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Abstrak

Membaca merupakan sebuah proses yang melibatkan kemampuan visual dan kemampuan kognisi.
Kedua kemampuan ini diperlukan untuk memberikan lambang-lambang huruf agar dapat dipahami
dan menjadi bermakna bagi pembaca. Huruf Hijaiyah adalah huruf yang dipakai dalam Kitab suci
Al-Qur’an yang terdiri dari 30 huruf dengan beberapa harakat. Mempelajari huruf hijaiyah
merupakan suatu langkah awal untuk membaca kitab suci Al-Qur’an. Pembelajaran kemampuan
membaca huruf hijaiyah memerlukan strategi yang baik, oleh karena itu pemilihan metode atau
media pembelajaran yang tepat dan mempunyai andil besar dalam meningkatkan kemampuan
membaca huruf hijaiyah anak. Seiring dengan berkembangnya teknologi mobile khusunya sistem
oprasi Android yang bnayak diminati oleh masyarakat dunia, sistem informasi tersebut dipasang di
mobile sehingga penggunaan aplikasinya juga bisa digunakan di mana saja dan kapanpun. Konten
yang dipelukan oleh pengguna bisa diakses dengan mudah. Dilengkapi fasilitas multimedia yang
mampu menggabungkan antara teks, gambar, dan suara dalam satu device. Dalam media edukasi
ini, penulis membuat aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah beserta suara pengucapanya, yang
menarik agar anak usia dini tertarik belajar huruf hijaiyah.

Kata Kunci: Belajar Huruf Hijaiyah, Android Apps, Anak Usia Dini.

PENDAHULUAN

Anak-anak pada era sekarang ini telah dihadapkan pada banyak teknologi yang ada
dilingkungan sekitar, diantaranya adalah handphone, televisi, dan computer. Teknologi dan
media adalah alat yang efektif hanya bila digunakan dengan tepat dan bijak. Mnggunakan
video dalam pendidikan oleh guru dapat meningkatkan kemampuan guru untuk
menerapkan pengetahuan [1]-[5]. Namun, video tidak efektif dalam dirinya sendiri. Untuk
menjadi berguna, itu harus tertanam dalam konteks pembelajaran yang tepat [6]-[8].
Terdapat beberapa masalah dalam penyampaian materi pelajaran pada usia dini
seperti kebosanan anak dalam belajar serta dalam memahami materi pembelajaran yang
diberikan [9]-[13]. Banyak cara yang dapat dilakukan agar anak dapat lebih termotivasi
dalam belajar yaitu dengan memberikan media pemebelajaran yang lebih menarik salah
satu caranya dalam bentuk permainan atau game menggunakan platform android dengan
konsep belajar sambil bermain [14]-[16]. Dalam proses belajar terutama bagi anak adalah
pembelajaran yang melahirkan suasana yang menyenangkan. Gambar-gambar dan suara
yang muncul akan membuat anak tidak cepat bosan, sehingga dapat merangsang

pembelajaran pada anak [17]-[20]. Dalam pembelajaran yang melibatkan media dalam
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proses pembelajaranya tentu harus mempertimbangkan aspek-aspek perkembangan anak
usia PAUD. Pada umumnya anak-anak memiliki cara belajar yang berbeda. Cara belajar
tersebut dapat bersifat visual, auditori maupun kinestetik. Namun, pada kenyataannya
banyak anak-anak memilih metode pembelajaran menggunakan multimedia karena dirasa
lebih mudah dipahami serta menarik.

Huruf Hijaiyah adalah huruf-huruf yang digunakan sebagai dasar pembelajaran
membaca Al-Quran. Huruf Hijaiyah sama hanya dengan huruf-huruf alfabet dalam Bahasa
Indonesia, yang menjadi dasar pengenalan bagi mereka yang sedang belajar membaca.Dari
uraian latar belakang diatas maka dalam Penelitian ini di buat media pembelajaran untuk
anak usia 2-3 tahun di sebuah sekolah PAUD AMANAH yang ada dikabupaten Pringsewu.
Salah satu kurikulum dalam pendidikan playgroup di sekolah tersebut adalah pengenalan
huruf hijaiyah. Untuk mengenalkan huruf hijaiyah dengan menggunakan teknologi
informasi yang dapat mencakup aspek-aspek perkembangan anak maka diperlukan sebuah
media pembelajaran berbasis Android [21]-[25]. Dimana media pembelajaran tersebut

diharapkan dapat meningkatkan kreativitas dan efektifitas siswa dalam belajar [26]—[30].

KAJIAN PUSTAKA

Anak Usia Dini

Anak usia dini adalah anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun dan sejumlah ahli
pendidikan anak memberikan batasan 0-8 tahun. Anak usia dini didefinisikan pula sebagai
kelompok anak yang berada dalam proses pertumbuhan dan perkembangan yang bersifat
unik. Mereka memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan yang khusus sesuai dengan
tingkat pertumbuhan dan perkembangannya [31]-[35]. Pada masa tersebut merupakan
masa emas (golden age), karena anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang
cukup pesat dan tidak tergantikan pada masa akan mendatang. Menurut banyaknya
penelitian bidang neurologi ditemukan bahwa 50% kecerdasan anak terbentuk pada kurun
waktu 4 tahun pertama. Setelah usia 8 tahun, perkembangan otaknya mencapai 80% dan
pada usia 18 tahun mencapai 100%. Mengacu pada Undang-undang Sisdiknas tahun 2003
pasal 1 ayat 14, upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak usia 0-6 tahun tersebut
dilakukan melalui Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Pendidikan anak usia dini dapat
dilaksanakan melalui pendidikan formal, nonformal dan informal. Pendidikan anak usia
dini jalur formal bentuk taman kanak-kanak (TK) dan Raudatul Athfal (RA). Jarur

nonformal berbentuk kelompok bermain (KB), taman penitipan anak (TPA), sedangkan
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PAUD pada jalur pendidikan formal berbentuk pendidikan keluarga atau pendidikan yang
diselenggarakan lingkungan seperti bina keluarga balita dan posyandu yang terintegrasi
PAUD atau yang kita kenal dengan satuan PAUD sejenis (SPS). Berbagai pendidikan
untuk anak usia dini jalur non formal terbagi atas tiga kelompok Taman Penitipan Anak (
TPA untuk anak 0-6 tahun), Kelompok Bermain (KB usia 2-6 tahun), kelompok SPS usia
0-6 tahun.

Aplikasi

Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan pekerjaan
tertentu (khusus) [36]-[40]. Aplikasi secara umum adalah suatu proses dari cara manual
yang ditransformasikan ke komputer dengan membuat sistem atau program agar data
diolah lebih berdaya guna secara optimal [31]-[34]. Aplikasi dapat ditemukan di berbagai
perangkat seperti komputer, smartphone, tablet, dan perangkat elektronik lainnya [45]-
[49]. Mereka dapat menjalankan berbagai fungsi, mulai dari produktivitas dan bisnis
hingga hiburan, pendidikan, kesehatan, komunikasi, permainan, dan masih banyak lagi
[50]-[53]. Aplikasi (application) juga bisa disebut sebagai perangkat lunak (software) yang
dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas tugas tertentu,
misalnya Microsoft Word, dan Microsoft Excel [54], [55].

Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran secara umum vyaitu: metode ceramah, metode diskusi, metode
demonstrasi, kombinasi metode ceramah dengan metode yang lainnya, metode resitasi,
metode eksperimental, metode study tour (karya wisata), metode latihan ketrampilan,
metode pengajaran beregu, peer teaching method, metode pemecahan masalah, project
method [44]-[47]. Metode pembelajaran merujuk pada pendekatan atau strategi yang
digunakan oleh pendidik untuk mengajar dan memfasilitasi proses pembelajaran siswa
[60]-[64]. Metode pembelajaran berfokus pada cara guru menyampaikan materi,

mendorong partisipasi aktif siswa, dan mencapai tujuan pembelajaran [65]-[69].

Igra
"Igra” adalah sebuah kata dalam bahasa Arab yang berarti "bacalah” atau "membaca".
Dalam konteks agama Islam, "Igra" adalah kata pertama yang diturunkan kepada Nabi

Muhammad oleh Malaikat Jibril (Gabriel) saat menerima wahyu pertama dari Allah. Kata
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"Igra" dan wahyu pertama ini menggarisbawahi pentingnya pendidikan, pembelajaran, dan
kegiatan membaca dalam agama Islam. Membaca memiliki peran yang sangat penting
dalam mencari pengetahuan, pemahaman, dan pertumbuhan spiritual. Selain itu, "Igra”
juga merujuk pada metode atau teknik yang digunakan dalam proses belajar membaca Al-
Qur'an. Metode Igra adalah metode pengajaran membaca Al-Qur'an yang populer, di mana
para pelajar diajarkan untuk membaca huruf-huruf Arab secara bertahap, dari huruf-huruf

sederhana hingga membaca ayat-ayat Al-Qur'an dengan lancar.

Huruf Hijaiyah

Huruf Hijaiyah adalah huruf dasar Bahasa Arab. Mengenai jumlah huruf hijaiyah ada tiga
pendapat:

1. Berjumlah 30

2. Berjumlah 29, dan

3. Berjumlah 28

Pendapat yang mengatakan berjumlah 30, menyertakan huruf lam-alif dan hamzah.
Pendapat yang mengatakan berjumlah 29, tidak menyertakan huruf lam-alif kedalam
hijaiyah. Pendapat yang mengatakan berjumlah 28, tidak menyertakan lamalif dan hamzah
ke dalam huruf hijaiyah. Ketiga pendapat tersebut adalah benar. Karena huruf-huruf yang
disertakan atau tidak (lam-alif dan hamzah) tersebut, sesungguhnya sudah ada dalam
urutan Hijaiyah. Huruf lam-alif, adalah rangkaian huruf lam dan alif. Sementara huruf
hamzah adalah sebutanhuruf alif ketika berharokat dan huruf alif itu sendiriadalah salah
satu dari huruf mad. Huruf Hijaiyah adalah huruf-huruf yang digunakan sebagai dasar
pembelajaran membaca Al-Quran. Huruf Hijaiyah sama hanya dengan huruf-huruf alfabet
dalam Bahasa Indonesia, yang menjadi dasar pengenalan bagi mereka yang sedang belajar

membaca.

Android

Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile [70]-[74]. Perjalanan
Android dimulai sejak Oktober 2003 ketika 4 orang pakar IT, Andi Rubin, Rich Minner,
Nick Sears dan Chris White mendirikan Android.Inc, di California US. Visi Android untuk
mewujudkan Mobile device yang lebih peka dan mengerti pemiliknya, kemudian menarik

raksasa dunia maya Google. Google kemudian mengakuisisi Android pada Agustus 2005.
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OS Android dibangun berbasis platform Linux yang bersifat open source,senada dengan
Linux, Android juga bersifat Open Source. Dengan nama besar Google dan konsep open
source pada OS Android, tidak membutuhkan waktu lama bagi android untuk bersaing dan
menyisihkan Mobile OS lainnya seperti Symbian, Windos Mobile, Blackberry dan iOS.
Kini siapa yang tak kenal Android yang telah menjelma menjadi penguasa Operating
System bagi Smartphone [75]-[78].

Multimedia

Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, video, yang
disampaikan melalui komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan atau
dikontrol secara interaktif [79]-[83]. Penerapan multimedia sangat luas dan dapat
ditemukan di berbagai bidang seperti pendidikan, hiburan, bisnis, pemasaran, seni, dan
komunikasi [84]-[87]. Multimedia digunakan untuk menciptakan pengalaman yang lebih
kaya dan interaktif bagi pengguna, memungkinkan mereka terlibat dan berpartisipasi
secara aktif dalam konten yang disajikan [88]-[91]. Dengan berkembangnya teknologi
digital dan internet, multimedia juga telah meluas ke platform online, seperti situs web,
aplikasi seluler, game, dan media sosial [92]-[95]. Penggunaan multimedia terus
berkembang seiring dengan kemajuan teknologi, memberikan pengalaman yang lebih kaya
dan mendalam dalam menyampaikan informasi dan mengekspresikan kreativitas [96]—
[100].

1SO 9126
International Organization of Standardization (ISO) dan International Electrotechnical
Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan suatu

perangkat lunak yaitu 1SO 9126. ISO 9126 telah banyak digunakan secara luas yang mana

mencakup model kualitas dan metrik. Dikutip dalam(Tian, 2005)yang berjudul Software Quality
Engineering: Testing, Quality Assurance, and Quantifiable Improvement, 1SO 9126 menyediakan
sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan kualitas yang terorganisir dalam karakteristik
dan sub-karakteristik kualitas. Selain 1S09126 terdapat model kualitas secara terstruktur dan
kuantitatif lainnya yaitu IEEE, CMM (Capability Maturity Model), McCall, Boehm, Dromey, dan
lain-lain. Namun dalam penelitian ini menggunakan beberapa faktor model kualitas 1SO 9126,
karena model tersebut mempunyai seperangkat kriteria yang relevan dengan permasalahan

perangkat lunak Game edukasi pengenalan angka warna dan huruf.
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METODE

Metode Pengumpulan Data

Adapun tahap — tahap pengumpulan data yg digunakan pada penelitian ini sebagai berikut :

1. Tinjauan Pustaka (Library Research)
Tinjauan Pustaka digunakan sebagai referensi dalam menunjang teori-teori atau hal-
hal yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.

2. Metode Pengamatan (Observasi)
Mengadakan pengamatan dan mempelajari buku — buku yang digunakan di PAUD
amanah untuk diteliti agar mendapatkan gambaran yang jelas mengenai hal-hal yang
dapat dikembangkan pada penelitian.

Kuisioner

Angket ini digunakan untuk pengumpulan informasi dengan cara mengajukan beberapa
pertanyaan kepada responden. Dari kuisiner yang dibagikan kepada 10 responden dengan
jumlah 7 buah pertanyaan. Di dapatkan analisis Skala Guttman, dengan titik kesesuaian
diatas 50% yaitu 78,57%, sehingga dapat dikatakan hasil kuisioner tentang penggunaan

game pada smartphone layak.

Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Dalam tahap ini dilakukan pengumpulan berupa gambar-gambar seperti background dan
objek beserta suara-suara yang akan dipakai pada game. Pada penelitian ini material yang
digunakan bersumber dari beberapa web penyedia material secara gratis. Tahap ini dapat
dilakukan bersamaan dengan tahap assembly.

Assembly (Pembuatan)

Pada tahap ini, perancangan yang sudah dilakukan kemudian diimplementasikan menjadi
game secara utuh. Pengkodean pada game ini menggunakan Construct 2 sebagai game
engine. Construct 2 menggunakan HTML 5 sebagai bahasa pemrogramannya. Pengkodean
pada Construct 2 dilakukan dengan cara pemberian action kondisi pada event sheet di

masing-masing layout.

Testing (Pengujian)
Pada tahap ini pengujian dilakukan dengan menggunakan standar kualitas ISO 9126.

Mengukur kualitas suatu aplikasi mobile cukup dengan melakukan empat aspek pengujian,
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yaitu usability testing, functional testing, portability testing dan efficiency testing, sehingga

yang diuji dalam penelitian ini hanya 4 aspek saja

HASIL DAN PEMBAHASAN
Antar Muka Halaman Utama

Berikut adalah tampilan halaman utama aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 1.

Gambar 1. Antarmuka Halaman Menu Utama

Keterangan :

1.
2.
3.
4.
5.

Tombol belajar merupakan navigasi untuk kehalaman belajar.
Tombol bermain merupakan navigasi untuk kehalaman bermain.
Tombol sound merupakan navigasi untuk suara.

Tombol exit merupakan navigasi untuk keluar dari aplikasi.

Tombol info merupakan navigasi untuk kehalaman info pembuat.

Antar Muka Halaman Menu Belajar

Berikut adalah tampilan halaman menu belajar yang dapat dilihat pada gambar 2.

Gambar 2. Halaman Menu Belajar
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Keterangan :

1. Tombol pengenalan angka merupakan navigasi untuk kehalaman materi pengenalan
angka.

2. Tombol pengenal huruf merupakan navigasi untuk kehalaman materi pengenalan
huruf

3. Tombol pengenalan tanda baca merupakan navigasi untuk kehalaman materi
pengenalan tanda baca.

4. Tombol menulis merupakan navigasi untuk kehalaman menulis angka dan huruf.

Antar Muka Halaman Pengenalan Angka

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 3.

oY)
2 QAAV

............ an Detapan

Gambar 3. Halaman Pengenalan Angka

Keterangan :

1. Halaman pengenalan anka berisi konten teks dan gambar, tombol back,.
2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu belajar.
Antar Muka Halaman Pengenalan Huruf

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan huruf yang dapat dilihat pada gambar 4.

Gambar 4. Halaman Pengenalan Huruf
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Keterangan :
1. Halaman pengenalan huruf berisi konten teks dan gambar, tombol back,.
2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu belajar.

3. Tombol next berfungsi untuk kembali ke halaman pengenalan huruf selanjutnya.

Antar Muka Halaman Pengenalan Tanda Baca

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 5.

Gambar 5. Halaman Pengenalan Tanda Baca
Keterangan :
1. Halaman pengenalan anka berisi konten teks dan gambar, tombol back,.

2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu belajar.

Antarmuka Halaman Menulis

Berikut adalah tampilan halaman menu menulis yang dapat dilihat pada gambar 6.

Gambar 6. Halaman Menulis

Keterangan :
1. Halaman menulis berisi konten menulis angka dan menulis hurf, tombol back.

2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu menulis.
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Antarmuka Halaman Menulis Angka
Berikut adalah tampilan halaman menulis angka yang dapat dilihat pada gambar 7.

Gambar 7. Halaman Menulis Angka
Keterangan :
1. Halaman menulis angka berisi halaman menulis, pilih warna, hapus, tombol back,.
2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu menulis.
3. Tombol next berfungsi untuk ke halaman menulis angka selanjutnya.
4

. Tombol hapus berfungsi untuk membersihkan halaman yang sudah digunakan

Antarmuka Halaman Menulis Huruf
Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 4.8.

Gambar 8. Halaman Menulis Huruf

Keterangan :
1. Halaman menulis huruf berisi halaman menulis, pilih warna, hapus, tombol back,.

2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu menulis.
3. Tombol next berfungsi untuk ke halaman menulis huruf selanjutnya.
4. Tombol hapus berfungsi untuk membersihkan halaman yang sudah digunakan
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Antarmuka Halaman Menu Bermain

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 9.

Gambar 9. Halaman Bermain
Keterangan :
1. Tombol tebak huruf merupakan navigasi untuk kehalaman tebak huruf.

2. Tombol back merupakan navigasi untuk kehalaman menu utama

Antarmuka Halaman Tebak Huruf

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 10.

L]

8
(&

e WATECN R
Gambar 10. Halaman Tebak Huruf
Keterangan :
1. Halaman tebak huruf berisi halaman tebak huruf, ulangi soal, tombol back.
2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu tebak huruf.

3. Tombol ulangi soal berfungsi untuk mengulang soal.
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Antarmuka Halaman Info

Berikut adalah tampilan halaman pengenalan angka yang dapat dilihat pada gambar 11.

APLIKASI PEMBELAJARAN HURUF HIJAIYAH
HILMAN HADI UTAMA

"t 12312203
s UNIVERSITAS TEKNOKRAT INDONESIA
2017

»

N

Gambar 11. Halaman Info
Keterangan :
1. Halaman info berisi tentang pembuat aplikasi.

2. Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu utama

SIMPULAN

Kesimpulan yang didapatkan pada aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berbasis android

adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berbasis android ini membantu siswa dan guru
dalam proses belajar mengajar saat membahas materi pembelajaran hijaiyah di PAUD
amanah.

2. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan di PAUD amanah. Anak — anak sangat
menyukai aplikasi ini.

3. Penelitian ini berhasil mengimplementasikan sebuah media yang mampu menyajikan

data visual dalam bentuk gambar, teks dan video.
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