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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB – LATIN 

Transliterasi kata-kata Arab yang dipakai dalam penyusunan skripsi ini 

berpedoman pada Surat Keputusan Bersama antara Menteri Agama dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158 Tahun 1987 dan Nomor 

0543b/U/1987 tanggal 10 September 1987 tentang Pedoman Transliterasi Arab-

Latin dengan beberapa penyesuaian berikut ini: 

1. Konsonan Tunggal 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Keterangan  

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba’ B Be ب

 Ta’ T Te ت

 Ša Ś Es (dengan titik dibawah ث

Je) 

 Jim J Je ج

 Ha Ĥ Ha (dengan titik diatas) ح

 Kha’ Kh Ka dan ha خ

 Dal D De د

 Žal Ż Ze (dengan titik diatas) ذ

  Ra’ R Er ر

  Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy  Es dan ye ش

 Shad Ș es (dengan titik dibawah) ص

 D’ad Ď de (dengan titik dibawah) ض

 Tha’ Ť te (dengan titik dibawah) ط

 Dza’ Ź Zet (dengan titik dibawah) ظ

 ain ‘ Koma terbalik keatas‘ ع

 Gain G Ge غ
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 Fa’ F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L ‘el ل

 Mim M ‘em م

 Nun N ‘en ن

 Wawu W We و

 Ha’ H Ha ه

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya’ Y Ye ي

 
 

2. Konsonan rangkap karena Syaddah ditulis rangkap 

 Ditulis Muta’addidah متعددة

 Ditulis ‘iddah عدة

 

 

3. Ta’ marbuthoh di akhir kata bila dimatikan ditulis h 

 Ditulis Hikmah حكمة

 Ditulis Jizyah جزية

 

(ketentuan ini tidak diperlakukan pada kata-kata arab yang sudah diserap 

kedalam bahasa Indonesia, seperti zakat, shalat dan lain-lain, kecuali bila 

dikehendaki lafal aslinya). 

a. Bila diikuti dengan kata sandang “al” serta bacaan kedua terpisah, 

maka ditulis dengan h 

-Ditulis Karomah al كرامة الأولياء

auliya’ 
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b. Bila ta’marbuthah hidup atau dengan harakat fathah atau kasrah atau 

dhammah maka ditulis dengan t. 

 Ditulis  Zakat al-fitr زكاة الفطر

 

4. Vokal pendek 

Fathah  Ditulis  A 

Kasrah  Ditulis  I 

Dhammah  Ditulis U 

 

 

5. Vokal panjang 

1. Fathah + alif Ditulis  Ã 

 Ditulis  Jaahiliyyah جاهلية 

2. Fathah + ya’ mati Ditulis Ã 

 Ditulis  Tansaa تنسي 

3. Kasrah + ya’ mati Ditulis Î 

 Ditulis Kariim كريم 

4. Dhammah + wawu 

mati 

Ditulis  Û 

 ’Ditulis  Furuud فروض 

 

6. Vokal rangkap 

1. Fathah + ya’ 

mati 

Ditulis  Ai 

 Ditulis  Bainakum بينكم 

2. Fathah + wawu 

mati 

Ditulis  Au 

  Ditulis Qaul قول 
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7. Vokal pendek yang berurutan dalam satu kata dipisahkan dengan 

apostrof 

 Ditulis  A’antum أأنتم

تأعد    Ditulis U’iddat 

 Ditulis La’in لئن شكرتم

syakartum  

8. Kata sandang alif + lam 

a. Bila diikuti huruf Qamariyyah 

 Ditulis Al-Qur’an القرآن

 Ditulis Al-Qiyas القياس

 

b. Bila diikuti hurus Syamsiyyah ditulis dengan menggunakan huruf 

syamsiyyah yang mengikutinya serta menghilangkannya i (el)nya 

 ’Ditulis As-sama السماء

 Ditulis Asy-syams الشمس
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MOTTO 

 

 

رَانِيْ   )تَ عَلَّمُوْاوَعَلِّمُوْاوَتَ وَاضَعُوْالِمُعَلِّمِيْكُمْ وَليََ لَوْا لِمُعَلِّمِيْكُمْ )رَواهُ الطَّب ْ
"Belajarlah kamu semua, dan mengajarlah kamu semua, dan hormatilah guru-

gurumu, serta berlaku baiklah terhadap orang yang mengajarkanmu." 

(HR. Tabrani) 

 

 

 

 نۤ وَۚالْقلَمَِ وَمَا يسَْطرُُوْنَ  
“Demi pena dan apa yang mereka tuliskan” 

 

(Al qalam ayat 1) 

 

 

 

يْرٰتِِۗ  خَ
ْ
 فَاسْتَبِقُوا ال

Maka berlomba-lombalah (dalam membuat) kebaikan 

 

(Al Baqarah ayat 148) 
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ABSTRAK 

Syaiful Hadi. 2021. “Pengembangan Aplikasi ARA (Augmented Reality Android) 

Sebagai Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah Di BA Aisyiyah Wuled Kecamatan 

Tirto Kabupaten Pekalongan”. Skripsi Jurusan Pendidikan Agama Islam Institut 

Agama Islam Negeri (IAIN) Pekalongan. 

Pembimbing : Dr. H. Salafuddin, M.Si. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pembelajaran, Huruf Hijaiyyah 

Pendidikan,di BA Aisyiyah Wuled, membaca huruf hijaiyah menjadi 

kegiatan wajib dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Pada mata 

pelajaran ini, siswa diwajibkan bisa membaca dengan baik dan 

benar.Permasalahan yang terjadi di sekolah ini adalah kebanyakan siswa kurang 

baik dan benar dalam membacanya.Beberapa siswa dalam penyebutan huruf 

masih banyak yang mengalami kesalahan dan kendala. Disisi lain, belum ada 

suatu media interaktif yang digunakan guru untuk mengajarkan, agar siswa dapat 

membaca dengan baik  dan benar. Metode yang digunakan di sekolah ini masih 

menggunakan metode biasa dengan langsung disimak oleh seorang guru. Dengan 

banyaknya pengguna smartphone saat ini, terutama dikalangan para siswa, 

diharapkan aplikasi yang penulis buat akan mempermudah guru dalam mengajar 

dan menarik siswa untuk belajar dengan baik dan cepat struktur huruf hijaiyah di 

rumah mapun disekolah. Peneliti mengembangan sebuah aplikasi dengan nama 

ARA (Augmented Reality Android) aplikasi ini ingin menggabungkan Augmented 

Reality dengan smartphone berbasis Android untuk bisa memperagakan huruf 

hijaiyah agar siswa BA Aisyiyah Wuled dapat dengan mudah, lancar, baik dan 

benar dalam membaca huruf hijaiyah. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 1.) Bagaimana 

pengembangan aplikasi ARA sebagai media belajar huruf  hijaiyah  sesuai 

kebutuhan siswa  BA Aisyiyah Wuled ? 2.) Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi 

ARA ditinjau dari aspek media pembelajaran, functional suitability, compability, 

usability dan performance efficiency  sebagai media belajar huruf hijaiyah bagi 

siswa di BA Aisyiyah Wuled? Tujuan penelitian ini adalah 1.) Untuk 

pengembangkan aplikasi ARA sebagai media belajar huruf  hijaiyah sesuai 

kebutuhan siswa di BA Aisyiyah Wuled; 2.) Untuk  mengetahui tingkat kelayakan 

aplikasi ARA  ditinjau dari aspek media pembelajaran, functional suitability, 

compability, usability dan performance efficiency  sebagai media belajar huruf 

hijaiyah bagi siswa di BA Aisyiyah Wuled. 

Jenis penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi 

mobile dengan menggunakan teknologi augmented reality yang berbasis android 

sebagai media belajar makhorijul huruf. Melalui metode Research and 

Development (R&D) agar pengembangan dari sistem informasi tersebut dapat 

memenuhi standar kualitas. Research and Development (R & D) adalah proses 

mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan atau a process used develop 

and validate educational product.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Aplikasi ARA telah memenuhi 

standar kualitas ISO 25010. Pada aspek functional suitability, aplikasi ini 
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mendapatkan persentase sebesar 100% sesuai standar kualitas yang telah 

ditentukan oleh AQuA. Pada aspek compatibility mendapatkan nilai persentase 

sebesar 100%. Pada aspek usability mendapatkan nilai persentase sebesar 81,33% 

dengan kategori  “Sangat Layak”. Pada aspek performance efficiency diperoleh 

rata-rata waktu respon 3,458 detik dengan kategori “puas”. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Penggunaan media pada tingkat sekolah dasar merupakan hal yang 

penting, mengingat bahwa usia siswa 5 sampai 6 tahun termasuk dalam 

tahapan operasional konkret. Media juga membantu siswa dalam membentuk 

sebuah pengalaman belajar. Edgar Dale yang dikenal dengan kerucut 

pengalamannya atau lebih dikenal dengan cone of experience menyatakan 

bahwa semakin konkret siswa mempelajari bahan pelajaran melalui 

pengalaman langsung maupun tiruan, maka akan semakin banyak pengalaman 

belajar yang diperoleh siswa.1  

Perkembangan teknologi informasi saat ini sedang tumbuh pesat. 

Terutama dibidang mobile phone dan smartphone. Di Indonesia tersedia 

banyak mobile phone dan smartphone dengan harga yang terjangkau, hal ini 

membuat pengguna mobile phone dan smart phone di Indonesia bertambah 

banyak. Menurut data, Indoensia menempati posisi ke-4 untuk pengguna 

handphone terbanyak di dunia. Salah satu OS pada smartphone yang sedang 

berkembang pesat adalah Android. Menurut hasil survey, smartphone berbasis 

android telah mempunyai pengguna terbanyak dibanding yang lain. Pengguna 

smartphone berbasis OS android pada semester awal tahun 2013 meningkat 

cukup pesat. Hal ini dikarenakan oleh semakin banyaknya jumlah aplikasi dan 

permainan yang tersedia untuk smartphone berbasis OS android. Seiring 
                                                             

1Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta: Kencana Prenada 

Media Group, 2008), hal.199. 
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perkembangan smartphone yang begitu pesat, maka banyak applikasi yang 

menggunakan Augmented Reality untuk membuat applikasi mereka menjadi 

menarik.2 

Masyarakat umum masih belum begitu mengenal apa itu Augmented 

Reality, menurut Wikipedia Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuang lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda 

maya tersebut dalam waktu nyata. Augmented Reality ini dapat digunakan 

dalam bidang edukasi, kedokteran, periklanan dan bidang lainnya.3 

Peragaan dalam pembelajaran mempunyai peran besar dalam kegiatan 

belajar mengajar. Berbagai peragaan sudah tersedia di sekolah, namun 

disayangkan siswa tidak bisa melakukannya saat dirumah disebabkan harganya 

yang begitu mahal.  

Salah satu Teknologi yang sedang berkembang saat ini adalah 

Teknologi Augmented Reality (AR). Teknologi AR ini dapat menyisipkan 

suatu informasi tertentu ke dalam dunia maya dan menampilkannya di dunia 

nyata dengan bantuan perlengkapan seperti webcam, komputer, HP Android, 

maupun kacamata khusus. Pengguna didalam dunia nyata tidak dapat melihat 

objek maya dengan mata telanjang, untuk mengidentifikasi objek dibutuhkan 

perantara berupa komputer dan kamera yang nantinya akan menyisipkan objek 

maya ke dalam dunia nyata. 

Namun teknologi ini belum banyak dimanfaatkan untuk dunia 

                                                             
2 http://id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/ 
3 http://id.wikipedia.com/augmented-reality/ 

http://id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/
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pendidikan  formal  terutama  dalam  hal  pembelajaran  Al-Qur‟an.  Teknologi  

ini banyak digunakan dalam pembuatan game edukasi maupun game-game 

lainnya, sehingga anak-anak atau siswa lebih mengenal teknologi dalam bentuk 

game saja dan jarang teknologi ini digunakan dalam pembuatan aplikasi 

khususnya bagaimana cara membaca Al-Qur‟an dengan baik dan benar. 

Jika ditinjau dari pendapat Arief S. Sadiman dalam jenis-jenis media 

pembelajaran, Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan media proyeksi 

yakni media pembelajaran yang berbasis video dan disertai dengan simulasi 

atau permainan.4 Al-Qur‟an   sebagai   pedoman   hidup   dan  petunjuk   bagi   

manusia mengajarkan kita untuk senantiasa bersungguh-sungguh dalam 

menuntut ilmu. Oleh karena itu, agar dapat memahami isi Al-Qur’an, langkah 

awal yang harus kita lakukan adalah mengajari anak-anak agar dapat membaca 

Al-Qur’an dengan baik dan benar. 

Perintah  membaca  dalam  Al-Qur‟an  telah  diturunkan  Allah  dalam 

surat Al-Alaq (1-5). Membaca menjadi jembatan bagi manusia dalam 

mempelajari ilmu dari tidak tahu menjadi tahu. Dalam membaca Al-Qur‟an ini 

kita perlu mengetahui huruf, bacaan, serta tanda baca agar informasi yang dan 

tafsir yang kita pelajari menjadi baik dan benar. Pada zaman ini kebanyakan 

dari kalangan anak muda masih belum bisa membaca  Al-Qur‟an  dengan  baik  

dan  benar.  Terbukti  dari  sekolah-sekolah ataupun di perguruan-perguruan 

tinggi setelah diadakan tes membaca Al-Qur‟an, masih  banyak  yang  belum  

baik  dan  benar  membaca  Al-Qur‟an. 

                                                             
4 Arief S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2009), Hal. 

28. 
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Walaupun semakin banyak metode yang ada untuk belajar Al-Qur‟an, 

namun belum mampu mengantarkan seseorang untuk bisa langsung baik dan 

benar membaca Al- Qur‟an. Selain keinginan yang kuat, namun tidak bisa 

dipungkiri metode belajar merupakan  salah  satu  faktor  untuk  bisa  dengan  

cepat  membaca  Al-Qur‟an dengan baik dan benar. Dari sisi perkembangan 

teknologi, banyak media-media yang sudah diciptakan dan dikembangkan, 

namun dari media-media yang sudah ada pun belum mampu memberikan 

pembelajaran yang efektif ataupun menyenangkan untuk membaca Al-Qur‟an. 

Karena kebanyakan dari media hanya menampilkan gambar-gambar huruf dan 

tidak memberikan contoh atau bagaimana membunyikan huruf hijaiyah untuk 

belajar makhorijul huruf. 

Dalam  dunia  pendidikan,  di  BA Aisyiyah Wuled,  membaca  huruf 

hijaiyah menjadi kegiatan wajib dalam mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Pada mata pelajaran ini, siswa diwajibkan bisa membaca dengan baik 

dan benar. Permasalahan yang terjadi di sekolah ini adalah kebanyakan siswa 

kurang baik dan benar dalam membacanya.  Beberapa  siswa dalam 

penyebutan huruf masih banyak yang mengalami kesalahan dan kendala. Disisi 

lain, belum ada suatu media interaktif yang digunakan guru untuk 

mengajarkan, agar siswa dapat membaca dengan baik dan benar. Metode 

yang digunakan di sekolah ini masih menggunakan metode biasa dengan 

langsung disimak oleh seorang guru. Namun belum adanya media yang bisa 

membantu, akhirnya  dalam  proses  belajar sedikit  terhambat  dan  
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membutuhkan waktu yang lama untuk bisa membaca dengan baik dan benar.5 

Dengan banyaknya pengguna smartphone saat ini, terutama dikalangan 

para siswa, diharapkan aplikasi yang penulis buat akan mempermudah guru 

dalam mengajar dan menarik siswa untuk belajar dengan baik dan cepat 

struktur huruf hijaiyah di rumah mapun di sekolah. Maka dengan melihat 

keadaan ini penulis melakukan penelitian pengembangan untuk 

mengembangan sebuah aplikasi dengan nama ARA (Augmented Reality 

Android) aplikasi ini ingin menggabungkan Augmented Reality dengan 

smartphone berbasis Android untuk bisa memperagakan huruf hijaiyah agar 

siswa BA Aisyiyah Wuled dapat dengan mudah, lancar, baik dan benar dalam 

membaca huruf hijaiyah. 

Dari uraian di atas, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Android Sebagai 

Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah Di BA Aisyiyah Wuled Kecamatan Tirto 

Kabupaten Pekalongan.” 

B. Rumusan Malasah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat diambil suatu 

perumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana  pengembangan aplikasi ARA sebagai media belajar huruf  

hijaiyah  sesuai kebutuhan siswa  BA Aisyiyah Wuled ? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi ARA ditinjau dari aspek media 

pembelajaran, functional suitability, compability, usability dan 

                                                             
5 Observasi pada 16 Juli 2021 pukul 13.00 WIB. 
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performance efficiency  sebagai media belajar huruf hijaiyah bagi siswa di 

BA Aisyiyah Wuled ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk pengembangkan aplikasi ARA sebagai media belajar huruf  hijaiyah 

sesuai kebutuhan siswa di BA Aisyiyah Wuled. 

2. Untuk  mengetahui tingkat kelayakan aplikasi ARA  ditinjau dari aspek 

media pembelajaran, functional suitability, compability, usability dan 

performance efficiency  sebagai media belajar huruf hijaiyah bagi siswa di 

BA Aisyiyah Wuled. 

D. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu : 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menyumbangkan khasanah ilmu 

pengetahuan di dalam dunia pendidikan 

2.    Secara Praktis 

a. Bagi sekolah 

Hasil pemikiran dapat digunakan sebagai bahan untuk 

memotivasi agar melaksanakan pengembangan dan inovasi di BA 

Aisyiyah Wuled agar mampu memenuhi kebutuhan dan tuntutan 

masyarakat dalam rangka menciptakan sumberdaya manusia yang 

siap terjun dalam kehidupan yang semakin kompetitif. Sehingga 
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memunculkan pesepsi yang lebih baik dan meningkatkan masyarakat 

untuk belajar di sana. 

b. Bagi Guru  

  Membantu guru dalam mengajarkan siswa huruf hijaiyah 

serta membantu guru dalam menemukan solusi atau metode yang 

mudah dalam mengajarkan huruf hijaiyah. 

c. Bagi Siswa 

Siswa dapat mengenal tentang teknologi augmented reality 

dalam pembelajaran huruf hijaiyah, serta memudahkan siswa dalam 

belajar huruf hijaiyah. 

d. Bagi Peneliti 

Memahami dan mengenal pengembangan teknologi 

augmented reality berbasis android dan penerapanya dalam 

pendidikan, serta mengetahui teknik pengujian kualitas sebuah 

aplikasi berbasis android. 

E. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan pembaca dalam memahami isi dari penelitian ini, 

maka penyajiannya dibagi menjadi beberapa bab, sebagai berikut : 

Bab I Pendahuluan. Bab ini berisi tentang uraian latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian teoritis maupun 

praktis, dan sistematika penulisan. 

Bab II Landasan teori, berisikan bab ini berisi landasan teori tentang 

penggunaan AR dan pembelajaran huruf hijjaiyyah, penelitian yang relevan, 
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dan kerangka berfikir. 

Bab III Metode penelitian, model pengembangan, prosedur 

pengembangan, subjek penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik 

analisis data. 

Bab IV Hasil penelitian dan pembahasan , hasilpenelitian, analisis 

perancangan, implementasi, pengujian penyajian data penggunaan AR dalam 

pembelajaran huruf hijjaiyyah di BA Aisyiyah  Wuled. 

Bab V Penutup, simpulan dan saran dalam bab ini memuat simpulan 

yang diperoleh dari hasil penelitian dan saran 

 



56 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang Aplikasi ARA. 

Aplikasi berbasis android sebagai media belajar makhorijul huruf hijaiyah 

yang telah dikembangkan, maka dapat diambil kesimpulan: 

1.  Aplikasi  ARA  dikembangkan  dengan  berbasis android dan memiliki 

fitur AR kamera, menampilkan materi makhirjul huruf dengan video, 

menampilkan petunjuk penggunaan, dan fitur keluar dari aplikasi. 

2.  Aplikasi ARA telah memenuhi standar kualitas ISO 25010. Pada aspek 

functional suitability, aplikasi ini mendapatkan persentase sebesar 100% 

sesuai standar kualitas yang telah ditentukan oleh AQuA. Pada aspek 

compatibility mendapatkan nilai persentase sebesar 100%. Pada aspek 

usability mendapatkan nilai persentase sebesar 81,33% dengan kategori  

“Sangat Layak”. Pada aspek performance efficiency diperoleh rata-rata 

waktu respon 3,458 detik dengan kategori “puas”. 

B. Saran 

Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk selanjutnya 

yaitu: 

1. Kualitas aspek functional suitability aplikasi ini perlu ditingkatkan lagi 

dalam hal materi yaitu dengan menambah materi jilid 2, jilid 3 dan 

seterusnya guna meningkatkan pamahaman pengguna dalam tingkatan 

materi yang lebih tinggi. 
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2. Dalam pengembangan selanjutnya pada aplikasi bisa ditambahkan 

sebuah metode baru yaitu bukan hanya kita belajar tentang makhorijul 

huruf atau menyecan huruf sehingga muncul video saja, namun bisa 

dikembangkan ketika kita ingin mencoba membunyikan makhorijul 

huruf, maka dengan aplikasi itu bisa memberikan notifikasi bahwa huruf 

yang kita bunyikan salah atau benar. 
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