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Abstract

Learning hijaiyah letters at Taman Pendidikan Al-Quran Halaby Banjarbaru previously faced
challenges such as low student interest and an unconducive classroom environment due to
conventional teaching methods. This study aimed to design and develop a web-based hijaiyah
learning application model that enhances interactivity while supporting learning management. The
method used was Research and Development with a Waterfall system development model
consisting of requirements analysis, design, implementation, and testing stages. The developed
application included learning materials, interactive quizzes, teacher and student data
management, and learning outcome recording features. The testing results showed that all
system functions operated properly, and the application improved learning outcomes for most
students. The novelty of this study lies in the integration of interactive learning media and learning
management systems within a single platform.

Keywords: Hijaiyah Learning; Web Application; Learning Media; Quran Education

Abstrak

Pembelajaran huruf hijaiyah di Taman Pendidikan Al-Qur'an Halaby Banjarbaru sebelumnya
menghadapi kendala berupa rendahnya minat belajar dan kurang kondusifnya suasana kelas
akibat metode pembelajaran yang masih konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membangun model aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web yang mampu
meningkatkan interaktivitas serta mendukung pengelolaan pembelajaran. Metode yang
digunakan adalah Research and Development dengan model pengembangan sistem Waterfall
yang meliputi tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian. Aplikasi
yang dikembangkan dilengkapi dengan fitur materi pembelajaran, kuis interaktif, pengelolaan
data guru dan peserta didik, serta pencatatan hasil belajar. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
seluruh fitur sistem berfungsi dengan baik dan penerapan aplikasi memberikan peningkatan hasil
belajar pada sebagian besar peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi antara
media pembelajaran interaktif dan sistem pengelolaan pembelajaran dalam satu platform.

Kata kunci: Pembelajaran hijaiyah; Aplikasi web; Media pembelajaran; Pendidikan al-quran

1. Pendahuluan

Pembelajaran huruf hijaiyah di Taman Pendidikan Al-Qur’an Halaby Banjarbaru dianggap
kurang menarik, sehingga kondisi kelas yang kurang kondusif. Hal ini menyebabkan murid kurang
fokus menyimak materi yang disampaikan.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, integrasi teknologi
dalam pembelajaran agama Islam efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa serta
dapat menarik minat belajar dan berdampak positif meningkatkan kecerdasan natural anak-anak
[1, 2]. Pada praktik lapangan, pengembangan media pembelajaran digital untuk santri TPQ telah
menunjukkan bahwa penggunaan software pembelajaran mampu membantu proses pengenalan
huruf menjadi lebih visual, interaktif, dan mudah dipahami dibandingkan metode konvensional
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[3]. Media pembelajaran digital juga memungkinkan santri belajar secara lebih fleksibel serta
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Secara ilmiah, beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji pemanfaatan teknologi
sebagai media pembelajaran Al-Qur'an. Seperti penelitian yang mengembangkan aplikasi
pembelajaran tajwid berbasis digital yang bertujuan meningkatkan minat belajar pengguna
melalui penyajian materi yang lebih interaktif. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi solusi pendukung dalam proses pembelajaran
keislaman [4]. Namun, aplikasi yang dikembangkan masih berfokus pada penyampaian materi
tajwid dan belum mengintegrasikan aspek pengelolaan pembelajaran secara menyeluruh dalam
konteks pendidikan nonformal seperti TPA.

Penelitian lain yang mengembangkan aplikasi pembelajaran Al-Qur’an berbasis Android
untuk mendukung proses hafalan dan evaluasi belajar santri. Aplikasi tersebut membantu proses
muroja’ah dan pemantauan hasil belajar secara lebih sistematis [5]. Meskipun demikian, fokus
utama penelitian tersebut lebih diarahkan pada aspek hafalan Al-Qur'an dan pembelajaran
mandiri, sementara tahap awal pembelajaran, khususnya pengenalan huruf hijaiyah sebagai
dasar membaca Al-Quran, belum menjadi perhatian utama. Selain itu, aplikasi yang
dikembangkan belum sepenuhnya mengakomodasi kebutuhan pengelolaan pembelajaran harian
di lingkungan TPA.

Yang menjadi State of the art pada penelitian ini, model aplikasi pembelajaran dirancang
dan dibangun tidak hanya sebagai media pembelajaran interaktif, tetapi juga sebagai sistem
pendukung pengelolaan proses pembelajaran di TPA. Aplikasi yang dikembangkan dilengkapi
dengan fitur materi pembelajaran dan kuis tebak huruf hijaiyah sebagai evaluasi sederhana.
Selain itu juga mengintegrasikan aspek pengelolaan pembelajaran secara menyeluruh dalam
konteks pendidikan nonformal dalam pengelolaan data guru dan peserta didik, pencatatan hasil
belajar mengaji, serta fasilitas pencetakan laporan bukan hanya pada aspek hafalan Al-Qur'an
dan pembelajaran. Pengelolaan data pada sistem informasi dapat membantu meminimalisir
kesalahan, mempercepat proses pengolahan data, dan meningkatkan akses informasi [6, 7].

Penelitian ini bertujuan mengembangkan model aplikasi yang dapat membantu
meningkatkan daya tarik pembelajaran huruf hijaiyah, menjaga fokus peserta didik selama proses
belajar, serta mendukung guru dalam mengelola kegiatan pembelajaran secara lebih efektif dan
terstruktur.

2. Metodologi
2.1. Metode Pengembangan Sistem

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi berbasis web sebagai alat pembelajaran.
Metode penelitian ini mengadaptasi model pengembangan Rapid Application Development
(RAD). RAD adalah metode pengembangan aplikasi yang efisien, fleksibel, dan adaptif, berfokus
pada pembuatan prototipe, iterasi berulang, serta pengumpulan umpan balik untuk mempercepat
proses pengembangan dan perbaikan. Pada pengembangan aplikasi pembelajaran, RAD bisa
menjadi metode yang tepat untuk membuat aplikasi pembelajaran, terutama untuk memperoleh
prototipe cepat dan mengintegrasikan umpan balik guru ataupun siswa [8, 9]. Tahapan
pengembangan dalam RAD adalah sebagai berikut:

Requirements .
e . -
—

Gambar 1. Tahapan Metode RAD

2.2. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem adalah langkah krusial dalam pengembangan sistem informasi
yang memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
organisasi [10, 11]. Inilah yang dapat membantu mengurangi ambiguitas [12, 13], mengelola
perubahan [14] dan meningkatkan komunikasi [15] yang semuanya berkontribusi pada
keberhasilan proyek sistem informasi. Analisis kebutuhan sistem dapat juga disebut rencana fitur-
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fitur sistem yang diperlukan dalam pengembangan sistem [16]. Kebutuhan sistem secara rinci
disajikan dalam tabel kebutuhan fungsionalitas sistem pada tabel berikut:

Tabel 1. Kebutuhan fungsionalitas sistem

No. Nama Akses Halaman Keterangan

1 Form Login Login pengguna

2 Data User Mengelola data user (pengguna)
3 Data Kategori Mengelola Data kategori

4 Data Jabatan Mengelola Data jabatan

5 Data Identitas Guru Mengelola Data identitas guru

6 Data Peserta Didik Mengelola Data peserta didik

7 Data Materi Mengelola materi pelajaran

8 Data Hasil Belajar Mengelola data hasil belajar

9 Data Quiz Mengelola data Quiz (kuis)

10  Belajar materi Melakukan pembelajaran materi
11 Cetak Laporan Membuat laporan (data guru, peserta didik)

3.3. Arsitektur Sistem

Arsitektur sistem adalah proses perencanaan, pengorganisasian, dan penentuan struktur
dari suatu sistem, yang mencakup komponen-komponen utama, hubungan antar komponen,
serta prinsip dan aturan yang mengatur interaksi dan perilaku sistem secara keseluruhan.

ARSITEKTUR SISTEM: MEDIA PEMBELAJARAN HURUF HIJAIYAH TILAWATI
USER FUNCTIONS SYSTEM

P ki
. Menu Pembuka g) SISTEM MEDIA
5 PEMBELAJARAN
Menu Utama (HURUF HUAIYAH,
i

TILAWATI 1, 2)
> 4] LOGIN (£

Akses Orang Tua

shspormn Hesl DATABASE / DATA STORE

Belajar Anak

2 Data User, Data Kategori, Data Jabatan,
Data Identitas Guru, Data 3
Peserta Didik Quiz Tebak Hijaiyah Data Materi, Data Hasll Belajar, Data Quiz

) Input Data ;:..gj’t‘;ﬁ" 4-}3‘;‘:';\’:’;;3“ Data - £ : Data

Gambar 2. Arsitektur Sistem

3.4. Teknik Pengujian
1) Pengujian Fungsionalitas Sistem

Pengujian dilakukan dengan menguji fungsionalitas sistem, teknik yang digunakan
adalah teknik pengujian blackbox. Pengujian blackbox dilakukan dalam simulasi yang
menyerupai situasi sebenarnya untuk mengukur kelayakan sistem yang telah dikembangkan
pada kondisi nyata, sehingga dapat diketahui apakah sistem sudah bebas dari masalah
fungsional atau belum [17, 5]. Hasil dari pengujian blackbox dapat memperjelas kontradiksi
ataupun kerancuan yang mungkin timbul pada saat eksekusi [18]. Pengujian black box mampu
mengidentifikasi kesalahan pada fungsi, antarmuka, model informasi dan akses terhadap sumber
informasi luar [19].

2) Pengujian Pretest dan Posttest

Pengujian pretest dan posttest menjadi alat evaluasi yang krusial untuk memastikan
bahwa aplikasi pembelajaran benar-benar memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
siswa [20, 21, 22, 23]. Tujuan utama dari desain pretest dan posttest ini adalah untuk mengukur
peningkatan pengetahuan peserta didik mengenai materi Tilawati Jilid 1 dan Jilid 2 melalui
penggunaan media pembelajaran digital yang dibangun.
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Pretest merupakan data penilaian terhadap pengetahuan peserta didik sebelum adanya
aplikasi edukasi tersebut. Sedangkan Posttest merupakan data penilaian terhadap pengetahuan
peserta didik setelah menggunakan aplikasi edukasi tersebut. Hasil dari kedua tes tersebut
dibandingkan untuk melihat apakah ada peningkatan skor pada setiap santri/santriwati.
Keberhasilan aplikasi diukur dari persentase jumlah peserta didik yang mengalami peningkatan
nilai (misalnya, peningkatan 88% untuk Jilid 1 dan 92% untuk Jilid 2).

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pretest dan posttest adalah
berupa "Quiz Latihan Soal" yang disesuaikan dengan tingkatan materi masing-masing jilid.
Bentuk soalnya adalah pilihan ganda (A, B, C, dan D). Hasil dari pengisian instrumen kuis ini
kemudian direkapitulasi ke dalam tabel nilai untuk dianalisis tingkat akurasinya.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. User Interface
1)  Form login

TPQ HALABY BANJARBARU

Media Pembelajaran Huruf Hijaiyah, Tilawati Jilid 1 Dan Jilid 2
Pada Taman Pendidikan Al-Qur'an Halaby Banjarbaru

@ 2023 - Siti Dzakia Salsabild

Gambar 3. Halaman Form Login
Form Login ini berfungsi untuk dapat masuk ke halaman sistem. Didalam form ini sistem

otomatis akan memeriksa apakah user yang login adalah sebagai guru. Jika ya, maka sistem
otomatis akan memverifikasi dan mengalihkan halaman ke dashboard orang tua siswa.

.

2) Beranda Aplikasi

TPQ Halaby Banjerbaru

SELAMAT DATANG

nnnnnn

Gambar 4. Beranda Aplikasi

Halaman beranda aplikasi adalah halaman yang difungsikan untuk orangtua dapat
memonitoring anak-anaknya. Halaman ini merupakan halaman pertama kali tampil setelah login
dari sistem.
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3) Data Materi

TPQ Halaby Banjarbaru
Data Materi

() Besanda
FITR

23 Mater

&
)

)

Gambar 5. Halaman Data Materi

Data materi adalah halaman yang difungsikan untuk orangtua dapat melihat materi yang
diajarkan kepada peserta didik, sehingga orang tua juga dapat mengasah kemampuan peserta

didik melalui aplikasi.

4) Data Hasil Belajar

LOGIN ORANGTUA

1l
)

TPQ Halaby Banjarbaru
Hasil Belajar Mengaji Peserta Didik

nnnnnn

Gambar 6. Halaman Data Hasil Belajar

Data hasil belajar adalah halaman yang difungsikan untuk orangtua dapat melihat hasil
belajar siswa melalui aplikasi.

5) Halaman Belajar Materi

TPQ Halaby Banjarbaru

AYO MENGENAL HURUF HIJAIYAH &
TILAWATL QURAN

MATERI

Gambar 7. Halaman Belajar Materi

Halaman ini difungsikan untuk peserta didik dapat belajar melalui aplikasi. Salah satu
bahan belajar dalam media pembelajaran ini adalah berupa pengenalan huruf hijaiyah.
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Pembelajaran ini dilengkapi dengan audio, gambar dan tata

mempermudah siswa dalam memahami materi bacaan.

6) Halaman Laporan

= Lo OuaGamw

TPQ HALABY BANJARBARU

LAPORAN DATA GURU

Jonis
Kelanin

Tomput,
T Aamat

cara membaca sehingga

TPQ HALABY BANJARBARU

LAPORAN DATA PESERTA DIDIK

Gambar 8. Halaman Laporan

Halaman laporan berungsi untuk membuat laporan yang dapat dicetak atau disimpan

dalam format PDF.

3.2. Pengujian
1)  Pengujian Fungsionalitas

Sistem

Pengujian sistem menggunakan metode blackbox, yaitu menguji fungsionalitas aplikasi
dan mengevaluasi persyaratan dan spesifikasi sistem aplikasi yang dikembangkan. Sampel hasil
pengujian beberapa persyaratan fungsional sistem aplikasi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox

No. Nama Akses Halaman Input Hasil

1 Form Login Login pengguna dengan username  Berfungsi
dan password

2 Data User Melakukan CRUD data user Berfungsi
(pengguna)

3 Data Kategori Melakukan CRUD data kategori Berfungsi

4 Data Jabatan Melakukan CRUD data jabatan Berfungsi

5 Data ldentitas Guru Melakukan CRUD data identitas Berfungsi
guru

6 Data Peserta Didik Melakukan CRUD data peserta Berfungsi
didik

7 Data Materi Melakukan CRUD materi pelajaran  Berfungsi

8 Data Hasil Belajar Mengakses halaman hasil belajar Berfungsi

9 Data Quiz Melakukan CRUD data Quiz (kuis)  Berfungsi

10  Belajar materi Mengakses halaman pembelajaran  Berfungsi

11 Cetak Laporan Membuat laporan (data guru, Berfungsi

peserta didik)

2) Pengujian Pretest dan Posttest

Data pretest adalah data penilaian peserta didik sebelum penerapan aplikasi. Sedangkan
data posttest nya yaitu data penilaian peserta didik terhadap pengetahuan materi tilawati setelah
penerapan aplikasi. Hasil pretest dan posttest disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest

No Santri Pretest  Posttest  Keterangan
1 Santri 1 50 70 Meningkat
2 Santri 2 70 90 Meningkat
3 Santri 3 60 70 Meningkat
4 Santri 4 50 70 Meningkat
5 Santri 5 60 80 Meningkat
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No Santri Pretest  Posttest  Keterangan

6 Santri 6 50 80 Meningkat

7 Santri 7 80 90 Meningkat

8 Santri 8 60 70 Meningkat

9 Santri 9 70 70 Tidak Meningkat
10  Santri 10 30 60 Meningkat

11 Santri 11 60 80 Meningkat

12 Santri 12 60 80 Meningkat

13  Santri13 50 70 Meningkat

14  Santri 14 60 80 Meningkat

15  Santri 15 60 70 Meningkat

16 Santri16 90 90 Tidak Meningkat
17  Santri 17 70 80 Meningkat

PRETEST DAN POSTETST PESERTA DIDIK
TINGKATAN TILAWATI JILID 1

Gambar 9. Grafik Hasil Pretest dan Posttest

Dari grafik di atas, terdapat perbedaan peningkatan nilai sebelum dan setelah setelah
adanya aplikasi edukasi yang diterapkan kepada peserta didik yaitu sebanyak 88% atau 15 orang
peserta didik mengalami peningkatan terhadap penilaian pengetahuan mengenai materi tilawati
jilid 1.

3.3. Pembahasan

Hasil pengujian fungsional menggunakan metode blackbox menunjukkan bahwa seluruh
fitur utama dalam aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berjalan sesuai dengan spesifikasi yang
telah dirancang. Temuan ini mengindikasikan bahwa sistem yang dikembangkan telah memenubhi
kebutuhan fungsional pengguna. Keberhasilan fungsi sistem menjadi indikator bahwa aplikasi
dapat diimplementasikan secara langsung dalam lingkungan pembelajaran TPA tanpa kendala
teknis yang signifikan.

Selain aspek fungsionalitas, integrasi antara fitur pembelajaran dan pengelolaan data
dalam satu sistem memberikan nilai tambah dibandingkan dengan aplikasi pembelajaran yang
hanya berfokus pada penyampaian materi [24, 25]. Fitur seperti pengelolaan data guru, data
peserta didik, serta pencatatan hasil belajar memungkinkan proses pembelajaran tidak hanya
berlangsung secara interaktif, tetapi juga terdokumentasi dengan baik. Hal ini sejalan dengan
penelitian [6, 7] tentang konsep sistem informasi yang mampu meningkatkan efisiensi
pengolahan data serta meminimalkan kesalahan dalam pencatatan dan pelaporan.

Hasil pengujian pretest dan posttest menunjukkan peningkatan nilai pada sebagian besar
peserta didik setelah menggunakan aplikasi pembelajaran. Dari 17 peserta didik, sebanyak 15
peserta didik (88%) mengalami peningkatan nilai, sedangkan 2 peserta didik (12%) tidak
mengalami peningkatan. Secara umum, hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
pembelajaran berbasis web memberikan dampak positif terhadap pemahaman materi tilawati,
khususnya dalam pengenalan huruf hijaiyah.

Jika dilihat lebih lanjut, peningkatan hasil belajar ini tidak hanya dipengaruhi oleh
penyajian materi dalam bentuk digital, tetapi juga oleh kombinasi elemen multimedia seperti
audio, visual, serta fitur kuis interaktif yang membantu memperkuat pemahaman peserta didik
[26, 27, 28]. Hal ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa penggunaan media pembelajaran
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berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, serta mendukung proses
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik [1, 2, 4, 5].

Hasil uji fungsional menunjukkan bahwa penelitian ini telah mencapai tujuan dalam
mendukung guru mengelola kegiatan pembelajaran secara lebih efektif dan terstruktur. Selain itu,
hasil pretest dan posttest menggambarkan ketercapaian tujuan dalam meningkatkan daya tarik
santri terhadap pembelajaran huruf hijaiyah serta menjaga fokus peserta didik selama proses
belajar. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, antara lain pengukuran tingkat efektivitas
dengan jumlah sampel terbatas, pembelajaran yang belum berbasis personalisasi, dan cakupan
yang hanya pada satu metode pembelajaran huruf hijaiyah, yaitu metode tilawati. Keterbatasan
ini membuka peluang untuk penelitian selanjutnya.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa model
aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berbasis web yang dikembangkan mampu menjadi solusi
terhadap permasalahan pembelajaran yang kurang menarik dan kurang kondusif di Taman
Pendidikan Al-Quran Halaby Banjarbaru. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai media
pembelajaran interaktif melalui penyajian materi berbasis audio, visual, dan kuis, tetapi juga
sebagai sistem pendukung pengelolaan pembelajaran yang mencakup pengelolaan data guru,
peserta didik, serta pencatatan hasil belajar. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur
aplikasi berjalan dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta penerapan aplikasi
memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman peserta didik, yang ditunjukkan
oleh mayoritas peserta didik mengalami peningkatan nilai setelah penggunaan sistem. Dengan
demikian, integrasi antara media pembelajaran dan sistem informasi dalam satu aplikasi
memberikan kontribusi dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran huruf
hijaiyah di lingkungan TPA. Ke depan, pengembangan aplikasi dapat diarahkan pada
penambahan fitur yang lebih adaptif, seperti pembelajaran berbasis personalisasi, integrasi
dengan perangkat mobile, perluasan implementasi cakupan metode pembelajaran huruf hijaiyah,
serta pengukuran tingkat efektivitas yang lebih komprehensif dengan jumlah sampel yang lebih
besar agar hasil yang diperoleh semakin optimal dan representatif.
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