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ABSTRAK

ARIF SYAMSUL ARIFIN HANAFI: Rancang bangun Aplikasi Pembelajaran Membaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) Berbasis Andrioid. Skripsi. Garut: Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, Institut Pendidikan Indonesia, 2018

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.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

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.
1.2. 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 ?

1.3. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus

1.3.1. Fokus Penelitian 
Agar penelitian ini dapat dilakukan lebih fokus dan terarah, maka penelitian ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut :

a. Aplikasi ini sebagai media informasi untuk memperkenalkan dan menampilkan informasi terkait huruf-huruf hijaiyah meliputi bentuk huruf, cara membaca huruf dan harokat sesuai dengan ilmu tajwid yang baik dan benar.
b. Tampilan pada aplikasi ini dalam bentuk animasi 2D.
c. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android minimum versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich). 
d. Target pengguna aplikasi ini yaitu : anak-anak.usia 4-9 Tahun.
1.3.2. Deskripsi Fokus

Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan menghindari kesalahan dalam menafsirkan atau memaknai judul skripsi ini, maka terlebih dahulu akan dikemukakan deskripsi focus sebagai berikut :

a. Aplikasi ini berbentuk animasi dua dimensi yang ditampilkan dalam bentuk gambar dan audio agar lebih memperjelas cara pelafalan dan pengucapan dari huruf-huruf hijaiyah.
b. Smartphone Android sebagai sarana untuk mengimplementasikan aplikasi pembelajaran mambaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah).
c. Target Pengguna merupakan bagian dari rencana yang sudah disusun asecara terstruktur yang akan dicapai secara nyata dalam jangka waktu tertentu. Adapun pengguna dari aplikasi tersebut adalah anak-anak usia 4-9 tahun.
1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi pembelajaran membaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) berbasis android untuk memudahkan pengguna dalam hal mempelajari dan memahami bagaimana cara membaca huruf-huruf hijaiyah secara lengkap, mudah, baik, dan benar. 

1.5. Kegunaan Penelitian

1.5.1. Kegunaan Secara Teoritis

Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis khususnya dalam penelitian yang akan dilakukan oleh para peneliti yang akan dating dalam hal pengembangan teknologi berupa aplikasi berbasis android.

1.5.2. Kegunaan Secara Praktis

Sebagai media yang dapat memudahkan pengguna untuk mempelajari bagaimana cara membaca al-Qur’an yang baik dan benar.
1.6. Hipotesis

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka hipotesis penelitian ini adalah media pembelajaran membaca Al-Qur’an (Huruf Hijaiyah) ini dapat digunakan oleh pengguna khususnya anak-anak usia 4-9 tahun sebagai media pembelajaran. 
BAB II

KAJIAN PUSTAKA
2.1. Definisi Aplikasi
Menurut Asropudin (2013:6), Aplikasi adalah software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya Ms.World, Ms.Excel. 

Aplikasi adalah penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi suatu pokok pembahasan. Aplikasi dapat diartikan juga sebagai program komnputer yang dibuat untuk menolong manusia dalam melaksanakan tugas ertentu. ( Noviansyah, 2008:56) Aplikasi software yang dirancang untuk suatu tugas khusus dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu: 

a. Aplikasi softawre spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.
b. Aplikasi software paket, suatu program dengan dokumentasi tergabung yang dirancang untuk jenis masalah tertentu.

Sedangkan 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.

Aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain: 

a. Perangkat lunak perusahaan (enterprise) 
b. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan 
c. Perangkat lunak informasi kerja 
d. Perangkat lunak media dan hiburan 
e. Perangkat lunak pendidikan 
f. Perangkat lunak pengembangan media 
g. Perangkat lunak rekayasa produk 

Dari pengertian diatas penulis menyimpulkan Aplikasi adalah software atau alat terapan yang dibuat untuk mengerjakan tugas-tugas khusus.
2.2. 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.

Belajar dan pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang tak terpisahkan dari kehidupan manusia. Dengan belajar manusia bisa mengembangkan potensi-potensi yang dibawa sejak lahir yang dimulai sejak usia dini (anak-anak). Menurut Santrock (2007:251) dalam bukunya perkembangan anak yang membagi tahapan- tahapan pembelajaran dengan rentang usia, diantaranya :

a. Tahap Praoperasional (2-7 tahun)

Tahap ini dibagi menjadi dua, yaitu praoperasional dan intuitif. 

1) Praoperasional (usia 2 sampai 4 tahun), anak telah mampu menggunakan bahasa dalam mengembangkan konsepnya, walaupun masih sangat sederhana. Maka sering terjadi kesalahan dalam memahami objek. 
2) Tahap intuitif (usia 4 sampai 7 tahun), anak telah dapat memperoleh pengetahuan berdasarkan kesan yang sudah abstrak. Dalam menarik kesimpulan sering tidak diungkapkan dengan kata-kata. Oleh sebab 14 itu, pada usia ini anak telah dapat mengungkapkan isi hatinya secara simbolik terutama bagi yang memiliki pengalaman yang luas

b. Tahap Operasional Konkrit (7-11 tahun)

Anak telah memiliki kecakapan berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang bersifat konkrit. Anak sudah tidak perlu coba-coba dan membuat kesalahan, karena anak sudah dapat berfikir dengan menggunakan model “kemungkinan” dalam melakukan kegiatan tertentu. Anak dapat menggunakan hasil yang telah dicapai sebelumnya. Anak mampu menangani sistem klasifikasi. Pada tahap ini, anak masih memiliki masalah mengenai berfikir abstrak.

2.3. Definisi Al-Qur’an

2.3.1. 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)

2.3.2. 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)

2.3.3. 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)

Dari definisi diatas, dapat disebutkan bahwa terdapat beberapa unsur-unsur utama yang melekat pada al-Qur’an adalah :

a. Kalamullah
b. Diturunkan kepada Nabi Muhammad
c. Melalui Malaikat Jibril AS
d. Berbahasa arab
e. Menjadi mukjizat Nabi Muhammad
f. Berfungsi sebagai hidayah bagi manusia

Unsur lainnya seperti : dinukil secara mutawathir, berada diantara dua kulit mushaf yang dimulai dengan Surah al-Fatihah dan diakhiri dengan Surah an-Nas, membacanya bernilai ibadah, walaupun penting tetapi bukan unsur utama.
2.4. 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). 
Android dianggap sebagai platform masa depan yang lengkap, terbuka dan bebas sebagai berikut (Safaat, 2012:3) : 

1. Lengkap (Complete Platform) Para desainer dapat melakukan pendekatan yang komprehensif ketika mereka sedang mengembangkan platform Android. Android merupakan sistem operasi yang aman dan banyak menyediakan tools dalam   membangun software dan memungkinkan untuk peluang pengembangan aplikasi. 

2. Terbuka (Open Source) Platform Android disediakan melalui lisensi open source. Pengembang dapat dengan bebas untuk mengembangkan aplikasi. Android sendiri menggunakan Linux kernel 2.6.

3. Bebas (Free Platform) Android adalah platform atau aplikasi yang bebas develop. Tidak ada lisensi atau biaya royalti untuk dikembangkan pada platform Android. Tidak ada biaya keanggotaan diperlukan. Tidak diperlukan biaya pengujian. Tidak ada kontrak yang diperlukan. Aplikasi untuk android dapat didistribusikan dan diperdagangkan dalam bentuk apapun.

Arsitektur Android  terdiri dari bagian-bagian seperti berikut : (Safaat, 2012:6).

1. Applications dan Widgets: layer (lapisan) dimana pengguna hanya berhubungan dengan aplikasi saja. 

2. Applications Framework: lapisan dimana para pengembang melakukan pembuatan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android dengan komponen-komponennya meliputi views, contents provider, resource manager, notification manager, activity manager. 

3. Libraries: lapisan dimana fitur-fitur android berada yang berada diatas kernel meliputi library C/C++ inti seperti Libc dan SSL. 

4. Android Run Time: lapisan yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi Linux yang terbagi menjadi dua bagian yaitu Core Libraries dan Dalvik virtual Machine. 

5. Linux Kernel: Layer yang berisi file-file system untuk mengatur processing, memory, resource, driver, dan sistem operasi android lainnya. 
komponen aplikasi merupakan bagian penting dari sebuah Android. Setiap komponen  mempunyai fungsi yang berbeda, dan antara komponen satu dengan yang lainnya bersifat saling berhubungan. Berikut ini komponen aplikasi yang harus diketahui, yaitu: 

1. Activities. Activity merupakan satu halaman antarmuka yang bisa digunakan oleh user untuk berinteraski dengan aplikasi. Biasanya dalam satu activity terdapat button, spinner, list view, edit text, dan sebagainya. Satu aplikasi dalam Android dapat terdiri atas lebih dari satu activity. 

2. Services. Services merupakan komponen aplikasi yang dapat berjalan secara background, misalnya digunakan untuk memuat data dari server database. Selain itu, aplikasi pemutar musik atau radio juga memanfaatkan servis supaya aplikasinya bisa tetap berjalan meskipun pengguna melakukan aktivitas dengan aplikasi lain.

3. Contact Provider. Komponen ini digunakan untuk mengelola data sebuah aplikasi, misalnya kontak telepon. Siapapun bisa membuat aplikasi Android dan dapat mengakses kontak yang tersimpan pada sistem Android. Oleh karena itu, agar dapat mengakses kontak, user memerlukan komponen contact provider. 

4. Broadcast Receiver. Fungsi komponen ini sama seperti bahasa terjemahannya yaitu penerima pesan. Kasus beterai lemah merupakan kasus yang sering dialami handphone Android. Sistem Android dirancang untuk menyampaikan “pengumuman” secara otomatis jika baterai habis. Apabila aplikasi yang dibuat dilengkapi dengan komponen broadcast receiver, maka user dapat mengambil tindakan menyimpan kemudian menutup aplikasi atau tindakan yang lain. (Akbarul Huda, 2013: 4-5)
BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1. 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. 
3.2. Tempat dan Waktu Penelitian

Waktu penelitian akan dilaksanakan  pada bulan Oktober 2018, yang meliputi pengujian langsung terhadap anak di lungkungan kecamanatan Kersamanah.

3.3. Teknik Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Studi Literatur. 
Tahap pengumpulan data dengan cara mengumpulkan dan mempelajari referensi-referensi yang berkaitan dengan judul penelitian. 

2. Interview. 
Tahap pengumpulan data dengan mengadakan tanya jawab secara langsung yang ada kaitannya dengan topik yang diambil
3.4. Pengujian software 

3.4.1. Pengujian Alpha (alpha test)
Menurut Sommervile (2003) pengujian alpha merupakan pengujian fungsional yang digunakan dalam menguji sistem yang telah dibuat dengan memperlihatkan sistem yang dikembangkan untuk satu klien. Pengujian alpha dibagi menjadi dua macam, diataranya white box testing dan black box testing. Sedangakan pengujian pada penelitian ini menggunakan pendekatan black box testing karena pengujian ini sudah bisa mewakili dari dua pengujian tersebut. Black box testing disebut juga pengujian fungsional .

Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori berikut: 1) tidak benar atau fungsi yang hilang; 2) kesalahan interface; 3) kesalahan dalam struktur data atau eksternal akses database; 4) perilaku atau kinerja kesalahan; dan 5) inisialisasi dan kesalahan terminasi (Pressman : 2010:495).

3.4.2. Pengujian Beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif dimana diuji secara langsung ke lapangan, dengan menggunakan kuesioner mengenai tanggapan user terhadap game yang telah dibangun. Adapun metode penilaian pengujian yang digunakan yaitu metode kuantitatif berdasarkan data sampel dari user. Untuk mengetahui tanggapan dan penilaian pemain terhadap game ini. Telah disebarkan kuesioner kepada responden berdasarkan target user dan dilakukan presentase dengan menggunakan rumus :

Y = P/Q * 100%
Keterangan : 

P = Banyaknya jawaban responden tiap soal 

Q = Jumlah responden 

Y = Nilai prosentase
3.5. Tahapan Penelitian

Ada empat tahapan yang dilakukan penulis dalam pengembangan aplikasi metode waterfall, sebagai berikut :

1. Analysis : Pada tahap ini, merupakan proses analisa kebutuhan sistem. Pengembang mengumpulkan data-data sebagai bahan pengembangan sistem. Pengumpulan data dapat dilakukan dengan teknik wawancara, teknik observasi, atau teknik kuisioner. 

2. Design Proses : desain adalah proses multi langkah yang berfokus pada empat atribut, yaitu:struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail prosedural. Proses desain menterjemahkan hasil analisis ke dalam representasi perangkat lunak. 

3. Code : Pada tahap ini desain diterjemahkan ke dalam program perangkat lunak. Pada tahap pengimplementasian ke dalam kode program akan bergantung pada hasil desain perangkat lunak pada tahap sebelumnya.  

4. Test : Setelah pengkodean, dilanjutkan dengan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat. Pengujian dilakukan untuk mengetahui kesesuaian hasil output dari sistem dengan kebutuhan yang telah dirancang pada tahap analisis

BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini merupakan penjelasan dari tahapan-tahapan dalam perancangan aplikasi pembelajaran membaca al-Qur’an (huruf hijaiyah) serta perangkat-perangkat yang dibutuhkan dalam membangun aplikasi tersebut. Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut yaitu: requirement (analisis kebutuhan), design system (desain sistem), coding (pengkodean) dan testing (pengujian), penerapan program, dan pemeliharaan. Tahapan-tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut ini:

4.1. 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. Adapun hasil dari analisis kebutuhan berupa kebutuhan perangkat fungsional, kebutuhan software, dan kebutuhan hardware adalah sebagai berikut:

4.1.1. Analisis kebutuhan fungsional

Dari hasil studi literatur dan observasi, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan fungsional untuk aplikasi adalah sebagai berikut:
a. Terdapat 3 menu di menu utama yang memiliki fungsi berbeda-beda.
b. Menu pertama yaitu menu huruf hijaiyah yang berisi huruf-huruf hijaiyah serta terdapat audio cara memaca huruf hijaiyah tersebut
c. Menu kedua yaitu menu quiz hijaiyah, di dalam menu quiz hijaiyah terdapat soal-soal evaluasi sebanyak 10 soal kemudian diikuti dengan hasil akhir yang yang merupakan total jumlah jawaban benar sesuai jumlah soal yang telah dikerjakan.
d. Menu ketiga yaitu menu lagu hijaiyah, yang berisi sebuah video lagu hijaiyah untuk membantu dalam menghafal huruf2 hijaiyah.
4.1.2. Analisis kebutuhan software
Hasil analisis kebutuhan software yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis android adalah sebagai berikut: 
a. Construct 2 untuk membuat media pembelajaran. 
b. Adobe Phonegap Build untuk mengkonversi HTML5 yang dibuat dari Construct 2 menjadi file .apk.  
c. Web Browser untuk melakukan running program pada PC. 
d. Device android untuk melakukan running program.

4.1.3. Analisis kebutuhan hardware
Hardware yang digunakan untuk media pembelajaran ini adalah menggunakan smartphone bersistem operasi Android minimal 4.1 (Ice Cream Sandwich) dikarenakan pengembangan aplikasi menggunakan Adobe Phonegap Build.
4.2. 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).

Adapun perancangan UML, perancangan flowchart, dan user interface adalah sebagai berikut:

4.2.1. UML (Unified Modelling Language)

Perancangan UML diawali dengan perancangan use case diagram aplikasi pembelajaran oleh User dapat dilihat pada Gambar 4.1
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Gambar 4.1 Use case diagram Aplikasi pembelajaran.

Definisi actor pada aplikasi pembelajaran bisa dilihat pada table 4.1
Tabel 4.1 Definisi Aktor user

	Aktor
	Deskripsi

	User
	User merupakan actor dari media pembelajaran yang menjalankan aplikasi, melihat menu huruf hijaiyah, melihat menu quiz hijaiyah dan melihat lagu hijaiyah.


Tabel 4.2 Definisi use case
	No
	Use Case
	Deskripsi

	1.
	Menu Mulai
	Proses awal dalam menjalankan aplikasi akan ditampilkan halaman awal yang berisi tombol mulai untuk memulai aplikasi


Tabel 4.2 Definisi use case

	2.
	Halaman Utama
	Merupakan detail fitur untuk menjalankan aplikasi akan ditampilkan splash screen kemudian akan masuk kedalam menu utama yang terdiri dari Belajar hijaiyah, Kuis hijaiyah, dan Lagu hijaiyah

	3.
	Belajar Hijaiyah
	Merupakan detail fitur untuk menampilkan detail jenis huruf-huruf hijaiyah

	4
	Kuis Hijaiyah
	Merupakan detail fitur untuk menampilkan detail soal kuis, fitur menjawab soal kuis sekaligus menampilkan hasil nilai pada akhir kuis

	5.
	Lagu Hijaiyah
	Merupakan proses menampilkan detail video hijaiyah


a. Skenario 

Berikut adalah skenario jalannya masing-masing Use case yang telah didefinisikan sebelumnya:

Nama Use case: Mulai Aplikasi 

Skenario:

Tabel 4.3 skenario Use case Mulai aplikasi

	Aksi Aktor
	Reaksi-Sistem

	Skenario Normal
	 

	1. Mulai aplikasi
	 

	 
	2. Menampilkan Halaman Mulai

	3. Memilih fitur Mulai
	 

	 
	4. Menampilkan Menu Utama yang terdiri

	 
	dari Belajar Hijaiyah, Kuis Hijaiyah, Audio

	 
	hijaiyah


Nama Use case Belajar Hijaiyah
Skenario :
Tabel 4.4 skenario Use case Belajar Hijaiyah

	Aksi Aktor
	Reaksi-Sistem

	Skenario Normal
	 

	1. Memilih Fitur Belajar Hijaiyah
	 

	 
	2. Menampilkan huruf hijaiyah

	Skenario Alternatif
	 

	3. Memilih Fitur  ا
	 

	 
	4. Mengeluarkan audio 'Alif'

	5. Memilih Fitur ب
	 

	 
	6. Mengeluarkan audio 'ba'

	7. Memilih Fitur ت
	 

	 
	8. Mengeluarkan audio 'ta'

	9. Memilih Fitur ث
	 

	 
	10. Mengeluarkan audio 'tsa'

	11. Memilih Fitur ج
	 

	 
	12. Mengeluarkan audio 'jim'

	13. Memilih Fitur ح
	 

	 
	14. Mengeluarkan audio 'ha'

	15. Memilih Fitur خ
	 

	 
	16. Mengeluarkan audio 'kha'

	17. Memilih Fitur د
	 

	 
	18. Mengeluarkan audio 'dal'

	19. Memilih Fitur ذ
	 

	 
	20. Mengeluarkan audio 'dzal'

	21. Memilih Fitur ر
	 

	 
	22. Mengeluarkan audio 'ra''

	23. Memilih Fitur ز
	 

	 
	24. Mengeluarkan audio 'zai'

	25. Memilih Fitur س
	 

	 
	26. Mengeluarkan audio 'sin'

	27. Memilih Fitur ش
	 

	 
	28. Mengeluarkan audio 'syin'

	29. Memilih Fitur ص
	 


Tabel 4.4 skenario Use case Belajar Hijaiyah

	 
	30. Mengeluarkan audio 'shod'

	31. Memilih Fitur ض
	 

	 
	32. Mengeluarkan audio 'dhod'

	33. Memilih Fitur ط
	 

	 
	34. Mengeluarkan audio 'tho'

	35. Memilih Fitur ظ
	 

	 
	36. Mengeluarkan audio 'dzo'

	37. Memilih Fitur ع
	 

	 
	38. Mengeluarkan audio 'ain'

	39. Memilih Fitur غ
	 

	 
	40. Mengeluarkan audio 'ghin'

	41. Memilih Fitur ف
	 

	 
	42. Mengeluarkan audio 'fa'

	43. Memilih Fitur ق
	 

	 
	44. Mengeluarkan audio 'qaf'

	45. Memilih Fitur ك
	 

	 
	46. Mengeluarkan audio 'kaf'

	47. Memilih Fitur ل
	 

	 
	48. Mengeluarkan audio 'lam'

	49. Memilih Fitur م
	 

	 
	50. Mengeluarkan audio 'mim'

	51. Memilih Fitur ن
	 

	 
	52. Mengeluarkan audio 'nun'

	53. Memilih Fitur و
	 

	 
	54. Mengeluarkan audio 'wau'

	55. Memilih Fitur ه
	 

	 
	56. Mengeluarkan audio 'ha'

	57. Memilih Fitur لا
	 

	 
	58. Mengeluarkan audio 'lam alif'

	59. Memilih Fitur ء
	 

	 
	60. Mengeluarkan audio 'hamzah'

	61. Memilih Fitur ئ
	 

	 
	62. Mengeluarkan audio 'ya'


Nama Use case Kuis Hijaiyah
Skenario :
Tabel 4.5 skenario Use case Kuis Hijaiyah

	Aksi Aktor
	Reaksi-Sistem

	Skenario Normal
	 

	1. Memilih Fitur kuis Hijaiyah
	 

	 
	2. Menampilkan Soal Hijaiyah


Nama Use case Soal Kuis

Skenario :

Tabel 4.6 skenario Use case Soal Kuis

	Aksi Aktor
	Reaksi-Sistem

	Skenario Normal
	 

	1. Memilih Fitur Soal Kuis
	 

	 
	2. Menampilkan Benar atau salahnya jawaban soal

	 
	3. Menampilkan Nilai yang diperoleh


Nama Use case Lagu Hijaiyah
Skenario :

Tabel 4.7 skenario Use case Lagu Hijaiyah

	Aksi Aktor
	Reaksi-Sistem

	Skenario Normal
	 

	1. Memilih Fitur Lagu Hijaiyah
	 

	 
	2. Menampilkan Video Lagu Hijaiyah


4.2.2. Flowchart

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:
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Gambar 4.2 Flowchart aplikasi pembelajaran

4.2.3. Storyboard

Storyboard digunakan untuk menggambarkan rancangan antarmuka (user interface) dari alur cerita. Storyboard juga digunakan untuk mempermudah dan mendeskripsikan rancangan aplikasi media pembelajaran. Adapun storyboard digambarkan pada Tabel  berikut:
Tabel 4.8 Storyboard Aplikasi pembelajaran 

	Scene 
	Nama
	Desain 
	Isi  

	1
	Splash
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	· Logo I/O Device

· Tulisan Hallo teman-teman
· Button Mulai

	2
	Menu
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	· Menu Belajar Hijaiyah
· Menu Kuis Hijaiyah
· Menu Lagu Hijaiyah
· Menu keluar

	3
	Belajar Hijaiyah 
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	· Terdapat Huruf-huruf hijaiyah berupa tombol yang disertai audio cara melafalan ketika di sentuh
· Tombol kembali


	Scene 
	Nama
	Desain 
	Isi  

	4
	Kuis Hijaiyah
	





	· Kuis Hijaiyah
· Soal berupa pertanyaan dalam bentuk audio
· Tombol jawaban yang terdiri dari 3 tombol pilihan, ketika di sentuh akan otomatis beralih ke soal berikutnya

· Animasi Benar/salah yang muncul ketika tombol pilihan jawaban di sentuh

· Terdapat hasil yang merupakan jumlah total nilai sesuai jawaban benar
· Tombol ke menu utama



	5
	Lagu Hijaiyah
	



	· Lagu Hijaiyah
· Menjalankan Video huruf-huruf hijaiyah disertai dengan audionya
· Tombol ke menu utama



4.3. 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.

4.3.1. Event Sheet Menu Mulai

Gambar 4.3 Coding halaman mulai
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Gambar 4.4 Tampilan halaman mulai
4.3.2. Event sheet Menu Utama


Gambar 4.5 coding halaman utama
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Gambar 4.6 Tampilan halaman utama
4.3.3. Event Sheet Menu Belajar Hijaiyah
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Gambar 4.8 tampilan menu belajar hijaiyah
4.3.4. Event Sheet Kuis Hijaiyah
Gambar 4.9 Coding menu kuis 
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Gambar 4.10 Tampilan halaman kuis 
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Gambar 4.11 Tampilan hasil jawaban salah atau benar

4.3.5. Even Sheet Nilai
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Gambar 4.12 Coding menu hasil nilai

Gambar 4.13 Tampilan hasil nilai 

4.3.6. Even Sheet Video
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Gambar 4.14 Coding menu lagu hijaiyah
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Gambar 4.15 Tampilan halaman lagu hijaiyah

Event sheet merupakan wadah yang digunakan oleh Construct 2 untuk kondisi-kondisi yang digunakan dalam pengembangan game. Semua event sheet yang digunakan berada dalam satu folder di Project Bar. Di dalam Event sheet terdapat list event yang mendefinisikan logika sebuah permainan. Events sheet dapat oleh layout yang berbeda dengan event sheet yang sama.
Events terdiri dari 3 bagian utama, yaitu: 

a. Event Block adalah blok berisi kondisi yang memungkinkan untuk sebuah object. 
b. Conditions adalah blok yang berada didalam event block. 
c. Actions adalah blok yang berada di sebelah kanan event block. 

Conditions dan actions dapat dipilih dengan mengklik pada blok. Semua events bisa dipilih (memilih semua conditions dan actions) dengan mengklik margin event, atau bagian bawah event block. Margin event juga bisa diklik kanan untuk mengakses menu yang memungkinkan hal-hal seperti menambahkan sub – event.
4.3.7. Layout 

Layout dapat mewakili tingkatan permainan, menu, dan judul. Layout dapat menggunakan event sheet yang sama meskipun layout lain sudah menggunakan event sheet tersebut. Layout dapat ditambah, diubah, dan dihapus pada Project Bar.
Gambar 4.16 Project Bar untuk mengatur layout
Gambar 4.16 Project Bar untuk mengatur layout
4.3.8. Object
Apa yang terlihat didalam Construct 2 adalah object. Ada juga object yang tersembunyi seperti untuk merepresentasikan audio. Object pada Construct 2 bisa berbentuk macam-macam, tidak hanya sebagai button atau sprite, namun bisa lebih dari itu.


Gambar 4.17 Macam –macam object pada construct 2

Dalam Construct 2, object juga dapat diatur propertiesnya ketika akan menambahkan instance variable, behavior, dll. Berikut adalah tampilan Object properties

Gambar 4.18 object properties

Object pada Construct 2 adalah objek yang akan dimanipulasi dengan menambahkan event kepada objek tersebut, sehigga objek bisa mempunyai kondisi dan aksi tertentu sesuai dengan keinginan developer.
4.3.9. Conditions 

Sebuah conditions harus memenuhi beberapa kriteria untuk masuk ke dalam sebuah event. Conditions selalu muncul di sebelah kiri, tepatnya di dalam event block. Conditions setidaknya harus diwakili oleh satu actions untuk menjalankan sebuah event. Conditions hanya memilih hasil true atau false, kecuali secara khusus mereferensi suatu object. Misalnya, Pick random instance. Conditions memiliki tiga macam model: normal conditions, triggered conditions, dan looping conditions.

4.4. 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. 
4.4.1. 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.
a. Rencana Pengujian 

Rencana pengujian yang akan dilakukan dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut :

Tabel 4.9 Tabel Pengujian Pengembangan Media pembelajaran berbasis android menggunakan metode waterfall.

	No
	Item Uji
	Detail Pengujian
	Jenis Pengujian

	1.
	Menu Awal
	Memilih tombol mulai
	Black box

	2.
	Mouse
	Memilih tombol Belajar Hijaiyah
	Black box

	
	
	Memilih tombol Kuis Hijaiyah
	Black box

	
	
	Memilih tombol lagu hijaiyah
	Black box

	3.
	Suara 
	Memilih tombol  ا
	Black box

	
	
	Memilih tombol ب
	Black box

	
	
	Memilih tombol ت
	Black box

	
	
	Memilih tombol ث
	Black box

	
	
	Memilih tombol ج 
	Black box


Tabel 4.9 Tabel Pengujian Pengembangan Media pembelajaran berbasis android menggunakan metode waterfall.

	
	
	Memilih tombol   ح 
	Black box

	
	
	Memilih tombol خ 
	Black box

	
	
	Memilih tombol د
	Black box

	
	
	Memilih tombol ذ 
	Black box

	
	
	Memilih tombolر 
	Black box

	
	
	Memilih tombolز 
	Black box

	
	
	Memilih tombolس 
	Black box

	
	
	Memilih tombolش 
	Black box

	
	
	Memilih tombolص 
	Black box

	
	
	Memilih tombolض 
	Black box

	
	
	Memilih tombolط 
	Black box

	
	
	Memilih tombolظ 
	Black box

	
	
	Memilih tombolع 
	Black box

	
	
	Memilih tombolغ 
	Black box

	
	
	Memilih tombolف 
	Black box


Tabel 4.9 Tabel Pengujian Pengembangan Media pembelajaran berbasis android menggunakan metode waterfall.

	
	
	Memilih tombolق 
	Black box

	
	
	Memilih tombolك 
	Black box

	
	
	Memilih tombolل 
	Black box

	
	
	Memilih tombolم 
	Black box

	
	
	Memilih tombolن 
	Black box

	
	
	Memilih tombolو 
	Black box

	
	
	Memilih tombol ه 
	Black box

	
	
	Memilih tombolلا 
	Black box

	
	
	Memilih tombol ء 
	Black box

	
	
	Memilih tombolي 
	Black box

	4.
	Kuis
	Memilih tombol jawaban 
	Black box

	
	
	Memilih tombol kembali
	Black box

	5.
	Belajar Hijaiyah
	Memilih tombol kembali
	Black box

	6.
	Lagu Hijaiyah
	Memilih tombol kembali
	Black box


b. Kasus dan Hasil pengujian 
Berikut adalah kasus untuk menguji perangkat lunak yang sudah dibangun menggunakan metode Black Box berdasarkan Tabel Rencana pengujian yang telah dibuat.
Tabel 4.10 Tabel Pengujian Pengembangan Media pembelajaran berbasis android menggunakan metode waterfall.
	No
	Kasus  Uji
	Skenario Pengujian
	Hasil yang di harapkan
	Hasil pengujian

	1 
	Menu Awal
	Memilih tombol mulai 
	Menampilkan interaksi pilihan 
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	2
	Mouse 
	Memilih tombol Belajar Hijaiyah
	Menampilkan menu pilihan 
	[√] berhasil

[_]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol Kuis Hijaiyah
	Menampilkan menu pilihan 
	[√] berhasil

[_]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol Lagu Hijaiyah
	Menampilkan menu pilihan 
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	3
	Suara 
	Memilih tombol  ا
	Menampilkan menu  ا
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ب
	Menampilkan menu ب
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ت
	Menampilkan menu ت 
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ث
	Menampilkan menu ث
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol  ج  
	Menampilkan menu ج
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil
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	Memilih tombol    ح
	Menampilkan menu ح
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol خ 
	Menampilkan menu خ
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol د
	Menampilkan menu د
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ذ
	Menampilkan menu ذ
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolر
	Menampilkan menu ر
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolز 
	Menampilkan menu ز
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolس 
	Menampilkan menu س
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolش 
	Menampilkan menu ش
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolص 
	Menampilkan menu ص
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolض 
	Menampilkan menu ض
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolط 
	Menampilkan menu ط
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolظ 
	Menampilkan menu ظ
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolع 
	Menampilkan menu ع
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil
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	Memilih tombolغ 
	Menampilkan menu غ
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolف 
	Menampilkan menu ف
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolق 
	Menampilkan menu ق
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolك 
	Menampilkan menu ك
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolل 
	Menampilkan menu ل
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolم 
	Menampilkan menu م
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolن 
	Menampilkan menu ن
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolو 
	Menampilkan menu و
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ه 
	Menampilkan menu ه
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolلا 
	Menampilkan menu لا
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol ء 
	Menampilkan menu ء
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombolي 
	Menampilkan menu ي
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol kembali
	Aplikasi kembali ke menu utama 
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil
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	4
	Pertanyaan 
	Memilih tombol Kuis Hijaiyah
	Menampilkan pertanyaan dalam bentuk suara
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol jawaban 
	Menampilkan hasil benar atau salah serta menampilkan pertanyaan berikutnya
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	
	
	Memilih tombol kembali
	Aplikasi kembali ke menu utama
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	5
	Belajar Hijaiyah
	Memilih tombol kembali
	Aplikasi kembali ke menu utama
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	6
	Kuis Hijaiyah
	Memilih tombol kembali
	Aplikasi kembali ke menu utama 
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil

	7
	Lagu Hijaiyah
	Memilih tombol kembali
	Aplikasi kembali ke menu utama
	[√] berhasil

[ ]_tidak berhasil


c. Kesimpulan Pengujian Alpha 

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.

4.4.2. 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. 
Tabel 4.11 Keterangan 5 Level Skala Likert 1.

	Level skala
	Keterangan

	1
	STB = Sangat Tidak Baik

	2
	TB   = Tidak Baik

	3
	C  = Cukup

	4
	B     =  Baik

	5
	SB   =  Sangat Baik


Tabel 4.12 Hasil Pengujian Aplikasi

	No
	Jumlah
	Total Jumlah Jawaban

Anak ( x 20 )  

	1
	Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang (background)
	73

	2
	Kesesuaian warna tulisan dengan latar belakang (background)
	73

	3
	Ketepatan ukuran tulisan
	82

	4
	Ketepatan pemilihan jenis tulisan  Ketepatan pemilihan jenis tulisan  
	82

	5
	Ketepatan pemilihan warna tulisan
	81

	6
	Kesesuaian ukuran tombol
	81

	7
	Kesesuaian warna tombol
	80
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	8
	Kesesuaian bentuk tombol
	80

	9
	Ketepatan fungsi tombol dengan tujuan menu yang diinginkan
	82

	10
	Kesesuaian tampilan animasi
	81

	11
	Kesesuaian ilustrasi music dan suara dalam mendukung aplikasi pembelajaran 
	82

	12
	Ketepatan penyampaian materi pembelajaran bahasa Inggris dalam game.
	80

	13
	Kesesuaian materi exercise dengan dengan materi pembelajaran yang terdapat daplikasi
	80

	14
	Keasyikan pengoperasian aplikasi
	81

	15
	Kenyamanan menggunakan aplikasi secara keseluruhan
	82


Tabel 4.13 Keterangan 5 Level Skala Likert 2.

	Level skala
	Keterangan

	1
	STS = Sangat Tidak Setuju

	2
	TS   = Tidak Setuju

	3
	RG  = Ragu

	4
	S     =  Setuju

	5
	SS   =  Sangat Setuju


Tabel 4.12 Hasil Pengujian Usability

	No
	Jumlah
	Total Jumlah Jawaban

Anak ( x 20 )

	16
	Aplikasi ini mudah digunakan
	87

	17
	Aplikasi ini praktis digunakan
	87
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	18
	Aplikasi ini mudah dipahami
	89

	19
	Aplikasi ini membutuhkan langkah – langkah yang sedikit untuk mencapai apa yang ingin saya lakukan dengan aplikasi ini
	88

	20
	Tidak ada kesulitan menggunakan aplikasi ini
	84

	21
	Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa intruksi tertulis
	84

	22
	Saya dapat menggunakan aplikasi ini dengan benar setiap saat saya menggunakannya
	81

	23
	Saya dapat belajar untuk menggunakan aplikasi ini dengan cepat
	81


	24
	Saya mudah mengingat bagaimana menggunakan aplikasi ini
	81

	25
	Aplikasi ini mudah untuk dipelajari bagaimana cara penggunaannya
	81

	26
	Saya menjadi terampil menggunakan aplikasi ini dengan cepat
	80

	27
	Saya merekomendasikan aplikasi ini  ke teman
	81

	28
	Aplikasi ini memiliki tampilan yang sangat bagus
	81

	29
	Aplikasi ini nyaman untuk digunakan
	85

	30
	Aplikasi ini bekerja seperti yang saya inginkan
	84

	Total Skor
	2454


Menurut data diatas 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 :

Peresentase = 


          %
             = 2454  x 100 %
3000
             =  81, 8 %

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

BAB V

KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan 

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.
5.2. Saran

Berdasarkan data yang ditemukan dalam penelitian dan pengembangan ini maka peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut :
3. Aplikasi pembelajaran membaca al-Qur’an (huruf hijaiyah) berbasis android hasil rancang bangun ini diharapkan dapat digunakan untuk mempelajari dasar-dasar pengenalan huruf hijaiyah terlebih untuk anak-anak usia 4-9 tahun.
4. Mengingat hasil produk penelitian pengembangan dapat memberikan manfaat bagi pembelajaran, maka disarankan kepada pengembang aplikasi ataupun programmer yang lebih ahli untuk mengembangkan produk ini dengan cakupan materi yang lebih luas di masa yang akan dating
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