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INTISARI 

 Salah satu media yang dapat digunakan dalam pendidikan anak terutama 

dalam hal pengenalan gerakan wudhu adalah melalui aplikasi permainan atau game. 

Aplikasi permainan “Mari Wudhu (MADU)” merupakan media yang dijalankan di 

smartphone android yang dikembangkan sebagai sarana pendidikan siswa dalam 

mengenal dan mempelajari tata cara berwudhu. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan aplikasi permainan 

sebagai sarana belajar siswa untuk mengenal tata cara berwudhu yang memenuhi 

aspek Functionality, Efficiency, Usability, dan Portability (ISO 9126). Penelitian 

ini menggunakan metode Research and Development (R&D), dengan langkah 

langkah: Analisis Kebutuhan, Pengumpulan Data, Desain Aplikasi, Perancangan 

Aplikasi, Implementasi Aplikasi, Pengujian Black Box, Portability, dan Alpha, 

Revisi Tahap I, Pengujian Beta, Revisi Tahap II, Produk Akhir. Subjek penelitian 

yang digunakan adalah guru dan siswa dari POS PAUD Nusa Indah. Pengumpulan 

data pada penelitian ini menggunakan bantuan lembar observasi dan kuesioner.  

 Hasil yang diperoleh berdasarkan prosedur pengujian kualitas perangkat 

lunak pada pengujian alpha adalah aspek functionality dengan nilai sebesar 91,42%, 

aspek efficiency sebesar 100%, dan usability sebesar 91,11%. Hasil keseluruhan 

dari tiga aspek yang menjadi fokus pada uji alpha adalah 92,22% (sangat layak). 

Pengujian selanjutnya yaitu pengujian beta diperoleh hasil untuk aspek 

functionality sebesar 89,04%, aspek efficiency sebesar 83,75%, aspek usability 

sebesar 86,20%, dan aspek portability sebesar 76,67%. Hasil keseluruhan dari 

empat aspek kualitas perangkat lunak yang menjadi fokus pada uji beta adalah 86% 

(sangat layak). Hasil pengujian menunjukkan bahwa perangkat lunak “Mari Wudhu 

(MADU)” telah memenuhi kaidah software quality sesuai standar ISO 9126 karena 

minimal memperoleh nilai dengan kategori “sangat layak” pada setiap pengujian 

aspeknya. 

Kata kunci : Media Belajar, Tata Cara Berwudhu, Android, ISO 9126 
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ABSTRACT 

 One of the media that can be used in children's education, especially in 

terms of the introduction of ablution movements, is through game applications or 

games. The game application "Mari Wudhu (MADU)" is a media that runs on 

Android smartphones which was developed as a means of educating students in 

recognizing and learning the procedures for ablution. 

 The purpose of this research is to produce game applications as a means of 

student learning to recognize the procedures for ablution that meet the aspects of 

Functionality, Efficiency, Usability, and Portability (ISO 9126). This study uses the 

Research and Development (R&D) method, with the following steps: Needs 

Analysis, System Design and Design, Software Development, Black Box and Alpha 

Testing, Phase I Revision, Beta Testing, Phase II Revision, Final Product. The 

research subjects used were teachers and students from POS PAUD Nusa Indah. 

Collecting data in this study using the help of observation sheets and 

questionnaires. 

 The results obtained based on software quality testing procedures in alpha 

testing are the functionality aspect with a value of 91.42%, efficiency aspect of 

100%, and usability of 91.11%. The overall result of the three aspects that are the 

focus of the alpha test is 92.22% (very feasible). The next test is beta testing, the 

results for the functionality aspect are 89.04%, the efficiency aspect is 83.75%, the 

usability aspect is 86.20%, and the portability aspect is 76.67%. The overall result 

for the four software quality aspects that the beta test focuses on is 86% (very 

decent). The test results show that the "Mari Wudhu (MADU)" software has met the 

software quality rules according to the ISO 9126 standard because at least it gets 

a score in the "very decent" category in every aspect of the test. 

Keywords: Learning Media, Ablution Procedures, Android, ISO 912 

 

 

 

 

 

 


