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Abstract—This research is motivated by the lack of support
for learning media in conveying recitation learning material.
One effective and efficient way to increase interest in learning
recitation is by designing an Android-based learning media.
So that users, especially children aged 8 to 12, are able to read
the Qur'an properly and correctly. Learning media for
recitation are now available in several forms, including in the
form of books, interactive CDs, and e-learning. Books have
limitations that they can only display information in the form
of text and images, are easily damaged by water or torn, and
are difficult to carry around. The Interactive CD form has
drawbacks for accessing it because you have to use computer
media, the computer requires electrical power. The aspect of
mobility is lacking because computers are not easy to carry
everywhere. With the above constraints, we need a tool that
will facilitate the process of learning to read the Qur'an. The
tool meant here is the design of a mobile-based recitation
learning media application In designing this internship
information system, researchers used DDD-E. Media
development using the DDD-E model consists of (1) Decide or
set program goals and materials, (2) Design or design, namely
creating program structures, (3) Develop or developing is
producing media elements and making media appearance, (4)
Evaluate or evaluate, namely checking the entire design and
development process. The resulting media were tested for the
validity, practicality and effectiveness of the product using a
questionnaire to assess the product aimed at media experts,
teachers and students. The results of the product test that the
author did obtained a validity test from 1 validator obtained
a value of 0.86 with a very valid category, a practicality test
from 2 practicums obtained a value of 0.95 with a very high
category, and the effectiveness test of 31 assessors obtained a
value of 0, 88 with very effective category. So that the E-
Tajwid application can be used as a support in learning the
science of recitation
Keywords: Learning media, Android, DDD-E, Tajwid
Science

Abstrak—Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya
pendukung media pembelajaran dalam menyampaikan
materi pembelajaran ilmu tajwid. Salah satu cara yang
efektif dan efisien untuk meningkatkan minat belajar ilmu
tajwid yaitu dengan merancang sebuah media pembelajaran
berbasis android. Sehingga pengguna khususnya anak-anak
usia 8 s/d 12 mampu membaca Al- Qur’an dengan baik dan
benar. Media pembelajaran ilmu tajwid yang ada sekarang
tersedia dalam beberapa bentuk diantaranya dalam bentuk
buku, CD interaktif, dan E-learning. Buku memiliki
keterbatasan hanya dapat menampilkan informasi berupa
teks dan gambar, mudah rusak terkena air atau robek, serta
sulit untuk dibawa kemanamana. Bentuk CD Interaktif

Perancangan E-Tajwid Berbasis Android Di RTQ (Rumah Tahfiz Qur’an) Raudhatul As Salimy Gobah Tilatang Kamang

memiliki kekurangan untuk mengaksesnya karena harus
menggunakan media komputer, komputer membutuhkan
daya listrik. Aspek mobilitasya kurang karena komputer
tidak mudah di bawa kemana-mana. Dengan adanya
kendala-kendala diatas maka diperlukan suatu alat bantu
yang akan mempermudah dalam proses belajar membaca Al-
Qur’an. Alat bantu yang dimaksudkan disini adalah
perancangan aplikasi media pembelajaran ilmu tajwid
berbasis mobile Dalam perancangan sistem informasi
magang ini peneliti menggunakan DDD-E. Pengembangan
media menggunakan model DDD-E terdiri dari (1) Decide
atau menetapkan tujuan dan materi program, (2) Design atau
desain yaitu membuat struktur program, (3) Develop atau
mengembangkan adalah memproduksi elemen media dan
membuat tampilan media, (4) Evaluate atau mengevaluasi
yaitu mengecek seluruh proses desain dan pengembangan.
Pada media yang dihasilkan dilakukan uji validitas,
praktikalitas, dan efektifitas produk menggunakan angket
untuk menilai produk yang ditujukan kepada ahli media,
guru dan murid. Hasil uji produk yang penulis lakukan
memperoleh uji validitas dari 1 orang validator diperoleh
nilai 0,86 dengan kategori sangat valid, uji praktikalitas dari
2 orang praktikalator diperoleh nilai 0,95 dengan kategori
sangat tinggi, dan uji efektivitas dari 31 orang penilai
diperoleh nilai 0,88 dengan kategori sangat efektiv. Sehingga
aplikasi E-Tajwid dapat digunakan untuk sebagai
pendukung dalam pembelajaran ilmu tajwid.

Keywords: Learning media, Android, DDD-E, Tajwid
Science

Kata kunci : Media pembelajaran, Android, DDD-E,
lImu Tajwid

|. PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi pada erea
globalisasi sekarang ini sudah semakin berkembang, pada
era industri 4.0 dan Pesatnya perkembangan teknologi
yang menonjol saat sekarang ini adalah pada bidang
pendidikan. Pendidikan sering diartikan sebagai usaha
manusia untuk membina kepribadiannya sesuai dengan
nilai-nilai di dalam masyarakat dan kebudayaannya.
Pendidikan adalah usaha pemberdayaan semua potensi
peserta didik dengan mewujudkan suasana pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik mereka masing-masing.

Potensi ini hanya dapat digali dan dikembangkan secara
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efektif melalui pembelajaran yang terarah dan terpadu
yang dikelola secara serasi dan seimbang dengan
memperhatikan pengembangan secara utuh dan optimal.
Salah satu potensi yang dimiliki oleh peserta didik adalah
kecerdasan majemuk.

Android adalah sebuah sistem operasi yang berbasis
Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan
apikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang sehingga dapat menciptakan aplikasi dengan
leluasa untuk digunakan oleh para pengguna smartphone
Android. Pada awalnya Android dikembangkan oleh
Android Inc, kemudian dibeli olen Google Inc.Andorid
dapat disebut sebuah sistem operasi untuk smartphone dan
tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai
“jembatan” antara peranti (device) dan penggunanya,
sehingga pengguna dapat berintraksi dengan devicenya
dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada
device [1].

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile
berbasis linux yang mencangkup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi
mereka.

Awalnya, Google Inc. membeli Inc. yang merupakan
pendatang baruyang membuat peranti lunak untuk ponsel
atau smartphone. Kemudian untuk mengembangkan
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34
perusahaan peranti keras, peranti lunak dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-
Mobile, dan Nvidia.

lImu tajwid merupakan ilmu yang mempelajari tentang
teknik mengeluarkan huruf sesuai dengan makhrajnya dan
memberikan hak bacaan serta karakteristiknya dengan
tujuan menghindari kesalahan lisan dalam mengucapkan
huruf-huruf Al-Qur’an (Sudiarjo dkk, 2015). Salah satu
cara yang efektif dan efisien untuk meningkatkan minat
belajar ilmu tajwid yaitu dengan merancang sebuah media
pembelajaran  dengan menerapkan sebuah game
didalamnya. Sehingga pengguna khususnya anak-anak
usia 8 s/d 12 mampu membaca Al- Qur’an dengan baik dan
benar. Media pembelajaran ilmu tajwid yang ada sekarang

tersedia dalam beberapa bentuk diantaranya dalam bentuk
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buku, CD interaktif, dan E-learning. Buku memiliki
keterbatasan hanya dapat menampilkan informasi berupa
teks dan gambar, mudah rusak terkena air atau robek, serta
sulit untuk dibawa kemanamana. Bentuk CD Interaktif
memiliki kekurangan untuk mengaksesnya karena harus
menggunakan media komputer, komputer membutuhkan
daya listrik, sedangkan tidak semua orang memiliki
komputer, begitu juga dalam bentuk website (E-learning),
ditambah memerlukan akses internet. Aspek mobilitasya
kurang karena komputer tidak mudah di bawa kemana-
mana. Untuk aplikasi Android yang sudah ada tentang ilmu
tajwid masih sedikit dan tampilannya kurang menarik
sehingga masih kurang diminati oleh pengguna handphone
dengan sistem operasi Android.

Dengan adanya kendala-kendala diatas maka diperlukan
suatu alat bantu yang akan mempermudah dalam proses
belajar membaca Al-Qur’an. Alat bantu yang dimaksudkan
disini adalah perancangan aplikasi media pembelajaran

ilmu tajwid berbasis mobile.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Modul

Modul adalah kegiatan program belajar mengajar yang
dapat dipelajari oleh peserta didik dengan bantuan yang
minimal dari guru pembimbing, meliputi perencanaan
tujuan yang akan dicapai secara jelas, penyediaan materi
pelajaran, alat yang dibutuhkan, dan alat untuk penilai,
serta alat ukur penilai, mengukur keberhasilan peserta
didik dalampenyelesaian pelajaran [2].

Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar
berbasis cetakan dan tulisan yang dirancang untuk belajar
secara mandiri oleh peserta pembelajaran karena modul
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan untuk belajar
sendiri secara mandiri. Dalam hal ini, pesertadidik dapat
melakukan kegiatan belajar sendiri tanpa kehadiran

pengajar secara langsung (Asyhar) [3].

B. E-Modul

E-modul adalah modul versi elektronik dimana akses
dan penggunaannya dilakukan melalui alat elektronik
seperti komputer, laptop, tablet atau bahkan smartphone.

Text pada e-modul dapat dibuat menggunakan Microsoft
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Word. Tapi untuk menampilkan media yang interaktif, e-
modul harus dibuat menggunakan program e-book khusus
seperti Flipbook Maker, ibooks Author, Calibre, dan lain
sebagainya. Kelebihan e-modul dari bahan ajar cetak
adalah bahwa e-modul lengkap dengan media interaktif
seperti video, audio, animasi dan fitur interaktif lain yang
dapat dimainkan dan diputarulang oleh siswa saat
menggunakan e-modul [4].

E-modul dinilai bersifat innovatif karena dapat
menampilkan bahan ajar yang lengkap, menarik, interaktif,
dan mengemban fungsi kognitif yang bagus. Suasana dan
Mahayukti (2013) menemukan bahwa e-modul dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis pada siswa dan

mendapatkan respon positifdari siswa [5].

C. Mobile

Mobile berasal dari bahasa inggris yang artinya
berpindah. Mobile dapat di artikan perpindahan yang
mudah dari satu tempat ke tempat yang lain. Mobile adalah
sebuah sistem perangkat lunak yang memungkinkan setiap
pemakai melakukan mobilitas dengan perlengkapan PDA-
asisten digital perusahaan pada telpon genggan atau selule.
Telepon Mobile / MobilePhone atau biasa disebut
handphone, telepon genggam, atau telepon seluler,
MobilePhone berarti bahwa terminal telepon yang dapat
berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat lain
tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi.
Dengan mobilephone orang yang berjauhan dapat
berkomunikasi. Seperti orang yang berada di medan dapat
memberikan kabar kepada keluarganya yang ada di padang
dengan waktu yang cepat.

Aplikasi dan sistem operasi terdapat pada setiap
Mobilephone. Karna tanpa adanya aplikasi dan sistem
operasi. Mobile hanyalah sebuah hardware yang tidak bisa
di fungsikan. Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang
dapat digunakan walaupun pengguna berpindah dengan
mudah dari satu tempat ketempat lain tanpa terjadi
pemutusan atau terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat
diakses melalui perangkat nirkabel seperti pager, seperti
telepon seluler dan PDA [6]. Aplikasi Mobile adalah
perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile

seperti smartphone atau tablet PC . Aplikasi dapat di unduh
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oleh pengguna melalui Google Play, App Merket dan
iTunes. Pengguna juga bisa mencopot pemasangan (meng-
uninstal) sendiri aplikasi yang tidak dibutuhkan [7].

D. Smartphone

Smartphone atau telepon cerdas adalah barang yang

sangat mudah untuk ditemukan. Smartphone bisa
dikatakan kebutuhan primer bagi sebagian orang. Seperti
siswa jika siswa tidak memiliki smarphone, siswa akan
memiliki banyak kesulitan seperti terlambatnya mendapat
informasi, susahnya mencari ilmu pengetahuan tambahan
dan sebagainya. Sebab Smartphone memiliki banyak
fungsi, tidak seperti handphone dulu yang fungsi
dominannya adalah menelpon dan SMS. Smartphone
merupakan kombinasi dari PDA dan ponsel, namun lebih
berfokus pada bagian ponsel. Di mana PDA (personal
Digital Assistant) adalah suatu perangkat kecil yang
mampu mengkombinasikan fitur seperti fungsi komputer,
telepon, faksimile, internet dan jaringan. Dengan
memengang smartphone dan menggunakannya kita dapat
merasakan bahwa smartphone yang sering kita pakai
sangat dekat dengan komputer [8].

E. llmu Tajwid

Tajwid Tajwid secara bahasa berasal dari kata jawwada,
yujawwidu tajwidan yang artinya membaguskan atau
membuat jadi bagus[9].

Terjemah: “Segala sesuatu yang mendatangkan
kebajikan".

llmu tajwid adalah ilmu tatacara baca Al-Qur’an
secara tepat yaitu dengan mengeluarkan bunyi huruf
dari asal tempat keluarnya (makhraj), sesuai dengan
karakter bunyi (sifat) dan konsekuensi dari sifat yang
dimiliki

berhenti

huruf tersebut, mengetahui dimana harus

(wagaf) dan dimana  harus memulai
membacanya kembali (ibtida’).

Tajwid menurut istilah adalah : liImu yang dengan ilmu
tersebut diberikan segala pengertian tentang huruf, baik
hak-hak huruf (hagqul harf) maupun hukum - hukum
baru yang timbul setelah hak-hak huruf (mustahagqul
harf) dipenuhi yang terdiri atas sifat-sifat huruf, hukum-
hukum mad, dan lain sebagainya. Sebagai contoh tarqiq,

tafkhim dan yang semisalnya [10].
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IHLMETODOLOGI PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D).
R&D didefinisikan sebagai metode penelitian bertujuan
mencari, merumuskan,

untuk memperbaiki,

mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan
produk, model, metode atau strategi [12]. Dari uraian
tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Research
and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
bertujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu
serta menguji validitas, praktikalitas, dan efektivitas
produk tersebut sehingga dapat digunakan sebagai media
dalam proses pembelajaran [13].

Model

menggunakan

pengembangan  dalam

DDD-E.

penelitian  ini
Pengembangan media
menggunakan model DDD-E terdiri dari (1) Decide atau
menetapkan tujuan dan materi program, (2) Design atau

desain yaitu

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk berupa
E-Tajwid

menggunakan smartapps creator 3 di rtq ( rumah tahfiz

media  pembelajaran berbasis  android

qur’an ) gobah tilatang kamang. Media media
pembelajaran E-Tajwid berbasis androi ini dirancang
sebagai pendukung dari proses pembelajaran tajwid di rtq
(rumabh tahfiz qur’an ) gobah tilatang kamang. Diharapkan
dengan adanya pembelajaran E-Tajwid berbasis android
ini murid dapat lebih mudah serta menambah pemahaman
murid dalam mengikuti pelajaran tajwid. Hasil dari
penelitian ini didukung oleh angket yang telah peneliti buat
dan sebarkan untuk mendapatkan hasil uji validitas,
praktikalitas dan efektivitas terhadap pembelajaran E-
Tajwid berbasis android menggunakan smartapps creator 3
[11].

Perancangan Struktur Navigasi

Menu
Utama

!
' ! ! ! ! [ { 1

Petunju Pendsh
k uluzn

Profile About Silabus Materi Video Quiz

Gambar 1. Struktur Navigasi
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Struktur navigasi menu ini menjelaskan menu-menu
lokasi halaman menu yang terdapat dalam media yang akan
menghubungkan ke menu profile, about, petunjuk,
pendahuluan, silabus, materi, video, dan quiz. Pada setiap
halaman menu juga terdiri dari beberapa tombol seperti
tombol kembali kehalaman menu utama.

Perancangan Storyboard
Tabel 1. Storyboard

Daftar Scene Isi Scene
Scene 1 Menu Utama
Scene 2 Profile
Scene 3 About
Scene 4 Petunjuk
Scene 5 Pendahuluan
Scene 6 Silabus
Scene 7 Materi
Scene 8 Video
Scene 9 Quiz

Stroryboard dapat dikembangkan pada setiap menu
sebagai berikut:

1) Scenel

Menu utama, merupakan sebuah menu yang di
dalamnya terdapat beberapa menu media E-Tajwid
berbasis android yaitu, seperti menu profile, about,
petunjuk, pendahuluan silabus, materi, video dan quiz.
2) Scene 2

Menu profile merupakan menu yang berisikan
biodata dari pembuat media E-Tajwid berbasis android.
3) Scene 3

Menu about merupakan menu dimana terdapat
keterangan dari media E-Tajwid berbasis android di RTQ,
seperti informasi mengenai aplikasi yang digunakan saat
membuat media, jenis perangkat yang digunakan untuk
menjalankan media, serta ukuran dan spesifikasi perangkat
yang digunakan oleh user untuk menjalankan media E-
Tajwid berbasis android di RTQ.
4) Scene 4

Menu petunjuk media merupakan menu dimana
terdapat petunjuk pemakaian media E-Tajwid berbasis
android serta penjelasan fungsi dan penggunaan masing-
masing tombol menu yang ada pada media pembelajaran.
5) Scene 5

Menu pendahuluan merupakan menu yang
berisikan tentang penjelasan singkat mengenai materi
tajwid yang ada didalam media E-Tajwid berbasis android.
6) Scene 6

Menu silabus merupakan halaman yang berisi
tentang tujuan dan kompetensi pembelajaran yang harus
dikuasai oleh murid.
7) Scene7

Menu materi merupakan menu yang berisi tentang
materi dari media E-Tajwid berbasis android di RTQ, yang
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terdiri dari materi bab 1 sampai dengan materi bab 10 yang
mana pada masing-masing materi juga terdapat sub-sub
materi, yang sesuai dengan silabus mata pelajaran tajwid.
8) Scene 8

Menu video merupakan menu yang berisikan
video-video yang berkaitan dengan materi pembelajran
tajwid.
9) Scene 9

Menu quiz merupakan menu yang berisi soal-soal
latihan yang berkaitan dengan materi tajwid.

Tampilan Media

I Petunjuk

Tentang  Pendahuluan

Mediia Pembelajaran Berta:

All Menu

Silabus  Materi Kuls Video

Gambar 2. Tampilan Menu Utama

Merupakan tampilan menu Menu utama,
merupakan sebuah menu yang di dalamnya terdapat
beberapa menu media E-Tajwid berbasis android yaitu,
seperti menu profile, about, petunjuk, pendahuluan silabus,

materi, video dan quiz.

(g ) rengartor mu Topuia
PENGANTAR LMUTAID

Gambar 3. Tampilan Menu Materi
Merupakan tampilan dari menu materi dan isi
materi. Menu materi merupakan menu yang berisi tentang
materi dari media E-Tajwid berbasis android, yang terdiri
dari materi bab 1 sampai dengan materi bab 10, yang mana
pada masing-masing materi juga terdapat sub-sub materi,

yang sesuai dengan silabus mata pelajaran tajwid.
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Gambar 4. Tampilan Menu Video
Merupakan tampilan dari menu video. Menu
video merupakan menu yang berisikan video-video yang
berkaitan dengan materi pembelajran tajwid.

Selamat Datang di Kuis Tahfiz Quran

Gambar 5. Tampilan Menu Quiz

Merupakan tampilan dari menu quiz. Menu quiz
merupakan menu yang berisi soal-soal latihan yang
berkaitan dengan materi tajwid.

Hasil Uji Produk

Hasil uji produk vyang penulis lakukan
memperoleh uji validitas dari 1 orang validator diperoleh
nilai 0,86 dengan kategori sangat valid, uji praktikalitas
dari 2 orang praktikalator diperoleh nilai 0,95 dengan
kategori sangat tinggi, dan uji efektivitas dari 31 orang
penilai diperoleh nilai 0,88 dengan kategori sangat efektiv.
Sehingga aplikasi E-Tajwid dapat digunakan untuk sebagai

pendukung dalam pembelajaran ilmu tajwid.

V. PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
diuraikan pada bab sebelumnya, maka peneliti dapat
mengambil kesimpulan yakni aplikasi media E-Tajwid
berbasis android menggunakan aplikasi smartapps creator

3 yang menghasilkan output berbentuk .Apk sehingga bisa
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dijalankan di android. Dan media E-Tajwid berbasis
android menggunakan apliaksi smartapps creator 3 ini
dapat membantu para murid terutama murid di rtq ( rumah
tahfiz qur’an ) gobah tilatang kamang yang bisa membantu
dalam memahami materi pembelajaran ilmu tajwid.
Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan bisa
membantu guru dalam menjelaskan pelajaran terutama
pelajaran yang berkaitan dengan ilmu tajwid, sehingga
dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan dapat
memudahkan guru dalam mengajar dan memudahkan
murid dalam belajar agar hasil proses pembelajaran akan
lebih valid, praktis dan efektif.
Saran

Pada media pembelajaran E-Tajwid berbasis android
menggunakan aplikasi smartapps creator 3 ini peneliti
menyarankan kepada :
1. Mahasiswa, guru atau dosen yang akan melakukan
penelitian dalam bidang pendidikan agar penelitian dapat
dilanjutkan untuk melihat keberhasilan dalam hasil belajar
penggunaan pembelajaran E-Tajwid berbasis android
menggunakan apliaksi smartapps creator 3 ini kepada
murid.
2. Untuk pengembangan aplikasi ini kedepannya
diharapkan ada kritik beserta saran untuk pengembangan
aplikasi. Aplikasi ini memiiki beberapa kekurangan
diantaranya, aplikasi ini belum mendukung perangkat ios,
hanya baru bisa di install di perangkat berbasis android,
serta aplikasi ini belum bisa menggunakan fitur zoom in

untuk memperbesar tampilan dari aplikasi saat dijalankan.
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