herawati and Ali Muhtadi, “Pengembangan Modul 

Elektronik (e-Modul) Interaktif Pada Mata Pelajaran Kimia Kelas XI SMA,” Jurnal 

Inovasi Teknologi Pendidikan 5, no. 2 (2018): 180–191. 
7 Hadma Yuliani, “Pembelajaran Fisika Menggunakan Media Animasi 

Macromedia Flash-MX Dan Gambar Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Mahasiswa,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni 6, no. 1 (2017): 13–21. 



 

6 
 

Berdasarkan pengamatan peneliti saat melaksanakan kegiatan 

observasi di SD Islam Al-Azhar, Semarang. Sumber belajar yang 

digunakan dalam pembelajaran PAI-BP khususunya tata cara bersuci, 

seorang guru menggunakan buku pegangan peserta didik Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti kelas IV, belum ada yang menggunakan 

(mengembangkan) sumber belajar yang interaktif. Sebagian peserta didik 

sulit untuk fokus dan memahami terhadap pembelajaran PAI-BP dan 

beranggapan bahwa PAI-BP merupakan pelajaran yang membosankan. 

Berdasarkan pengamatan peneliti, peserta didik dapat fokus terhadap 

kegiatan pembelajaran apabila guru menggunakan media pembelajaran 

interaktif. Hal ini pernah dipraktikan oleh pendidik saat  melakukan 

pembelajaran (mengajar) di kelas IV SD Islam Al-Azhar, dalam mata 

pelajaran PAI-BP dengan materi pembelajaran Kisah-Kisah Nabi dan 

Rasul. Peserta didik tetarik dengan apa yang ditampilkan dalam media 

pembelajaran interaktif walaupun hanya dengan media power point dan 

video dari Youtube, namun peserta didik lebih antusias dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran dan mendengarkannya dengan seksama. 

Bersumber pada    analisis    kebutuhan    dan permasalahan literatur 

serta survei lapangan, maka perlu adanya pengembangan sumber belajar 

yang menarik dan dapat digunakan secara mandiri oleh peserta didik, 

peneliti ingin mengembangkan e-modul berbasis Canva pada materi tata 

cara bersuci, E–Modul yang dikembangkan akan disertai materi, gambar, 

video, dan evaluasi yang berkaitan   dengan   materi   tata cara bersuci. 

Peneliti terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul 
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“Pengembangan Modul Elektronik Berbasis Canva sebagai Sumber 

Belajar Materi Tata Cara Bersuci Kelas IV SD Islam Al-Azhar 29”. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana desain pengembangan modul elektronik PAI-BP materi 

tata cara bersuci kelas IV SD Islam Al-Azhar 29? 

2. Bagaimana kelayakan modul elektronik PAI-BP materi tata cara 

bersuci kelas IV SD Islam Al-Azhar 29?  

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan pengembangan yang ingin dicapai dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui desain pengembangan modul elektronik PAI-BP materi 

tata cara bersuci kelas IV SD Islam? 

2. Mengetahui kelayakan modul elektronik PAI-BP materi tata cara 

bersuci kelas IV SD Islam? 

Manfaat Teoritis 

1. Memberi kontribusi pengetahuan tentang inovasi modul elektronik 

di dunia pendidikan.  

2.  Memberi pilihan variasi media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk pembelajaran di kelas. 

3. Sebagai landasan dalam pengembangan media pembelajaran. 

4. Memotivasi peneliti lain untuk menciptakan produk pendidikan 

yang inovatif dan kreatif. 
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Manfaat Praktis 

1. Bagi sekolah : memberikan inovasi modul elektronik sebagai 

pengembangan kualitas pembelajaran PAI-BP untuk meningkatkan 

kualitas sekolah. 

2. Bagi pendidik : memberi pilihan inovasi modul elektronik yang 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran PAI-BP kelas IV SD 

Islam.  

3. Bagi peserta didik : mengembangkan keterampilan siswa berpikir 

kritis dan memudahkan siswa memahami materi tata cara bersuci. 

4. Bagi peneliti : menambah pengetahuan, keterampilan, serta 

pengalaman bagi peneliti untuk mengembangkan dan menghasilkan 

suatu produk  baru dibidang pendidikan untuk mempersiapkan diri 

menjadi pendidik. 

5. Bagi peneliti lain : memberi masukan atau perbandingan bagi 

peneliti lain untuk melakukan penelitian.  

D. Spesifikasi Produk  

Spesifikasi produk yang akan dikembangan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Modul dikembangkan dalam bentuk elektronik yang dapat diakses 

oleh siapapun dan dimanapun. 

2. E-modul yang dikembangkan dapat diakses melalui computer, laptop 

maupun smartphone. 

3. E-modul dikembangankan dengan memanfaatkan aplikasi Canva. 
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4. E-Modul memiliki tampilan yang lebih menarik dan materi yang 

mudah dipahami serta terdapat latihan soal yang dapat memotivasi 

peserta didik dalam belajar. 

E. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Pengembangan berupa e-modul materi tata cara bersuci kelas IV SD 

Islam. 

2. E-modul yang dikembangkan dapat digunakan sebagai salah satu 

sumber pembelajaran di sekolah maupun mandiri. 

3. Materi pokok dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan 

hanya menyangkut materi tata cara bersuci untuk peserta didik kelas 

IV SD Islam. 

4. Menilai kelayakan media pembelajaran interaktif berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, peer reviewer, guru dan uji coba 

kelas kecil. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Modul Elektronik  

a. Pengertian Modul Elektronik (E-Modul) 

E-modul adalah bentuk penyajian sumber belajar individu yang 

disusun secara runtut  dalam  bentuk  format  dilengkapi dengan 

gambar, audio, ilustrasi, animasi dan video yang penyajiannya melalui 

link tautan yang dihubungkan terhadap setiap   kegiatan pembelajaran 

sebagai navigasi, sehingga peserta didik akan lebih tertarik dan 

interaktif dengan progam yang ditampilkan dan memperluas 

pengalaman belajar peserta didik.  Elektronik modul atau e-modul 

adalah desain buku yang tampilannya disajikan dalam bentuk format 

elektronik menggunakan CD, hard disk, flash disk atau disket dan 

dapat diakses melalui komputer, laptop dan atau handphone.8 

Berdasarkan definisi  e-modul di atas, modul  elektronik  

didefinisikan  sebagai sumber belajar yang disusun secara runtut 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan disajikan dalam 

format elektronik untuk mempermudah peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan mencapai tujuan tertentu. 

Modul cetak dan modul elektronik memiliki  prinsip  

pengembangan  yang sama. Perbedaannya adalah tampilan fisiknya. 

 
8 E Mulayasa, Implementasi Kurikulum 2004 Panduan Pembelajaran KBK 

(Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 2006). 
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Sedangkan pada komponen yang menyusun modul tersebut tidak 

terdapat perbedaan. Penyusunan komponen-komponen pada modul 

elektronik disesuaikan dengan komponen-komponen pada modul 

cetak. Perbedaannya terletak pada penyajian modul elektronik yang   

perlu perangkat komputer, laptop atau handphone dalam 

mengaplikasikannya.9 

b. Karakteristik E-Modul 

Karakteristik e-modul pembelajaran menurut  Kemendikbud,  

adalah sebagai berikut:  

1) Self-instructional,  peserta  didik  dapat belajar sendiri, tanpa 

bergantung pada orang lain. 

2) Self-contained, dalam satu modul yang sempurna terdapat 

semua materi berdasarkan   satuan   kompetensi   yang akan 

dipelajari. 

3) Stand alone, modul yang dikembangkan tidak terikat dan 

tidak digunakan dengan sumber belajar yang lain 

4) Adaptif, modul yang dikembangkan harus memiliki nilai 

adaptif yang tinggi mengikuti perkembangan ilmu dan 

teknologi yang semakin berkembang.. 

5) User friendly, modul yang dikembangkan harus memenuhi 

kaidah bersahabat atau dekat dengan pemakainya. 

6) Penerapan spasi, tata letak dan font harus konsisten 

 
9 Ananda Gunadharma, “Pengembangan Modul Elektronik Sebagai Sumber 

Belajar Untuk Mata Kuliah Multimedia Design,” skripsi (2011): 21–25. 
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7) Modul dapat diakses melalui melaui media elektronik seperti 

komputer, laptop serta handphone.  

8) Bersifat multimedia dengan memanfaatkan fungsi dari media 

elektronik. 

9) Bermacam-macam fitur yang terdapat dalam perangkat lunak 

dimanfaatkan dengan baik 

10) Harus  dirancang  secara  cermat  sesuai dengan prinsip 

pembelajaran. 

c. Kelebihan dan Kekurangan E-Modul 

Menurut Kemendikbud, pembelajaran dengan e-modul memiliki 

keunggulan dan kelemahan sebagai berikut 

1) Keunggulan 

a) Motivasi   peserta   didik   menjadi meningkat,  karena  

dalam penyelesaian  tugas  pelajaran diberikan batasan 

yang jelas sesuai dengan kemampuan. 

b) Melalui     evaluasi     yang     dilakukan antara guru dan 

peserta didik dapat diketahui bagian modul yang berhasil 

dan belum berhasil.  

c) Satu semester pembelajaran menjadi lebih jelas karena 

bahan pelajaran dapat dibagi rata 

d) Bahan pelajaran disusun berdasarkan jenjang akademik, 

sehingga pendidikan dapat lebih berdaya guna, 

e) Penyajian  dalam  modul  cetak  lebih bersifat stagnan 

sehingga bisa diganti menjadi lebih interaktif. 
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f) Verbalisme  modul  cetak  yang  tinggi dapat dikurangi 

dengan menambahkan audio, ilustrasi atau video. 

2) Kelemahan 

a) Mengidentifikasi disiplin belajar yang dimiliki peserta 

didik baik yang tinggi, kurang dan khususnya yang belum 

matang. 

b) Fasilitator harus memiliki ketekunan yang tinggi untuk 

mengawasi peserta didik dalam proses pembelajaran, dan 

membantu  memberikan  konsultasi dan motivasi secara 

mandiri saat peserta didik memerlukan. 

2. Modul Elektronik berbasis Canva  

E-modul merupakan sebuah bahan ajar berbasis elektronik yang 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pelajaran yang 

dapat dilakukan secara online. Menurut Adiputra, modul elektronik (e-

modul) merupakan bentuk penyajian bahan ajar yang mandiri disusun 

secara sistematis untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dalam format 

elektronik. Dalam penelitian pengembangan e-modul ini menggunakan 

sebuah aplikasi yaitu canva. 

Canva merupakan aplikasi desain yang terdapat berbagai fitur, 

misalnya presentasi, resume, pamflet, brosur, grafik, info grafis, dan 

berbagai template untuk membuat modul, buku dan sebagainya. Hal ini 

dapat mendukung tampilan yang lebih menarik untuk desain media 
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pembelajaran untuk peserta didik. Sehingga, proses pembelajaran lebih 

bervariasai dan dapat menambah kreativitas pendidik.10  

Menurut Tanjung & Faiza kelebihan Canva ketika digunakan sebagai 

media dalam pembelajaran yaitu: memiliki  baragam  desain  grafis,  

animasi,  template,  dan  nomor  halaman  yang  menarik,  meningkatkan 

kreativitas dan menghemat waktu baik guru maupun siswa dalam 

mendesain media untuk bahan presentasi baik berupa slide, mind mapping, 

poster. karena banyak fitur yang telah disediakan, serta memuat fitur drag 

dan drop sehingga siswa lebih mudah mengaplikasikannya, dapat 

melakukan kolaborasi dalam mendesain sehingga siswa dapat 

mengerjakan tugasnya sesuai dengan kelompok masing-masing, aplikasi 

Canva tidak hanya dapat dibuka di laptop tetapi juga dapat menggunakan 

ponsel.11 

Pada pemanfaatan aplikasi Canva sebagai sumber belajar dalam 

pembelajaran, menarik alasan yang hendak dibahas yaitu pertama, dampak 

dari revolusi industri 4.0 dimana peserta didik dituntut atau diarahkan 

untuk kreatif, inovatif, dan kolaboratif dan memiliki penguasaan 

keterampilan baru, yang mana dilihat dari pengaruh serta keterkaitan 

dengan revolusi 4.0 yakni transformasi keseluruhan aspek melalui 

pengembangan teknologi dan internet sebagai tujuan. 

 
10 Dian Aulia Inzani et al., “Webinar Pelatihan Media Pembelajaran,” 

Journal Lepa-Lepa … 1 (2021): 143–151. 
11 Vivi Aida Fitria et al., “Pemanfaatan Canva Untuk Mendukung Media 

Pembelajaran Online Siswa Siswi SMK Mahardika Karangploso Malang Di Masa 

Pandemi,” Jurnal Pengabdian Masyarakat 1, no. 2 (2021): 75–82. 
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Kedua, sarana media pembelajaran dalam arti memanfaatkan 

teknologi sebagai media pembelajaran praktis, praktis dalam hal 

penggunaannya, waktu, serta hasil yang bisa di dapat. Ketiga, literasi visual 

peserta didik dalam pembelajaran. Dalam pembelajaran banyak sekali 

mata pelajaran yang bisa diaplikasikan dalam teknologi terkhusus pada 

aplikasi Canva. Menarik contoh seperti pembelajaran sastra berbentuk 

puisi, peserta didik tidak hanya terpaku pada buku dan teks tulis yang 

sudah biasa dilihatnya, akan tetapi bagaimana literasi visual pada Canva 

ini memanfaatkan mata pelajaran puisi yang ditulis oleh peserta didik 

dengan menuangkan langsung pemikiran, kreativitas, serta emosionalnya 

mereka dengan mengandalkan warna, suasana, gambar, serta simbol-

simbol lainnya yang bisa dimanfaatkan melalui desain pada aplikasi 

Canva. Dengan pengembangan serta penjabaran yang hendak disuguhkan 

dalam pengembangan penelitian ini, diharapkan mampu memberi 

pelajaran yang positif bagaimana suatu aplikasi yang sudah banyak 

disediakan dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran masa kini. 

Canva  memiliki  dua  fungsi  dalam  pembelajaran,  yakni  sebagai  

fungsi suplemen dan subtitusi. Fungsi suplemen diantaranya Canva 

memudahkan pendidik dalam membuat media pembelajaran dan Canva 

meningkatkan proses pembelajaran jarak jauh. Adapun fungsi substitusi 

Canva diantaranya adalah media/multimedia pembelajaran yang 

dihasilkan Canva mudah didistribusikan kepada peserta didik dan Canva 

dapat membantu kebutuhan teknologi. Pendidik-pendidik juga menyatakan 

bahwa peserta didik cukup dimudahkan dengan ketersediaan 
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media/multimedia pembelajaran yang diberikan guru di mana ini 

merupakan hasil proyek guru di dalam Canva for Education.12 

Penggunaan Canva dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

kemampuan menulis peserta didik yang disertai dengan dukungan 

visualisasi karya sehingga semakin menambah kreativitas peserta didik di 

era digital saat ini. Hal serupa juga ditemui di dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Utami dan Djamdjuri. Adapun kreativitas merupakan salah 

satu keterampilan paling penting untuk dimiliki peserta didik di era saat ini 

agar mereka sukses di masa depan yang sangat dinamis dan kompleks.13 

Temuan Maolida dan Salsabila juga memaparkan bahwa melalui 

Canva pendidik mampu merancang presentasi pengajaran sekaligus 

membuat rekamannya. Hal ini dapat membantu pendidik untuk 

meningkatkan literasi digital dan kreativitas mengajar mereka melalui 

video yang kreatif dan inovatif, peserta didik dapat terstimulasi untuk 

menyimak pemaparan guru secara maksimal. Canva memfasilitasi 

berbagai template video pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh 

pendidik secara gratis untuk berbagai mata pelajaran dan jenjang 

pendidikan. 

Di tengah banyak klaim bahwa penggunaan Canva memudahkan 

pendidik dan peserta didik, namun bagi mereka yang tidak memiliki tech-

 
12 Ibid. 
13 Gilang Alfinandika Rizanta and Meilan Arsanti, “Pemanfaatan Aplikasi 

Canva Sebagai Media Pembelajaran Masa Kini,” Prosiding Seminar Nasional 

Daring 2 (2022): 560–568. 
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savvy, penggunaannya tetaplah cukup sulit. Hal ini ditemukan dalam 

penelitian Greenelsh,   bahwa   pendidik   yang   tidak   memiliki   

kecakapan   untuk   menjelaskan penggunaan teknologi baru ke peserta 

didiknya berpengaruh terhadap tingkat pemahaman peserta didik dalam 

menggunaan media pembelajaran baru di lingkungan sekolah. Guna 

menjawab ini, diperlukan pelatihan terlebih dahulu kepada pendidik. 

Dilihat  dari  akun  atau  web  aplikasi  Canva,  Canva  menyediakan  

dan memfasilitasi fitur-fitur atau kegunaannya untuk pendidikan, 

menjelaskan bahwa Canva merupakan alat bantu kreativitas dan kolaborasi 

untuk semua kelas. Satu- satunya platform desain yang dibutuhkan dalam 

kelas. Mengembangkan kreativitas dan keterampilan kolaboratif, membuat 

pembelajaran visual dan komunikasi menjadi mudah dan menyenangkan. 

Dalam pembahasan ini, peran pendidik, peserta didik, serta media 

pembelajaran sangat mendukung dalam proses belajar mengajar pada 

pembelajaran jarak jauh, selain itu juga media pembelajaran harus 

disesuaikan dengan pendidik maupun peserta didik, sesuaikan juga dengan 

pelajaran dan ketertarikan peserta didik dalam suatu media pembelajaran. 

Maka dari itu, pada masa kini teknologi semakin pesat dan maju, 

pendidik haruslah memilih media pembelajaran apa yang cocok untuk 

peserta didiknya. Pada pengembangan ini, media pembelajaran yang akan 

dibahas ialah aplikasi Canva. Canva dipilih dalam pembahasan ini karena 

dianggap pada jenjang pendidikan tersebut dan pada masa ini peserta didik 

sudah mengenal teknologi dan mampu mengaplikasikannya dalam proses 

pembelajaran begitupun dengan pendidik. Aplikasi ini juga dapat 
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digunakan melalui gawai ataupun leptop yang mana bisa dipakai di 

berbagai tempat juga ranah pendidikan dan materi pelajaran.14 

Perkembangan   teknologi electronik   modul (e-modul)   mendorong   

terjadinya   gabungan   antara teknologi cetak  dengan  teknologi 

smartphone dalam  kegiatan  belajar   mengajar.  Modul  kertas  dapat 

ditranformasikan   penyajiannya   ke   dalam   bentuk   elektronik,   sehingga   

muncul E-modul.   Dengan demikian, modul elektronik dapat diartikan 

sebagai sebuah bentuk bahan pembelajaran mandiri yang disusun secara  

terstruktur  ke  dalam  satuan  pembelajaran  untuk  mencapai  tujuan  

pembelajaran,  yang  ditampilkan dalam  format  elektronik,  dimana  

disetiap  kegiatan  belajar  mengajar  didalamnya  dihubungkan  dengan 

link-link sebagai navigasi yang membuat siswa menjadi lebih aktif dengan 

program, dilengkapi dengan tampilan video tutorial, dan audio untuk 

memperkaya pengalaman belajar. Salah satu aplikasi yang menunjang 

untuk pembuatan e-modul ini  yaitu  aplikasi Canva. 

Pada penelitian ini e-modul berbasis canva dapat diakses melalui link 

maupun dapat berupa slide di proyektor yang dapat dibagikan kepada 

peserta didik. E-modul ini dilengkapi teks materi, gambar, video 

pembelajaran serta games sederhana yang menarik untuk peserta didik. 

Berikut contoh desain e-modul : 

 

 
14 Ibid. 
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3. Sumber Belajar 

a. Pengertian Sumber Belajar 

Sumber belajar adalah bahan yang digunakan peserta didik dalam 

memahami materi dan sesuai dengan tujuan yang  telah ditetapkan. 

Rohani and Ahmadi mengemukakan sumber belajar adalah semua 

bentuk sumber yang berada di luar untuk kemungkinan terwujudnya 

proses belajar.15 Bambang Warsita menyatakan bahwa sumber belajar 

ialah serangkaian sistem yang berisi subjek atau keadaan yang 

dirancang secara terencana agar peserta didik mampu belajar secara 

mandiri dengan optimal.16 

Berdasarkan beberapa definisi diatas sumber belajar dapat 

didefinisikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan oleh 

peserta    didik    untuk    kepentingan    proses belajar mengajar. 

b. Jenis-jenis Sumber Belajar 

Menurut Sudjana & Rivai terdapat enam jenis sumber belajar17, 

yaitu: 

1) Message  (Pesan),  yakni  semua  informasi dalam bentuk ide, 

data atau fakta yang disambungkan oleh sumber lain, 

misalnya informasi dari media elektronik dan isi buku. 

 
15 Ahmad Rohani and Abu Ahmadi, Pengelolaan Pengajaran, Cet 1. 

(Jakarta: Rineka Cipta, 1991). 
16 Bambang Warsita, Teknologi Pembelajaran : Landasan Dan Aplikasinya, 

Cet 1. (Jakarta: Rineka Cipta, 2008). 
17 Nana Sudjana and Ahmad Rivai, Media Pengajaran, Cet.9. (Bandung: 

Sinar Baru Algensindo, 2010). 
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2) People (Manusia), adalah seseorang yang berperan sebagai 

pembentukan, dokumenter serta pembagi materi, misalnya 

dosen atau guru. 

3) Materials (Bahan) atau software, yakni bahan berupa alat 

seperti buku, video dan lain sebagainya yang ditampilkan 

untuk memuat informasi. 

4) Device    (Peralatan)    atau    hardware (perangkat keras), 

yakni alat yang digunakan  sebagai  penyampaian informasi, 

melalui komputer atau proyektor.  

5) Technique (Teknik), ialah  tata cara yang dirancang sebagai 

pemakaian media atau perangkat memberikan materi, 

contohnya ceramah, kuliah dan lain sebagainya. 

6) Setting (Lingkungan), ialah suasana ketika informasi   

disampaikan   dalam   konteks fisik atau non fisik secara baik 

di perpustakaan, ruang kelas dan lingkungan belajar 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa 

sumber belajar dapat dibedakan menjadi 6 (enam) jenis yaitu: 

message (Pesan), people (Manusia), materials (Bahan), 

device (Peralatan), technique (Teknik), dan setting 

(Lingkungan). 

c. Manfaat Sumber Belajar 
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Siregar and Nara berpendapat bahwa manfaat sumber belajar18, 

yaitu: 

1) Meningkatkan pengetahuan secara aktual 

2) Menyajikan sesuatu yang sulit dicapai, dikunjungi, atau 

dilihat secara aktual. 

3) Memperbanyak dan mengembangkan pengetahuan.  

4) Informasi yang diperoleh valid dan aktual. 

5) Terselesaikannya permasalahan pendidikan. 

6) Menumbuhkan stimulan yang baik. 

7) Menumbuhkan sikap berperilaku, berpikir kritis, baik dan 

terus berkembang. 

Beberapa manfaat yang telah dijelaskan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa sumber belajar bukan hanya dimanfaatkan 

sebagai penyalur informasi, akan tetapi dapat dimanfaatkan 

sebagai peningkatan efektifitas proses pembelajaran. Prosedur 

pembelajaran yang meningkat akan menghasilkan peserta didik 

yang bermutu.   Diharapkan e-modul yang dikembangkan dapat 

bermanfaat dalam menambah pengalaman belajar yang spesifik, 

mengembangkan pengetahuan, memberikan informasi yang 

terpercaya, dan menciptakan sifat berfikir kritis. 

4. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekeerti Materi Tata Cara Bersuci  

a. Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

 
18 Eveline Siregar and Hartini Nara, Teori Belajar Dan Pembelajaran, ed. 

Jamludin (Bogor: Ghalia Indonesia, 2010). 
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PAI dibangun oleh dua makna esesnsial yakni “pendidikan” dan 

“agama Islam”. Salah satu pengertian pendidikan menurut Plato 

adalah mengembangkan potensi siswa, sehingga moral dan intelektual 

mereka berkembang sehingga menemukan kebenaran sejati, dan guru 

menempati posisi penting dalam memotivasi dan menciptakan 

lingkungannya. Dalam etiknya Aristoteles, pendidikan diartikan 

mendidik manusia untuk memiliki sikap yang pantas dalam segala 

perbuatan.  

Dalam pandangan al-Ghazali pendidikan adalah usaha pendidik 

untuk menghilangkan akhlak buruk dan menanamkan akhlak yang 

baik kepada siswa sehingga dekat kepada Allah dan mencapai 

kebahagiaan dunia dan akhirat. Sedangkan Ibnu Khaldun memandang 

bahwa pendidikan itu memiliki makna luas. Menurutnya pendidikan 

tidak terbatas pada proses pembelajaran saja dengan Pendidikan 

Agama Islam ruang dan waktu sebagai batasannya, tetapi bermakna 

proses kesadaran manusia untuk menangkap, menyerap, dan 

menghayati peristiwa alam sepanjang zaman.  

Dari pendapat beberapa tokoh yang telah menjelaskan makna 

pendidikan tersebut, maka dapat disimpulkan beberapa hal berikut:  

a) Pendidikan merupakan suatu proses yang terjadi secara timbal 

balik. 

b) Siswa adalah manusia merdeka yang dipandang memiliki potensi 

untuk selanjutnya potensi tersebut ditumbuhkan dan 

dikembangkan melalui pendidikan.  
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c) Pendidik adalah orang yang memiliki posisi penting proses 

pendidikan, termasuk dalam memotivasi dan menciptakan 

lingkungan kondusif.  

d) Manusia dengan intelektual cerdas dan karakter yang baik tujuan 

dari pendidikan sehingga menemukan keselamatan dan 

kebahagiaan.  

e) Selanjutnya, menurut Darajat, pendidikan dalam perjalannya 

telah diwarnai oleh agama dalam peran dan prosesnya. 

Menurutnya agama merupakan motivasi hidup dan kehidupan, 

termasuk sebagai alat pengembangan dan pengendalian diri yang 

amat penting. Bukan sekedar diketahui, memahami dan 

mengamalkan agama adalah sangat penting bagi dalam mencetak 

manusia yang utuh. Oleh karena agama Islam adalah salah satu 

agama yang diakui negara, maka tentunya PAI mewarnai proses 

pendidikan di Indonesia.  

PAI adalah usaha dan proses penanaman sesuatu 

(pendidikan) secara kuntinyu antara guru dengan siswa, dengan 

akhlakul karimah sebagai tujuan akhir. Penanaman nilai-nilai 

Islam dalam jiwa, rasa, dan pikir; serta keserasian dan 

keseimbangan adalah karaktersitik utamanya. Karaktersitik 

utama itu dalam pandangan Muhaiminsudah menjadi way of life 

(pandangan dan sikap hidup seseorang).  

Untuk melengkapkan wawasan kita, perlu kiranya menelisik 

pengertian PAI dalam regulasi di Indonesia. Menurut Peraturan 
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Pemerintah Republik Indonesia nomor 55 Tahun 2007 tentang 

Pendidikan Agama dan Pendidikan Keagamaan Bab 1 Pasal 1 

dan 2 ditegaskan, “Pendidikan agama dan keagamaan itu 

merupakan pendidikan dilaksanakan melalui mata pelajaran atau 

kuliah pada semua jenjang pendidikan yang bertujuan untuk 

memberikan pengetahuan serta membentuk sikap, kepribadian 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, juga keterampilan dan kemampuan peserta didik dalam 

menyikapi nilai-nilai agama, serta untuk mempersiapkan peserta 

didik menjadi manusia yang dapat menjalankan dan 

mengamalkan ajaran agamanya”.  

Dalam regulasi lain disebutkan bahwa PAI adalah upaya 

sadar dan terencana dalam menyiapkan peserta didik untuk 

mengenal, memahami, menghayati hingga mengimani, 

bertakwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan ajaran 

agama Islam dari sumber utamanya kitab suci al-Quran dan 

Hadits.  

Berkaitan dengan tujuan PAI di sekolah, Darajat 

mengemukakan beberapa tujuan sebagai berikut. Kesatu, 

menumbuhsuburkan dan mengembangkan serta membentuk 

sikap siswa yang positif dan disiplin serta cinta terhadap agama 

dalam berbagai kehidupan sebagai esensi takwa; taat kepada 

perintah Allah dan Rasul-Nya. Kedua, ketaatan kepada Allah dan 

Rasul-Nya merupakan motivasi intrinsik siswa terhadap 
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pengembangan ilmu pengetahuan sehingga mereka sadar akan 

iman dan ilmu dan pengembangannya untuk mencapai keridlaan 

Allah Swt. Ketiga, menumbuhkan dan membina siswa dalam 

memahami agama secara benar dan dengannya pula diamalkan 

menjadi keterampilan beragama dalam berbagai dimensi 

kehidupan.  

Ahmad Tafsir mengemukakan tiga tujuan PAI, yakni: (1) 

terwujudnya insan kamil, sebagai wakil-wakil Tuhan di muka 

bumi, (2) terciptanya insan kaffah, yang memiliki tiga dimensi; 

religius, budaya, dan ilmiah, dan (3) terwujudnya penyadaran 

fungsi manusia sebagai hamba, khalifah Allah, pewaris para 

nabi, dan memberikan bekal yang memadai untuk menjalankan 

fungsi tersebut.  

Mengamati dan menelisik pengertian dan tujuan PAI, baik 

menurut ahli maupun regulasi di Indonesia, dapat disimpulkan 

beberapa hal berikut:  

a) PAI telah mewarnai proses pendidikan di Indonesia. 

b) PAI merupakan proses pendidikan dengan ajaran Islam 

sebagai konten yang diajarkan. 

c) PAI diajarkan di sekolah oleh Guru PAI yang profesional. 

d) PAI bertujuan untuk mendidik, membimbing, dan 

mengarahkan siswa menjadi pribadi Islami (yakin, taat, dan 

berakhlak) dalam kerangka diri siswa sebagai individu, 

anggota kelaurga, bagian masyarakat, warga negara, dan 
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warga dunia. Dalam poin ini menegaskan bahwa tujuan PAI 

bukanlah menjadikan siswa menjadi ahli ilmu agama Islam. 

e) Insan kamil adalah pencapaian tujuan PAI tertinggi 

sehingga mampu menjadi manusia yang dapat menjadi 

rahmat sekalian alam (rahmatan li al-‘alamin).19 

b. Materi Tata Cara Bersuci  

Persiapan bertemu Allah melalui shalat terdiri atas persiapan 

jiwa, badan dan waktu. Persiapan diri berarti kita 

mempersiapakan diri untuk menghadap Allah Swt, yaitu dengan 

tenang dan tidak bersenda gurau saat shalat. Persiapan badan 

berarti menyucikan diri dengan membersihkan najis dan hadas, 

berwudhu atau bertayamum dan memakai pakaian yang bersih. 

Persiapan tempat dilakukan dengan menyiapkan tempat shalat 

yang suci dan mengetahui arah kiblat. Kemudian, persiapan 

waktu berarti kita sudah memasuki dan mengetahui ketentuan 

waktu shalat.20 

1) Bersih dari Najis 

Benda-benda yang termasuk najis adalah darah, nanah, 

bangkai binatang darat  (kecuali belalang), anjing, babi, 

 
19 Mokh Firmansyah, Iman, “Pendidikan Agama Islam: Pengertian, Tujuan, 

Dasar Dan Fungsi,” Jurnal Pendidikan Agama Islam 17, no. 2 (2019): 79–90. 
20 Faesal Ghozali, Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti, vol. 4 (Pusat 

Kurikulum dan Pembukuan, Balitbang, Kemendikbud, 2017). 
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kotoran manusia dan binatang, muntah, dan minuman keras. 

Najis menurut tingkatannya terdiri atas21: 

a) Najis Mukhaffafah (najis ringan), 

b) Najis Mutawassitah (najis sedang), dan 

c) Najis Mugalaz]ah (najis berat). 

Berikut ini merupakan tabel cara menghilangkan najis : 

Tabel 2.1 Macam Najis dan Cara menghilangkan 

No  Najis  Contoh  Cara 

Menghilangkan 

1 Mukhaffafah 

(najis 

ringan) 

Air 

kencing 

bayi laki-

laki yang 

belum 

berusia 2 

tahun dan 

hanya 

minum 

ASI (air 

susu ibu) 

Cukup 

memercikkan air 

mutlak pada 

benda yang 

terkena najis 

2 Mutawassitah 

(najis sedang) 

dibagi menjadi 

2, yaitu najis 

‘ainiyah (masih 

berwujud) 

seperti kotoran 

manusia atau 

Air 

kencing, 

kotoran 

manusia 

dan 

binatang, 

minuman 

keras, 

Membersihkan 

dan 

menghilangkan 

warna, rasa, dan 

bau najis dengan 

air mutlak. 

Caranya dengan 

mngucurkan air 

 
21 HUSNUL QODIM, Fikih Ibadah Kelas 1 OK.Pdf (Jakarta: Trans 

Wacana, 2008). 
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binatang, najis 

hukmiyyah 

(najis yang 

sudah tidak 

berwujud), 

seperti bekas air 

kencing yang 

sudah mengering 

bangkai, 

darah, 

nanah, 

dan 

muntah 

pada benda 

bernajis. 

3 Mugalazah 

(najis berat) 

Anjing 

dan babi 

Benda yang 

terkena air liur 

dan bulu basah 

anjing dan babi 

harus 

dibersihkan 

dengan 

mengucurkan air 

mutlak sebanyak 

tujuh kali, salah 

satunya dengan 

air bercampur 

dengan tanah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2) Istinja (Bercebok) 

Bercebok setelah buang air disebut istinja. Istinja 

termasuk cara menghilangkan najis. Bercebok lebih utama 

AIR MUTLAK 

Air hujan, air laut, air sungai, salju, air ledeng, air 

kolam, dan embun merupakan contoh air mutlak. Air 

mutlak adalah air suci dan menyucikan. Air ini boleh 

digunakan untuk menghilangkan najis, berwudu, dan 

mandi 
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dilakukan dengan air. Namun, bersuci juga dapat dilakukan 

dengan tisu, batu atau benda yang kesat dan menyerap air. 

Bercebok dengan air dilakukan dengan mengucurkan air ke 

kubul (tempat keluarnya air kencing) atau dubur (tempat 

keluarnya tinja/feses) menggunakan tangan kanan, 

sedangkan tangan kiri membersihkannya.22 

3) Berdoa Ketika Masuk dan Keluar Toilet 

a) Doa Masuk Toilet 

هُمه إنِِّ أمعُوذُ بِك من الْْبُُثِ ومالْمْبمائِثِ   اللَِٰ

Allahumma inni a’uzu bika minal khubusi wal khaba’isi 

“Wahai Tuhanku, aku berlindung kepada-Mu dari kejahatan 

setan laki-laki dan perempuan”23 

 

b) Doa Keluar Toilet 

عمافمانّْ  ْ الْْمذمى وم بم عمنِِّ  الْمْمْدُ للَِّ الذي أمذْهم

Alhamdu lillahil lazi azhaba ‘annil aza wa ‘afani 

“Segala puji bagi Allah yang telah menghilangkan penyakit 

dariku dan menyehatkanku”24 

 

4) Bersih dari Hadas 

 
22 Ghozali, Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti, vol. 4, p. . 
23 Muhammad bin Ismail Al-Bukhari, Terjemah Shahih Al-Bukhari, jilid 6., 

n.d Hadis Imam Bukhori No. 5847. 
24 Syaikh Abdurrahman bin Nashir as-Sa’diy, Terjemah Lengkap Manhajus 

Salikin (Probolinggo: Pustaka Hudaya, 2021) H.R Ibnu Majah, dilemahkan an-

Nawawiy dan al-Albaniy . 
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Hadas adalah keadaan tidak suci pada seorang muslim yang 

menyebabkan terhalang melakukan shalat. Hadas ada dua macam 

sebagai berikut: 

Tabel 2.2 Macam Hadas dan Cara Mneyucikan 

Macam 

Hadas 

Contoh  Cara Menyucikan 

Hadas Kecil Buang Air Kecil Dicuci dengan air 

bersih, lalu 

melakukan wudu 

Buang Air Besar Dicuci dengan air 

bersih, lalu 

melakukan wudu 

Buang Angin Melakukan wudu 

Hadas Besar Mimpi basah 

bagi laki-laki 

Mandi atau 

tayammum jika 

tidak ada air 

Haid bagi 

perempuan 

Mandi atau 

tayammum jika 

tidak ada air 

Melahirkan bagi 

perempuan 

Mandi atau 

tayammum jika 

tidak ada air 

 

5) Cara melakukan wudu 

Islam mengajarkan kepada kita untuk berwudu. Berwudu dapat 

menghilangkan kotoran, debu, dan noda. Wudu juga 

membersihkan kotoran batin seperti amarah, dendam, dan iri 

hati. Wudu menjadi syarat sahnya shalat. Cara melakukan wudu 

adalah sebagai berikut : 



 

32 
 

1) Memulai wudu dengan membaca basmalah sambil 

membasuh telapak tangan (membaca basmalah dan 

membasuh telapak tangan termasuk sunah wudu) 

2) Berkumur dilakukan 3X sambil membersihkan mulut 

(termasuk sunah wudu) 

3) Menghisap air ke hidung 3X sambil membersihkan lubang 

hidung dilakukan sekaligus berkumur (termasuk sunah 

wudu) 

4) Niat dilakukan ketika membasuh muka. Membasuh muka 

dilakukan dari mulai tempat tumbuh rambut di kepala 

sampai dagu dan dari batas telinga kanan sampai telinga kiri. 

(niat dan membasuh muka termasuk rukun wudu) 

Niat Berwudu sebagai berikut : 

ثِ اْلامصْغمرِ ف مرْضًا للََِِّٰ ت معمالم  يْتُ الْوُضُوْءم لرِمفْعِ الْمْدم  ن موم

“Saya niat berwudu untuk menghilangkan hadas kecil 

karena Allah taala”25 

 

5) Membasuh kedua tangan sampai siku termasuk rukun wudu. 

(sunah mendahulukan tangan kanan daripada tangan kiri 

dan dilakukan 3x sambil menggosok sela-sela jari) 

 
25 Imam An-Nawawi, Al-Adzkar Imam An-Nawawi : Ensiklopedi Dzikir 

Dan Doa Yang Bersumber Dari Al-Qur’an Dan As-Sunnah, Cetakan I. (Solo: 

Pustaka Arafah, 2018). 
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6) Mengusap sebagian kepala termasuk rukun wudu. (sunah 

mengusap seluruh bagian kepala dari depan sampai 

belakang) 

7) Mengusap kedua telinga termasuk sunah wudu. Mengusap 

telinga dilakukan dengan memasukkan kedua jari telunjur 

ke bagian dalam telinga dan mengusap bagian luar denga ibu 

jari. 

8) Membasuh kedua kaki sampai mata kaki termasuk rukun 

wudu. Sunah mendahulukan kaki kanan daripada kaki kiri 

dan dilakukan 3x sambil menggosok sela jari. Wudu harus 

dilakukan secara berurutan atau tertib. 

9) Wudu diakhiri dengan membaca doa 

Doa sesudah wudu sebagai berikut : 

هُمه   دًاعمبْدُهُ ومرمسُوْلهُُ. امللَِٰ دُ امنه مُُممه ريِْكم لمهُ ومامشْهم هُ لامشم اللهُ ومحْدم الَِٰهم اِلاه دُ امنْ لام امشْهم

 ، ريِْنم مِنْ عِبمادِكم الصهالِِْيْْم  وماجْعملْنِِْ اجْعملْنِِْ مِنم الت هوهابِيْْم وماجْعملْنِِْ مِنم الْمُتمطمهِِ  

“Aku bersaksi bahwa tiada Tuhan selain Allah satu-satunya, 

tiada sekutu bagi-Nya. Dan aku bersaksi bahwa Nabi 

Muhammad itu hamba dan utusan-Nya. Ya Allah, 

jadikanlah kami termasuk orang-orang yang bertaubat dan 

jadikanlah kami termasuk orang-orang yang suci dan 

jadikanlah kami termasuk hamba-Mu yang saleh.”26 

 

 
26 Ibid. 
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6) Cara Melakukan Tayammum 

Tayammum adalah pengganti wudu atau mandi wajib jika 

sedang sakit, dalam perjalanan atau sedang tidak ada air. 

Tayamum ditetapkan sebagai keringanan (rukhsah) bagi kita. 

Cara melakukan tayammum adalah sebagai berikut : 

1) Awali tayammum dengan basmalah. Letakkan kedua 

telapak tangan di atas debu yang suci smabil membaca niat 

dalam hati. Lalu, tiup atau tepukkan agar debunya tidak 

terlalu tebal dan butiran kasar tidak menempel. Bisa juga 

tempelkan kedua telapak tangan ke dinding atau kaca, dan 

sebagainya untuk mendapatlan debu. 

Niat Tayamum sebagai berikut : 

ةِ لِله ت معمالم  ةِ الصهلَم مم لِاسْتِبماحم يممُّ يْتُ الت ه  ن موم

“Saya niat tayammum untuk diperbolehkan melaksanakan 

shalat, karena Allah Swt.”27 

 

2) Usapkan ke muka hingga rata. Lakukan dari tempat tumbuh 

rambut sampai dagu dan dari batas telinga kanan sampai 

telinga kiri. 

3) Usapkan ke tangan kanan hingga siku. Lalu usapkan ke 

tangan kiri hingga siku.28 

 
27 Ibid. 
28 Abdul Hamid, Tata Cara Wudhu, Tayamum Dan Shalat (Yogyakarta: 

Sabil, 2011). 
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7) Cara Melakukan Mandi Wajib 

Mandi wajib adalah membersihkan seluruh badan 

dengan air untuk menghilangkan hadas besar atau junub. Mandi 

wajib dilakukan antara lain, karena mimpi basah bagi laki-laki 

atau haid bagi perempuan. Tata cara mandi wajib adalah 

sebagai berikut : 

1) Dianjurkan wudu sebelum mandi 

2) Membaca basmalah dan niat mandi wajib ketika 

menyiramkan air. 

Niat mandi wajib : 

ثِ اْلامكْبَمِ ف مرْضًاِ لِله ت معمالم  يْتُ الْغُسْلم لرِمفْعِ الْمْدم  ن موم

“Saya niat mandi wajib untuk menghilangkan hadas besar 

fardu karena Allah taala”29 

 

3) Meletakkan air ke seluruh badan. Dianjurkan 

mendahulukan bagian kanan 

4) Menghilangkan najis dan kotoran yang terdapat pada 

tubuh.30 

B. Kajian Pustaka 

Penelitian sebelumnya yang relevan terhadap penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

 
29 An-Nawawi, Al-Adzkar Imam An-Nawawi : Ensiklopedi Dzikir Dan Doa 

Yang Bersumber Dari Al-Qur’an Dan As-Sunnah. 
30 Ghozali, Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti, vol. 4, p. . 
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1. Penelitian yang dilakukan Zuhro yang berjudul “Pengembangan 

Modul PAI Berbasis Higher Order Thinking Skills (HOTS) Melalui 

Media Grafis pada Materi Fiqih Zakat di SMAN 6 Kota Tangerang 

Selatan.”. Hasil penelitian menunjukkan: 1). Pembelajaran modul 

PAI berbasis HOTS Melalui Media Grafis pada Materi Fiqih Zakat 

di SMAN 6 Kota Tangerang Selatan, pembelajaran efektif, 

menghasilkan nilai baik, memudahkan pemahaman dan penalaran 

peserta didik serta menunjukkan adanya peningkatan hasil 

pembelajaran di kelas. 2) Strategi pengembangannya meliputi : 

model pembelajaran berbasis proyek, simulasi, serta tugas 

pengayaan. 3) Faktor pendukung : keterlibatan secara aktif oleh 

peserta didik, faktor penghambat : pengulangan konsep memerlukan 

banyak waktu.31  

Persamaan dalam penelitian ini adalah pengembangan modul untuk 

menunjang kegiatan pembelajran peserta didik. Sedangkan 

perbedaan penelitian ini adalah metode penelitian, dan basis yang 

digunakan dalam penelitian ini Higher Order Thinking Skills 

(HOTS), objek dan subjek. 

2. Penelitian yang dilakukan Maya Isnaeni Hadi yang berjudul 

“Pengembangan Modul Pembelajaran PAI Berbasis Metode Survey 

Question Read Recite and Review (SQ3R) Pokok Bahasan Sejarah 

 
31 Zuhro, “Pengembangan Modul Pai Berbasis Higher Order Thinking 

Skills (HOTS) Melalui Media Grafis Pada Materi Fiqih Zakat Di SMAN 6 Kota 

Tangerang Selatan,” Tesis (2020): 1–147. 
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Perjuangan Dakwah Nabi Muhammad Periode Madinah Kelas VII di 

SMP Negeri 3 Bandar Lampung.” .Modul pembelajaran PAI tersebut 

berkualitas dan menarik serta sangat layak digunakan menurut para 

ahli sebagai bahan ajar PAI.32 

Persamaan penelitian ini adalah mengembangkan modul 

pembelajaran sebagai bahan ajar PAI BP sera menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Sedangkan perbedaan penelitian ini adalah basis yang dugunakan 

survey question read recite and review (SQ3R), objek serta subjek 

nya. 

3. Penelitian yang dilakukan Ika Rahim yang berjudul “Pengembangan 

E-Modul sebagai Sumber Belajar Praktek Sholat pada Mata 

Pelajaran PAI Kelas VII di SMP Negeri 2 Suliki Kabupaten Lima 

Puluh Kota.” Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan sebagai  berikut  : (1)  Hasil  validasi  terhadap  e-

modul  sebagai  sumber  belajar materi praktek sholat yang 

dikembangkan untuk kelas VII SMP N 2 Suliki adalah valid dengan 

persentase 85,3 %. (2) Hasil uji coba terhadap praktikalitas e-modul 

sebagai sumber belajar materi praktek sholat yang dikembangkan 

menunjukkan hasil praktikalitas guru 90,2 % dan praktikalitas 

 
32 Maya Isnaeni Hadi, “Pengembangan Modul Pembelajaran PAI Berbasis 

Metode Survey Question Read Recite and Review (SQ3R) Pokok Bahasan Sejarah 

Perjuangan Dakwah Nabi Muhammad Periode Madinah Kelas VII Di SMP Negeri 3 

Bandar Lampung,” Jurnal Manajemen, Kepemimpinan, dan Supervisi Pendidikan 2, 

no. 2 (2017): 156–173. 
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peserta didik 85,4 % dengan kategori sangat praktis yaitu dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran. (3) Hasil uji coba terhadap 

efektifitas e-modul menunjukkan bahwa efektifitas guru 87,5 % dan 

efektifitas peserta didik 82 %, dengan kategori sangat efektif dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran.33 

Persamaan penelitian ini adalah mengembangkan e-modul dan 

metode yang digunakan. Sedangkan perbedaan penelitian ini adalah 

objek dan subjek. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
33 Ika Rahim, “Pengembangan E-Modul Sebagai Sumber Belajar Praktek 

Sholat Pada Mata Pelajaran PAI Kelas VII Di SMP Negeri 2 Suliki Kabupaten Lima 

Puluh Kota,” skipsi IAIN Bukit Tinggi, no. 8.5.2017 (2022): 1–81. 
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C. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber belajar atau media 

pembelajaran adalah hal yang 

penting dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

Belum banyak variasi produk 

pembelajaran yang 

meningkatkan minat belajar 

peserta didik dalam belajar 

PAI-BP 

Tindakan : 

Mengembangkan modul elektronik 

berbasis canva materi tata cara bersuci 

kelas IV SD Islam. 

Indikator : 

1. Bagaimana desain pengembangan modul elektronik PAI-BP 

materi tata cara bersuci kelas IV SD Islam? 

2. Bagaimana kelayakan modul elektronik PAI-BP materi tata 

cara bersuci kelas IV SD Islam?  

Analysis 

Design 

Evaluation 

Development 

Implementation  

Uji Ahli Desain 

Media 

Pembelajaran 

Uji Coba 

Kelompok Kecil 
Uji Lapangan 

Terbatas 

Uji Ahli 

Materi 

Pembelajaran 

Hasil yang diharapkan : 

Produk modul elektronik tata cara bersuci dapat digunakan sebagai 

salah satu sumber belajar peserta didik dalam proses pembelajaran 
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Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam menentukan 

kualitas sumber daya manusia yang sangat erat kaitannya dengan 

pembelajaran.  Dalam  proses  pembelajaran dibutuhkan sumber belajar 

untuk membantu dalam proses belajar mengajar yang perlu disesuaikan 

dengan strategi pembelajaran yang digunakan oleh pendidik serta kondisi 

peserta didik sehingga peserta didik mampu memahami materi secara 

sistematis, efisien, dan terpadu. 

E-modul berbasis canva materi tata cara bersuci adalah salah satu 

sumber belajar yang belum tersedia.Pengembangan modul disesuaikan 

dengan materi yang disampaikan dan kondisi peserta didik serta tidak 

menutup kemungkinan bahwa media tersebut juga sesuai dengan tuntutan 

dan perkembangan jaman terlebih pada jaman serba teknologi digital 

yang semakin pesat. 

E-modul berbasis canva adalah satu pilihan yang sesuai dengan 

perkembangan jaman teknologi digital seperti saat ini sebagai 

pengembangan modul pembelajaran berupa elektronik modul (e-modul) 

dengan tampilan yang lebih menarik serta memiliki berbagai konten di 

dalamnya sehingga mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dan diharapkan dari e-modul ini peserta didik dapat lebih 

mengeksplor    pengetahuan    dan    informasi    yang disampaikan dan 

mampu memberikan pengetahuan yang utuh  antara ilmu agama dan ilmu 

umum  dan tidak terjadi dikotomi ilmu pengetahuan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (research 

and development). Research  and Development (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

efektivitas produk tersebut.34model pengembangan pada penelitian ini adalah 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Model ini juga mudah diterapkan pada kurikulum yang menekankan pada 

pengetahuan, keterampilan, serta sikap. Produk yang akan dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah modul elektronik (e-modul) Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti berbasis canva pada materi tata cara bersuci. 

A. Model Pengembangan 

Dalam penelitian ini model yang digunakan adalah model pengembangan 

ADDIE. Model pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Robert Maribe 

Branch pada tahun 1975.  Pengembangan ADDIE merupakan akronim untuk 

Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Konsep 

model ADDIE ini menerapkan untuk membangun kinerja dasar dalam 

pembelajaran, yakni konsep mengembangkan sebuah desain produk 

pembelajaran. ADDIE merupakan desain instruksional berpusat pada 

pembelajaran individu, memiliki fase langsung dan jangka panjang, sistematis, 

dan menggunakan pendekatan sistem tentang pengetahuan dan pembelajaran 

 
34 Dr sugiyono Prof., Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif 

Kualitatif Dan R&d. Intro ( PDFDrive ).Pdf, Bandung Alf, 2011. 
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manusia. Desain instruksional ADDIE yang efektif berfokus pada pelaksanaan 

tugas otentik, pengetahuan kompleks, dan masalah asli. Dengan demikian, 

desain instruksional yang efektif mempromosikan kesetiaan yang tinggi antara 

lingkungan belajar dan pengaturan kerja yang sebenarnya. Model pembelajaran 

ADDIE berlandaskan pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta 

prosesnya yang bersifat interaktif antara siswa dengan guru dan lingkungan. 

Hasil evaluasi setiap langkah pembelajaran dapat membawa pengembangan 

pembelajaran ke langkah atau fase selanjutnya. Model ADDIE dibuat skema 

sebagai desain sistem pembelajaran sebagai berikut : 

 

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penelitian Model ADDIE 

B. Prosedur Pengembangan 

Secara umum tahapan dalam model ADDIE ini terdapat lima langkah, 

yakni Analyze, Design, Develop, Implement dan Evaluate. Tahapan atau 

langkah tersebut ada yang dilaksanakan secara prosedural, model instruktional 

Analysis 

Design

DevelpmentImplementation

Evaluation
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desain yang tidak prosedural atau siklikal atau boleh dimulai dari tahap 

tertentu, dan ada juga yang model desain pembelajaran intergratif. Berikut ini 

adalah tabel tahapan pengembangan desain pembelajaran model ADDIE 

secara prosedural : 

1. Studi Pendahuluan   

Pada tahap ini, ada dua hal yang dilakukan yaitu Studi Literatur dan Studi 

Lapangan. Studi Literatur digunakan untuk menemukan konsep-konsep atau 

landasan teoritis, ruang lingkup penelitian, kondisi pendukung, dan langkah-

langkah yang paling tepat untuk mengembangkan media pembelajaran. 

Adapun studi literatur yang dilakukan adalah menganalsis kebutuhan media 

pembelajaran yang mengacu apasa Standar isi, Standar proses, Standar 

penilaian, dan karakteristik media yang baik.  

Sementara studi lapangan dilakukan untuk pengumpulan data penilaian 

kebutuhan penelitian. Adapun studi lapangan yang dilakukan aslaah 

menganalisis kebutuhan peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran 

yang akan digunakan serta menganalisis media dan bahan ajar yang telah ada 

atau yang telah digunakan selama ini. Secara khusus hasil yang diperoleh pada 

langkah awal yaitu analisis karakteristik peserta didik.35 Tahapan kegiatan 

penelitian berdasarkan bagan pengembangan model ADDIE adalah sebagai 

berikut: 

 
35 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu (Jakarta: Bumi Aksara, 2010). 
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Tabel 3.1 Langkah-langkah Penelitian ADDIE  

No. Tahapan Langkah-langkah 

1. Analysis (Analisis) 1. Menganalisis 

kebutuhan 

2. Menganalisis peserta 

didik 

3. Menganalisis 

kemampuan awal 

peserta didik 

4. Menganalisis fasilitas 

pendukung 

5. Menganalisis 

kurikulum 

6. Menganalisis tujuan 

pembelajaran baik 

yang khusus maupun 

umum 

7. Menganalisis tugas 

yang akan dikerjakan 

peserta didik agar 

tujuan pembelajaran 

tercapai 

2.  Design (Desain) 1. Menentukan jadwal 

pengembangan 

2. Menentukan struktur 

materi 

3. Menetukan spesifikasi 

modul yang 

dikembangkan 

4. Membuat story board 

modul pembelajaran 
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5. Menyiapkam 

instrumen penilaian 

ahli, praktisi dan uji 

coba terbatas 

6. Mengidentifikasi 

teknologi pendukung 

produksi modul 

pembelajaran 

3.  Development 

(Pengembangan) 

1. Mrngembangkan 

modul secara 

konseptual 

2. Mengembangkan 

modul secara praktikal 

4. Implementation 

(Implementasi) 

1. Mengujicobakan 

produk dalam jumlah 

terbatas 

5. Evaluation 

(Evaluasi) 

1. Melakukan formatif 

terhadap proses yang 

sedang berlangsung 

2. Melakukan evaluasi 

sumatif terhadap 

efisiensi dan efektivitas 

produksi dan 

penggunaan modul 

pembelajaran 

 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis adalah suatu proses pendefinisian apa 

yang telah dipelajari peserta didik melalui kegiatan seperti 

anlisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah, dan melakukan 

analisis tugas. Oleh karena itu, hasil atau output dari tahap ini 
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berupa karakteristik peserta didik, identifikasi kebutuhan yang 

didasarkan atas kebutuhan. 

Pada tahapan ini di awali dengan kegiatan pra-riset 

kepada peserta didik SDI Al-Azhar 29 Semarang yang berupa 

wawancara dan observasi. Hasil dari kegiatan tersebut 

menunjukkan bahwa salah satu materi yang dianggap sulit 

adalah tata cara bersuci dan mereka lebih suka ketika 

pembelajaran menggunakan media proyektor. Terdapat tiga 

jenis kegiatan analisis yang harus dilakukan oleh peneliti, yaitu: 

analisis kompetensi, analisis karakteristik peserta didik, dan 

analisis instruksional. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap desain adalah suatu proses yang berkaitan 

dengan desain dalam merumuskan tujuan pembelajran, 

konten, dan analisi materi pelajaran, perencanaan 

pembelajran dan pemilihan media. 

Tahapan desain pada penelitian ini mencakup : 

1) Menyusun kerangka struktur Elektronik Modul 

2) Menetukan sistematika konten dan penyajian materi yang 

meliputi tampilan awal (cover), petunjuk penggunaan, 

Kompentensi Inti (KI), materi pelajaran, dan evaluasi. 

3) Mengumpulkan materi yang relevan dijadikan sebagai 

penyusun media pembelajaran. 

4) Elektronik Modul ini dengan flipbook dan canva 
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5)  Cara penggunaan dari elektronik modul dengan 

mengakses link yang telah tersedia dan menjelankan sesuai 

langkah yang ada dalam media tersebut.  

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah suatu proses 

mewujudkan blueprint atau desain pembelajran yang telah 

direncakan sebelumnya. Tahap ini disebut tahap produksi.  

Pada tahap pengembangan ini, pembuatan E-modul 

sesuai dengan kerangka struktur, sistematika konten dan 

penyajian materinya sesuai pada tahap desain. Hasil awal dari 

tahapan ini akan divalidasi oleh validator. 

Produk media pembelajaran E-modul ini akan 

divalidasi oleh tiga validator yaitu ahli materi, ahli media, dan 

guru mata pelajran PAI untuk mengetahui apakah produk 

tersebut layak diuji cobakan pada tahap implementasi. Ahli 

materi berperan dalam memvalidasi isi materi tata cara 

bersuci yang dibahas dalam e-modul. Ahli media sendiri 

berperan dalam memvalidasu desain media yang dibuat. 

Kemudian hasil dari validasi tersebut didapatkan untuk 

memperbaiki produk yang dibuat sebelum diujicobakan pada 

peserta didik. Instrumen yang dibuat untuk memvalidasi 

produk yang dibuat menggunakan angket yang berbentuk 

skala likert. Validasi yang dilakukan ini termasuk salah satu 

tahap evaluasi secara formatif. 
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d. Tahap Pelaksanaan (Implementation) 

Tahap implementasi adalah suatu proses 

mewujudkan penerapan sistem pembelajran yang telah 

dibuat. Pada tahapan ini meliputi dua langkah yaitu 

implementasi penggunaan E-modul pada peserta didik 

mengenai media yang telah dibuat. Pada langkah pertama 

perserta didik melihat priduk yang telah dibuat dan 

mengetahui cara penggunaannya. Setalah itu, peserta didik 

dan pendiidk harus mengisi kuesioner (angket) yamg sudah 

diberikan dan berisi instrumen penilaian media yang telah 

dibuat.  

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi adalah suatu tahap yang berisi hasil 

penilaian untuk melihat apakah produk yang dibuat berhasil 

atau tidak. Tahap evaluasi dibagi menjadi dua jenis yaitu 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

adalah evaluasi yang digunakan untuk mengetahui kualitas 

produk yang dihasilkan dan sebagai hasilnya akan dilakukan 

perbaikan atau revisi terhadap produk yang dibuat. Evaluasi 

formatif sebenarnya sudaj dilakukan pada tahap sebelumnya. 

Evaluasi sumatif adalah evaluasi yang digunakan untuk 

mengetahui penguasaan peserta didik terhadap kompentensi 

yang diajarkan. Evaluasi ini biasanya dilengkapi dengan 

pretest dan posttest. 
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Pada tahap evaluasi ini hanya dilakukan evaluasi 

formatif saja. Hal ini karena tujuan dari penelitian ini hanya 

untuk mengetahui kelayakan media yang dibuat dan bukan 

untuk mengetahui efektivitas pada media. Oleh karena itu, 

evaluasi sumatif kurang sesuai digunakan pada penelitian ini 

sehingga tidak dilakukan.  

2. Pengembangan Prototipe 

Pengembangan prototipe ini berupa e-modul yang didasarkan 

terhadap analisis di lapangan dan kebutuhan peserta didik, e-

modul dirancang sendiri dengan inovasi baru menggunakan 

canva. Berisi materi, gambar, dan video sebagai pelengkap 

3. Uji Lapangan  

Uji lapangan pada produk pengembangan Media 

Pembelajaran E-modul diawali dengan menggunakan kelompok 

lapangan terbatas kepada 20 peserta didik pada kelas IV di SD I 

Al-Azhar 29 Semarang. Sedangkan uji coba kelompok lebih luas 

kepada 30 peserta didik kelas IV Ilyasa SD I Al-Azhar 29 

Semarang.  

C. Subjek Peneletian  

Penelitian ini dilakukan di SD Islam Al-Azhar 29 Semarang. 

Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini melipiti dua subjek. 

Subjek pertama adalah validator, yakni terdiri dari dua dosen ahli materi 

dan media dan 1 orang guru PAI-BP untuk menilai hasil produk modul 
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elektronik (e-modul). Subjek kedua adalah peserta didik kelas IV SD 

Islam Al-Azhar 29 Semarang untuk melaksanakan pembelajaran 

menggunakan e-modul PAI-BP. Pengambilan sampel dilakukan dengan 

teknik Purposive Sampling. Purposive Sampling adalah teknik 

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Teknik Purposive 

Sampling dianggap paling sesuai sehingga hasil penelitian akan 

terjamin. 

D. Teknik Pengumpulan Data  

Tahap penting dalam penelitian adalah pengumpulan data, 

karena penelitian memiliki tujuan utama   untuk mendapatkan data sesuai 

dengan standar yang ditetapkan. Teknik dan instrumen pengumpulan 

data pada penelitian ini adalah: 

a. Wawancara 

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan secara lisan kepada 

guru PAI-BP di SD I Al-Azhar 29 Semarang yaitu Bapak Rusdin 

selaku pendidik PAI di kelas IV dan 5 peserta didik dari kelas IV 

Ilyas. Wawancara dilakukan untuk mengetahui informasi tentang 

proses belajar mengajar, media yang digunakan  dan  permasalahan  

yang  dialami oleh  peserta  didik  di  SD I Al-Azhar 29 Semarang.  

b. Kuesioner atau Angket 

Kuesioner atau angket   merupakan teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara responden menjawab seperangkat 

pernyataan  atau  pertanyaan  yang diberikan. Terdapat dua tipe 
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pertanyaan  dalam  kuesioner  yaitu  terbuka dan tertutup. Dua tipe 

kuesioner tersebut memiliki perbedaan, berikut perbedaannya: 

1) Kuesioner  terbuka  yaitu  jenis  kuesioner yang memberikan 

kebebasan responden dalam menjawab dan jawabannya berupa 

uraian. Kuesioner terbuka digunakan pada saat wawancara 

untuk mengetahui informasi tentang proses belajar mengajar, 

media yang digunakan  dan  permasalahan  yang  dialami oleh  

peserta  didik.   

2) Kuesioner  tertutup  yaitu  jenis  kuesioner yang jawabannya 

sudah ditentukan, responden memilih jawaban dengan cara 

mencentang atau melingkarinya saja. Kuesioner ini untuk 

mengetahui kelayakan produk oleh validator dan peserta didik. 

Pada   penelitian   ini   menggunakan   tipe kuesioner   

pertanyaan   tertutup dan terbuka.   Tujuannya agar responden 

lebih cepat dan mudah dalam pengisiannya   serta   peneliti   

ringan   dalam menganalisis hasilnya. Angket dalam penelitian 

ini digunakan untuk melakukan analisis angket kebutuhan, 

memperoleh informasi atau data mengenai kelayakan e-modul 

dari dosen ahli, uji keterbacaan dan respon peserta didik 

terhadap produk yang dihasilkan berupa lembar chek list, serta 

lembar kritik dan saran. Lembar penilaian menggunakan skala 

likert dengan skor 1 = sangat kurang, 2 = kurang, 3 = cukup, 4 

= baik, 5 = sangat baik. 

c. Dokumentasi  
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Metode pengumpulan data dengan dokumentasi dapat 

berupa tulisan, gambar, maupun karya-karya yang monumental bagi 

seseorang. Dokumentasi hasil penelitian akan semakin kredibel 

apabila didukung dengan adanya foto dan data dari peserta didik. 

Pengeumpulan data dokumentasi pada penelitian dilakukan dengan 

mengambil data pembelajaran peserta didik, daftar hadir, RPP, 

Silabus, Prota dan Promes, dengan demikian data-data tersebut 

dapat digunakan untuk mendukung hasil penelitian.  

E. Teknik Analisa Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif.  Data  kualitatif  diperoleh  dari  

saran dan masukan oleh dosen ahli. Sedangkan data statistik berbentuk 

angka yang menjelaskan hasil dari kelayakan produk yang dikembangkan 

merupakan  data  kuantitatif.  Peneliti menggunakan  teknik  analisis  data  

sebagai berikut: 

a. Analisis Data Angket Validasi 

Uji validasi dilakukan oleh 2 dosen ahli dan pendidik setelah 

produk jadi. Produk diberikan kepada 2 dosen ahli dan pendidik 

untuk diuji kelayakannya. Pengujian kelayakan produk dilakukan 

dengan dosen ahli mengisi angket valiadasi yang dibuat oleh peneliti. 

Angket tersebut menggunakan skala likert yang memiliki lima 

alternatif jawaban ditunjukan tabel berikut : 

Tabel 3.2 Skala Likert 
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No Pilihan jawaban Skor 

1 Sangat Baik 5 

2 Baik 4 

3 Cukup 3 

4 Kurang  2 

5 Sangat Kurang 1 

Data yang diperoleh dari kuesioner atau angket, kemudian 

dihitung persentasenya dengan  

𝑃 =
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 (𝑛)

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (𝑁)
× 100%  

Hasil persentase skor (%) data kelayakan selanjutnya 

dikonversikan dengan krtiteria pada tabel berikut : 

Tabel 3.3 Kriteria Validitas 

Kriteria Interpretasi Skor 

80% ˂ P ≤ 100% Sangat Layak 

60% ˂ P ≤ 80% Layak 

40% ˂ P ≤ 60% Kurang Layak 

20% ˂ P ≤ 40% Tidak Layak 

0% ˂ P ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

 

b. Analisis Data Angket Peserta Didik 

Hasil penilaian angket selanjutnya dianalisis untuk diketahui 

tinglat kualitas e-modul berdasarkan penilaian peserta didik. 

Data yang diperoleh dari kuesioner atau angket, selanjutnya 

dihitung menggunakan persamaan berikut : 
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𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100%   

Angket tersebut menggunakan menggunakan skala likert 

ditunjukkan pada tabel berikut : 

Tabel 3.4 Kriteria Validitas 

Kriteria Interpretasi Skor 

80% ˂ P ≤ 100% Sangat Layak 

60% ˂ P ≤ 80% Layak 

40% ˂ P ≤ 60% Kurang Layak 

20% ˂ P ≤ 40% Tidak Layak 

0% ˂ P ≤ 20% Sangat Tidak Layak 
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BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISA DATA  

A. Deskripsi Prototipe Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

E-modul Interaktif yang didalamnya termuat nilai- nilai local wisdom dan 

juga adanya peta konsep (Mind Mapping), sedangkan materi yang 

digunakan dalam media ini yaitu materi tata cara bersuci  untuk peserta 

didik SD kelas IV. Pengembangan media pembelajaran yang digunakan 

peneliti ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, 

Design,  Develop,  Implement,  Evaluate)  yang  dikembangkan oleh 

Robert Maribe Branch pada tahun 1975 dan telah dilakukan perubahan 

sesuai dengan kebutuhan peneliti. Adapun  aplikasi  dalam  pembuatan 

E-modul Interaktif  ini ada beberapa tahapan, antara lain: 

1. Tahap Analyze (Analisis) Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahui masalah yang 

dihadapi peserta didik dalam pembelajaran PAI-BP. Analisis 

masalah yang digunakan untuk mengidentifikasi masalah yang 

digunakan untuk mengidentifikasi masalah yaitu menggunakan 

metode analisis kebutuhan peserta didik dengan cara melakukan 

wawancara kepada guru dan peserta diidk serta melakukan observasi 

terhadap pembelajaran kelas selama observasi awal. 

Wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran PAI-

BP yang bertujuan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan, 

metode pembelajaran yang digunakan, model pembelajaran yang 
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digunakan, dan  media pembelajran yang digunakan. Wawancara 

dilakukan menggunakan draf pertanyaan yang sudah tersusun secara 

sistematis. 

Hasil wawancara diketahui bahwa materi yang dianggap sulit 

oleh kelas IV antara lain kisah nabi dan tata cara bersuci. Guru hanya 

menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan pembelajaran. 

Disamping itu, pendidik juga menggunakan media pembelajaran 

seperti buku paket PAI-BP kelas IV dan proyektor. Kurikulum yang 

digunakan dalam pembelajran PAI-BP kelas IV adalah kurikulum 

merdeka, tetapi untuk RPP, Silabus, Prota, dan Promes masih dalam 

proses untuk menuju kurikulum merdeka.36 

Tahap analisis yang selanjutnya adalah obsevasi 

pembelajaran yang ada di kelas. Observasi dilakukan pada tanggal 

17 Januari. Tujuan dari observasi yaitu untuk mengetahui proses 

pembelajran, bahan dan media yang digunakan serta susasana kelas 

saat pembelajaran berlangsung. Pada tahap ini diketahui bahwa 

pembelajaran disebagian kelas ada kelas yang cukup tenang dan 

kondusif, dan sebagian lainnya masih kurang kondusif karena 

sedikit gaduh. Peserta didik ada yang sedang mendengarkan tetapi 

ada yang merasa bosan dan bermain sendiri dengan teman lainnya. 

Media pembelajaran yang digunakan pendidik adalah proyektor dan 

papan tulis, sedangkan dalam pe,belajarannya menggunakan sumber 

 
36 Wawancara dengan bapak Rusdin, tanggal 20 Februari 2023 di SD I Al-

Azhar 29 Semarang 
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belajar berupa buku paket. Pendidik menggunakna metode ceramah 

dan presentasi menampilkan video youtube dan PPT.  

Berdasarkan  hasil  dari  wawancara  dan  observasi dapat   

diketahui   bahwa   metode,   model,   dan   media pembelajaran yang 

sesuai dengan materi yang akan diajarkan sangat penting untuk 

membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. Selain itu 

evaluasi yang dilakukan oleh guru juga sangat penting dalam 

menggali pengetahuan peserta didik setelah melakukan 

pembelajaran.  Cara menggali  pengetahuan  peserta  didik salah  

satunya  dengan  memberikan  umpan  balik  (feed back)  baik  

berupa  pertanyaan  atau  bisa  juga  melalui model pembelajaran di 

akhir pembelajaran. Adanya model pembelajaran  juga  membuat  

peserta  didik  tidak merasa bosan dengan pembelajaran yang sedang 

dilaksanakan. Media pembelajaran yang digunakan untuk 

pembelajaran di dalam kelas lebih banyak menggunakan proyektor. 

Hal ini karena lebih mudah dalam menggunakan. Salah satu media 

pembelajaran yang pernah dilakukan yaitu menggunakan tayangan 

video Youtube yang terkait dengan materi. Adanya tayangan video 

tersebut membuat peserta didik senang. Oleh karena itu dalam 

penelitian ini dibuatlah media pembelajaran  yang  bersifat  interaktif  

agar peserta  didik dalam memahami pembelajaran lebih mudah dan 

bersifat menyenangkan.  

Media pembelajaran yang dibuat ini merupakan media 

pembelajaran berupa E-modul yang dapat diaskes dimanapun dan 
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kapanpun. Sehingga memudahkan pendidik dan peserta didik untuk 

belajar. E-modul ini tidak hanya berisi materi tetapi berisi video dan 

game yang menyenangkan. Selain itu, terdapat bentuk evaluasi 

berbentuk game yang membuat peserta didik tidak merasa tegang. 

2. Tahap Design (desain) 

Pada tahap desain ini membahas mengenai permasalahan yang 

didapatkan dari tahap analisis kemudian  digunakan  untuk  

mengembangkan  suatu produk media pembelajaran. Pada tahap 

analisis didapatkan bahwa media pembelajaran yang digunakan guru  

lebih  banyak  menggunakan proyektor dengan metode   ceramah,    

a. Rancangan awal cover 

Tampilan cover pada e-modul ini bersisi tentang mata 

pelajaran yaitu Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. 

Satuan pendidikan pada media pembelajaran tersebut ditujukan 

untuk peserta didik Sekolah Dasar (SD) kelas IV. Selain itu juga 

terdapat background media yang bernuansa islami. Bentuk 

tampilan cover media dapat dilihat pada gambar  
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Gambar 4. 1 Rancangan Sampul 

b. Rancangan awal kata pengatar 

Tampilan kata pengantar ini berisi kata pengantar pembuatan E-

modul. Selain itu, terdapat ornamen-ornamen islami. Bentuk 

tampilan awal media ini dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 2 Rancangan Awal Kata Pengantar 
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c. Rancangan awal petunjuk penggunaan E-Modul 

Pada bagian petunjuk penggunaan, berisi mengenai icon dan 

keterangan untuk membantu pengguna baik pendidik dan peserta 

didik dalam menggunakan media. Pada icon petunjuk 

penggunaan ada dua halaman. Bentuk tampilan petunjuk 

penggunaan dapat dilihat pada gambar  

    

Gambar 4. 3 Rancangan Awal Petunjuk Penggunaan 

d. Rancangan awal tujuan pembelajaran 

Pada bagian ini berisi mengenai Kompetensi Dasar (KD), 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)  dan tujuan 

pembelajaran. Bentuk tampilan kompetensi pembelajaran dapat 

dilihat pada gambar 



 

61 
 

 

Gambar 4. 4 Rancangan Awal Tujuan Pembelajaran 

e. Rancangan awal peta konsep  

Pada bagian ini berisi mengenai gambaran awal yang akan 

dipelajari dalam satu bab. Bentuk tampilan peta konsep dapat 

dilihat pada gambar. 

 

Gambar 4. 5 Rancangan Awal Peta Konsep 

f. Rancangan awal uraian materi 

Pada bagian materi berisi mengenai penjabaran uraian materi 

yang sudah disusun berdasarkan indikator yang telah dibuat dan 

dilengkapi dengan video dan gambar-gambar pendukung yang 



 

62 
 

digunakan untuk membantu pemahaman pseserta didik. Adapun 

materi yang dibahas mengenai pengertian bersuci, macam-

macam najis, hadas kecil dan besar, tata cara bersuci dari najis, 

hadas kecil dan besar. Bentuk tampilan dari uraian materi dapat 

dilihat pada gambar 
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Gambar 4. 6 Rancangan Awal Uraian Materi 

g. Rancangan awal kearifan lokal 

Pada bagian ini mengenalkan mengenai budaya lokal yang 

memiliki nilai-nilai luhur yang dapat dijadikan sebagai refleksi 

diri. Selain itu, dilengkapi dengan gambar yang berkaitan. 

Bentuk tampilan dari kearifan lokal dapat dilihat pada gambar 
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Gambar 4. 7 Rancangan Awal Kearifan Lokal 

h. Rencana awal permainan 

Pada bagian ini terdapat game untuk ice breaking sekaligus untuk 

mengetahui pemahaman peserta didik tentang materi yang sidah 

dipelajari. Terdapat dua game atau permainan yaitu game puzzle 

dan teka-teki silang. Bentuk tampilan permainan dapat dilihat 

pada gambar 

 

Gambar 4. 8 Rancangan Awal Permainan 

i. Rancangan awal pendidikan seksual  
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Pada bagian ini berisi mengenai selipan pendidikan seksual anak 

usia dini. Mereka harus mengenali bagian tubuh mereka yang 

boleh disentuh atau tidak boleh disentuh dan diharapkan tidak 

terjadi pelecehan seksual pada anak-anak. Mereka juga 

diharapkan dapat bercerita kepada orang tua mereka jika terjadi 

pelecehan. Agar orang tua mereka mengetahui apa yang terjadi 

kepada anak. Terdapat video dan juga poster mengenai kenali 

tubuhmu. Bentuk tampilan pendidikan seksual dapat dilihat pada 

gambar. 

 

Gambar 4. 9 Rancangan Awal Pendidikan Seksual 

j. Rancangan awal tugas individu dan tugas kelompok  

Pada bagian ini berisi mengenai tugas individu dan tugas 

kelompok, yaitu berupa membuat mind mapping dan kliping 

bersama teman. Bentuk tampilan tugas individu dan tugas 

kelompok dapat dilihat pada gambar. 
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Gambar 4. 10 Rancangan Awal Tugas  

k. Rancangan awal rangkuman 

Pada bagian ini berisi  rangkuman materi dari yang telah 

dipelajari di bab tata cara bersuci. Bentuk tampilan dari 

rangkuman dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 11 Rancangan Awal Rangkuman 

l. Rancangan awal evaluasi  

Pada  bagian  evalusi  ini  ada  tiga  komponen yaitu link untuk 

mengerjakan soal, petunjuk pengerjaan dan barcode yang juga 

bisa untuk mengakses soal Quizizz. Petunjuk pengerjaan berisi 
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mengenai tata cara mengerjakan soal di Quizizz. Setelah peserta 

didik paham dengan tata caranya kemudian dapat mengeklik 

linkdan memasukkan kode yang tersedia dan mulai untuk 

memulai mengerjakan soal pilihan ganda dan isian. Soal pilihan 

ganda yang ditampilkan pada media ini terdapat sepuluh soal. 

Masing-masing soal pilihan ganda terdapat lima 4 pilihan yang 

dapat dipilih oleh peserta didik dalam menjawab soal. Selain itu, 

terdapat isian singkat yang bisa langsung diketik serta terdapat 

esai yang jawabannya juga bisa langsung diketik. Pada bagian 

akhir dari soal pilihan   ganda   yang   telah   dikerjakan   maka   

akan langsung  mengetahui  hasil  nilai  atau  perolehan  nilai dari 

mengerjakan soal tersebut. Bentuk tampilan dari evaluasi dapat 

dilihat pada gambar  

 

Gambar 4. 12 Rancangan Awal Evaluasi 
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3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini membahas mengenai pengembangan produk 

media pembelajaran E-modul. Setalah produk yang dirancang pada 

tahap desain matang maka akan dikembangkan pada tahap ini. 

Tujuan dari tahap pengembangan ini untuk menghasilkan produk 

akhir yang sudah dilakukan revisi berdasarkan masukan dari para 

ahlo dan data uji coba yang kemudian baru akan diterapkan atau 

implementasi pada peserta didik. 

Pada tahap ini pengembangan diawali dengan validasi produk 

E-modul. Tujuan dari validasi produk ini adalah untuk mengetahui 

kelayakan dan kualitas dari E-modul. Adapun validasi dari E-modul 

ini divalidasi oleh para ahli yang terkait, seperti ahli media, ahli 

materi, dan guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Para ahli validasi akan menilai E-modul berdasarkan 

bidangnya. Ahli media akan menilai kelayakan dan kualitas dari 

desain media, ahli media yang memvalidasi produk ini adalah Dr. 

Hamdan Husein Batubarat, M.Pd.I. selanjutnya ahli materi yang 

akan menilai isi konten dari materi tata cata bersuci, ahli materi yang 

memvalidasi produk ini adalah Dr. Hj. Lutfiyah, S.Ag., M.S.I. Ahli 

validasi yang terakhir adalah guru mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam, yang akan memvalidasi kelayakan dan kualitas media 

pembelajaran yang dilihat dari segi desain media, isi konten materi 

sebelum diujikan pada peserta didik. Adapun hasil dari validasi 

produk media tersebut adalah:  
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a. Validasi ahli media  

Pada uji ahli media ini akan menilai desain atau 

rancangan media yang telah dibuat. Ahli media yang 

memvalidasi produk media ini adalah Dr. Hamdan Husein 

Batubarat, M.Pd.I. Beliau merupakan dosen Pendidikan Guru 

MI (PGMI) UIN Walisongo Semarang. Aspek yang dinilai oleh 

ahli media antara lain komponen penyajian dan komponen 

kegrafikan. Adapun hasil dari validasi E-modul secara lengkap 

dapat dilihat pada lampiran. 

Perhitungan hasil validasi oleh ahli media dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4. 1 Perhitungan Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

No. Validator  ∑ Per 

Aspek 

Skor 

rata-

rata 

Persentase 

kelayakan 

Komponen 

penyajian 

1 4 

55 4,6 92% 

2 5 

3 5 

4 5 

5 5 

6 5 

7 4 

8 4 

9 5 

10 5 

11 4 

12 4 

13 3 11 3,7 73% 
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Komponen 

kegrafikan 

14 5 

15 3 

Jumlah rerata 4,4 66 4,1 83% 

Berdasarkan pada hasil perhitungan ahli media 

mengenai desain atau rancangan e-modul dapat diketahui 

bahwa e-modul memperoleh rata-rata nilai kelayakan 

sebesar 83%. Oleh karena itu e-modul dikategorikan sangat 

layak .Dengan dilakukan revisi berdasarkan masukan atau 

saran ahli media, agar media yang dibuat menjadi lebih 

menarik dan siap untuk diujicobakan pada peserta didik. 

Bagian yang harus dilakukan revisi adalah sbagai berikut : 

1)  Bagian sampul 

Pada bagian sampul, ukuran logo tidak 

sejajar sehingga membuat kurang bagus dilihat. 

Selain logo, ilustrasi sampul kurang bagus. Hal ini 

dikarenakan gambar manusia terlihat seolah 

melayang. Selanjutnya, teks “presented” to dan “a 

modul by” posisinya kurang tepat dengan latarnya 

serta bahasanya tidak konsisten dengan bahasa judul 

dan teks lainnya. Terakhir, penulisan “SD kelas IV” 

tidak umum karena biasanya adalah “Kelas IV SD”. 

Adapun perubahan untuk sampul dapat dilihat pada 

gambar. 
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Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

Gambar 4. 13 Revisi Sampul 

2) Keterbacaan teks pada buku  

Keterbacaan teks pada buku kurang baik 

karena ukuran huruf tidak konsisten, dan beberapa 

teks terlalu kecil. Adapun perubahan tersebut dapat 

dilihat pada gambar 

3) Bagian rangkuman  

Background (latar belakang) kotak teks pada 

rangkuman terlalu gelap. Perubahan tersebut dapat 

dilihat pada gambar berikut : 
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Sabelum Revisi Setelah Revisi 

Gambar 4. 14 Revisi Rangkuman 

4) Bagian Game 

Pada bagian ini tidak terdapat petunjuk 

pengerjaan game. Perubahan tersebut dapat dilihat 

pada gambar berikut 



 

73 
 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Gambar 4. 15 Revisi Permainan 

5) Bagian Evaluasi 

Pada bagian ini tidak terdapat petunjuk 

pengerjaan Quizziz. Perubahan tersebut dapat dilihat 

pada gambar berikut  
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Gambar 4. 16 Revisi Evaluasi 

b. Validasi ahli materi 

Pada uji ahli materi akan menilai mengenai isi dari 

konten materi yang ada dalan media tersebut. Ahli materi 

yang memvalidasi e-modul ini adalah Dr. Hj. Lutfiyah, S.Ag., 

M.S.I. Beliau merupakan dosen Pendidikan Agama Islam 

(PAI) UIN Walisongo Semarang. Aspek yang dinilai antara 

lain aspek kelayakan materi dan aspek kebahasaan. Adapun 

hasil validasi e-modul, selengkapnya dapat dilihat pada 

lampiran. Perhitungan hasil validasi oleh ahli materi dapat 

dilihat pada tabel dibawah 
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Tabel 4. 2 Perhitungan Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek 

penilaian 

No. Validator  ∑ per 

aspek 

Skor 

rata-

rata 

Persentase 

kelayakan  

Kelayakan 

aspek materi 

1 4 

41 4,1 82% 

2 4 

3 4 

4 4 

5 4 

6 4 

7 4 

8 3 

9 5 

10 5 

Kelayakan 

aspek 

kebahasaan 

1 4 

13 4,3 87% 2 4 

3 5 

Jumlah rerata 4,2 54 4,2 84% 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh 

ahli materi diketahui bahwa e-modul yang dibuat 

mendapat nilai rata-rata sebesar 84%. Oleh karena itu, e-

modul yang dibuat dikategorikan sangat layak. Namun e-

modul terdapat revisi berdasarkan saran dan masukan agar 
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e-modul yang dibuat menjadi lebih baik dan siap 

diujicobakan pada peserta didik. Bagian materi yang harus 

dilakukan revisi adalah sebagai berikut : 

1) Kelengkapan materi 

Penambahan materi mengenai cara 

melakukan tayamum dan cara mandi wajib. Berupa 

pengertian dan ayat yang terkait dengan materi 

tersebut. Penambahan tersebut dapat dilihat pada 

gambar berikut  

  

Gambar 4. 17 Revisi Kelengkapan Materi 

c. Validasi guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 

Guru mata pelajaran PAI akan menilai e-modul baik 

secara desain, konten atai isi materi tata cara bersuci. Guru 

PAI yang menilai e-modul ini adalah Miftahul Huda mengajar 
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di SDI Al-Azhar 29. Adapun hasil dari validasi e-modul 

selengkapnya oleh guru PAI dapat dilihat pada lampiran. 

Aspek yang dinilai antara lain, kesesuaian materi, 

kebahasaan, kelayakan penyajian dan komponen kegrafikan. 

Hasil validasi oleh guru PAI dapat dilihat pada tabel di bawah 

ini  

Tabel 4. 3 Perhitungan Hasil Validasi Guru PAI 

Aspek 

Penilaian  

No. Validator  ∑ per 

aspek 

Skor 

rata-

rata 

Persentase 

kelayakan 

Kesesuaian 

materi 

1 5 

20 4 80% 

2 4 

3 3 

4 4 

5 4 

Kebahasaan  6 5 
8 4 80% 

7 3 

Kelayakan 

penyajian 

8 4 

17 4,3 85% 
9 5 

10 4 

11 4 

Komponen 

kegrafikan 

12 5 

16 4 80% 
13 3 

14 4 

15 4 

Jumalah rerata 4,1 61 4,1 81% 

 

Berdasarkan hasil validasi yang sudah dilakukan oleh 

guru mata pelajaran PAI dapat diketahui bahwa hasil validasi 



 

78 
 

pada e-modul yang dibuat mendapatkan nilai rata-rata 

presentasi kelayakan sebesar 81%. Oleh karena itu e-modul 

yang dibuat dikategorikan sangat layak. Namun e-modul tetap 

terdapat revisi berdasarkan saran atau masukan agar lebih baik 

saat diujicobakan pada peserta didik. Adapun saran dan 

masukan yang diberikan oleh guru mata pelajaran PAI sebagai 

berikut  

1) Kepenulisan  

Pada bagian ini penulisan terjemah dari ayat al-Quran 

seharusnya dicetak miring dan lebih menjorok dan 

disertakan nama ayat serta memperbesar ukuran ayat. 

Selain itu, spasi menjadi 1,5 dan memberi poin pada setiap 

subbab.  

2) Menambah materi Iman dan Taqwa (Imtaq) 

Sebagai media dalam pembelajaran PAI harus 

memberikan pengetahuan mengenai ayat, hadis, pesan 

sahabat, mapun kisah nabi yang berhubungan dengan 

materi yang dibahas. Penulis memilih untuk 

menambahkan kisah nabi yang berhubungan dengan 

taharah.  
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Gambar 4. 18 Penambahan Imtaq 

3) Bagian rangkuman  

Pada bagian rangkuman materi terdapat 

kekurangan penulisan mengenai mandi wajib 

penambahan tersebut dapat dilihat pada gambar 

berikut :.  
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Gambar 4. 19 Penambahan mengenai mandi wajib 

E-modul PAI yang telah melalui tahap revisi ini 

seacra lengkap dapat diakses melalui link 

https://bitly.ws/VhiS.  

4. Tahap implementation (Pelaksanaan) 

Pada tahap ini akan membahas mengenai 

pemanfaatan atau penggunaan e-modul ini pada peserta didik 

setelah e-modul mendapat saran atau masukan dari para ahli 

validasi. Tahap sebelumnya e-modul tersebut mendapatkan 

saran atau masukan sehingga produk siap untuk diujicobakan 

pada peserta didik. Tujuan dari tahap ini yakni untuk 

mengetahui kelayakan produk dengan melihat tanggapan dari 

pesrta didik dari angket yang telah dibuat. Peserta didik juga 

dapat mengetahui cara penggunaan dari produk tersebut.  

https://bitly.ws/VhiS
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Peserta didik yang dijadikan sampel pada penelitian 

ini adalah peserta didik kelas IV di SDI Al-Azhar 29 Semarang. 

Penelitian ini diikuti sebanyak 50 responden, dengan 

keterangan sebagai berikut: 

a) Uji Lapangan Terbatas 

Uji lapangan terbatas diikuti sebanyak 20 responden 

yang berasal dari kelas IV Ilyas. Hasil tanggapan dari 

peserta didik dapat dilihat pada lampiran. Berdasarkan 

hasil tanggapan peserta didik dapat diketahui bahwa e-

modul yang dikembangkan memperoleh persentase 

sebesar 82%. Oleh karena itu e-modul mendapat kategori 

sangat layak, sehingga produk tersebut bisa digunakan 

sebagai sumber belajar untuk peserta didik. Berikut 

merupakan tabel rekapitulasi 

No Aspek yang Dinilai Persentase Kategori 

1. 

Saya mengetahui adanya Media 

Pembelajaran E-Modul berbasis 

canva pada mata pelajaran PAI 

materi Tata Cara Bersuci 

91% Sangat 

layak 

2. 

Saya menjadi aktif dan mandiri 

untuk belajar Tata Cara Bersuci 

dengan adanya E-Modul 

berbasis canva ini 

69% Layak 

3. 

Saya tertarik dan termotivasi 

dengan desain E-Modul 

berbasis canva materi tata cara 

bersuci ini 

80% Sangat 

layak 



 

82 
 

4. 

Saya lebih mudah memahami 

materi tata cara bersuci dengan 

adanya E-Modul berbasis canva 

81% Sangat 

layak 

5. 

Saya lebih memahami materi 

dengan adanya E-Modul ini, 

karena materi disajikan dengan 

runtut dan sesuai konsep 

80% Layak 

6. 

Saya dapat memahami bahasa 

dan penulisan materi tata cara 

bersuci dengan mudah pada E-

Modul 

77% Layak 

7. 

Saya dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir dan 

mengasah pengetahuan dengan 

adanya game sederhana pada E-

Modul 

84% Sangat 

layak 

8. 

Saya antusias dengan E-Modul 

ini karena mudah dalam 

penggunaannya 

85% Sangat 

layak 

9. 

Saya lebih mudah mengunakan 

E-Modul ini karena adanya 

petunjuk penggunaan di 

dalamnya 

84% Sangat 

layak 

10. 

Saya dapat belajar dengan 

mudah dimanapun dan 

kapanpun dengan adanya E-

Modul ini 

85% Sangat 

layak 

 

b) Uji Lapangan Luas 

Uji lapangan luas diikuti sebanyak 20 responden 

yang berasal dari kelas IV Ilyasa. Hasil tanggapan dari 

peserta didik dapat diketahui bahwa e-modul yang 

dikembangakan memperroleh persentase sebesar 84%. Oleh 
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karena itu e-modul mendapat kategori sangat layak, 

sehingga produk tersebut bisa digunakan sebagai sumber 

belajar untuk peserta didik. 

No Aspek yang Dinilai Persentase Kategori 

1. 

Saya mengetahui 

adanya Media 

Pembelajaran E-Modul 

berbasis canva pada 

mata pelajaran PAI 

materi Tata Cara 

Bersuci 

92% Sangat 

layak 

2. 

Saya menjadi aktif dan 

mandiri untuk belajar 

Tata Cara Bersuci 

dengan adanya E-Modul 

berbasis canva ini 

83% Sangat 

layak 

3. 

Saya tertarik dan 

termotivasi dengan 

desain E-Modul 

berbasis canva materi 

tata cara bersuci ini 

85% Sangat 

layak 

4. 

Saya lebih mudah 

memahami materi tata 

cara bersuci dengan 

adanya E-Modul 

berbasis canva 

80% Sangat 

layak 

5. 

Saya lebih memahami 

materi dengan adanya E-

Modul ini, karena materi 

disajikan dengan runtut 

dan sesuai konsep 

80% Sangat 

layak 

6. 
Saya dapat memahami 

bahasa dan penulisan 

81% Sangat 

layak 
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materi tata cara bersuci 

dengan mudah pada E-

Modul 

7. 

Saya dapat 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

dan mengasah 

pengetahuan dengan 

adanya game sederhana 

pada E-Modul 

86% Sangat 

layak 

8. 

Saya antusias dengan E-

Modul ini karena mudah 

dalam penggunaannya 

87% Sangat 

layak 

9. 

Saya lebih mudah 

mengunakan E-Modul 

ini karena adanya 

petunjuk penggunaan di 

dalamnya 

82% Sangat 

layak 

10. 

Saya dapat belajar 

dengan mudah 

dimanapun dan 

kapanpun dengan 

adanya E-Modul ini 

86% Sangat 

layak 

 

5. Tahap Evaluate (Evaluasi)  

Pada tahap evaluasi ini berisi mengenai hasil penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan. Tahap evaluasi model 

ADDIE terdapat dua macam yaitu evaluasi formatif dan evaluasi 

sumatif. Evaluasi formatif adalah evaluasi yang digunakan untuk 

mengetahui kualitas produk yang dihasilkan dan sebagai hasilnya 

akan dilakukan perbaikam atau revisi terhadap produk yang dibuat. 
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Evaluasi formasi ini sudah dilakukan pada tahap sebelumnya. 

Sedangkan evaluasi sumatif adalah evaluasi yang digunakan untuk 

mengetahui penguasaan peserta didik terhadap kompetensi yang 

diajarkan. Evaluasi ini biasanya dilengkapi dengan pretest dan 

posttest.  

Pada penelitian ini hanya menggunakan evaluasi formatif 

saja, hal ini karena disesuaikan dengan tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui kelayakan e-modul yang dibut, sehingga bukan 

untuk mengetahui efektivitas produk. Tahap evaluasi yang 

dilakukan pada penelitian ini mengaci pada revisi atau perbaikan 

dari para ahli validasi yang berupa saran atau masukan untuk 

memeprbaiki produk menjadi lebih baik dan layak digunakan 

sebagai sumber belajar. 

B. Analisa Data 

Pada penelitian ini mengahasilkan suatu produk yang berupa 

e-modul yang didalamnya terdapat game online sederhana dan 

dilengkapi video untuk menambah pemahaman peserta didik. Produk 

media yang dihasilkan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Jenis data yang 

digunakan dalam penelitian ini yakni data kuantitafif dan kualitatif. 

Data kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari 

hasil angket ahli validasi dan tanggapan peserta didik. Sedangkan data 
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kualitatif diperoleh dari hasil wawancara guru dan peserta didik serta 

observasi di kelas. 

1. Tahap Analysis (Analisis) Data 

Data awal penelitian ini diambil dari tahap analisis 

berupa wawancara dan observasi sehingga diperoleh hasil 

analisis kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis 

tersebut dapat diketahui bahwa pembelajaran yang dilakukan 

kurang bervariasi sehingga menyebabkan pembelajaran kurang 

menyenangkan. Peserta didik lebih senang ketika disuguhi 

dengan video yang berkaitan dengan materi. Pada pemebelajaran 

yang menyenagkan harus ada perpaduan antara metode, model, 

dan media pembelajaran yang saling berkaitan serta dikemas 

dengan kreatif dan inovatif. Pembelajaran yang menyenagkan 

dapat membantu peserta didik dalam memahami materi yang 

dianggap sulit. Salah satu materi yang dianggap sulit yaitu tata 

cara bersuci, karena materi ini terdapat praktik-praktik yang 

dilakukan serta penghafalan niat dan gerakan-gerakan ketika 

melakukan sholat, tayamum dan mandi wajib. Oleh karena itu, 

dibutuhkan video atau peragaan atau model untuk mengatasi 

masalah tersebut, sehingga dalam penelitian ini membuat prosuk 

e-modul yang terdapat video yang menyenangkan serta contoh 

untuk melakukan praktik tersebut. 

2. Tahap Design (Desain) 
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Setelah menemukan masalah pada tahap analisis, 

kemudian beralih ke tahap selanjutnya yaitu desain. Tahap 

desain ini merupakan tahap perancangan produk yang dibuat 

berdasarkan analisis kebutuhan yang ditemukan pada tahap 

sebelumnya. Produk yang dibuat berupa E-modul yang 

didalamnya terdapat video dan game sederhana. Pada tahap 

ini bersisi mengenai tahap yang dilakukan untuk merancang 

media yang dibuat.  

Pada tahap desain ada beberapa langkah yang 

dilakukan. Langkah awal pembuatan e-modul PAI yakni 

dengan merancang atau menyusun kerangka media berupa 

menentukan tampilan, desain latar belakang, simbol atau icon 

yang berkaitan, video dan gambar yang digunakan, setelah 

kerangka selesai, dibuat pada canva dalam bentuk flipbook. 

Canva sendiri merupakan aplikasi desain grafis yang 

digunakan untuk membuat grafis media sosial, presentasi, 

poster, dokumen dan konten visual lainnya. Aplikasi ini juga 

menyediakan beragam desain untuk digunakan. Selanjutnya 

menentukan sistematika konten dan penyajian materi yang 

meliputi sampul, petunjuk penggunaan, Kompetensi Dasar 

(KD), indikator, tujuan pembelajaran, peta konsep, materi 

pembelajaran, game sederhana, imtaq dan evaluasi. Penyajian 

materi yang ada dalam media berasal dari referensi yang 

disusun dan berdasarkan sumber yang terpercaya dan dapat 
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dipertanggungjawabkan, seperti buku, jurnal karya ilmiah dan 

lain-lain.  Langkah terakhir dari tahap ini yaitu terbentuklah 

rancangan awal produk.  

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap Development atau pengembangan ini 

merupakan tahap awal dilakukan setelah tahap desain dan 

sudah terbentuk produk awal kemudian akan divalidasi oleh 

para ahli yang berkaitan dengan media yang dibuat. Adapun 

para ahli tersebut seperti ahli meida, ahli materi dan guru 

mata pelajaran PAI. Adapun hasil dari rancangan awal 

produk mendapat nilai validasi kelayakan pada ahli media 

sebesar 83% dan hasil validasinya dilihat pada tabel 4.1. 

Pada ahli materi mendapat nilai kelayakan sebesar 84% dan 

hasil validasinya dapat dilihat pada tabel 4.2. Ahli validasi 

terakhir yaitu pada guru mata pelajaran PAI mendapat nilai 

sebesar 81% dan hasil validasinya bisa dilihat pada tabel 4.3 

sehingga mendapat nilai rata-rata kelayakan sebesar 83% 

dan mendapat kategori sangat layak. 

4. Tahap Implementation (Pelaksanaan) 

E-modul yang sudah melewati tahap development 

atau pengembangan kemudian berlanjut pada tahap 

Implementation atau pelaksanaan. Pada tahap ini e-modul 

yang dibuat akan diujicobakan pada peserta didik. Jenis data 

yang diambil dari tahap ini yaitu angket, wawancara, dan 
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observasi. Berdasarkan angket yang sudah disebar pada 

peserta didik dapat diketahui bahwa hasil angket mendapat 

nilai rata-rata kelayakan sebesar 83% sehingga mendapat 

kategori sangat layak. Hasil wawancara dan observasi dari 

data dapat diketahui bahwa e-modul mempunyai beberapa 

kelebihan dan kekurangan. 

Kelebihan e-modul pada tahap Implementation atau 

pelaksanaan antara lain: 

a. Materi yang disampaikan dan ditampilkan mudah 

dipahami. 

b. Pembelajaran di kelas menjadi lebih bervariasi. 

c. Adanya video dan game sederhana yang berkaitan 

dengan materi membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan. 

Kekurangan  e-modul pada tahap implementation 

atau pelaksanaan antara lain : 

a. Waktu yang tersedia cukup singkat sehingga media harus 

dipercepat. 

b. Proyektor yang digunakan sulit merespon, sehingga 

sedikit lama untuk bisa menampilkan media. 

Selain menganalisis dari hasil wawancara, peneliti 

juga  melakukan observasi pada tahap pelaksanaan ini. Hasil 

observasi tersebut adalah peserta didik memberikan respon 

yang berbeda ketika e-modul ditampilkan. Suasana kelas 
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kondusif ketika dilakukan uji coba terhadap peserta didik. 

Peserta didik senang ketika adanya tampilan video dan bisa 

bermain game sederhana.  

Berdasarkan data yang sudah diambil pada penelitian 

dapat disimpulkan bahwa:  

a. Hasil Kelayakan E-Modul 

E-modul PAI mendapat respon yang baik untuk 

dijadikan sumber belajar. Hal ini dapat dilihat dari hasil 

kelayakan yang berasal dari angket validasi dan angket 

penilaian dari peserta didik. Oleh karena itu e-modul ini 

layak digunakan sebagai sumber belajar dan digunakan 

sebagai salah satu untuk membantu pemahaman peserta 

didik terhadap materi tata cara bersuci. 

b. Cara Penggunaan E-Modul 

E-modul PAI dapat diakses melalui link 

https://bitly.ws/VhiS. Sehingga peserta didik dapat 

membuka e-modul yang berisi materi tentang tata cara 

bersuci. Peserta didik merasa antusias karena adanya 

video dan game yang menarik.  

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi ini berisi mengenai hasil penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan. Tahap evaluasi model 

ADDIE terdapat dua macam yaitu evaluasi formatif dan evaluasi 

sumatif. Evaluasi formatif adalah evaluasi yang digunakan untuk 

https://bitly.ws/VhiS
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mengetahui kualitas produk yang dihasilkan dan sebagai hasilnya 

akan dilakukan perbaikam atau revisi terhadap produk yang 

dibuat. Evaluasi formasi ini sudah dilakukan pada tahap 

sebelumnya. Sedangkan evaluasi sumatif adalah evaluasi yang 

digunakan untuk mengetahui penguasaan peserta didik terhadap 

kompetensi yang diajarkan. Evaluasi ini biasanya dilengkapi 

dengan pretest dan posttest.  

Pada penelitian ini hanya menggunakan evaluasi formatif 

saja, hal ini karena disesuaikan dengan tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui kelayakan e-modul yang dibut, sehingga 

bukan untuk mengetahui efektivitas produk. Tahap evaluasi yang 

dilakukan pada penelitian ini mengaci pada revisi atau perbaikan 

dari para ahli validasi yang berupa saran atau masukan untuk 

memeprbaiki produk menjadi lebih baik dan layak digunakan 

sebagai sumber belajar. 

C. Prototipe Hasil Pengembangan 

Produk pembelajran PAI yang dihasilkan pada penelitian 

pengembangan ini yaitu media berbentuk e-modul dengan materi tata 

cara bersuci. Produk  ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Aplikasi 

yang digunakan dalam produk ini yakni canva. Adapun beberapa hal 

yang terdapat dalam media ini sebagai berikut: 
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1. Materi yang dibahas yaitu materi tata cara bersuci untuk kelas IV 

SD. 

2. E-modul dibut menggunakan apliaksi Canva sehingga dikemas 

dalam bentuk teks, gambar, video, dan poster. 

3. Pada e-modul terdapat video yang berkaitan dengan materi sehingga 

peserta didik lebih memahami materi. 

4. Pada e-modul juga terdapat game sederhana yang menyenangkan 

serta berkaitan dengan materi.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan modul elektronik (e-

modul) berbasis canva sebagai sumber belajar materi tata cara bersuci 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Desain pengembangan modul elektronik (e-modul) materi tata cara 

bersuci pada penelitian ini dikembangkan menggunakan aplikasi 

Canva yang dilengkapi teks, gambar, video, dan game sederhana 

yang menarik untuk peserta didik dan menambah motivasi belajar 

pada peserta didik. E-modul ini dapat diakses melalui url mapun link 

https://bitly.ws/VhiS secara online pada komputer, laptop, serta 

smartphone.  

2. E-modul tersebut layak digunakan sebagai sumber belajar yang 

didasarkan pada penilaian ahli validasi dan tanggapan peserta didik. 

Penilaian ahli media mendapat persentase sebesar 83% dengan 

kategori sangat layak, ahli materi mendapat persentase sebesar 83% 

dengan kategori sangat layak dan guru mata pelajaran PAI mendapat 

persentase sebesar 81% dengan kategori sangat layak. Rata-rata 

penilaian dari para ahli adalah 83% sehingga dalam kategori sangat 

layak dan tanggapan peserta didik dalam uji lapangan terbatas dan 

uju lapangan luas mendapat persentase sebesar 83% dalam kategori 

sangat layak. Oleh karena itu hasil penilaian produk secara 

keseluruhan layak dijadikan sebagai salah satu sumber belajar. 

https://bitly.ws/VhiS
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan modul 

elektronik berbasis canva sebagai sumber belajar materi tata cara 

bersuci, maka peneliti memberikan saran yang dapat dijadikan 

rekomendasi sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti selanjutnya, agar dilakukan penelitian yang lebih 

mendalam dengan menguji efektivitas dan efisisensi produk 

dengan sampel dari sekolah lain. 

2. Bagi pendidik, sebaiknya menambah kreatifitas dan inovasi 

dalam membuat media pembelajaran. Pendidik juga harus 

memanfaatkan teknologi yang semakin canggih. 

3. Bagi peserta didik, hendaknya peserta didik dapat meningkatkan 

motivasi belajar melalui media pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi. 
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Lampiran 3 Wawancara Pendidik (Kuesioner Terbuka)
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Lampiran 4 Silabus 

 



 

105 
 

 



 

106 
 



 

107 
 

 



 

108 
 

Lampiran 5 Program Semester (PROMES) 
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Lampiran 6 Angket Penilaian Ahli Media (Kuesioner Tertutup) 
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Lampiran 7 Angket Penilaian Ahli Materi(Kuesioner Tertutup) 
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Lampiran 8 Angket Penilaian Guru Pendidikan Agama Islam (Kuesioner 

Tertutup) 
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Lampiran 9 Angket Respon Peserta Didik (Kuesioner Tertutup) 
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Lampiran 10 Data Analisis Angket Peserta Didik 

Uji Lapangan Luas 

RES

PON

DEN 

INDIKATOR VARIABEL X1 
JU

ML

AH 

RA

TA-

RA

TA 

PERS

ENT

ASE 

X

1-

1 

X

1-

2 

X

1-

3 

X

1-

4 

X

1-

5 

X

1-

6 

X

1-

7 

X

1-

8 

X

1-

9 

X

1-

10 

1 4 4 4 4 3 4 5 3 5 5 41 4,1 82% 

2 5 4 3 4 4 5 5 4 4 5 43 4,3 86% 

3 5 3 4 5 4 5 3 5 3 5 42 4,2 84% 

4 5 3 4 4 5 3 5 4 3 5 41 4,1 82% 

5 3 4 5 4 4 3 4 5 3 5 40 4 80% 

6 5 4 3 4 4 5 4 4 5 4 42 4,2 84% 

7 5 4 4 5 3 5 5 5 5 5 46 4,6 92% 

8 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 46 4,6 92% 

9 5 4 5 5 4 4 5 5 3 4 44 4,4 88% 

10 3 4 5 5 3 4 4 3 4 5 40 4 80% 

11 5 3 4 5 5 5 5 4 4 3 43 4,3 86% 

12 3 3 5 4 5 4 5 4 5 3 41 4,1 82% 

13 2 4 3 4 5 5 5 5 5 3 41 4,1 82% 

14 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 46 4,6 92% 

15 5 3 4 3 5 4 5 4 5 5 43 4,3 86% 

16 5 4 3 2 4 4 5 5 4 5 41 4,1 82% 

17 5 3 4 5 4 3 4 4 5 3 40 4 80% 

18 3 4 5 4 5 4 3 5 4 3 40 4 80% 

19 5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 40 4 80% 

20 5 5 5 4 4 5 2 4 4 5 43 4,3 86% 

21 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 46 4,6 92% 

22 5 3 4 4 4 4 4 5 3 4 40 4 80% 

23 5 4 5 3 3 5 5 4 4 4 42 4,2 84% 

24 4 5 5 3 4 5 4 5 4 4 43 4,3 86% 

25 3 5 4 4 5 5 4 5 5 4 44 4,4 88% 

26 4 5 4 4 5 3 4 3 3 4 39 3,9 78% 

27 5 3 4 5 4 4 5 4 5 5 44 4,4 88% 
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28 5 3 5 5 4 5 4 3 4 5 43 4,3 86% 

29 5 4 5 4 3 3 4 5 4 5 42 4,2 84% 

30 5 3 3 4 5 3 4 4 5 4 40 4 80% 

Juml

ah 

skor 

1

3

4 

1

1

5 

1

2

4 

1

2

5 

1

2

5 

1

2

7 

1

2

9 

1

2

9 

1

2

7 

13

1 

126

6 
4,2 84% 

% rata-rata keseluruhan 84% 
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Uji Lapangan Terbatas 

RES

PON

DEN 

INDIKATOR X1 

JU

ML

AH 

RAT

A-

RAT

A 

PERS

ENT

ASE 

X

1

-

1 

X

1

-

2 

X

1

-

3 

X

1

-

4 

X

1

-

5 

X

1

-

6 

X

1

-

7 

X

1

-

8 

X

1

-

9 

X

1-

10 

1 5 3 4 4 4 3 5 5 4 5 42 4,2 84% 

2 5 4 4 4 3 4 5 4 4 4 41 4,1 82% 

3 5 4 3 4 5 3 5 4 4 5 42 4,2 84% 

4 5 3 4 5 3 3 4 4 4 4 39 3,9 78% 

5 4 3 4 5 3 4 4 4 5 4 40 4 80% 

6 5 4 5 3 5 4 3 5 4 4 42 4,2 84% 

7 4 5 4 3 4 4 4 5 4 4 41 4,1 82% 

8 5 3 5 4 4 5 5 4 4 4 43 4,3 86% 

9 4 3 4 4 4 4 5 3 4 5 40 4 80% 

10 4 3 4 4 4 5 5 3 4 4 40 4 80% 

11 4 3 4 5 4 3 4 4 5 5 41 4,1 82% 

12 5 3 4 4 5 4 3 4 4 4 40 4 80% 

13 5 4 4 4 5 3 3 5 4 5 42 4,2 84% 

14 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 42 4,2 84% 

15 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 41 4,1 82% 

16 4 3 4 4 4 5 4 4 3 4 39 3,9 78% 

17 5 3 4 4 4 3 3 4 5 4 39 3,9 78% 

18 4 4 4 3 3 5 4 5 5 4 41 4,1 82% 

19 5 3 3 4 4 4 5 5 4 4 41 4,1 82% 

20 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 40 4 80% 
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85 816   

% rata-rata keseluruhan 82% 
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Lampiran 9 Dokumentasi 
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

1. Nama lengkap          : Aisyatul Luthfiyah 

2. Tempat & Tgl. 

Lahir 

: Rembang, 13 Agustus 2001 

3. Alamat Rumah         : Desa Sambong 003/002 Sedan Rembang  Jawa 

Tengah 

HP     : 0882006335175 

E-mail : aisyatul.lutfiah@gmail.com 

 

B. Riwayat Pendidikan 

1. Pendidikan Formal :  

a. TK Hamong Budisiwi 

b. SD N 1 Sambong 

c. SMP Negeri 1 Sedan 

d. SMA Negeri 1 Rembang 

e. UIN Walisongo Semarang 

 

 

Semarang, 21 Desember 2023 

 

 

 

Aisyatul Luthfiyah 

NIM : 1903016142 

mailto:aisyatul.lutfiah@gmail.com

