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RINGKASAN

Laporan proyek akhir ini dengan judul Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Baca
Tulis Al-qur’an berbasis Mobile Android menggunakan Aplikasi Eclipse. Aplikasi ini
disusun berdasarkan penelitian dan analisa yang dilakukan pada 21 Oktober 2016. Tujuan
dari Proyek Akhir ini adalah terbentuknya sebuah Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran
Baca Tulis Al-qur’an berbasis Mobile Android untuk mempermudah pengguna terutama
pemula yang ingin mengetahui dan belajar tentang dasar huruf hijaiyah. Disamping itu
aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengajar menyampaikan materi dengan metode lebih
menarik dengan adanya gambar, animasi, dan audio. Langkah yang digunakan untuk
menyelesaikan tugas akhir ini adalah dengan Metode pengumpulan data yang meliputi
pengumpulan data dan perancangan system. Metode pengumpulan data meliputi : Metode
Observasi, Wawancara dan Pustaka. Metode perancangan sistem dilakukan dengan Konsep,
Perancangan, Pengumpulan bahan, Pembuatan, Pengujian dan Pendistribusian. Aplikasi
Pengenalan dan Pembelajaran Baca Tulis Al-qur’an berbasis Mobile Android menggunakan
Eclipse, Coreldraw, SDK Android dan ADT Plugin. Berdasarkan hasil pengujian
menggunakan kuisoner yang telah dilakukan oleh Ustadz dan Ustadzah di TPA Masjid
Baitullni’mah. Maka Tugas Akhir dengan judul Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Baca
Tulis Al-qur’an berbasis Mobile Android dengan penghitungan menggunakan skala likret ini
sudah baik dan layak digunakan.
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SUMMARY

This final project report is titled the Android-based Al-Quran Based Reading App
Introduction and Learning App using the Eclipse App. This application is based on research
and analysis conducted on October 21, 2016. The purpose of this Final Project is the
formation of an Application Introduction and Learning Al-Quran Reading Mobile-based
Android to facilitate users, especially beginners who want to know and learn about the basic
letters hijaiyah . Besides, this application is expected to help teachers deliver materials with
more interesting method with the image, animation, and audio. Steps used to complete this
final project is the method of data collection which includes data collection and system
design. Methods of data collection include: Observation Methods, Interviews and Library.
System design method is done by Concept, Design, Collection of materials, Making, Testing
and Distribution. The Introduction and Learning of Read Al-qur'an Mobile Mobile Android
applications use Eclipse, Coreldraw, Android SDK and ADT Plugin. Based on the test results
using kuisoner that has been done by Ustadz and Ustadzah in TPA Baitullni'mah Mosque. So
the End Task with the title of Application Introduction and Learning Read Write Al-qur'an
based on Android Mobile with the calculation using this Likret scale is good and feasible to
use.
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MOTTO

Kowe isoh aku yo kudu isoh nek isoh ngluwehi isoh

Ajining dhiri saka lathi

Ditampa sing wis ana ora perlu ngangsa, ngangsa mung gawe rekasane pikiran
Ojo dumeh eling lan waspodo

Aja Adigang, Aja Adigung, Aja Adiguna

Yen wong liyo ora percaya Omonganmu, Gawenen percaya karo Tumindakmu
Aja gumunan, Aja getunan, Aja kagetan, Aja aleman

Ojo rumongso biso nanging bisoho rumongso

Sareh, Sumeh, Sumeleh
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hasil dibuatlah kode program Java dengan nama Hasil, didalam
kode java hasil terdapat hasill.setText("Jawaban benar

"+benar+"Jawaban Salah : "+salah) yaitu kode untuk
menampilkan hasil nilai dari pertanyaan tersebut dengan cara

mengambil data dari kode program java pilihan ganda.

4.5 Implementasi Media Pembelajaran
4.5.1 Tampilan Menu Pembuka Pertama
Menu pembuka pertama maksudnya tampilan pertama kali
memulai masuk ke dalam aplikasi. Munculnya tulisan atau judul
aplikasi beserta animasi loading. Setelah setelah loading selesai
maka tampilan akan berpindah ke menu pembuka kedua. Berikut

tampilan menu pembuka pertama :

Gambar 4.18 Tampilan menu pembuka pertama
4.5.2 Tampilan Menu Pembuka kedua
Menu pembuka kedua maksudnya tampilan kedua setelah

tampilan loading masuk ke dalam aplikasi. Munculnya tulisan atau
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judul aplikasi dan terdapat tombol untuk mulai untuk menuju ke

menu utama. Berikut tampilan menu pembuka kedua :

Gambar 4.19 Tampilan menu pembuka kedua

4.5.3 Tampilan Menu Utama
Pada tampilan menu utama berisi menu hijaiyah, cara
menulis, latihan, dan keluar. Menu hijaiyah berisi materi huruf dan
angka , menu cara menulis berisi tentang animasi cara menulis
hijaiyah, menu latihan berisi tentang puzzle game dan latihan soal

pilihan ganda. Berikut menu utama :

Gambar 4.20 Tampilan menu utama
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4.5.4 Tampilan Menu Hijaiyah

Pada menu hijaiyah terdapat dua tomol materi huruf dan
angka hijaiyah. Didalam menu huruf terdapat materi tentang huruf
hijaiyah dan didalam menu angka terdapat materi tentang angka

hijaiyah. Berikut menu hijaiyah :

Gambar 4.21 Tampilan menu hijaiyah

4.5.5 Desain Menu Huruf Hijaiyah

Pada menu huruf hijaiyah ini terdapat tombol huruf hijaiyah
yang menampilkan materi hijaiyah. Tombol kembali berfungsi
untuk kembali ke menu hijaiyah. Berikut tampilan menu huruf

hijaiyah :
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Gambar 4.22 Tampilan menu huruf hijaiyah
4.5.6 Desain Materi Huruf Hijaiyah
Pada menu materi huruf hijaiyah terdapat isi materi
hijaiyah, harokat, dan suara serta tombol kembali. Tombol kembali
berfungsi untuk kembali ke menu hijaiyah. Berikut /ayout menu

materi huruf hijaiyah :

Gambar 4.23 Tampilan menu materi huruf hijaiyah
4.5.7 Desain Menu Angka Hijaiyah
Pada menu angka hijaiyah terdapat materi hijaiyah,
Terdapat suara dan gambar angka hijaiyah dan tombol untuk
kembali ke menu hijaiyah. Berikut /ayout menu materi angka

hijaiyah :
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Gambar 4.24 Tampilan menu angka hijaiyah
4.5.8 Desain Materi Angka Hijaiyah
Pada menu materi angka hijaiyah terdapat isi materi
hijaiyah, dan suara serta tombol kembali. Tombol kembali
berfungsi untuk kembali ke menu hijaiyah. Berikut /ayout menu

materi angka hijaiyah :

Gambar 4.25 Tampilan menu materi angka hijaiyah
4.5.9 Desain Menu Cara Menulis
Pada menu cara menulis hijaiyah terdapat animasi cara
menulis hijaiyah, Terdapat suara, gambar huruf hijaiyah, tombol
untuk kembali ke menu hijaiyah. Berikut /ayout menu cara menulis

huruf hijaiyah :
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Gambar 4.26 Tampilan menu cara menulis hijaiyah
4.5.10 Desain Menu materi cara menulis
Pada menu cara menulis hijaiyah terdapat animasi cara
menulis hijaiyah, suara, tombol huruf untuk kembali ke huruf
hijaiyah, tombol home untuk kembali kemenu utama, tombol play
animasi untuk memulai animasi cara menulis. Berikut /ayout menu

cara menulis hijaiyah :

Gambar 4.27 Tampilan Menu Isi Materi Cara Menulis
4.5.11 Desain Menu Latihan
Pada tampilan menu latihan soal berisi tentang permainan

puzzle game dan latihan soal pilihan ganda. Dalam menu ini juga
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terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu

utama. Berikut /ayout menu latihan :

.
3
Puzzle

o | Game
R

Gambar 4.28 Tampilan menu latihan
4.5.12 Desain Menu Puzzle Game
Pada menu ini terdapat kotak text untuk menaruh jawaban
yang benar dengan cara menaruh tombol huruf hijaiyah kedalam
kotak text tersebut. Pada menu ini terdapat tombol next untuk next

ke menu selanjutnya. Berikut /ayout menu puzzle game :

Gambar 4.29 Tampilan menu puzzle game
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4.5.13 Desain Menu Materi Pilihan Ganda
Pada menu latihan soal pilihan ganda terdapat soal-soal
sesuai dengan materi. Terdapat 20 soal pilihan ganda yang masing-
masing nomer mendapatkan nilai jika jawabannya benar. Terdapat
juga tombol next untuk menuju ke menu selanjutnya. Berikut

layout menu latihan soal :

SOAL

Dibawsh ini yang manakah huruf BA?

@ &
> s

Gambar 4.30 Tampilan menu pilihan ganda
4.6 Uji Coba Program

Kuesioner pengujian merupakan media yang digunakan pengguna
aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Baca Tulis Alqur’an Berbasis Mobile
Android untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi yang dibangun. Dari
hasil kuesioner tersebut akan dilakukan perhitungan agar dapat diambil
kesimpulan terhadap penilaian penerapan aplikasi yang dibangun. Kuesioner
ini terdiri dari 9 pernyataan dengan menggunakan skala likert dari skala 1
sampai 4.

Berikut ini adalah skor penilaian yang diberikan dengan menggunakan

skala likert pada setiap pernyataan yang ditunjukan oleh tabel 4.2.



Tabel 4.2 Skor Jawaban Kuisioner

Skala Jawaban Keterangan Skor
SB Sangat Baik 4
B Baik 3
CB Cukup Baik 2
KB Kurang Baik 1

4.7 Hasil Pengujian

Dan berikut ini tabel kuesioner untuk Ustadz dan Ustadzah :

Tabel 4.3 Penilaian kuesioner Ustadz dan Ustadzah
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Petunjuk : berilah tanda centang dibawah
kata SB, B, CB, atau KB

d. Bobot latihan soal

SB B CB KB
Keteranagan : SB= sangat baik, B= baik,
CB= cukup baik, dan KB= kurang baik.
1. Aspek Desain
a. Tampilan desain 1
b. Tampilan warna dan background 1
c. Tampilan materi 2
2. Aspek Fungsional
. . 2
a. Cara penyampaian isi materi
. . 2 1
b. Suara dalam aplikasi
c. Animasi berjalan dengan baik 2
3

3. Aspek Tujuan
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a. Materi yang diasmpaikan bersifat
interaktif

b. Aplikasi ini membantu anda dalam
mengajarkan baca tulis alquran
dengan materi huruf dan angka
hijaiyah

Total

28

15

Berdasarkan kuesioner diatas, dicari hasil persentase dengan

perhitungan skala Likert seperti berikut:

N = responden * jumlah pertanyaan

N=5x9=45

Menghitung skor dengan rumus:

T x Pn

T = Total jumlah responden memilih

Pn = Plihan angka skor likert

Responden yang memilih Sangat Baik (4)=2 x4 =8

Responden yang memilih Baik (3) =28 x 3 =84

Responden yang memilih Cukup Baik (2)=15x2 =30

Responden yang memilih Kurang Baik (1)=0x1=0

Total = 8 + 84 +30 =122

Mencari skor tertinggi (Y) dan skor terendah (X) dengan rumus:

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden

X = Skor terendah likert x jumlah responden
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(Y)=4x45=180
(X)=1x45=145

Sebelum menyelesaikan kita harus mengetahui interval (jarak) dan
interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan metode mencari

interval skor persen.

Rumus Interval

I=100/ jumlah skor (likert)

Maka =100/4 =25
Hasil (I) =20 ( ini adalah interval jarak dari terendah 0% -100%

tertinggi

Berikut kriteria interpretasi skornya berdasarkan interval :

e Angka 0% - 24,99% = Kurang Baik

e Angka 25% - 49,99% = Cukup Baik

e Angka 50% - 74,99% = Baik

e Angka 75% - 99,99% = Sangat Baik
Tahap selanjutnya yaitu menghitung penyelesaian nilai akhir yang
menggunakan rumus :

Rumus Index %

Total skor /Y x 100 %

=122 x 100% = 67,7% (Baik)
180
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Berdasarkan hasil kuisioner dari tiap-tiap aspek pada keterangan
diatas, maka dapat disimpulkan aplikasi ini telah memenuhi kriteria.
Dimana setiap aspek mendapatkan penilaian, dan di dapatkan hasil nilai
persentase 67,7% yang menyatakan aplikasi ini “Baik™ sehingga aplikasi ini
sudah layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan baca
tulis Al-qur’an.

Pendistribusian

Distribusi program media pembelajaran dilakuakan saat program
sudah siap, benar-benar layak digunakan dan aplikasi tidak ada kerusakan.
Aplikasi akan dibuat dalam bentuk “file.apk” sistem operasi android.
Aplikasi bisa digunakan setelah kita pasang pada perangkat smartphone.
Dan ini adalah contoh pendistribusian aplikasi :

4.8.1 Tampilan untuk membuat file apk
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Gambar 4.31 Tampilan untuk membuat file apk
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Untuk menampilkan file.apk sebelumnya terlebih dahulu Run As
project aplikasi agar dapat memunculkan file.apk project yang dibuat.

4.8.2 Tampilan folder aplikasi

(]
N
i [
: Delete
& Hist
8sca ‘
# Quick access
settings
[ Desktop
assets
wnloads
& Download: =
Documents Do e
& Pictures Jibs| Size: 50.4 M
Bab1 e
drawable-hdpi sic
Music classpath
roject
proyekakhir - Pro)
AndroidManifest
G OneDrive i
rev
8 This PC 2p
proguard-project
e project properties
Document ts
¥ Downloads
D Music
& Pictures
B Videos
‘e Local Disk (C:)
& CD Drive (D
« DATAE

- MASTER(F) v

14items

Gambar 4.32 Tampilan folder aplikasi

Setelah Run As project, kemudian cari file folder project aplikasi

setelah itu klik folder bin.



72

Baca » b
# Quick access
classes
[ Desktop
dexedlibs
& Downloads
res
Documents = AndroidManifest
& Pictures classes.dex
Bab1 ¥ ClassSplash
drawable-hdp: jorlg
Music e
proyekakhir
4 OneDrive
3 This PC
I Desktop

‘& Local Disk (C
& CD Drive (0
= DATA (E

- MASTER(F) v

Gambar 4.33 Tampilan folder bin

Maka didalam file folder bin sudah terdapat file.apk dan siap untuk

diinstall di Android.

36% ka 19:59

A-Z EDIT

Tmp_100068.dat 5} oAk

John NES Pentron ePSXe

Lite
Bk - T W

Playlists o -

O 83 B

v Mirror0p * Mirror0p

LOSTDIR Ringtone Sender _MirrorOp  Baca Tulis Al-

Maker ~“Seitder for.. Quran

=

Android Planet3 T-Sel Ménu
a
Baca.rar

= Presentasii awal.pptx

ClassSplash.apk




Gambar 4.34 Tampilan aplikasi diandroid
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