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ABSTRAK
Seiring pesatnya perkembangan dunia smartphone dalam hal ini android beberapa tahun terakhir ini yang sangat berpengaruh terhadap kehidupan jutaan manusia. Android memberikan kemudahan dalam mengakses berbagai informasi maupun komunikasi dengan mudah dan cepat kapanpun dan siapapun. Dengan semakin berkembangnya pengguna android, maka hal ini dapat dimanfaatkan oleh dunia pendidikan sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu pada penelitian ini akan dirancang dan dibangun sebuah aplikasi pembelajaran, sehingga dapat mendukung proses dalam memahami materi pembelajaran. Aplikasi yang digunakan umtuk membangun aplikasi ini yaitu construct 2 dan adobe photoshop untuk mendesain tampilan dari aplikasi yang dibangun. Untuk metode pembangunan aplikasi menggunakan metode waterfall, mengusulkan sebuah pendekatan kepada perkembangan aplikasi yang sistematik dan sekuensial yang mulai pada tingkat dan kemajuan system pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan. Teknik pengumpulan data berupa studi literature dan interview. Sementara itu, pengujian software dilakukan dengan metode black box dan mealui dua tahap pengujian yaitu pengujian alpha dan pengujian beta

Kata kunci : Android, construct 2, metode waterfall, dan aplikasi pembelajaran.

I. PENDAHULUAN
Pendidikan agama merupakan pondasi yang sangat mendasar dan memiliki peranan penting bagi hidup dan kehidupan bangsa Indonesia dimana agama dan manusia memiliki hubungan yang sangat erat kaitannya karena agama sangat dibutuhkan oleh manusia agar manusia itu dapat hidup dengan lebih baik dan lebih memiliki makna. 
Negara Kesatuan Republik Indonesia memiliki masyarakat yang kaya dengan perbedaan agamanya, salah satu agama yang mayoritas dianut oleh masyarakat Indonesia yaitu agama islam, merupakan agama yang menjadikan al-Qur’an sebagai kitab suci sekaligus dasar hukum yang mutlak bagi semua pemeluknya. Al-qur’an merupakan kitab suci yang turun kepada seorang Nabi atau utusan Tuhan (Allah SWT) yaitu Nabi Muhammad Shallallahu’alaihi wasallam dengan berbahasa arab tingkat tinggi dengan tata bahasa yang cukup rumit untuk difahami serta ditafsirkan oleh manusia, oleh karena itu setiap ummat islam (mukmin) perlu mempelajari bagaimana cara membaca al-Qur’an sesuai dengan kaidah bahasa arab yang baik dan benar agar ummat islam  dapat memperdalam isi serta kandungan yang terdapat di dalam al-Qur’an tersebut. 

Al-Qur’an digunakan sebagai dalil yang merupakan referensi utama dalam kajian islam dan setiap hukum-hukum yang telah ditetapkan oleh Allah SWT. Membaca merupakan suatu ibadah, menghayati dan mengamalkan isinya adalah konsistensi keimanannya. Allah memberikan jaminan bahwa pada dasarnya al-Qur’an itu mudah dibaca, dihafal, difahami dan dihayati, firman Allah SWT dalam surat al-Qamar/54 ayat 17 :
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Terjemahnya :

“Dan sesungguhnya telah Kami mudahkan al-Qur’an untuk pelajaran, maka adakah orang yang mau mengambil pelajaran?” (Kementrian Agama RI, 2012:567)
Berdasarkan ayat-ayat tersebut diatas serta mengingat al-Qur’an merupakan dalil setiap hukum yang telah ditetapkan oleh Allah SWT, maka sebaiknya seorang mukmin wajiblah belajar membaca al-Qur’an sampai lancar dan baik sesuai dengan kaidah-kaidah yang berlaku dalam qira’at dan ilmu tajwid dimulai sejak usia dini. 

Seiring dengan perkembangan zaman pada abad 20 ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi berkembang sangatlah pesat sehingga memudahkan kita dalam melakukan sebuah aktifitas. Contoh pesatnya perkembangan teknologi informasi adalah perkembangan dari mobilephone yang berdampak besar pada kebiasaan penggunaan device tersebut. Dari hasil riset yang dilakukan oleh sebuah perusahaan riset dan media online Indonesia katadata.co.id, bahwa penggunaan martphone di Indonesia pada tahun 2016 sebanyak 65,2 juta unit sedangkan pada tahun 2018 sebanyak 83.5 juta unit, artinya penggunaan smartphone di Indonesia dari rentang waktu 3 tahun ke belakang mengalami peningkatan sebesar 28.6%. (Databoks.co.id)

Perubahan penggunaan device tersebut yang pada awalnya digunakan hanya untuk keperluan komunikasi suara antar manusia, pesan singkat, pesan elektronik, dan keperluan browsing menuju pada penggunaan yang mulai menunjang kebutuhan sehari-hari, baik untuk keperluan bekerja maupun hiburan. Tetapi saat ini kemampuan mobilephone sudah sangat canggih, dimana dulunya hanya dapat dikerjakan oleh komputer sekarang dapat dilakukan oleh mobilephone seperti mengirimkan informasi-informasi dengan cepat dan mudah. Mobilephone jenis ini lebih dikenal oleh masyarakat dengan sebutan smartphone.

Salah satu sistem operasi mobile yang digunakan oleh smartphone  adalah Android. Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone yang berbasis Linux yang mencakup system operasi, middleware dan aplikasi (Safaat, 2012:1). Kelebihan Android dibanding sistem operasi lain adalah Android bersifat open source code sehingga memudahan para pengembang untuk menciptakan dan memodifikasi aplikasi atau fitur-fitur yang belum ada di sistem operasi Android sesuai dengan keinginan mereka sendiri. 

Berdasarkan kelebihan sistem operasi android tersebut, maka saat ini masyarakat beramai-ramai menggunakan berbagai jenis smartphone kususnya Android untuk dijadikan sebagai media untuk mengakses informasi secara mudah dan cepat, mulai dari kalangan anak-anak, orang dewasa, hingga orang tua. Hal ini setuntut dengan kemampuan, motivasi, keinginan serta kebutuhan masyarakat terhadap kegunaan dari pada media tersebut. Sebagai contoh aplikasi yang sudah banyak beredar saat ini yaitu aplikasi Al-qur’an android yang diciptakan untuk kemudahan seorang muslim ketika hendak membaca Alqur’an dimana saja dengan mudah. Hal ini menjadi motivasi bagi penulis untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran membaca Al-qur’an agar anak-anak muslim dapat mengenal dasar-dasar huruf didalam Al-qur’an. 

Selain Android digunakan untuk mengakses informasi dengan mudah, Android juga dapat digunakan sebagai media untuk pendidikan dan pembelajaran salah satunya yaitu belajar membaca al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) dengan media berbasis Android. Seperti firman Allah swt. dalam Al-Qur’an yang berkaitan dengan perkembangan teknologi yaitu pada Q.S Yunus Ayat /10:101. Allah Berfirman :
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Terjemahnya :

Katakanlah, “Perhatikanlah apa yang ada dilangit dan di bumi!” Tidaklah bermanfaat tanda-tanda (kebesaran Allah) dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi orang yang tidak beriman. (Kementrian Agama RI, 2012:368) 
Dalam tafsir Al-Misbah dijelaskan bahwa, didalam surat Yunus ayat 101 Allah swt. berfirman menyeru kepada umat manusia untuk mencermati dan merenungi apa yang ada di langit dan di bumi berupa bukti-bukti yang menunjukan keagungan dan ke-Esaan Tuhan. Ayat tersebut dan banyak lagi yang lainnya mendorong umat manusia untuk mengembangkan ilmu pengetahuan melalui eksperimentasi dan pengamatan. Ayat tersebut juga mengajak untuk menggali pengetahuan yang berhubungan dengan alam raya beserta isinya. (Shihab, 2002:515). Dari ayat tersebut dapat difahami bahwa Allah swt. menyeru kepada manusia untuk memperhatikan segala sesuatu yang ada dimuka bumi iini, karena segala sesuatu yang diciptakan oleh Allah swt. tidaklah sia-sia melainkan memiliki manfaat untuk dapat digunakan dan dikembangkan oleh manusia. 

Dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh penulis khususnya di kecamatan kersamanah kabupaten garut, telah ditemukan fakta bahwa anak-anak rentan usia 4-9 tahun sudah gemar memainkan smartphone dalam hal ini android, khususnya bermain game yang sudah banyak tersedia di playstore dengan gratis maupun menonton salah satu aplikasi video yaitu youtube dengan konten mainan anak-anak, superhero, kartun dll. Dari 20 anak yang penulis amati yang terdiri dari 13 anak laki-laki dan 7 anak perempuan, hanya 3 orang saja yang tidak suka dengan kegiatan tersebut. Artinya sebesar 85% anak-anak gemar dengan kegiatan tersebut terlepas dari fasilitas atau pengawasan yang diberikan oleh orang tuanya. (Data pengamatan terlampir). Hal ini menyebabkan terganggu nya masa-masa belajar anak terlebih dalam belajar membaca Al-Qur’an sejak dini yang hakikatnya harus dipelajari oleh setiap muslim.  

Dari uraian diatas penulis memandang bahwa pentingnya sebuah aplikasi yang dapat menjadi sebuah pengalihan untuk anak agar mereka dapat belajar huruf-huruf hijaiyah dengan bantuan smartphone. Maka penulis memandang perlu untuk memanfaatkan smartphone android sebagai media untuk mengimplementasikan aplikasi pembelajaran membaca al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) berbasis android.  

Atas dasar itulah yang membuat peneliti memiliki asumsi bahwa pembelajaran dengan bantuan media berbasis android akan memberikan motivasi yang lebih, terlebih ketika pembelajaran tersebut diterapkan kepada kalangan anak-anak pada usia sekolah dasar. Maka dalam tugas akhir ini akan dibuat Aplikasi Pembelajaran Membaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) Berbasis Android Untuk Anak-Anak. Diamana aplikasi ini sebagai media untuk memudahkan dalam mempelajari huruf-huruf hijaiyah bagi anak-anak.

II.   RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka fokus permasalahan yang akan dibahas yaitu : bagaimana merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelajaran membaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) berbasis android untuk anak-anak ?

III. TINJAUAN PUSTAKA
1. Definisi Aplikasi

Menurut Anisyah (2000:30), aplikasi adalah penerapan, penggunaan atau penambahan Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi merupakan software yang berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-tugas tertentu seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data. 

Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan OpenOffice.org, yang menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat dibenamkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada aplikasi lembar kerja yang terpisah.

2. Definisi Pembelajaran

Belajar merupakan kegiatan yang dilakukan seseorang agar dapat mencapai kompetensi yang diinginkan. Melalui proses belajar seseorang dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang lebih baik. Proses belajar pada dasarnya dilakukan untuk meningkatkan kemampuan atau kompetensi personal (Pribadi, 2009:21). 

Definisi pembelajaran menurut Sadiman, dkk., (1986:2) “Belajar (learning) adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak ia masih bayi sampai ke liang lahat nanti.” Belajar dapat terjadi di rumah, di sekolah, di tempat kerja, di tempat ibadah, dan di masyarakat, serta berlangsung dengan cara apa saja, dari apa, bagaimana, dan siapa saja. Salah satu tanda seseorang telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut meliputi perubahan pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotor), dan perubahan sikap atau tingkah laku (afektif). Proses belajar bersifat individual dan kontekstual, artinya proses belajar terjadi dalam diri peserta didik sesuai dengan perkembangan dan lingkungannya (Warsita, 2008:62). Untuk dapat berlangsung efektif dan efesien, proses belajar perlu dirancang menjadi sebuah kegiatan pembelajaran.

3. Definisi Al-Qur’an

a. Al-Qur’an dan Sejarah Penulisannya

Al-Qur’an adalah nama bagi kitab suci ummat islam yang berfungsi sebagai petunjuk hidup (hidayah) bagi seluruh ummat manusia. Al-Qur’an diwahyukan oleh Allah kepada Nabi Muhammad setelah beliau genap 40 tahun. Al-Qur’an diturunkan kepada beliau secara berangsur-angsur selama kurang lebih 23 tahun. Turunnya al-Qur’an kepada beliau tidak menentu dari segi waktu dan keadaan. Kadangkala pada waktu musim panas dan adakalanya pada musim dingin. Kadangkala malam hari tetapi sering pula turun di siang hari. Kadangkala dalam bepergian tetapi sering pula turun pada saat beliau tidak dalam bepergian. Semuanya itu Allah lah yang  mengaturnya, bukan kehendak Nabi Muhammad SAW. (Asmuni, 1997:43)

b. Al-Qur’an dari Segi Bahasa

Secara bahasa diambil dari kata: وقرانا- قراة- يقرا - ا قر yang berarti sesuatu yang dibaca. Arti ini mempunyai makna anjuran kepada umat Islam untuk membaca Alquran. Alquran juga bentuk mashdar dari القراة yang berarti menghimpun dan mengumpulkan. Dikatakan demikian sebab seolah-olah Alquran menghimpun beberapa huruf, kata, dan kalimat secara tertib sehingga tersusun rapi dan benar (Anshori, 2013:17). Oleh karena itu Alquran harus dibaca dengan benar sesuai sesuai dengan makhraj dan sifat-sifat hurufnya, juga dipahami, diamalkan dalam kehidupan sehari-hari dengan tujuan apa yang dialami masyarakat untuk menghidupkan Alquran baik secara teks, lisan ataupun budaya. 

Alquran secara harfiyah berarti bacaan yang sempurna. Ia merupakan suatu nama pilihan Allah yang tepat, karena tiada suatu bacaanpun sejak manusia mengenal tulis baca lima ribu tahun yang lalu yang dapat menandingi Alquran, bacaan sempurna lagi mulia. (Shihab, 1996:3)

 Dan juga Alquran mempunyai arti menumpulkan dan menghimpun qira’ah berarti menghimpun huruf-huruf dan katakata satu dengan yang lain dalam suatu ucapan yang tersusun rapih. Quran pada mulanya seperti qira’ah, yaitu mashdar dari kata qara’a, qira’atan, qur’anan. (Al-Qattan, 2015:15)

c. Al-Qur’an dari segi istilah 

Adapun pengertian al-Quran secara istilah yang telah disepakati oleh para ulama bahwa al-Qur’an adalah “Kalam Allah yang bernilai mukjizat yang diturunkan kepada “pungkasan” para nabi dan rasul (Nabi Muhammad SAW) dengan perantaraan malaikat Jibril AS, yang tertulis pada mushahif, diriwayatkan diriwayatkan kepada kita secara mutawathir, yang membacanya dinilai sebagai ibadah. (Qadirun Nur, 2001:3)

4. Definisi Android

Android adalah salah satu platform sistem operasi yang digemari masyakat karena sifatnya yang open source sehingga memungkinkan pengguna untuk melakukan pengembangan. Android merupakan generasi baru platform mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi (Safaat, 2012:1). 

IV. METODOLOGI PENELITIAN
Model Pengembangan Sistem

Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapanperencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2010:39). seperti terlihat pada gambar di bawah 3.1 :
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Gambar 3.1 Tahapan pengembangan waterfall (Pressman, 2010:39)

1. Communication
Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software, dan tahapan untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan pertemuan dengan customer, maupun mengumpulkan data-data tambahan baik yang ada di jurnal, artikel, maupun internet.

2. Planning
Proses planning merupakan lanjutan dari proses communication (analysis     requirement). Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan software, termasuk rencana yang akan dilakukan.

3. Modeling
Proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini berfokus pada rancangan struktur data, arsitektur software, representasi interface, dan detail (algoritma) procedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen yang disebut software requirement.

4. Construction
Construction merupakan proses membuat code. Coding atau pengkodean merupakan penerjemahan desain dalam Bahasa yang bisa dikenali oleh computer. Programmer akan menerjemahkan transaksi yang diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu software, artinya penggunaan computer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap system yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah menentukan kesalahan-kesalahan terhadap system tersebut untuk kemudian bisa diperbaiki.

5. Deployment
Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah software atau system. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean maka system yang sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian software yang telah dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara berkala. 

V. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Requirement (analisis kebutuhan)

Analisis kebutuhan merupakan proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak yang dikembangkan. Aplikasi yang dikembangkan penulis pada proses perekapan hasil nilai yang di aplikasi sebelumnya masih belum menggunakan perekapan nilai secara otomatis. Analisis kebutuhan berguna untuk mengetahui dan memahami kebutuhan perangkat lunak yang nantinya digunakan oleh pengguna. Proses analisis kebutuhun dilakukan dengan melakukan studi literatur mengenai permasalahan untuk pengenalan perangkat hardware atau software komputer dan menentukan materi yang sesuai dengan produk yang dikembangkan. Selain itu, dilakukan analisis untuk kebutuhan perangkat lunak dan mencari informasi untuk mengenai kebutuhan software dan hardware yang dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi.

2. Design (desain)

Desain merupakan proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka dan prosedur pengodean. Pada tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program dalam tahap selanjutnya. Tahapan desain ini meliputi: perancangan UML (Unified Modelling Language), perancangan flowchart dan perancangan desain tampilan (user interface).

a. UML (Unified Modelling Language)
Perancangan UML diawali dengan perancangan use case diagram aplikasi pembelajaran oleh User

b. Flowchart
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Dalam pengembangan aplikasi pembelajaran membaca al-Qur’an (huruf hijaiyah) ini, flowchart digunakan untuk menunjukkan alur/langkah dan menggambarkan urutan-urutan instruksi dari game edukasi ini. Adapun flowchart dari media pembelajaran sebagai berikut:

c. Storyboard

Storyboard digunakan untuk menggambarkan rancangan antarmuka (user interface) dari alur cerita. Storyboard juga digunakan untuk mempermudah dan mendeskripsikan rancangan aplikasi media pembelajaran.

3. Implementasi / Pembuatan kode program (Coding)

Pada tahap ini, desain yang sudah dihasilkan bisa ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Dalam mentranslasikan ke dalam bahasa pemrogaman menggunakan perangkat lunak Construct 2. Construct 2 merupakan game engine dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML5. Pengkodean utama pada Constuct 2 dilakukan dengan pemberian action pada conditions yang ada pada tiap event sheet. Dalam Construct 2 event sheet digunakan untuk memberikan action pada object yang berada pada suatu layout.

4. Pengujian (testing)

Pengujian sistem dilakukan bertujuan untuk menemukan kesalahan atau kekurangan pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian bermaksud untuk mengetahui perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria yang sesuai dengan tujuan perancangan perangkat lunak tersebut. 

Pengujian yang dilakukan yaitu pengujian alpha. Pengujian alpha digunakan metode black-box. 

a. Pengujian Alpha

Pengujian fungsional yang digunakan untuk menguji sistem yang baru adalah metode pengujian alpha. Pengujian yang dilakukan yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian alpha digunakan metode black-box. Pengujian beta digunakan untuk mengetahui tanggapan user terhadap aplikasi game, dengan melakukan kuisioner. 

Berdasarkan hasil pengujian alpha (fungsional) dengan kasus uji diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan model guessing tidak terdapat kesalahan proses dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan.

b. Pengujian Beta

Pengujian dilakukan dengan cara menggunakan kuisioner dari Arnold M. Lund yaitu, USE Quetionaire yang terdiri dari 30 pertanyaan dan menggunakan skala Likert 5. Dalam penelitian ini responden merupakan anak-anak dengan rentang usia 4-7 tahun di kersamanah. 

Menurut data penelitian yang sudah dilakukan,  di peroleh total skor adalah 2454, sedangkan untuk skor maksimal jika semua menjawab sangat setuju dengan skor 5, sehingga dapat di peroleh skor maksimal = 3000 ( hasil perkalian jumlah responden, jumlah skor dan skor tertinggi jawaban. Skor maksimal = 20 x 30 x 5 = 3000 )

Rumus menghitung usability :
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Sehingga didapatkan persentase pengujian usability sebesar 81,8 % dengan kriteria “Sangat Layak” sesuai tabel skala kualitas dan mendapatkan penilaian segi fleksibelitas sangat maksimal.

VI. PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian pada bab IV, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil pengujian alpha (fungsional) dengan kasus uji diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa rancang bangun aplikasi pembelajaran membaca al-Qur’an (huruf hijaiyah) berbasis android menggunakan model waterfall tidak terdapat kesalahan proses dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan.

2. Berdasarkan pengujian beta seluruh hasil prosentase semua pertanyaan kuisioner dengan hasil yang didapatkan persentase pengujian usability sebesar 81,8 %, maka aplikasi pembelajaran yang dibuat telah sesuai dengan tujuan yaitu memudahkan pengguna dalam hal mempelajari dan memahami bagaimana cara membaca huruf-huruf hijaiyah secara lengkap, mudah, baik, dan benar.
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