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Abstrak

SDIT Al-Istiqomah II Kota Tangerang adalah Sekolah Islam Terpadu yang terletak di Perumnas Kota Tangerang. Pelajaran huruf hijaiyah adalah salah satu pelajaran wajib bagi SDIT Al-Istiqomah, namun kurangnya guru adalah masalah utama pada SDIT Al-Istiqomah. Masalah ini memiliki dampak yang cukup besar bagi pemahaman murid dalam memahami materi di SDIT Al-Istiqomah khususnya di bidang Pembelajaran huruf hijaiyah. Setidaknya durasi guru untuk membuat murid belajar huruf hijaiyah sangat minim karena mempelajari materi harus dilakukan secara intensif. Oleh sebab itu dibutuhkannya sebuah aplikasi android untuk memudahkan murid dalam belajar huruf hijaiyah. Penelitian ini dilakukan dengan mengkombinasikan masukan dari berbagai pihak seperti dosen, narasumber, dan institusi lain. Metode dalam penelitian rancang bangun aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah ini peneliti menggunakan model SDLC Waterfall. Yaitu metode yang digunakan adalah enam tahapan di antaranya: Sistem planing, analisis kebutuhan perangkat lunak, desain, coding, pengujian dan pemeliharaan, selain itu peneliti juga melakukan beberapa tahapan yaitu: diskusi dan koordinasi, pengumpulan data dan bahan ajar termasuk penggunaan Al-Quran, buku Iqro dan media internet, pembuatan aplikasi, diseminasi internal, publikasi ilmiah, serta pelaporan penelitian. Tujuan dari penelitian ini adalah dapat menghasilkan suatu media pengajaran berbasis teknologi pembelajaran huruf hijaiyah yang interaktif dan mudah digunakan sehingga proses pembelajaran akan lebih menarik dan mudah dipahami, serta dapat mendorong lembaga pendidikan untuk memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi media pembelajaran huruf hijaiyah dengan smartphone android dan media pembelajaran yang mudah dan layak digunakan.

Kata kunci - Metode Pembelajaran; Huruf hijaiyah; Smartfone; Android; SDLC.
1. Pendahuluan 

SDIT Al-Istiqomah II Kota Tangerang adalah Sekolah Islam Terpadu yang terletak di Perumnas Kota Tangerang. Pelajaran huruf hijaiyah adalah salah satu pelajaran wajib bagi SDIT Al-Istiqomah, namun kurangnya guru adalah masalah utama pada SDIT Al-Istiqomah. Masalah ini memiliki dampak yang cukup besar bagi pemahaman murid dalam memahami materi di SDIT Al-Istiqomah khususnya di bidang huruf hijaiyah. Setidaknya durasi guru untuk membuat murid belajar huruf hijaiyah sangat minim karena mempelajari materi harus dilakukan secara intensif. dan juga ketika guru ada halangan tidak bisa mengajar murid yang sudah berangkat terpaksa harus pulang kembali dengan sia-sia karena yang mengajar tidak ada. Melihat begitu pentingnya pembelajaran Huruf hijaiyah dalam belajar membaca Qur’an sehingga perlunya solusi dalam mengatasi permasalahan tersebut. Oleh sebab itu perlu adanya pempelajaran mandiri di SDIT Al-Istiqomah sebagai tambahan untuk mengatasi mengatasi masalah pembelajaran huruf hijaiyah di dalam Al-Quran, pempelajaran mandiri ini mengembangkan aplikasi berbasis teknologi informasi dengan memanfaatkan perangkat handphone yang dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja bila di perlukan agar murid-murid paham dan lancar dalam membaca Al-quran dengan tartil.
Tujuan utama dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi media pembelajaran huruf hijaiyah dengan memanfaatkan smartfone android guna mendukung proses pembelajaran pada SDIT Al-Istiqomah II Kota Tangerang, sehingga proses pengajaran akan lebih interktif dan menyenangkan. Dengan menggabungkan perkembangan teknologi dalam proses pembelajaran ini maka diharapkan akan memberikan pengalaman belajar kepada siswa/i SDIT Al-Istiqomah lebih aktif dan menyenangkan.
2. Metode Penelitian

Dalam penelitian pengembangan metode pembelajaran huruf hijaiyah ini peneliti menggunakan model SDLC Waterfall. Yaitu metode yang digunakan adalah enam tahapan di antaranya: Sistem planing, analisi kebutuhan perangkat lunak, desain, coding, pengujian dan pemeliharaan.[11] Selain itu peneliti juga memerlukan kordinasi dari berbagai elemen pendukung pengembangan aplikasi pembelajaran ini tentunya juga akan mengintegrasikan beberapa bagian antara lain: Guru, siswa, peneliti dan laboratorium teknik informatika.
Secara umum gambaran keterhubungan antara tiap bagian tersebut dapat dilihat pada gambar 3.1.
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 Gambar 1: Alur Hubungan Antar Bagian dalam Pembuatan Pembelajaran huruf hijaiyah
Guru  merupakan  bagian  yang  bertanggung  jawab  untuk  menentukan  mata pelajaran/ materi pelajaran apa saja yang perlu divisualkan dan diimplementasikan pada aplikasiPembelajaran Huruf hijaiyah. Tim peneliti akan berkoordinasi dengan guru-guru pengampu masing-masing mata pelajaran untuk menentukan materi apa saja yang akan dijadikan bahan/ konten dalam aplikasi Pembelajaran huruf hijaiyah.
Siswa sebagai tujuan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat memperoleh manfaatnya dalam menggunakan aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah. Dengan pengembangan aplikasi Pembelajaran Huruf hijaiyah ini siswa diharapkan dapat lebih termotivasi dalam belajar dan mudah memahami pembelajaran huruf Qur'an.

Laboratorium dalam hal ini adalah sebagai penunjang kegiatan penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan laboratorium informatika sebagai ruang kerja dalam pengembangan aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah. Peneliti dalam hal ini memeliki peranan penting dalam melakukan koordinasi ke semua elemen terkait. Peneliti akan berkoordinasi dengan guru sebagai elemen yang memberi masukan mengenai konten/ mata pelajaran apa saja yang membutuhkan untuk aplikasi pembelajaran Huruf hijaiyah.

Dibutuhkan beberapa tahapan dalam melaksanakan penelitian ini sampai pada akhirnya aplikasi pembelajaran Huruf hijaiyah ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Tahapan-tahapan tersebut adalah sebagai berikut.

1. Diskusi dan koordinasi dengan bagian akademik sekolah, guru, dan narasumber.

Sebagai tahap awal penelitian diskusi dan koordinasi dengan bagian akademik sekolah, guru pengajar dan narasumber sangatlah diperlukan. Kegiatan ini ditujukan untuk meninjau kecocokan dengan aplikasi pembelajaran Huruf hijaiyah.

2. Pengumpulan Data dan Materi Ajar

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data mata pelajaran dan materi ajar yang akan dijadikan sebagai konten dalam pengembangan pembelajaran huruf hijaiyah.

3. Pembuatanaplikasi pembelajaran Huruf hijaiyah

Tahapan ini merupakan tahapan inti dari penelitian. Pemebuatan media pembelajaran berbasis aplikasi Huruf hijaiyah dilakukan dengan mengacu pada hasil-hasil yang telah dicapai dan dirumuskan pada tahap-tahap sebelumnya.
3. 
Hasil dan Pembahasan
1.1. Pembahasan Pengembangan Media
a. Analisis Masalah
Kegiatan  dan  proses  untuk  menghasilkan  suatu  produk media  pembelajaran  yang  layak  dan  mudah  digunakan  untuk pembelajaran makharijul huruf hijaiyyah,  diawali  dengan Persiapan  awal  yang  dilakukan  dengan  observasi  awal  untuk identifikasi  masalah, melalui wawancara dengan guru Qur’an Hadits  dan  beberapa  Ustadz  di  SD-IT Al-Istiqomah II Kota Tangerang. Tahap pertama yang dilakukan yaitu mengidentifikasi masalah yang ada sebagai studi kelayakan dan analisis kebutuhan dari sistem yang akan diterapkan.
b. Analisis Kebutuhan Sistem 
Analisi kebutuhan dalam pengembangan metode pembelajaran ini ada dua yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional. Kebutuhan fungsional adalah software dan hardware yang digunakan yaitu: laptop ASUS VivoBook S14, dengan sistem operasi windows 10, RAM 8GB dan SSD 500GB, kemudian software lain yang diperlukan adalah Java, Android Studio Sebagai perangkat lunak Desain. Sedangkan analisis kebutuhan fungsional adalah bagian paparan mengenai fitur-fitur yang akan dimasukkan kedalam aplikasi yang akan dibuat.

1.2. Desain
Tahapan selanjutnya ialah proses desain dan pembuatan aplikasi pembelajaran makhrojul huruf Qur’an sesuai dengan gambar dan memberikan warna atau tekstur. Bagian ini meliputi pembuatan desain layout yang mendukung semua informasi yang akan disajikan, membuat teks sebagai penyampaian pesan dan lainnya.

a. Perancangan Use case Diagram

Usecase Diagram merupakan suatu aktifitas yang menggambarkan urutan interaksi antar satu atau lebih aktor dan sistem. Diagram ini memperlihatkan himpunan Use-Case dan Actor-Actor (jenis khusus dari kelas). Diagram ini penting untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku dari suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna. Usecase yang akan di rancang yaitu Usecase diagram untuk pengaksesan melalui perangkat android gambar 3. di bawah ini menjelaskan aliran Usecase diagram pengaksesan melalui perangkat android.[2].
[image: image2.jpg]i)

.





Gambar 3.1 Model Usecase Diagram
Usecase Diagram ini menggambarkan hubungan pengguna (user) dengan aplikasi yang berisi cara-cara dalam pengaksesan huruf Qur’an.
b. Rancangan Activity Diagram
Activity Diagram adalah alur kerja pada setiap usecase. Activity diagram pada analisa mencakup activity setiap usecase. Diagram ini merupakan tipe khusus dari diagram state yang memperlihatkan aliran suatu aktifitas lainnya dalam suatu sistem. Diagram ini penting dalam pemodelan fungsi-fungsi dala suatu sistem dan member tekanan pada aliran kendali antar objek.
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Gambar 3.2 Model Activity Diagram
Model activity Diagram adalah gambaran aktivitas user saat menggunakan aplikasi. Dimulai dari membuka aplikasi sampai menampilkan tampilan pembuka, menampilkan menu utama kemudian menjalankan menu utama tampilan keluar aplikasi.

c. Coding
Rancangan aplikasi yang sudah didesain setelah itu lakukan pengaturan dan koding di Script untuk menjalankan beberapa fungsi aplikasi. Aplikasi Makhorijul Huruf Qur’an Berbasis Android ini terdiri dari beberapa halaman interface, antara lain: splash screen, menu utama, sub menu yang berisi materi, latihan soal, tentang, bantuan, dan keluar.

d. Pengujian
Setelah aplikasi berhasil dibuat, dilakukan tes baik dari perangkat Android secara langsung maupun menggunakan simulator.[1] Jika ditemukan kekurangan atau bug maka akan segera diperbaiki. Jika tidak terdapat error maka aplikasi dapat dilakukan build. 

A. Tampilan awal aplikasi
Tampilan awal aplikasi adalah merupakan tampilan yang pertama muncul ketika aplikasi pertama kali di buka.[7]
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Gambar 3.3 Tampilan Awal Aplikasi (makhorijul huruf)
B. Tampilan Utama Aplikasi
Menu utama adalah tampilan yang muncul setelah tampilan awal aplikasi dan adanya terdapat beberapa tombol utama seperti gambar di bawah ini:
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Gambar 3.4 Tampilan Utama Aplikasi (makhorijul huruf)

e. Tampilan Materi Aplikasi
Berikut ini merupakan tampilan materi latihan makhroj huruf quran dengan mengeklik tombol latihan alif yang ada di menu utama dan hasilnya seperti gambar di bawah ini:[6]
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Gambar 3.5 Tampilan Materi Aplikasi (makhrorijul huruf)
f. Tampilan Exit
Tampilan exit ini untuk memberikan petunjuk agar bisa keluar dari aplikasi yang sudah di pelajari, hingga semua aplikasi tertutup dan kembali lagi seperti semula/ dari awal aplikasi di buka, contoh gambar seperti di bawah ini:
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Gambar 3.6 Tampilan Exit
a. Pemeliharaan

Seiring semakin banyak perangkat Android lain yang menggunakan, maka kemungkinan terdapat bug semakin tinggi. Oleh karena itu dibutukan pemeliharaan setelah aplikasi berhasil dibuat. Hal ini dilakukan agar tetap menjaga aplikasi dapat berjalan dengan baik di setiap perangkat.
4. 
Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

2. Aplikasi ini dapat membatu memudahkan proses pembelajaran di SD-IT Al-Istiqomah II Kota Tangerang. Aplikasi huruf Qur’an ini berhasil dijalankan di android minimal versi 4.1.2 Jelly bean. Bean).

3. Hasil rancangan analisa dan desain Aplikasi Huruf Qur’an ini berhasil di implementasikan dengan baik. Hal ini ditunjukkan dengan fitur-fitur aplikasi yang berjalan dengan baik.

4. Memiliki desain tampilan yang simple dan tidak terlalu rumit bagi pengguna.
b.   Saran:

Adapun saran yang dapat diberikan penulis untuk aplikasi ini yaitu :
1. Dikembangakn lagi dalam hal tampilan agar terlihat lebih menarik sehingga menjadi daya tarik tersendiri bagi pengguna aplikasi ini.
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