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ABSTRACT

This research is motivated by the low interest of kindergarten children in
memorizing and reciting daily prayers consistently, indicating an urgent need for
more interactive and engaging learning media. Therefore, the main objective of
this thesis is to design an innovative daily prayer book for children, featuring
illustrations and barcode-based audio, to enhance cognitive abilities and prayer
recitation among children at TKS Islam Citra Insani. The research methodology
employed a Design Thinking approach, encompassing field research, in-depth
interviews with teachers, direct observation of students, comprehensive literature
review, and the media production process. This production process included
developing child-friendly illustrations, intuitive layout design, recording and
integrating barcode audio, compiling a Graphic Standard Manual (GSM), and
creating other supporting media. The result of this design is a 21 x 21 cm
hardcover prayer book, containing 40 pages with 17 daily prayers, complemented
by engaging visual illustrations and interactive barcode audio. Additionally,
supporting media such as posters, catalogs, packaging, and a GSM were produced
to strengthen the product's identity. Based on trials and evaluations, it is
concluded that the designed prayer book effectively assists children in correctly
reciting prayers, supports spiritual habits in the school environment, and is highly
suitable for the cognitive development stage of early childhood.

Keywords: Children's Prayer, Illustration, Audio Barcode, Child Cognition,
Religious Education.



ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat anak Taman Kanak-kanak
(TK) dalam menghafal dan melafalkan doa secara konsisten, yang
mengindikasikan kebutuhan mendesak akan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik. Oleh karena itu, tujuan utama skripsi ini adalah merancang
sebuah buku doa harian anak berbasis ilustrasi dan audio barcode yang inovatif
untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan pelafalan doa pada anak-anak di
TKS Islam Citra Insani. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan
perancangan desain (Design Thinking), yang meliputi tahapan riset lapangan,
wawancara mendalam dengan guru, observasi langsung terhadap siswa, studi
pustaka komprehensif, hingga proses produksi media. Proses produksi mencakup
pengembangan ilustrasi yang ramah anak, penataan layout yang intuitif,
perekaman dan integrasi audio barcode, penyusunan Graphic Standard Manual
(GSM), serta pembuatan media pendukung lainnya. Hasil perancangan ini adalah
sebuah buku doa berukuran 21 x 21 cm dengan sampul keras, berisi 40 halaman
yang memuat 17 doa harian, dilengkapi ilustrasi visual yang menarik dan fitur
audio barcode interaktif. Selain itu, dihasilkan pula media pendukung seperti
poster, katalog, kemasan (packaging), dan GSM yang memperkuat identitas
produk. Berdasarkan uji coba dan evaluasi, disimpulkan bahwa media buku doa
yang dirancang ini terbukti efektif dalam membantu anak-anak melafalkan doa
dengan benar, mendukung pembiasaan spiritual di lingkungan sekolah, dan sangat
sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia dini.

Kata Kunci: Doa Anak, Ilustrasi, Audio Barcode, Kognitif Anak, Pendidikan
Agama.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Di era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah membawa dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk
pendidikan dan praktik spiritual. Dilansir oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia((APJII), 2024) Indonesia menjadi negara kecanduan gadget
nomor satu di dunia dengan menghabiskan waktu paling lama untuk melihat
gadget. Menurut survei yang dilakukan di 34 provinsi di Indonesia, lebih dari 19%
remaja di Indonesia diketahui mengalami kecanduan gadget. Hal ini menjadi
ancaman utama untuk anak-anak sebagai generasi penerus, semakin terpapar pada
gadget dan media digital yang mendominasi waktu dan perhatian mereka.
Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS) jumlah pengguna gadget untuk
anak usia dini di Indonesia sebanyak 33,44%, dengan rincian 25,5% pengguna
anak berusia 0-4 tahun dan 52,76% anak berusia 5-6 tahun (TEMPO.CO, 2025).
Kecanduan gadget pada anak menjadi fenomena yang semakin terpengaruh di era
digital ini. Berdarsarkan hasil survey yang dilakukan pada orang tua murid di TKS
Islam Citra Insani hampir semua anak diberikan fasilitas Gadget oleh orang tua
karena berbagai faktor alasan yang berbeda. Didukung dengan Penggunaan
Gadget oleh anak-anak ini cenderung untuk bermain game ataupun menonton
yang mengakibatkan penurun perkembangan kognitif anak yang mencakup
kemampuan fokus, konsentrasi, dan memori yang di akibatkan oleh kecanduan
gadget pada anak usia pra-sekolah hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi orang
tua dalam menjalankan peran pengasuhan di tengah maraknya penggunaan
teknologi (Fauzan et al., 2024). Fenomena ini tidak hanya mempengaruhi cara
mereka belajar, tetapi juga cara mereka berinteraksi dengan nilai-nilai spiritual
dan agama. Dalam konteks ini, penting untuk memahami bagaimana teknologi
dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pengalaman berdoa anak-anak, sehingga
mereka dapat membangun hubungan yang lebih dalam dengan praktik spiritual
mereka.

Dalam konteks pendidikan agama, khususnya dalam ajaran Islam, doa
harian merupakan salah satu aspek penting yang perlu diajarkan kepada anak-
anak. Doa tidak hanya berfungsi sebagai sarana komunikasi dengan Tuhan, tetapi
juga sebagai bentuk penguatan karakter dan moral. Namun, banyak anak yang
disebabkan oleh pendekatan pengajaran yang dianggap monoton dan kurang
menarik. Pendekatan pendidikan yang terstruktur sangat penting, karena banyak
anak berjuang untuk memahami pentingnya doa wajib, yang menyebabkan
ketidaktertarikan dan pengabaian (Sis et al., 2025). Oleh karena itu, diperlukan



inovasi dalam penyampaian materi doa agar anak-anak dapat lebih mudah
memahami dan menghayati makna di balik setiap doa yang mereka ucapkan.

Salah satu masalah utama yang menjadi fokus penelitian ini adalah
penurunan kemampuan kognitif anak mencakup kemampuan fokus, konsentrasi,
dan memori akibat dominasi gadget dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
dibuktikan setelah penulis melakukan pengamatan, observasi dan wawancara
dengan kepala sekolah ibu Reni Ariani, S.Pd. serta orang tua murid TK Islam Citra
Insani yang berada di bawah naungan Yayasan Citra Insani Cendekia. Pengamatan
dilakukan pada anak secara acak 8 dari 10 anak yang lebih memilih bermain game
atau menonton video daripada membaca buku, termasuk buku-buku yang
berkaitan dengan agama. Hal ini diperkuat oleh wawancara dengan orang tua yang
mengungkapkan kekhawatiran tentang waktu yang dihabiskan anak-anak di depan
layar. Wawancara dengan guru menunjukkan bahwa anak-anak sering kali tidak
memahami makna dari doa yang mereka ucapkan. Guru mencatat bahwa
pendekatan pengajaran yang ada saat ini kurang menarik dan tidak mampu
menjelaskan konteks spiritual dari doa dengan cara yang mudah dipahami oleh
anak-anak. Hasil observasi juga mengindikasikan bahwa beberapa anak memiliki
persepsi negatif terhadap pelajaran agama, yang dianggap membosankan. Hal ini
menjadi tantangan tersendiri dalam mengajarkan nilai-nilai spiritual kepada
mereka dan ini berpotensi mengurangi pemahaman mereka terhadap nilai-nilai
spiritual dan menghambat perkembangan karakter mereka. Wawancara dengan
orang tua dan guru menunjukkan bahwa kolaborasi antara keduanya sangat
penting dalam mendukung pendidikan karakter anak. Orang tua diharapkan dapat
lebih aktif dalam mendampingi anak-anak mereka dalam belajar doa, sementara
guru perlu mengembangkan metode pengajaran yang lebih menarik. Dengan
demikian, penting untuk merancang suatu media yang dapat menarik perhatian
anak-anak dan sekaligus meningkatkan minat baca mereka, terutama dalam
konteks doa harian.

Penelitian sebelumnya tentang topik ini salah satu yang menjadi acuan dan
berhasil dalam penelitian ini berjudul “Perancangan Buku Doa untuk Anak-Anak”
yang dilaksanakan oleh Almaratul Muntaz, Yayan Hariansyah, dan Aryanto.
Tujuan penelitian adalah merancang sebuah media buku doa berbentuk pilar dan
kubah masjid, lengkap dengan ilustrasi berwarna cerah, cerita naratif, serta
permainan edukatif agar anak usia 4-8 tahun lebih tertarik belajar doa dan
memahami maknanya. Keberhasilan penelitian tampak dari terciptanya prototipe
buku setebal 24 halaman yang menggunakan kertas konstruksi tebal dan teknik
pewarnaan manual, dilengkapi teks Arab beserta transliterasi agar memudahkan
anak mengenal bacaan doa . Pengujian dilakukan melalui observasi, wawancara
kepada guru TK, dosen PAUD, dan 35 anak-anak usia 4-8 tahun, Hasilnya
menunjukkan mayoritas anak menyukai pendekatan cerita dan permainan 66 %
memilih metode permainan dan 34 % memilih cerita serta terdapat peningkatan
antusiasme hafalan doa, di mana 54 % anak melaporkan “sedikit hafal” setelah



menggunakan buku ini. Kesimpulannya, buku doa ini efektif sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan dan dapat meningkatkan minat baca serta
pemahaman doa pada anak-anak usia dini.

Untuk meningkatkan minat baca dan kemampuan hafalan yang baik
dibutuhkan kombinasi antara visual dan audio diharapkan dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak
(Kurniawaty, 2020). Secara khusus, penggunaan elemen audio dalam media
pembelajaran sangat krusial bagi anak usia dini karena mendukung perkembangan
fonologis dan pemahaman naratif mereka, sejalan dengan prinsip modality dalam
Teori Pembelajaran Multimedia yang menyatakan bahwa informasi lebih efektif
diserap ketika disajikan melalui saluran visual dan auditori secara bersamaan.
Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan solusi yang efektif untuk
meningkatkan pengalaman berdoa anak-anak, sekaligus meningkatkan
kemampuan kognitif mereka karena multimedia terbukti memperbaiki
perkembangan kognitif melalui representasi visual dan auditif yang terpadu (Yafie
et al., 2020). Pendampingan atau bimbingan dari pengajar maupun orang tua juga
penting untuk memaksimalkan transfer pembelajaran, terutama dengan model
scaffolding yang mendukung interaksi anak (Gentile et al., 2024). Dengan
memanfaatkan teknologi secara positif, buku doa harian yang dirancang dapat
menjadi alat yang efektif dalam mendidik anak-anak tentang pentingnya do’a
khususnya karena media interaktif dapat menyamai efektivitas pengajaran tatap
muka satu-satu dalam situasi tertentu (Chiong & DeLoache, 2016). Selain itu,
penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi pengembangan metode
pengajaran agama yang lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan generasi
digital saat ini, karena penggunaan elemen gamifikasi dan narasi multimedia
terbukti meningkatkan motivasi belajar pada anak usia dini (The Influence Of
Interactive Learning Media, 2024). Ketika digunakan dengan tepat, perangkat
digital dapat meningkatkan kemampuan multitasking, pemrosesan informasi,
serta keterampilan bahasa melalui eksposur simultan pada teks, audio, dan visual.
Penggunaan audio dalam media pembelajaran memiliki dasar teori yang kuat.
Menurut Dual Coding Theory (Paivio, 1971), informasi akan lebih mudah
dipahami jika disajikan dalam dua bentuk sekaligus, yaitu visual dan verbal. Hal
ini diperkuat oleh Cognitive Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2002) yang
menjelaskan bahwa otak memproses informasi melalui dua saluran berbeda—
visual dan auditori—dengan kapasitas terbatas, sehingga kombinasi gambar dan
suara dapat membantu anak memahami materi lebih baik.

Berdasarkan pemaparan permasalahan yang dijelaskan sebelumnya,
penulis melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Buku Do’a Harian Anak
Dengan Ilustrasi Dan Audio Berbasis Barcode Sebagai Media Untuk
Meningkatkan Kognitif Anak Di TKS Islam Citra Insani” Penelitian ini bertujuan
untuk merancang buku doa harian anak yang dilengkapi dengan ilustrasi menarik
dan audio berbasis barcode. Untuk mencapai pengalaman dan keberhasilan



penelitian penulis meunggunakan pendekatan Design Thinking dalam proses
perancangan . Priyo Suprobo (2011) menjelasakan dalam bukunya yang berjudul
“Sebuah Metode Pengambilan Solusi untuk Masalah Pendidikan” Design
Thinking adalah soal pola pikir seorang desainer. Prinsip-prinsip kehidupannya
selalu mendahulukan kebutuhan manusia, mendorong kolaborasi, bereksperimen
secara cepat, dan menjunjung optimisme untuk mewujudkan solusi atas berbagai
permasalahan. Dengan pendekatan ini, kesuksesan tidak semata-mata hasil upaya
individu, melainkan buah kerja sama kolektif yang menggali pemahaman
mendalam tentang siapa yang kita layani dalam konteks pendidikan, yaitu siswa,
guru, dan orang tua. Melalui urutan empati, interpretasi, ideasi, prototyping, dan
evaluasi, Design Thinking membantu menciptakan media atau proses belajar yang
inovatif dan relevan. Dengan pendekatan ini, diharapkan anak-anak dapat lebih
tertarik untuk membaca dan memahami doa-doa yang mereka ucapkan juga
membantu proses perkembangan kognitif anak yang mencangkup kemampuan
fokus, konsentrasi, dan memori berupa hapalan doa.

1.2. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang telah disusun dalam penelitian yaitu:

1. Bagaimana perancangan buku doa harian anak berbasis ilustrasi dan
barcode untuk meningkatkan pengalaman berdoa?

2. Sejauh mana efektivitas penggunaan ilustrasi dan barcode dalam

meningkatkan kognitif dan keterlibatan anak dalam kegiatan berdoa?

3. Apadampak buku doa berbasis barcode terhadap kemampuan anak
dalam menghafal doa harian di TKS Islam Citra Insani?

1.3. Batasan Masalah

Agar penelitian tidak melebar, maka penelitian ini dibatasi pada
beberapa aspek berikut:

1. Penelitian hanya difokuskan pada anak usia 4-6 tahun di TKS Islam Citra
Insani.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya berupa buku doa harian
anak dengan ilustrasi dan barcode untuk mengakses audio doa.

3. Evaluasi efektivitas media ini hanya dilakukan berdasarkan tingkat

keterlibatan anak dalam kegiatan berdoa serta kemampuan mereka dalam
menghafal doa setelah penggunaan buku doa berbasis barcode.



1.4. Tujuan Penelitian

1. Merancang buku doa harian anak dengan ilustrasi berbasis barcode yang
dapat membantu anak dalam menghafal doa.

2. Menganalisis efektivitas penggunaan ilustrasi dan barcode dalam
meningkatkan pengalaman berdoa anak-anak.

3. Mengetahui dampak penggunaan buku doa berbasis barcode terhadap
keterampilan spiritual anak di TKS Islam Citra Insani.

1.5. Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan media

pembelajaran berbasis teknologi yang berorientasi pada pendidikan agama
Islam untuk anak usia dini.

1.5.2 Manfaat Praktis

1. Bagi anak-anak, penelitian ini memberikan sarana pembelajaran doa
yang lebih menarik dan mudah dipahami.

2. Bagi guru PAUD/TK, buku doa berbasis barcode dapat menjadi alat
bantu dalam mengajarkan doa secara lebih interaktif.

3. Bagi orang tua, penelitian ini memberikan alternatif pembelajaran
yang dapat digunakan di rumah untuk meningkatkan kebiasaan
berdoa anak-anak.

1.6. Kerangka Penelitian

Berikut adalah kerangka penelitian yang digunakan dalam penelitian ini:
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba media buku ilustrasi doa harian
dengan fitur audio barcode pada anak usia dini di TKS Citra Insani, dapat
disimpulkan bahwa media ini efektif dalam membantu anak memahami,
melafalkan, dan membiasakan doa dalam kegiatan sehari-hari. Kombinasi
ilustrasi visual yang menarik dan panduan audio terbukti meningkatkan minat,
konsentrasi, serta partisipasi anak dalam proses belajar doa.

Evaluasi jangka pendek menunjukkan peningkatan signifikan dalam
kemampuan pelafalan doa, dengan 80% siswa mampu melafalkan doa dengan
benar setelah tiga kali penggunaan, dan seluruh siswa menunjukkan antusiasme
terhadap media. Guru dan kepala sekolah memberikan penilaian positif terkait
kemudahan penggunaan, relevansi materi, serta kesesuaian dengan visi-misi
sekolah. Psikolog anak usia dini menyatakan bahwa media ini aman, relevan, dan
mendukung perkembangan kognitif serta afektif anak.

Secara teknis, media ini telah memenuhi tujuan perancangan yang
menggabungkan pendekatan edukatif dan teknologi sederhana (barcode audio)
untuk mendukung kegiatan pembelajaran agama. Namun, masih terdapat ruang
pengembangan khususnya pada aspek penyesuaian tipografi, penyusunan cerita,
serta panduan penggunaan yang lebih jelas bagi pendidik dan orang tua.

5.2 Saran
5.2.1 Penggunaan di Sekolah

¢ Guru disarankan memanfaatkan media ini sebagai bagian dari rutinitas
pembelajaran harian, terutama sebelum memulai kegiatan belajar, untuk
menanamkan kebiasaan berdoa pada anak.

e Orang tua dapat menggunakan media ini di rumah untuk memperkuat
pembiasaan doa yang telah diajarkan di sekolah.

5.2.2 Pengembangan Konten

e Menambahkan variasi doa sesuai kebutuhan anak usia dini, seperti doa
sebelum belajar, doa saat hujan, dan doa untuk orang tua.

e Memperkaya ilustrasi dan warna agar lebih menarik bagi anak, dengan
memperhatikan keterbacaan huruf untuk usia 3—5 tahun.

e Menyertakan teks cerita singkat sebagai pengantar sebelum doa,
sehingga anak dapat memahami konteks doa yang dibacakan.
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5.2.3 Saran Penelitian Lanjutan

Perluasan Jangkauan Uji Coba

Menguji media di berbagai sekolah dengan latar belakang sosial dan
budaya yang berbeda untuk melihat konsistensi efektivitas. Mencakup
kelompok usia lain seperti PAUD dan kelas awal SD untuk
mengidentifikasi perbedaan respon.

Penguatan Metode Evaluasi

Menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol dan
intervensi untuk mengukur dampak media secara lebih terukur.
Melakukan evaluasi jangka panjang (3—6 bulan) untuk melihat
pembiasaan doa di rumah dan sekolah. Menambahkan observasi
perilaku non-verbal anak sebagai indikator minat dan keterlibatan.
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