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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 1SO 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.*

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

Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta: Kencana Prenada
Media Group, 2008), hal.199.



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.®

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/
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pendidikan formal terutama dalam hal pembelajaran Al-Quran. 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-Quran 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.* Al-Quran 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-Quran telah diturunkan Allah dalam
surat Al-Alag (1-5). Membaca menjadi jembatan bagi manusia dalam
mempelajari ilmu dari tidak tahu menjadi tahu. Dalam membaca Al-Quran 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-Quran dengan baik
dan benar. Terbukti dari sekolah-sekolah ataupun di perguruan-perguruan
tinggi setelah diadakan tes membaca Al-Quran, masih banyak yang belum

baik dan benar membaca Al-Quran.

28.

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



Walaupun semakin banyak metode yang ada untuk belajar Al-Quran,
namun belum mampu mengantarkan seseorang untuk bisa langsung baik dan
benar membaca Al- Quran. Selain keinginan yang kuat, namun tidak bisa
dipungkiri metode belajar merupakan salah satu faktor untuk bisa dengan
cepat membaca Al-Quran 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-Quran.
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



membutuhkan waktu yang lama untuk bisa membaca dengan baik dan benar.

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

® Observasi pada 16 Juli 2021 pukul 13.00 WIB.



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



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 | Pendahuluan. Bab ini berisi tentang uraian latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian teoritis maupun
praktis, dan sistematika penulisan.

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

penggunaan AR dan pembelajaran huruf hijjaiyyah, penelitian yang relevan,



dan kerangka berfikir.

Bab Il 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



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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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.



DAFTAR PUSTAKA

Aini, Tyas Suci. 2016. Upaya Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf
Hijaiyah Dengan Media Flash Card Di Kelompok A Tk Islam Orbit I
Surakarta Tahun Pelajaran 2012 / 2013.

Anggito, Albi dan Johan Setiawan. 2018. Meotodologi Penelitian Kualitatif.
Sukabumi: CV Jejak.

Arifin,M. 1991. Kapita Selekta Pendidikan Islam dan Umum. Jakarta: Bumi
Aksara.

Azwar, Saifudin. 1999. Metode Penelitian. Yogyakarta: Pustaka Pelajar

Buyens, Jim. 2001. Web Database Development. Jakarta: Elex Media
Komputindo, 2001

Danim, Sudarwan. 2002. Inovasi Pendidikan. Bandung: Pustaka Setia

Departemen Agama RI. 2003. Pondok Pesantren dan Madrasah Diniyah :
Pertumbuhan dan Perkembangannya. Jakarta : Direktorat Jenderal
Kelembagaan Agama Islam.

DePorter, Bobbi dan Mike Hernacki. 1999. Quantum Learning: Membiasakan
Belajar Nyaman dan Menyenangkan, Alih Bahasa Alwiyah Abdurrahman.
Bandung: Kaifa

Djamarah, Syariful Bahri & Aswan Zain. 2006. Strategi Belajar Mengajar.
Rineka Cipta

Fitrah, Muh Dan Luthfiyah. 2017. Metodologi Penelitian: Penelitian Kualitatif,
Tindakan Kelas Dan Studi Kasus. Sukabumi: CV Jejak

http://id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/

http://id.wikipedia.com/augmented-reality/

http://www.docfoc.com/mobility-solutions-development-of-hybrid-mobile-
application-with-html

Kamus Bahasa Indonesia/Tim penyusun kamus pusat bahasa.2007. Jakarta: Balai
Pustaka.


http://id.techinasia.com/jumlah-pengguna-smartphone-di-indonesia-2018/
http://id.wikipedia.com/augmented-reality/
http://www.docfoc.com/mobility-solutions-development-of-hybrid-mobile-application-with-html
http://www.docfoc.com/mobility-solutions-development-of-hybrid-mobile-application-with-html

Moleong, Lexy. 2009. Metodologi Penelitian Kualitatif. Bandung: PT Remaja
Rosadakarya.

Mulyana, Deddy. 2002. Metode Penelitian Kualitatif : Paradigma Baru limu
Komunikasi dan llmu Sosial Lainnya. Bandung : Remaja Rosdakarya.

Mustari. 2009. Aplikasi Makhorijul Huruf Hijaiyah Berbasis Multimedia.
Penelitian Skripsi

Muyasarah, Arieza. 2017. Meningkatkan Hafalan Huruf Hijaiyah Melalui Alat
Permainan Edukatif Jemuran Baju Kelompok A Di Ra Az Zahra Jombor
Kecamatan Tuntang Tahun Pelajaran 2016/2017

Nai, Firmina Angela Nai. 2017. Teori Belajar dan Pembelajaran Implementasi
dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia. Yogyakarta: Deepublish

Nalim,Yusuf dan Salafudin Turmudi. 2012. Statistika Deskriptif. Pekalongan:
STAIN Pekalongan Press

Nur Indriantoro,Nur dan Bambang Supomo. 2014. Metodologi Penelitian Bisnis
untuk Akuntansi Dan Manajemen. Yogyakarta: BPFE

Poerwandarmita. 1991. Kamus Besar Bahasa Indonesia. Jakarta : Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan.

Rusdianto. 2013. Pembuatan Aplikasi Igro” dan Juz Amma Berbasis Android.
Naskah Publikasi.

Sadirman, Arief S, dkk. 2009. Media Pendidikan. Jakarta: Raja Grafindo Persada

Sanjaya, Wina. 2008. Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. Jakarta:
Kencana Prenada Media Group

Sarah, Putri. 2016. Upaya Meningkatkan Membaca Huruf Hijaiyah melalui
Permainan Kartu Huruf Pada Anak Usia Dini Kelompok B di TK/RA As-
Sa’adah Jalan Medan Area Selatan Gg. Usman Tahun Ajaran 2015- 2016.

Sudjana, Nana. 2000. Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar. Bandung: Sinar
Baru Algensindo

Sugiyono. 2010. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif & RND. Bandung:
Alfabeta

Sugiyono. 2012. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. Bandung:
Alfabeta.



Sugiyono. 2014. Memahami Penelitian Kualitatif . Bandung: Alfabeta
Surakhmad, Winarno. 1982. Pengantar Penelitian Illmiah. Bandung: Tarsito

Yusuf, Muri. 2014. Metode Penelitian: Kuantitatif, Kualitatif, Dan Penelitian
Gabungan. Jakarta: Kencana.



	0. cover ipoel.pdf (p.1)
	1. cover ipoel.pdf (p.2)
	2. SURAT PERNYATAAN.pdf (p.3)
	3. NOTA PEMBIMBING.pdf (p.4)
	4. PENGESAHAN.pdf (p.5)
	5. PEDOMAN TRANSLITERASI.pdf (p.6-9)
	6. PERSEMBAHAN.pdf (p.10)
	7. MOTO.pdf (p.11)
	8. ABSTRAK.pdf (p.12-13)
	9. KATA PENGANTAR.pdf (p.14-15)
	10. 1. DAFTAR ISI.pdf (p.16-17)
	10. 2 DAFTAR LAMPIRAN.pdf (p.18)
	11. BAB 1.pdf (p.19-26)
	15. BAB 5.pdf (p.27-28)
	16. DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.29-31)

