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Abstrak

Taman Pendidikan Al-Our ‘an (TP} Pondok Pesantren AN-NUUR adalah
sebuah tempat belajar wurivk anak usia dini * laman pendidikan Al-Qur ‘an (TPQ)
Pesaniren AN-NUUR™ memilili 11 guru dan 3 kelay dengan setiap kelas
berjumlah 25 saniri sanriwati, Saat imi sistem pengajaran “Toman Pendidikan
Al-Qur ‘an (TPQ) Pesantren AN-NUUR" masih belum menggunakan kompuler
sebagai media belajar Yoitu hanya dengan menggunakan black board sebagai
alat uniuk mengajarkan materi-materi tentang pengenalan tanda baca al-qur ‘an
dengan panduan aiau pedoman igro’' untuk santri-suntriwali yang wusia dini,
Dengan ditambahkannya Media Pembelajaran Pengenalan Tandu Baca Al Quran
Berbasis Multimedia puda ' Tuman Pendidikan Al-Qur an (TPQ) Pesantren AN-
NUUR "dikarapkan santriwan dan sontriwati dapai lebih cepat bisa mengenal
turida haca dan selanjutnya dapat membaca Al Quran dengan baik dan henar dan
pura pengajar  juga lebih mudah wntuk mengajarkannya kepada para santri
saniriwati.

Berdasarkan permasalahan tersebut, muka itv media pembelajaran ini
dapat memangkas berbagai masaluh yang terjadi apabila saniri santriwati ingin
meningkarkan kreatifitas dalam belajar tanda baca al qur'an  tapi tersandung
oleh berbagai jaktor yang dapat menghambat sanfri santriwaii tersebut wntuk

berkembang dalam bidang tanda haca al qur an. Banyak terdapat kelebihan dari




media pembelajaran ini, dengan didukung oleh cara pembelajaran yang inferaktif
herupa  pembelajaran visual dan audio, semua saniri samriwari  dapar
menggunakan media pembelajaran tersebul. Pengguna dapat melakukannya di
manapun dan kapanpun juga. Adapun materi yang diberikan meliputi pengenalun
huruf hifaiyah dan tanda baca. dan untuk kemampuan dasar datam tanda haca al
gur ‘uninformasi  vang  diberikan  meliputi cara  menulis  dan
membaca, inferprestasi materi yong benar, dan mengekspresikan materi lagu yang
benar disertai contoh viswal berupa video.

Dari hasil pengujion pada kinerja pembelajoran audio dan visuwal yang
cukup felas materi ini 80% mudah dipahami, 67% dari keseluruhan pembelajaran
dapat dimengerti oleh santri santriwati, dan 80% dari media pembelojaran ini

sangat bermanfaat bagi saniri santriwati yang baru mulai belajar.

Kaia kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interakif
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BARB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu para
pengajar untuk menyampaikan pengetahuannya kepada santriwan santriwati
dengan cara menyampaikan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan, dan
kemauan santriwan santriwati sehingga dapat mendorong terciptanya proses

belajar mengajar pada santriwan santriwati.

Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) Pondok Pesantren AN-NUTIR adalah
sebuah tempat belajar untuk anak usia dini *“I'aman pendidikan Al-Qur’an (TPQ)
Pesantren AN-NUUR™ memiliki 11 guru dan 3 kelas denpan sctiap kelas
berjumlah 25 santri santriwati. Saat ini sistem pengajaran “Taman Pendidikan Al-
Qur'an (TPQ) Pesantren AN-NUUR” masih belum menpgunakan komputer
sebagai media belajar. Yaitu hanya dengan menggunakan black board sebagai alat
untuk mengajarkan materi-materi tentang pengenalan tanda baca al-qur’an dengan
panduan atau pedoman igro’ untuk saniri-santriwati yang usia dini, Dengan
ditambahkannya Media Pembelajaran Pengenalan Tanda Baca Al Quran Berbasis
Multimedia pada “Taman Pendidikan Al-Qur'an (TPQ) Pcsantren AN-
NUUR diharapkan santriwan dan santriwati dapat lehih cepat hisa mengenal
tanda baca dan selanjutnya dapal membaca al-quran dengan baik dan benar dan
para pengajar juga lebih mudah unmk mengajarkannya kepada para santri
santriwati.

(Olech sebab itu pencliti melakukan penelitian dengan judul “Rancang

Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Tanda Baca Al Quran Berbasis
Multimedia pada Taman Pendidikan Al-Qur an (1PQ) Pesantren AN-NUUR™.




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis merumuskan bagaimana

merancang dan membangun Media Pembelajaran Tanda Baca Al Qur’an Berbasis
Multimedia pada taman pendidikan al qur'an (TPQ) pondok pesantren An-Nuur

Dusun Losawi Desa Tunjungtirio Kecamatan Singosari menggunakan adobe flash

versi 3.0

1.3 Tujuan Penelitian

1.

Membuat Media Pembelajaran Tanda Baca Al Qur'an  Berbasis
Multimedia Pada Taman Pendidikan Al Qur'an (TP(}) Pondok Pesantren
An-Nuur Dusun Losawi Desa Tunjungtirte Kecamatan Singosari.
Membantu para pengajar dalam mengajarkan huruf hijaiyah,cara membaca
dan tanda baca al-qur'an agar mudah untuk di pahami oleh santri-
santrivwati.

Membantu santri agar cepat dan mudah dalam menguasai tanda baca al-

qur’an,

1.4 Batasan Masalah

1.

fad

Materi pembelajaran tanda baca al-qur'an yang dirancang menggunakan
metode ilmu tajwid yag di karang oleh Muhammad Bashori Alwi
Murtadho Singosari-Malang

Pemograman yang digunakan dalam pembuatan aplikasi berbasis
multimedia ini adalah menggunakan adobe flash versi 3.0

Media pembelajaran ini di tujukan untuk santri/santriwati umur antara 3
sampai 7 tahun TPQ dalam belajar IQRO’ Taman Pendidikan Al-Qur’an
{TPQ) Pondok Pesantren An-Nuur Dusun Losawi Desa Tunjungtirto
Kecamatan Singosari.

Jenis aplikasi Media Pembelajaran Tanda Baca Al Qurlan Derbasis
Multimedia pada Taman Pendidikan Al-Qurian (TPQ) Pondok Pesantren
An-Nuur Dusun Losawi Desa Tunjungtirto Kecamatan Singosar imi

adalah tutorial,




1.5 Metode Penelitian

Metode  penelitian  yang digunakan dalam pencliian  ini  adalah

pengembangan perangkat lunak  terstruktur. Aktivitas yang dilakukan

diantaranya adalah sebagai berikut |

a. Sysfem Engineering, melakukan beberapa melode yaitu wawancara.

1.6

obscrvasi dan studi pustaka,

. Svstem Analysis, melakukan analisis terhadap permasalahan dengan

membual bagan alir sistem, analisis kcbutuhan sistem dan kebutuhan
perangkat lunak dan perangkat keras.

Design, desain atau perancangan yvang dilakukan adalah perancangan
antarmuka, perancangan sistem yang terdiri dari pemodelan fimgsional yaitu

rancangan struktur menu.

. Coding, mengimplementasikan hasil desain ke dalam kode dengan

menggunakan Action Script versi 3.0

_ Testing, pengujian kebenaran logik dan fungsionalitas sehingga diketahui

kekurangan program.
Maintenanee, menangani dan merawat aplikasi sistem yang telah selesal
supaya dapat berjalan dan terhindar dari gangguan yang menycbabkan

kerusakan.

Sistematika Penulisan

Sistematika penyusunan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran

dan uraian dari skirpsi secara garis besar yang mcliputi bab-bab sebagai berikut :

BADB | : PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah,

Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan

I aporan Penelitian.

BAB II : LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang I.andasan Teori menguraikan teori-teori

vang mendukung judul, dan pembahasan sccara detail. Landasan teori dapat




berupa definisi-definisi atau model yang langsung berkaitan dengan ilmu atan
masalah vang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang software (komponen)
vang digunakan dalam pembuatan program atau keperluan saat penelitian.

BAB III: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi antara lain:Tinjavan umum yang menguraikan teniang

gambaran umum dan perancangan aplikasi yang akan dibuat.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan membahas paparan implementasi dan analisa hasil oji

¢oba program,

BAB V : PENUTLIP

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat dari ulasan data —
data penelitian.menyimpulkan bukti-bukti yang diperoleh dan akhirmnya menarik
intisari apakah hasil vang didapat (dikerjakan)layak untuk digunakan

(diimplementasikan).




BAB I
LANDASAN TEORI

2.1, Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proscs belajar mengajar.
Segala seswatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, pcrasaan,
perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar schingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup pengertian
sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan uontuk tujuan
pembelajaran / pelatihan. Sedangkan menurul yang lain media pembelajaran adalah
sarana fisik untuk menyampaikan isi‘matcri pembelajaran seperti : buku, film, video
dan sebagainya. Kemudian menurut National Education Associaton mengungkapkan
bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun
pandang-dengar, termasuk teknologi  perangkat  keras.Oleh karena proses
pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem,
maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu
komponen sistem pembelajaran, Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan
proses pembelajaran sehagai proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung
secarn  optimal. Media pembelajaran adalah komponen integral dari sistem
pembelajaran.Dari pendapat di atas disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan,
dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada
diri peserta didik.( Haryanto.2012)

Menurut Haryanto.(2012) media pembelajaran mempunyail peranan yang sangat
penting dalam mencapai tujuan pembelajaran.peranan-peranan itu antara lain:

I. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitis.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra .




3. Menimbulkan gairah belajar,interaksi lebih langsung antara santn dengan sumber
belajar.

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama,mempersamakan pengalaman dan menimbulkan
presepsi yang sama.

6. Proses pembelajaran  mengandung  lima  komponen  komunikasi.guru
(komunikator).bahan pembelajaran,media pembelajaran, santri (komuonikan),dan

tujuan pembelajaran.

2.1.1 Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Haryanto,(2012) beberapa fungsi media pembelajaran antara lain adalah :
1. Pemusat perhatian siswa

Media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik sebagal pemusat perhatian
siswa. Apalagi jika media pembelajaran itu bersifat menarik. Guru IPS dapat menarik
perhatian siswa misal dengan hanya menempel peta di papan tulis saat akan memulai
pembelajaran. Siswa akan selalu terpusat perhatiannya kepada hal-hal baru yang
ditunjukkan atau dibawa oleh guru ke dalam ruang kelas, Jadi jangan ragu untuk

selalu menggunakan media pembelajaran.(Haryanlo,2012)

2. Menggugah emosi siswa

Emosi siswa terhadap suatu hal (dalam hal ini materi pembelajaran) dapat
dengan mudah digugah dengan menggunakan media pembelajaran. Misalnya saja.
mercka dapat dengan cepat bersimpati dengan orang yang memiliki kekurangan fisik
dengan hanya menonton video singkat tentang seorang cacal yang harus dapat
melakukan beragam kegiatan sehar-hari secara mandiri. Dengan media pembelajaran
serupa kita dapat membuat siswa mencintai lingkungan dan peduli dengan kelestarian

alam sekitar.(Haryanto, 2001 2)




3. Membantu siswa memahami materi pembelajaran

Jika guru ingin menggunakan media pembelajaran dan berhasil efektif, maka
euru harus memilih media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran yang scsuai akan membaniu siswa memahami materi pembelajaran
yang sedang dibelajarkan.(Haryanto 2012)

4. Membantu siswa mengorganisasikan informasi

Berbagai media pembelajaran seperti tampilan power point yang dirancang
dengan sungguh-sungguh, menyajikan grafik atau bagan-bagan, atau diagram, dapat
membantu siswa mengorganisasikan materi pembelajaran dengan lebih mudah. Guru
dapal menyajikannya dengan menambahkan pula simbol-simbol khusus schingga

memperkuat retensi (daya ingat) siswa.(Haryanto,2012)

5, Membangkitkan motivasi belajar siswa

Guru yang menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar
di kelas dapat membuat suasana kelas lebih hidup. Salah satu penyebabnya adalah
karena media pembelajaran mempunyai fungsi penting yaitu sebagai pembangkit
motivasi belajar. Siswa akan termotivasi untuk belajar bila guru mengajar di kelas
mereka denpan menggunakan beragam media pcmbelajaran  yang  sesuai.
(Haryanto,2012)

6. Membuat pembelajaran menjadi lebibh kongkret

Banyak konsep-konsep abstrak yang hacus dipelajari oleh siswa kita di kelas.
Cara termudah untuk menvajikan sesuatu yang abstrak adalah dengan membantu
mereka mengkongkretkannya melalui media pembelajaran.Pembelajaran  yang
ahstrak sukar untuk ditangkap, berbalikan dengan pembelajaran yang lebih kongkret.

{ Haryanto, 201 2)




7. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra

Banyak peristiwa. konsep, atau objek vang harus dipelajari oleh siswa tetap
uriluk menyajikannya secara langsung tidaklah mudah (bisa). Misalnya saja, jika guru
ingin membawa siswa kepada masa-masa perang dunia ke-2 berkecamuk, maka guru
dapat menyajikannya dengan media pembelajaran. Banyak video-video dokumentasi
tentang perang dunia ke-2 ini lersedia di internet. Dengan menampilkannya di kelas
pada saat pembelajaran, keterbatasan ruang dan waktu dapat diatasi. Pun jika
misalnya guru ingin menyampaikan bagaimana bentuk seekor amuba yang sedang
mengambil makanan, tentu hanya dengan menggunakan media pembelajaranlah

tujuan ini dapat dicapai.(Haryanto,2012)

8. Mengaktifkan pembelajaran

Diharapkan penggunaan media pembelajaran akan mengaktifkan pembelajaran
di kelas. Apalagi media pembelajaran yang dipilih dapat mengakomodasi hanyak
siswa dan memungkinkan mercka untuk berinteraksi dengannya. Pembelajaran yang
aktif terbentuk ketika siswa-siswa dapal berinteraksi tidak hanya dengan guru atau

dengan siswa lainnya, tetapi juga dengan media pembelajaran.(Haryanto,2012)

9. Mengurangi pembelajaran yang berpusat pada guru

Banyak guru seringkali terbawa suasana mengajar yang berpusat pada guru.Ini
bukan berarli pembelajaran berpusal pada guru tidak baik. Akan tetapi pembelajaran,
apabila melulu dilaksanakan dalam setting berpusat pada guru akan mengakibatkan
kebosanan pada diri siswa. Media pembelajaran yang digunakan guru pada saat
mengajar dapat mencegah guru untuk selalu terbawa pada kemungkinan ini, apalagi
guru dengan ccrmat memilih media pembelajaran yang memungkinkan orientass

pembelajaran yang berpusat pada siswa.(Haryanto,2012)

10. Mengaktifkan respon siswa
Banyak siswa malas merespon pembelajuran yang diberikan oleh guru karena

guru monoton dan pembelajaran selalu begitu-begitu saja. Pembelajaran yang




meman faatkan media pembelajaran yang bervariasi dan sesuai tujuan pembelajaran
dapat mengatasi hal ini. Siswa akan memberikan respon positl terhadap / selama

proses belajar mengajar berlangsung (Haryanto,2012)

2.1.2  .Jenis jenis media pembelajaran
Menurut Tugino.( 2009) beberapa jenis media pembelajaran adalah :
1 Media visual

Pcnulis menggunakan media visual dengan cara  menggunakan proyektor..
Pada media ini, penulis memfokuskan pembelajaran tanda baca Al-qurian dengan
menggunakan media proyektor yang dimana para santri dapat dengan mudah
memahami penjelasan yang disampaikan pengajar dengan contoh secara langsung,
lebih dinamis, dan bisa diatur lchih menarik. Sehingga para santri dapat lebih antusias

dalam memperhatikan apa yang dijelaskan oleh pengajar.(Tugino.2009)

2 Media audio visual

Penulis mengounakan media visual dengan cara menggunakan suara serta
media gambar. Pada media ini, penulis lebih ingin memaksimalkan lagi dalam
metode pembelajaran. Selain memudahkan dalam gambar, pada media ini juga berisi
contoh suara dalam pengucapan materi yang disampaikan oleh pengajar. Kelebihan
lainnya adalah, dalam hal flexibilitas. Dimana para santri bisa meminta file kepada
pengajar. dan bisa dipelajari kembali dirumah dengan contoh yang sudah ditctapkan
oleh pengajar.(Tugine 2009)

2.2 Multimedia Pembelajaran

kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat
didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim
menuju pencrima, Media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu schagai
pembawa pesan dari kemunikator menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut,
dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan proses komunikasi.

{Fatikhin.2007).




1a

2.2.1 Maunfaat Multimedia Pembelajaran

Apabila multimedia pembelajaran dipilih.dikembangkan dan digunakan
secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangal besar bagi para guru dan
santri. Sccara umum manfaal yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar
santri dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapal dilakukan di mana dan
kapan saja, serta sikap belajar santri dapat ditingkatkan.(Muksin.2008}.

2.2.2 Karakteristik Multimedia Pembelajaran
Menurut Muksin(2008) beberapa karakteristik yang harus dimiliki oleh

sebuah multimedia pembelajaran, diantaranya adalah:

1. Memiliki lcbih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur
audio dan visual.

2. Bersifal interaktif,dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi
FESPON PENZEUNA.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang

lain.

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, Menurut Muksin (2008}
multimedia pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:

|. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin.

2, Mampu memberikan kesempatan kepada santri untuk mengontrol laju kecepatan
belajarnya sendin.
3. Memperhatikan bahwa santri mengikuti suatu urutan yang koheren dan

terkendalikan.

4. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam bentuk

respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain.
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2.2.3 Jenis jenis Mullimedia Pembelajaran
Menurut (Fatikhin,2007) jenis jenis multimedia pembelajaran dapat dikategorikan ke
dalam lima kelompok sebagai berikut:
1. Tutorial

Jenis ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam penyampaian
materinya dilakukan secara tulorial, schagaimana layaknya tutorial yang dilakukan
nleh guru atau instruktur.(Fatikhin.2007).
2. Drill and Practice

Jenis ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga memiliki kemahiran
dalam suat  keterampilan atay  memperkuat  penguasaan  suaty  konsep.
(Fatikhin 2007 ).
3. Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan jenis ini mencoba menyamai proses
dinamis yang terjadi di dunia nyata. (Fatikhin 2007).
4. Percobaan dan Eksperimen

jenis ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada kegiatan-
kegiatan yang bersitat cksperimen, seperti kegiatan baca al gur an. (Fatikhin.2007).
5. Permainan

Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetap mengacy pada
proses pembelajaran dan dengan program multimedia berjenis ini diharapkan terjadi

aktifitas belajar sambil bermain. {Fatikhin.2007).

23  Multimedia

Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan
media berarti media atau perantara. Multimedia adalah gabungan dan beberapa unsur
vaitu teks, grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi yang
menakjubkan, Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi. Bag
pengguna komputer multimedia dapat diartikan sebagai informasi komputer yang
dapat disajikan melalui audio atau video. teks, grafik dan animasi.Definisi yang lain

dari multimedia, yaitu dengan menempatkannya dalam konteks, multimedia adalah
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pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks. grafik, audio,
gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang
memungkinkan  pemakai  melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan

berkomunikasi.{Suyanto,2003).

2.3.1 Objek — Objek Multimedia
Definisi multimedia menekankan pentingnya peran  yang dimainkan link
dalam menyediakan jalan bagi pengguna untuk berinteraksi dan melakukan navigasi.

Terdapat ¢nam jenis objek: teks, grafis, suara, video, dan animasi.(Suyanto,2003).

1. Teks
Teks merupakan kata dan simbol dalam berbagai bentuk, lisan maupun tulisan,

merupakan sistem komunikasi yang paling umum.(Suyanto,2003).

2. Grafik

Grafik merupakan objek multimedia yang tidak kalah pentingnya berupa
gambar, foto dan figura baik itu hitam putih atau full color. Image dapat herupa layar
dengan banyak warna dengan warna yang lembutl atau dengan warna-wama yang

tajam namun dapat juga hanya hitam dan putih.(Suyanto,2003).

3. Suara
Suara juga merupakan objek multimedia yang paling indrawi, ini berarti
“perkataan”memiliki makna dalam bahasa apa saja. mulai dari bisikan sampai

teriakan.{ Suvanto,2003).

4. Video

Video dalam aplikasi multimedia dapat diambil dari rekaman Videolape
recorder,suara musik atau film.Video merupakan bagian penting multimedia yang
menyediakan  sumberdaya  yang  kaya dan  hidup  bagi  aplikasi
multimedia.(Suvantoe,2003).
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5. Animasi

Animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan perak pada layar
vang membuat sesuatu menjadi hidup, dengan animasi serangkaian image di ubah
secara berlahan dan sangat cepat, satu sesudah yang lain sehingga tampak berpadu

kedalam illusi visual geral.(Suvanto, 2003},

2.4 Igrv’

Metode iqro’ adalah suatu metode membaca Al-Qur'an yang meneckankan
langsung pada latihan membaca. Adapun buku panduan igro’ terdiri dari 6 jilid di
mulai dari tingkat vang sederhana, tahap demi tabap sampai pada tingkatan yang
sempurna. Metode igro’ ini dalam prakteknya tidsk membutuhkan alat yang
bermacam-macam. karena ditekankan pada bacaannya (membaca hurut Al-Qur’an
denpan fasih). Bacaan langsung tanpa dicja. Artinya diperkenalkan nama-nama huruf
hijaivah dengan cara belajar siswa aktif (CBSA) dan lebih bersifar individual.
(Alwi.2005).

2.5 llmu Tajwid

ilmu tajwid ialah menyampaikan dengan sebaik-baiknya dan sempurna dari
tiap-tiap bacaan ayal Al-Quran. Para ulama menyalakan bahwa hukum bagi
mempelajari tajwid i adalsh fardhu kifayah tetapi mengamalkan tajwid ketika
membaca Al-Quran adalah fardhu ain atau wajib kepada lelaki dan perempuan vang
mukallaf atau dewasa.(Alwi.2003).

2.6 Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) Pondok Pesantren An-Nuur.

Taman Pendidikan Al-Qur'an (TPQ) pondok pesantren an-nuur adalah unit
pendidikan non-formal jenis keagamaan berbasis komunitas muslim yang menjadikan
al-Qur’an sebagai malteri utamanya, dan diselenggarakan dalam suasana vang Indah,
Bersih, Rapi, Nyaman, dan Menyenangkan sebagai cerminan nilai simbolis dan
filosofis dari kata TAMAN vang dipergunakan. Taman pendidikan al qurian (TPQ)
Pondok pesantren an-nuur sckarang ini menggunakan panduan IQRO” untuk santri
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yang usia dini dan panduan tajwid untuk yang sudah bisa baca al qur’an agar dapat
mengetahui hukum-hukum bacaan al qur'an sehingga bisa membaca al quran dengan
baik dan benartetapi pencliti di sini meneliti yang khusus untuk anak usia dini

dengan mengeunakan panduan igro’.( Alwi.2003).

2.7 Al-Qur'an

Alguran, Arab adalah Kitab suci agama Islam.lmat islam percaya bahwa Al-
Qur'an merupakan puncak dan penutup wahyu Allah yang diperuntukkan bagi
manusia,dan bagian dari rukun iman,yang disampaikan kepada Nabi Muhammad
Shallallahu' alaihiwasallam. melaluiperantaraan Malaikat Jibril { Mustofa, 2006).

2.8 Action Script Yersi 3.0

Action script adalah bahasa skrip berasaskan ECMA script, terutamanya berkait
dengan kelakuan script applikasi adobe flash. Kini dalam versi 3.0, Action Script
telah menrevolusi format flash, vang pada mulanya hanya sekadar menawarkan
animasi mendatar biasa.Dengan action script, applikasi flash mampu menawarkan
interaksi aras tinggi, yang merupakan komponen rcka bentnk halaman web
moden.(Wandah,2(H2).

1.9 Adobe Flash

Adobe flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh adobe dan
program aplikasi standar authoring toul professional yang digunakan untuk membuat
animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web
yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan unluk membuat
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efck animasi pada website, CD Interaktil dan yang
lamnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membual animasi logo,
movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi. banner, menu
interaktif, interaktit form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi

web lainnya. (Wandah,2012}),
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2.10 Adobe Photoshop

Adobe photoshop, atau biasa disebut photoshop, adalah perangkat lunak editor
citra buatan adobe systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan
pembuatan efek.Perangkat Junak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan
perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk
perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama adobe acrobal, dianggap
sehagai produk terbaik yang pemah diproduksi oleh adobe systems. Versi kedelapan
aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop TS (Creative Buile), versi scmbilan
discbut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh disebut Adobe Photoshop C83 | versi
kesehelas adalah Adobe Photoshop €54 | versi keduabelas adalah Adobe Photoshop
CS5 ,dan wversi yang lerakhir (ketiga belas) adalah Adobe Photoshop C56.
(Sidik,2008).




BAB 111

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisa

Analisa merupakan suatu kegiatan yang menguraikan scluruh pokok masalah
didalamnya.Analisa merupakan Lahapan awal sebelum masuk ketahapan perancangan,
sedangkan perancangan merupakan hasil dari keseluruhan analisa yang dapat
memberikan solusi dalam suatu perrnasalahan.

3.1.1. Analisa Fungsional
Analisa kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-proses
apa saja yang nantinya dilakukan olch media pembelajaran ini adalah sebagai berikut:
. Menampilkan materi pembelajaran pengenalan hurul hijaiyah dan tanda baca al-
qur’an.
Menampilkan materi teknik — teknik dasar dalam menulis al-qur’an berupa video.

3. Menggunakan media interaktif berupa tutorial.

b

3.1.2. Analisa Non Fungsional

Kebutuhan yang digunakan dalam membuat media pembelajaran ini meliputi
perangkat lunak dan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem operasi.
Purangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran pengenalan
huruf hijaiyah dan tanda baca al-qur”an berbasis multimedia, meliputi:

1. Perangkat lunak Adobe Flash (33, merupakan perangkal ulama vang
memiliki beberapa alat-alat pendukung secrta bahasa pemrograman Action
script.

2. Perangkat lunak Adobe Photoshop 7.0, perangkat yang berfungsi untuk
mengedit beberapa bagian tampilan dari media pembelajaran ini.

3. Sistem operasi sebagai penghubung perangkat lunak dan perangkat keras
dalam membuat media pembelajaran, menggunakan sistem operasi Windows

XP Protesional..

16
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3.2 Rancangan Struktur Mcnuo

Pada tahap perancangan strukiur menu,membutuhkan penjelasan pada setiap
alumya,mulai dari awal sampai akhir Algoritma Diagram alir Media Pembelajaran
Pengenalan Tanda Baca Al Quran Berbasis Multimedia pada “Taman pendidikan Al-
Qur’an (TPQ) Pesantren AN-NULR™

3.2.1 Algoritma

Puada algoritma ini menjelaskan tentang cara menggunakan aplikasi dan isi

fungsi-fungsi tombol yang ada di dalam aplikasi tersebul.

1. Mulai
2. Masuk
3. Dalam fungsi beranda ini terdapat 8 tombol yang dapat di klik.
a. Beranda
h. Materi
c. Latihan
d. Video

e. Permainan

. Petunjuk

¢. Tentang kami
h. Tutup

4, Dalam fungsi maleri ini terdapat 13 tombol yang dapat di klik.

a. Beranda

bh. Maleri

¢. Huruf hijaiyah
d. Tanda baca

e. Fathah

. Kasroh

Dommah

ol




h. Latihan

i Video

j.  Permainan

k. Petunjuk

I, Tentang kami

m. Tutup

8. Dalam fungsi latihan ini terdapat 14 tombol yang dapat di klik.

a. Beranda

b. Materi

¢. Lathan

d. Latihan |

¢. Latthan 2

I. Latihan 3

g. Latihan 4

h. Tampilkan latin
i. Sembunyikan latin
J- Video

k. Permainan

. Petunjuk

m. Tentang kami
. Tutup

6. Dalam fungsi vidco ini terdapat 12 tombol yang dapat di klik.

a. Bcranda
b. Materi
¢, latihan
d. Video
e. Video 1

f. Video2




g. Video 3

h. Video 4

i. Permainan

j. Petunjuk

k. Tentang kami

. Tutup

7. Dalam fungsi permainan ini terdapat 12 tombol yang dapat di klik.
a. Beranda
b. Materi
Latihan
d. Video
£. permainan
. Mencocokan huruf

g Next
h. Nilai
i. Coba lagi
J.  Petunjuk

k. Tentang kami
. Tutup

8. Dalam fungsi petunjuk ini terdapat 8 tombol yang dapat di klik.

Beranda

= S o

hateri
Latihan
Video

& o

Permainan
Petunjuk

Tentang kami

=m0

Tutup




9.

10.

11.

12.

13.

14,

20

Dalam fungsi tentang kami ini terdapat 8 tombol yang dapat di klik.

a. Beranda
b. Materi
¢. Latihan
d. Video

¢. Permainan

[. Petunjuk

g. Tentang kami
h. Tutup

Klik tombol menu beranda.Dalam lavar ini akan menampilkan dan memberikan
informasi tentang sckilas media pembelajaran tanda baca al qur’an taman
paendidikan al qur'an(TP(Q) pondok pesaniren AN-NUUR Dusun Losawi Desa
Tunjung Tirto Kecamatan Singosari.

Kiik tombol menu materi. Dalam layar ini akan menampilkan dan memberikan
informasi tentang materi pengenalan huruf hijaivah dan pengenalan tanda baca.
Klik tombol menu latihan.Dalam layar ini menampilkan dan memberikan suatu
informasi tentang latihan.diantaranya latthan 1,latihan 2.latihan 3 dan latihan 4
serta tampilkan latin dan sembunyikan latin.

Klik tombol menu video.dalam layar ini akan memberikan informasi lentang
video, diantaranva video 1,video 2.video 3 dan video 4.

Klik tombol menu permainan.Ddalam layar ini akan memberikan informasi
tentang permainan yang cara menggunakannya dengan mencocokkan huruf abjad
dengan huruf hijaiyah selama 5 kali dan akan muncul nilainya.jika nilainya lebih
dari 50 maka akan muncul kata “anda pintar “tapi jika muncul nilainyas kurang
dari 50 akan muncul kata”belajar lagi ya....”

15. Klik tombol menu petunjuk. Pada lavar ini akan memberikan informasi tentang

16.

bagaimana cara menggunakan aplikasi.

Klik tombol menu tentang kami.Pada layar ini akan memberikan informasi

tenlang pembuat aplikasi.




3.2.2 Sirukior Menu
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Pada struktur menu dibawah ini akan menjelaskan tentang media pembelajaran

tanda al qur’an berbasis multimedia pad ataman pendidikan al qur'an (TPQ) pondok

pesantren an-nuur dusun losawi desa tunjung tirto kecamatan singosari.seperti pada

gambar 3.1

APLIEAS

v DERANDY | # mwu
1
- HURILIF HUARYAH |
:._.._ MATERT —#  FATHAH
—r| TANDABACA |- »  KaSROH
B DOHAMAH
B LATHAN A |
¥+ LATIHAN : |
—  LATIHAM 3

—-DI LATIHAN ———
- —  LATIHAN £

# TAWFLEAN LATIN

e SENBLNYEAN LATIN I

W MIDEDH
—»  viDEDZ
-|_'u1|:ﬂe:a |
. - hl WIDED L
LW wnena

 PETUNAUK || CARA MENGGUNAKAN APLIKAS:

—— = |
b TEMTANG KAMI & [NFDAMGS! TRNTANG FEMBLIAT APLIKASI |
| ——— e

Gambar 3.1 Struktur Menu Media Pembelajaran
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Pada struktur menu diatas menjclaskan tentang media pembelajaran.seperti pada
gambar 3.1
CGambar 3.1 dapat dijelaskan sebagai berikut
1. Menu beranda.Dalam layar ini menampilkan dan memberikan informasi tentang
sekilas media pembelajaran tanda bhaca al qur'an taman paendidikan al qur’an
(TPQ) pondok pesantren AN-NULR Dusun Losawi Desa Tunjung Tiro

Kecamatan Singosari.

[l

Menu materi. Dalam lavar ini menampilkan dan memberikan informasi tentang
materi pengenalan huruf hijaivah dan pengenalan tanda baca.

Menu latihan.Dalam layar ini menampilkan dan memberikan suatu informasi

[ ]

tentang latihan.diantaranya latihan 1.latthan 2,latihan 3 dan latihan 4 serta
tampilkan latin dan sembunyikan latin.

4, Menu viden.dalam layar ini memberikan informasi tentang video , diantaranya
video 1 video 2,video 3 dan video 4.

5. Menu permainan.Dalam layar ini memberikan informasi tentang games yang
cars menggunakannya dengan mencocokkan hurvf abjad dengan huruf hijaiyah
selama 5 kali dan akan muncul nilainya.jika nilainya lebih dari 50 maka akan
muncul kata “anda pintar “tapi jika muncul nilainya kurang dari 50 akan muncul
kata"belajar lagi va....”

6. Menu petunjuk.Pada layar ini memberikan informasi tenlang bagaimana cara

menggunakan aplikasi .

=1

Menu tentang kamiPada layar ini memberikan informasi tentang pembuat

aplikasi.




3.2.3 Flowchart

Pada tlowchart dibawah ini akan menjelaskan alur kerja menggunakan
aplikasi tentang media pembelajaran tanda baca al qur'an berbasis multimedia pada
taman pendidikan al qurlan (TPQ) pondok pesantren an-nuur dusun losawi desa
tunjung tirto kecamatan singosari.seperti pada gambar 3.2
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Gambar 3.2 Flowchart Media Pembelajaran
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Pada flowchart diatas menjelaskan tentang media pembelajaran seperti pada

eambar 3.2

Ciambar 3.2 dapat dijelaskan sebagai berikut :

I.
2:

-
2

Start untuk awal menjalankan aplikasi

Kemudian masuk ke pilihan menu,

Kemudian halaman beranda.jika memilih Y maka akan ke halaman
materi tapi jika T maka akan kclvar

Selanjutnva halaman materijika memilih Y maka akan ke menu
materi_jika 1’ maka akan kehalaman latithan.

Setelah halaman latihan,jika memilih Y maka akan ke menu latihan tetapi
jika T akan ke video.

Selanjutnya halaman video.jika memilih Ymaka akan ke menu video
tetapi jika T maka akan ke permainan.

Selanjutnya halaman permainan.jika memilih Y maka akan ke menu
mencocockan huruf tetapi jika T akan ke petunjuk.

Kemudian halaman petunjuk jika milih ¥ akan menampilkan isi dari
halaman petunjuk itu tetapi jika T maka akan ke tentang kami,

Kemudian halaman tentang karni .jika milih Y akan menampilkan isi dari

halarman tentang kami itu tetapi jika T maka akan ke exit.

10. Halaman exit jika memilih Y akan keluar dan selesai welapi jika T akan ke

halaman utama,




25

3.3 Perancangan Halaman Utama
Halaman utama adalah halaman yang berisi judul taman pendidikan al qur'an

dan tombol masuk.dapat di lihat pada Gambar 3.3

[ JITTATTL. ]
[ ThAbLAT PERDIDTE AR AL QLR AN

T

Giambar 3 3 Halaman utama

3.4 Perancangan Hulaman Beranda

Halaman beranda adalah halaman vang herisi tombol navigasi yaitu tombol
berandatombo!  materitombol latihantombol videoiombol permainan.tombol
petunjuk,tombol tentang kami dan tombol tutup. dapat di lihat pada Gambar 3.4

()

(EERANDA} MATERT ) CATIHAN) (TIDEC) (FRARATIAR FETTHIUE,) (TENTANG EAMI)
BEEA&RLTMA
s _.

Gambar 3.4 Halaman beranda
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3.5 Perancangan Halaman Materi
Halaman materi adalah halaman yang berisi tombal navigasi yaitu tombaol
beranda.tombol  maleritombol  huruf  hijaivahtombol  tanda  baca,lombol

latihan,tombol video,tombol permainan.tombol petunjuk,tombol tentang kami dan
tombol tutup. dapat di lihat pada CGambar 3.5

@
[EERANDA (MATERD )L ATTHAN ) (TR ( PERMATH AW ) FETORI T ) ( TER TAN &5 TEAMT)
[MATEEL) iz
e MATERL
(TG THATFAR) ; : e
(THRDA TATR) Pengenalan hnmf kijaryah Trerigeoalen tanda Hasa
= ___, — |:

Gambar 3.5 Halaman materi
3.6 Perancangan Halaman Materi Huruf Hijaivah
Halaman materi huruf hijaiyah adalah halaman yang berisi tombol navigasi
yaitu tombol beranda,tombol materi,tombol huruf hijaivah,tombol tanda baca tombol
latihan,tombol vidco,tombol permainan,tombol pelunjuk.tombol tentang kami dan
tombol tutup. dapat di lihat pada Gambar 3.6

| ()
(BER AN A ) (FATER ) [LATOAR ) VIGED ) (PEEMATHER TETITRTIE (TENTANG E ARAT)
(MATERT) R
i : Pengralan hrti'hua.l_'mh:} !
(EDECE HUALYAH ) :
(TANDA BECTA)

Gambar 3.6 Halaman materi huruf hijaiyah
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3.7 Perancangan Halaman Materi Tanda Baca

Halaman materi tanda baca adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu
tombol beranda tombol materi,tombol huruf hijaiyah,tombol tanda bacatombol
fathgh,tombol  kastoh.tombol dommahtombol latihantombol  videotombel
permainan tombeol petunjuk. tombol tentang kami dan tombol tutup. dapat di lihat
pada Gambar 3.7

&)
(BER ANDA) (MATER ) ([ATTH AN | (UTOEEY) (FRRMATR AR (RO (TERTR RS EAT

(BATERT) . o
( TTEOF HOATT AR (Fengenalon Enda Bars )
(TANDA BACA)
(FATHAH)
ATROH

(DOMMATTY

Ciambar 3.7 Halaman materi tanda baca
3.8 Perancangan Halaman Latihan-Latihan dan Tampilkan Latin
Halaman latihan-latihan dan tampilkan latin adalah halaman yang berisi tombol
navigasi vailu tombol beranda tombol materilombol latihan tombol latihan | tombol
latihan 2.tombaol latihan 3tombol latihan 4.tombol tampilkan latinlombol
video,tombol permainan.tombol petunjuk. tombol tentang kami dan tombol tutup.
dapat di lihat pada Gambar 3.8

et
LX
(EEFRANDA | [MATERT J(LATIHAR ) (VIDED) ( FEFRE ATRIAT 1 (FET IR ) PEE TATIC T AT
"'“l—'w LATIFLAL !
(LALIHAN
(FATIEAN )
[LATIIAN 4)
|
[ Tarmpafcan Tathon _j

{rambar 3.8 Halaman latihan-latihan dan tampilkan latin
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3.9 Perancangan Halaman Latihan-Latihan dan Sembunyikan Latin

Halaman latihan-latihan dan sembunyikan latin adalah halaman yang berisi
tombol navigasi vaitu tombol berandatombol materi,lombaol latihan tombol latihan
|tombol latihan  2tombel latihan 3.,tombol latithan 4.tombol sembunyikan
lutin,tombo! video.tombol permainantombol petunjuk, tombol lentang kami dan

tormbol tutup, dapat di lihat pada Gambar 3.9

(] o RSN {\@

LATIHAN |

[ "':mh«.;m;kmj

{ambar 3.9 Halaman latihan-latihan dan sembunyikan latin
310 Perancangan Halaman Video

Halaman wvideo adalah halaman vang berisi tombol navigasi vaitu tombol
beranda.tombol materi,tombol latihantombel video.tombol video 1.tombel video
2 tombol video 31ombol video 4iombol permainaniombol petunjuk, tombol 1entange
kami dan tombol tutup. dapat di lihat pada Gambar 3.10

(BERATTDA ) (MATERT ) (CATIEAN )} (VIDEG ) (FERMATHAT FETUNIUE) (TER TANG KA

IRy 1 VIDEG

WIDED 2

(VIBES A)

Gambar 3.10 Halaman video
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3.11 Perancangan Halaman Permainan

Halaman permainan adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
beranda.lombol materi,tombol latihan.tombol videotombol  permainan,tombol-
tombol mencocokan huruf,, tombol petunjuk, tombol tentang kami dan tombol yutup.
dapar di lihat pada Gambar 3,11

@

(BEEANDA | (MATERT HLATIOAN) (VIDED) (PERMATHAR FETTI IR (TER LA EATT)

FERRIATH AL

i —
@&ma:n&:ah Tawmf

Gambar 3.11 Halaman permainan
3.12  Perancangan Halaman Next pada Permainan
Halaman next pada permainan adalah halaman yang berisi tombol navigasi
vaitu tombol berandatombol materitombol  latihantombol  video.tombol
permainantombol-tombal mencocokan huruf tombol nexttombol petunjuk, tombol
tentang kami dan tombeol tutup. dapat di lihat pada Gambar 3,12

€
(EERANDA) (MATERL) ATIHAN ) (VIDED) (PERMATNAL (PETTNTUR) (TENTANG KA

Mernzon ke bt

()

Gambar 3.12 Halaman next pada permainan
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3.13 Perancangan Halaman Nilai pada Permainan

Halaman nilai pada permainan adalah halaman yang berisi tombol navigasi
yaitu  tombol berandatombol materitombol latihantombol  videotombol
permainan tomboel-tombol mencocokan  huruffombol nexttombol nilai tombol
petunjuk, tombel tentang kami dan tombol tutup. dapat di lihar pada Gambar 3.13

{x)
e
(BERAITDA | (MATERL ) LATIHAT ) (VIDED ) (FERATN AN MEETO O E) { TR T AT oS BLATAT)

MEncorokan manat

(o )

Gambar 3,13 Halaman nilai pada permainan
J.14 Perancangan Halaman Coba Lagi pada Permainan
Halaman coba lagi pada permainan adalah halaman yang berisi tombol navigasi
yaitu tombol beranda tombol materi tombol latihan,tombol video.tombol permainan
Jombol coba lagi, tombol petunjuk. tombol tentang kami dan tombol wip. dapar di
lihat pada Gambar 3.14

()

(BERANDA ) (MATER NLATIHAN ) (VIDES ) ( FERM AT AR FETORTIE ) (TENTARG £

Blene ook biug ul

Cobalag |

(iambar 3.14 Halaman coba lagi pada permainan
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3.15 Perancangan Halaman Mencocokan HurufNext,Nilai,Coba Lagi pada
Permainan
Halaman mencocokan hurufinextnilaicoba lagi pada permainan adalah
halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol beranda.tombol materi.tombol
latihan,tombol video,tombol permainan tombol-tombol mencocokan hurulitombol
nexttombol nilaitombol coba lagi, tombol petunjuk, tombol tentang kami dan
tombol tutup. dapat di lihat pada Gambar 3.15

-

BERANDA) (MATERT (] ATTHAT HFIDEC) (FEEMATHAR  (FETUMITR ) ¢ TENTAHT & AR

= o

Menc oocokan honsf

() ()

Gambar 3.15 Halaman mencocokan hurulnextnilai.coba lagi pada permainan
3.16 Perancangan Halaman Petunjuk
Halaman petunjuk adalah halaman vang berisi tombaol navigasi vaitu tombol
berandatombol materitombol  latihanlomboel  videotombol permainan.tombol

petunjuk.lombol tentang kami dan tombol tuiup. dapat di lihat pada Gambar 3.16

)
(BERANDA ) (MATERL | {f ATIAN (VIDED ) (PEERIATIIAT ) (FETHILIR) (TED TANS K AT

Gambar 3,16 Halaman petunjuk
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3.17 Perancangan Halaman Tentang Kami
Halaman lentang kami adalah halaman vang berisi tombol navigasi vaitu tombol
beranda tombol materi,tombol latihan tombol video.lombol permainan,iombeol
petunjuk, tombel teniang kami dan tombol tutup. dapat di lihat pada Gambar
317

&

(BERANDIA ) (MATERT )(LATTHAW) (VIDED ) (FEFM AT AN FETORIUR { TESTTANG E AT

TERTAMG TC AT

Gambar 3.17 Halaman tentang kami




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dilakukan implementasi dan pembahasan terhadap sistern.
Tahapan ini dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan selanjutnya akan
diimplementasikan pada bahasa pemrograman.Setelah diimplementasikan maka
dilakukan pengujian tcrhadap sistem dan dilihat kekurangan-kekurangan pada

aplikasi untuk pengembangan sistem selanjutnya.

4.1 Implementasi

Setelah sistem dianalisis dan didesain secara rinci, maka akan menuju tahap
implementasi. Implementasi merupakan tahap meletakkan sistem sehingga siap untuk
dioperasikan.Implementasi  bertujuan  untuk  mengkonfirmasi  modul-modul
perancangan, schingya pengguna dapat memberikan masukan kepada pembangun

system.

Pembuatan aplikasi dilakukan dengan menggunakan aplikasi macromedia
adobe flash versi 3.0 profesional. Berikut akan dijclaskan langkah-langkah pembuatan
aplikasi media pembelajaran tanda baca al qur'an taman paendidikan al qur*an(TPQ)
pondok pesantren AN-NUUR Dusun Losawi Desa Tunjung Tirto Kecamatan

Singosari.

33
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4.1.1 Implementasi Halaman Awal

Tampilan halaman awal menampilkan judul dan tombol masuk, Tampilan darj
halaman awal dapat dilihat pada Gambar 4. 1.

M

AITANDAYBACA

ﬂm PEMBELA.Tn RAN

Gambar 4.1 Tampilan halaman awal

4.1.2 Implementasi Hulaman Beranda

Tampilan halaman beranda menampilkan judul tombol materitombal
latihan,tombol video,tombol permainan.tombol pelunjuk.tombol tentang kami dan
tombol tutup. Tarpilan dari halaman beranda dapat dilihat pada Gambar 4.2.

' I!llﬂhi”l:‘l.!ﬂl H'r!l'1'h'! 1' 2

Ciambar 4.2 Tampilan halaman beranda
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4.1.3 Implementasi Halaman Materi

Tampilan halaman materi menampilkan tombol beranda tombol materi tombol
huruf  hijaiyahtombol  tanda  bacatombol latihantombal  videotombol
permainantombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tuiup, Tampilan dari
halaman materi dapat dilihat pada Gambar 4.3

® Mt TSH T7etmem | 2 [

Gambar 4.3 Tampilan halaman materi

4.1.3.1 Implementasi Halaman Huruf Hijaiyah pada Materi

Tampilan halaman huruf  hijaiyah pada materi menampilkan tombol
berandatombol  materilombol  huruf  hijaivahiombel tanda  bacalombol
latihan tombol video,tombol permainan,tombol petunjuktombol tentang kami dan
tombol tutup.Tampilan dari halaman hurul hijaiyah pada materi dapat dilihat pada
Gambar 4.4

Gambar 4.4 Tampilan halaman huruf hijaiyah pada mateti
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4.1.3.2 Implementasi Halaman Tanda Baca pada Materi

Tampilan halaman tanda baca pada materi menampilkan tombol beranda,tormbol
materi,tombol huruf hijaiyah,lombol tanda baca.lombol fathah,tombol kasroh,tombol
dommah,tombol Latihantombol video,tombol permainan tombeol petunjuk,tombal
tentang kami dan tombol tutup.Tampilan dari halaman tanda baca pada materi dapat
dilihat pada Gambar 4.5

Gambar 4.5 Tampilan halaman tanda baca pada materi

4.1.3.2.1 Implementasi Halaman Tanda Baca Fathah pada Materi

Tampilan halaman tanda baca fathah pada materi menampilkan tombol
berandatombol  materi tombol  huruf  hijaiyahtombol  tanda  bacatombol
fathah,tombol  kasroh.tombol dommah.tombol latihantombal  videotombol
permainan,tombol petunjuk. tombol tentang kami dan tombol tuup. Tampilan dari
halaman tanda baca fathah pada materi dapat dilihat pada Gambar 4.6

Gambar 4.6 Tampilan halaman tanda baca fathah pada materi
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4.1.3.2.2 Implementasi Halaman Tanda Baca Kasroh pada Materi

Tampilan halaman tands baca kasroh pada materi menampilkan tombol
berandatombol  materitombol  huruf  hijaiyahtombol  tanda  baca.lombol
fathah,tombol  kasrohtombol  dommah,tombol  latihantombol video, tormbol
permainan,tombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan dari
halaman tanda baca kasroh pada materi dapal dilihat pada Gambar 4.7

Gambar 4.7 halaman tanda baca kasroh pada materi

4.1.3.2.3 Implementasi Halaman Tanda Baca Dommah pada Materi

Tampilan halaman tanda baca dommah pada materi menampilkan tombol
berandatombol  materitombol  huruf  hijaiyahtombol  tanda  baca tombol
tathahtombol  kasroh,tombol dommah.,tombol [atihan.lombol  video.tombol
permainan.tombol petunjuktombol entang kami dan tombol wiup. lampilan dari
halaman tanda baca dommah pada materi dapat dilihat pada Gambar 4.8

Ciambar 4 8 Tampilan halaman tanda baca dommah pada materi
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4.1.4 Implementasi Halaman Latihan

Tampilan halaman latihan menampilkan tombol beranda tombol materi,tombol
latihan,tombol latihan 1tombol latihan 2,tombol latihan 3.tombol latihan 4,tombol
tampilkan latintombol video,tombel permainan.iombol petunjuk.tombol tentang
kami dan tombol tutup.Tampilan dari halaman latihan dapat dilihat pada Gambar 4.9

Gambar 4.9 Tampilan halaman latihan
4.1.4.1 Implementasi Halaman Latihan 1 pada Latihan

Tampilan halaman latihan! pada latihan menampilkan tombol beranda,tombol
materi,lombol latihan tombol latihan [ tombol latihan 2.tombol latihan 3.tombal
latihan 4.tombol tampilkan latin,tombol video,tombol permainan,tombal petunjuk,
tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan dari halaman latihan | dapar dilihat
pada Gambar 4.10

| Wi, e Msred gveda W EEa4B |

Gambar 4.10 Tampilan halaman latihan 1
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4.1.4.2 Implementasi Halaman Tampilkan Latin pada Latihan 1

Tampilan halaman tampilkan latin pada latihan | menampilkan tombol
beranda,tombol materi.tombol latihan tombol latihan | tombol latihan 2tombol
latihan ~ 3tombol latihan 4,ombol tampilkan latin.tombol video tombaol
perimainan.lombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tutup.Tampilan dari
halaman lampilkan latin pada latihan | dapat dilihat pada Gambar 4,11

a1 i

Gambar 4.1 | Halaman tampilkan latin pada latthan |

4.1.4.3 Implementasi Halaman Sembunyikan Latin pada Latihan 1

Tampilan halaman sembunyikan latin pada latihan | menampilkan tombal
berandatombol materi,tombol latihan,tombol latihan 1.tombol latihan 2.tombol
latithan 3.ombol latihan 4.tombol sembunyikan latin tombol video,tombol
permainan,tombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tutup, Tampilan dari
halaman sembunyikan latin pada latihan 1 dapat dilihat pada Gambar 4.12

|




4.1.44 Implementasi Halaman Latihan 2 pada Latihan

Tampilan halaman latihan 2 pada latihan menampilkan tombol beranda tombaol
materi.tombol latihan,tombol latihan 1.tombol latihan 2.tombol latihan 3.tombol
latihan 4,tombol tampilkan latintombol video,lombol permainan tombol petunjuk,
tombol tentang kami dan tombo! tutup. Tampilan dari halaman latihan 2 pada latihan
dapal dilihat pada Gambar 4.3

| Homrsdi, @ Wlarel QOB 17 .3 004
' -k

CGambar 4. 13 Tampilan halaman latihan 2

4.1.4.5 Implementasi Halaman Tampilkan Latin pada Latihan 2

Tampilan halaman tampilkan latin pada latihan 2 menampilkan tombol
berandatombol materifombol latihantombal latthan |tombol latihan 2.tombol
latihan  3tombol  latihan  4aombol  tampilkan  latintombol  video tombol
permainan.tombol petunjuktombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan dari
halaman tampikan latin pada latihan 2 dapat dilihat pada Gambar 4.14

- L ] " a ] L

Gambar 4.14 | lalaman tampilkan latin pada latihan 2
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4.1.4.6 Implementasi Halaman Sembunyikan Latin pada Latihan 2

Tampilan halaman sembunyikan latin pada fatihan 2 menampilkan tombal
beranda.tombol materitombol latihantombo] latihan 1tombol latihan 2.tombal
latihan  3,fombol latihan 4,tombol sembunyikan latin.tombol video tombol
permainan.iombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan dari
halaman sembunyikan latin pada latihan 2 dapat dilihat pada Gambar 4.15

- | Mimerie. & Plempwi d@es Lo )

Gambar 4.15 Halaman sembunyikan latin pada latihan 2

4.1.4.7 Implementasi Halaman Latihan 3 pada Latihan

Tampilan halaman latihan 3 pada latihan menampilkan tombol beranda.tombol
mateti,tombol latihan,tombol latihan |tombol latihan 2 tombol latihan Jtombol
latihan 4.tombol tampilkan latintombol video,tombel permainantombol petunjuk,
tombol tentang kami dan tombuol twlup. Tampilan dari halaman latihan 3 pada latihan
dapat dilihat pada Gambar 4.16

Gambar 4.16 Tampilan halaman latthan 3
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4.1.4.8 Implementasi Halaman Tampilkan Latin pada Latihan 3

Tampilan halaman tampilkan latin pada latihan 3 menampilkan tombol
berandatombol materi,lombol latihan,lombol latihan 1 tombol latihan 2 tombol
latihan ~ 3,tombol  latihan  4,tombol tampilkan latin,tombel  video.tombol
permainan.tombol petunjul.tombol tentang kami dan tombol twmp Tampilan dari
halaman tampilkan latin pada latihan 3 dapat dilihat pada Gambar 4,17

i

CGambar 4.1 7 Halaman tampilkan latin pada latihan 3

4.1.4.9 Implementasi Halaman Sembunyikan Latin pada Latihan 3

Tampilan halaman sembunyikan latin pada latihan 3 menampilkan tombol
berandatombol  materi,tombol latihantombol latihan | ombol latihan 2.tombol
latthan 3tombol latihan 4.tombol sembunyikan latintombol video.tombol
permainan,tombol petunjuk.tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan dari
halaman sembunyikan latin pada latihan 3 dapat dilihat pada Gambar 4.18

=1

CGiambar 4.18 Halaman sembunyikan latin pada latihan 3
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4.1.410 Implemcntasi Halaman Latihan 4 pada Latihan

Tampilan  halaman lathan 4 pada latihan menampilkan tombol
beranda,tombol materitombol [atihantombol latihan 1tombol latihan 2tombol
latihan ~ Jtombol latihan 4.iombol tampilkan latin.tombol video tormbol
permainan,tombol petunjuk,tombol tentang kami dan tombol tutup.Tampilan dari
halaman latihan 4 pada latihan dapat dilihat pada Gambar 4.19

¥ 2= - i | i
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Gambar 4.19 Tampilan halaman latihan 4

4.1.4.11 Implementasi Halaman Tampilkan Latin pada Latihan 4

Tampilan halaman tampilkan latin pada latihan 4 menampilkan lombal
berandatombol materitombol latihantombol latihan 1.lombol latihan 2.tombal
latihan ~ 3tombol latihan 4.tombol tampilkan latintombol  video.tombol
permainantombol petunjuk,tombol tentang kami dan tombol tutup Tampilan dari
halaman tampilkan latin pada latihan 4 dapat dilihat pada Gambar 4.20

=t = ! D, T Mlarsi 3ona 08 108 -j.'l_: 1

Gambar 4,20 Halaman tampilkan latin pada latihan 4




4.1.4.12 Implementasi Halaman Sembunyikan Latin pada Latihan 4

Tampilan halaman latihan sembunyikan latin pada latihan 4 menampilkan
tombol berandatombol materitombol latihantombol latihan 1.tombol latihan
2tombol lalihan 3,tombol latihan 4.tombal sembunyikan latintombol video.tombol
permainan.tombol petunjuk,tombol tentang kami dan tombol wiup. Tampilan dari
halaman sembunyikan latin pada latihan 4 dapat dilihat pada Gambar 4.21

_! | it @ -"Hh-l appa PP Al : L

Gambar 4.21 Halaman sembunyikan latin pada latihan 4

4.1.5 Implementasi Halaman Video

Tampilan halaman video menampilkan tombol beranda,lombal materi tombol
latihan, tombol videotombol video |tombol video 2.tombol viden 3tombol video
dtombol  permaman,tombol  petunjuktombol tentang kami dan  tombaol
tutup. Tampilan dari halaman video dapat dilihat pada Gambar 4.22

e i T R T T

Gambar 4.22 Halaman video
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4.1.5.1 Implementasi Halaman Video 1 pada Video

Tampilan halaman video menampilkan tombol beranda tombol materi tombol
latihan, tombol video.tombol video | tombol video 2.tombol video 3.tombol video
4tombol  permainantombol  petunjuk.lombol  tentang kami dan  tombol
tutup. Tampilan dari halaman video 1 dapat dilihat pada Gambar 4.23

N e = e
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Gambar 4.23 Ilalaman video | pada video

4.1.5.2 Implementasi Halaman Video 2 pada Video

Tampilan halaman video menampilkan tombol berandatombol materi,tombol
latihan, tombol video tombol videa 1.tombol video 2 tombol video 3 tombol video
4tombol  permainanjtombol  petunjuktombol tentang  kami dan  tombol
tutup. Tampilan dari halaman vidco 2 dapat dilihat pada Gambar 4.24

=




4.1.5.3 Implementasi Halaman Video 3 pada Video

Tampilan halaman video menampilkan tombaol beranda,tombol materi tombol
latihan, tombol video.tombol videe 1tombol video 2ombol video 3.tombol video
4tombol  permainantombol  petunjuk,tombol tentang  kami  dan  tombol
tutup. Tampilan dari halaman video 3 dapat dilihat pada Gambar 4.25

&4 . Piral, & Mainl 1005 OF S L | 2

(iambar 4.25 Halaman video 3 pada video

4.1.5.4 Implementasi Halaman Video 4 pada Video

Tampilan halaman video menampilkan tombol heranda.tombol materi,tombol
latihan, tombol videotombol video 1.tombol video 2lombal video 3 tombol video
4jombol  permainan,tombol  peunjuktombol  lentang  kami  dan  lembol
mtup. Tampilan dari halaman video 4 dapat dilihat pada Gambar 4.26

it | | sk, § Reien amed 0D 40 8T

Gambar 4.26 Halaman video 4 pada video
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4.1.6 Implcmentasi Halaman Permainan

Tampilan halaman permainan  menampilkan  tombol  berandatombol
materitombal  latihan,tombol  video.tombol permainan,tombol  petunjuk,tombol
tentang kami dan tombol tutup.Tampilan halaman pcrmainan dapat di lihat pada
Crambar 4.27
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Gambar 4.27 Halaman permainan

4.1.6.1 Implementasi Halaman Mencocokan huruf pada Permainan

Tampilan halaman mencocokan huruf pada permainan menampilkan tombol
berandalombol materi,tombol latihantombol video.tombol permainan,tombol-
tombol mencocokan hurufiiombel petunjuk.tombaol tentang kami dan tombol
tutup.Tampilan halaman mencocokan hurul pada permainan dapat di lihat pada
Cambar 4.28

]

Gambar 4,28 Halaman mencocokan hurul pada permainan
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4.1.6.2 Implementasi Halaman Next pada Permainan

Tampilan halaman next pada permainan menampilkarn Lombol beranda, tombol
materi tombol latihantombol video,tombol permainantombol next.tombol petunjuk,
tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan halaman next pada permainan dapat
di lihat pada Gambar 4.29

Gambar 4.29 Halaman next pada permainan

4.1.6.3 Implementasi Halaman Nilai pada Permainan

Tampilan halaman nilai pada permainan menampilkan tombaol beranda, tombol
materi tombol latihan tombol videotombol permainan.tombol nilaitombol petunjuk,
tombol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan halaman nilai pada permainan dapat
di lihat pada Gambar 4.30

bolmmnnt. T Marwd

Gambar 4.30 Halaman nilai pada permainan
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4.1.6.4 Implemeniasi Halaman Nilai lebih dari 50 pada Permainan

Tampilan halaman nilai lebih dari 50 pada permainan menampilkan tombol
berandatombol  materi.tombol  latihan tomhol  video.tombol permainan,tombol
petunjuk tombol tentang kami dan tombol tutup, Tampilan halaman nilai lebih dari 50
pada permainan dapat di lihat pada Gambar 4.31
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Gambar 431 Halaman nilai lebih dari 50 pada permainan

4.1.6.5 Implementasi Halaman Nilai kurang dari 50 pada Permainan

Tampilan halaman nilai kurang dari 50 pada permainan menampilkan lombol
beranda,tombol  materi.tombol  |atihan,tombol  video.lombol  permainan,tombol
petunjuk,tombol tentang kami dan tombol witup. Tampilan halaman nilai kurang dari

30 pada permainan dapat di lihat pada Gambar 4.32
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CGiambar 4.32 Halaman nilai kurang dari 50 pada permainan
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4.1.6.6 Implementasi Halaman coba lagi pada Permainan

Tampilan halaman coba lagi pada permainan menampilkan tombol
beranda,tombol materi,tombol latihan,tombol video.tombol permainan,tombol cobz
lagi tombol petunjuk,tombaol tentang kami dan tombol tutup. Tampilan halaman coba
lagi pada permainan dapat di lihat pada Gambar 4.33
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Gamnbar 4.33 Halaman coba lagi pada permainan

4,1.7 Implementasi Hulaman Petunjuk

Tampilan  halaman  petunjuk  menampilkan tombol  beranda.lombol
materi,tombol  laithanlombol  videotombol permainandembol  petunjuk tombol
tentang kami dan tombol tutup. Tampilan halaman petunjuk dapat di lihat pada
CGambar 4 34

CGambar 4.34 1lalaman petunjuk
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4.1.8 Implementasi Halaman Tentang Kami

Tampilan halaman (entang kami menampilkan ombol beranda,tombol
materi,tombo! latihan,tombol video,lombol permainan tombal  petunjuk.lombol
tentang kami dan tombol tutup Tampilan halaman petunjuk dapat di lihat pada
Gambar 4,35

Cambar 4.35 Halaman tentang kami

4.2 Dengujian

Pengujian adalah tahapan penilaian terhadap media pembelajaran yang dibuat.
Pengujian bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya aplikasi tersebut, dan hasil
yang diperoleh dari media pembelajaran tersebut terhadap meningkatnya pemahaman
pengeuna akan tanda baca al-qur'an pada taman pendidikan al-gur’an (TPQ) pondok
pesaniren an-nuur.

4.2.1 Pengujian Fungsional

Penpujian [ungsional bertujuan untuk menpgetlahui hasil dari jalannya aplikasi
yang dibuat. Hasil pengujian fungsional yang di ujikan di operasi system WINDOWS
7 Ultimate dan operasi system WINDOWS XP Profesional dengan spesifikasinya
terhadap aplikasi media pernbelajaran, dapat dilihat pada Tabel 4.1.
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Operasi system WINDOWS 7 Ultimate 32-bit dengan spsesifikasi diantaranya:

L.

2

e

Notebook ACER CPU (@2.10GHZ

Prosesor Intel (R) Core (TM) 13-2310M

Model Apire 4750

2. RAM 2.00 GB

L]

- Hardisk 500 Gb

Operasi system WINDOWS XP Profesional dengan spsesifikasi diantaranya:

i

2.

tm

Notebook AXI100 CPU T5550 @ |.83GHz

Prosesor Intel (R) Core (TM)2 Duo

Model M720SR

. RAM 1.00 GB

Hardisk 350 Gb

Tabel 4.1. Hasil Pengujian Fungsional pada OS8 WINDOWS 7 ULTIMATE dan

WINDOWS XI' PROFESIONAL
- — WINDOWS | WINDOWS XP
7ULTIMATE | PROFESIONAL
| | Halaman Utama Ok Ok
2 | Tombol Masuk ok Ok
3 | Halaman Beranda Ok Ok
4 | Halaman Materi Ok Ok
5 | Halaman Materi Huruf Hijaiyah Ok ok
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f Halaman Materi Tanda Baca Ok Ok
""" 7 | Halaman Materi Tanda Baca Fathah Ok Ok
8 | Halaman Materi Tanda Baca Kasroh Ok Ok
9 | Halaman Maleri Tanda BacaDommah Ok Ok
10 | Tombol Huruf Hijaiyah B Ok Ok
11 | Tombol Tanda Baca Fathah Ok Ok
12 | Tombol Tanda Baca Kasroh Ok Ok
13 | lTombol Tanda Baca Dommah Ok Ok o
14 | llalama Latihan Ok Ok o
15 | Halaman Latihan 1 Ok Ok
16 | Halaman Latihan 2 Ok Ok
17 | Halaman lLatihan 3 Ok ok |
18 | Halaman Latihan 4 Ok Ok
19 | Tombol Lampilkan Latin Ok - Ok
20 | Tombol Sembunyikan Latin Ok Ok
21 Halaman Video Ok Ok
22 | Halaman Video 1 Ok Ok
23 | Halaman Video 2 Ok Ok
24 | Halaman Video 3 Ok 0Ok
25 | Halaman Video 4 Ok Ok
26 | Halaman Permainan Ok Ok
27 | Tombol Mencocokan Huruf Ok Ol
28 | Tombol Next Ok Ok
29 | Tombol Nilai Ok Ok
" 30 | Tombol Coba Lagi Ok T
| 31 | Halaman Petunjuk Ok | Ok
32 | Halaman l'entang Kami Ok Ok
33 | Tombol Suara . ok Ok
34 | Tombol Tutup Ok Ok




Dari hasil pengujian tersebut, hasil yang diperoleh adalah semua [ungsi pada media

pembelajaran dapat berfungsi dengan baik.

4.2.2 Penguojian Terhadap User

Perolehan meningkatnya kemampuan belajar seseorang didapat dari hasil

penerapan media pembcelajaran tersebut kepada seseorang. Karcna kemampuan

seseorang berbeda-beda maka dilakukanlah pengujian kepada 5 pengajar dan |5

santri yang merupakan angggola saniri,santriwati dan pengajar . [asil pengujian pada

user dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 pengujian terhadap pengajar

| No | Pertanyaan Ya 1 Tidak
U'ran_g %o Orang %
| 1. | Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? 8 100% 0 0%
2. | Apakah Desain aplikasi menarik 7 5 [100% | 0 | 0%
3. | Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah di 4 80% 1 20%
pahami 7
4, Apakah aplikasi ini membantu para pengajar 5 100% 0 0%
untuk meyampaikan materi kepada santri
santriwati 7 |
5. | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan | S | 100% | O 0%
. kepada santri santriwati?
6. | Apakah aplikasi ini bermanfaat bagi pengajar | 5 | 100% | 0 0%
untuk menvampaikan maten kepada santri
santriwati 7
7 | Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam | 4 | 80% | 1 | 20%
mengembangkan kemampuan belajar para
santri dan santriwati 7
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¥ orang vane memilth
lasil = Zorneyangmemilih o o
¥ kescluruhan

Dari hasil pengujian terhadap pengajar, dapat disimpulkan hahwa materi yang
disampaikan dalam media pembelajaran mudah dipahami dengan baik.

Tabel 4.3 pengujian terhadap saniri santriwati

No ' Pertanyaan Ya Tidak

Orang | % | Orang | %

1. | Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? 12| 80% 3 200

2. | Apakah Desain aplikasi menarik ? 13 [87% | 2 | 13%

3. | Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah di 11 T3% 4 27%
pahami 7 { J

4. | Apakah santri santoiwati dapat menangkap 14 6% i 13%
materi dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang
. | ada dalam media pembelajaran tersebut 7 |

S. | Dengan aplikasi iniapakah santi  santriwati 9 6% 6 40%

mudah memahami materi?

6. | Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam | 10 | 67% | 5 | 33%

mengembangkan kemampuan belajar para santri

dan santriwati?

Y ilih
orang yang memili X 100%

Hasil % = ¥ keseluruhan

Dari hasil pengujian terhadap santri santriwati, dapat disimpulkan bahwa
materi yang disampaikan dalam media pembelajaran mudah dipahami,




5.1.

BABY
PENUTUP

Kesimpulan

Pembuatan™Media Pembelajaran Tanda Baca Al-qur'an Taman Pendidikan Al-

qurian (TP)) Pondok Pesantren An-nuur Dusun [ osawi Desa Tunjung Tirto Kecamatan

Singosari” adalah untuk meningkatkan kemampuan seseorang santri santriwati dalam

melatih belajar al-qur'an di igro’. maka kesimpulan yang dapat diambil adalah :

)

Dari hasil pengujian fungsional yang dilakukan, didapatkan hasil bahwa 1002
fungsi pada aplikasi media pembelajaran dapat berjalan dengan baik dalam operasi
system WINDOWS 7 Ultimate dan WINDOWS XP Profesional.

- Dari pengujian yang telah dilakukan kepada pengajar, telah didapatkan hasil

bahwa materi yang disampaikan dalam media pembelajaran 100% menyatakan
mudah dipahami dengan baik.

. Dari pengujian yang telah dilakukan kepada santri santriwati, telah didapatkan

hasil bahwa materi yang disampaikan dalam media pembelajaran (0% mernyatakan
mudah dipahami.

Media pembelajaran sebagai media interaktif menyatakan 100 % dapat membantu
dalam mempelajari huruf hijaiyah dan tanda baca al-quean .

5.2 Saran

2.
3

Penulis memberikan saran untuk pengembangan aplikasi sehagai berikut:
Pettambahan fitur tanda baca yang membahas tentang pengenalan tanda baca
dalam al-qur’an.

Penambahan fitur tentang pemahaman hukum-hukum bacaan al qur’an.

Penambahan fitur video cara membaca al qur’an,

4. Aplikasi ini bisa dikembangkan kedalam aplikasi yang berbasis android.
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Nomor 2 ITN-161/T.INF/TA/2013 10 Oktober 2013
Lampiran -
Perihal - Bimbingan Skripsi
Kepada : Yth. Sdr. Ir, Yusuf Ismail Nakhoda, MT
Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika S1
Iostitut Teknologi Nasional
Malang
Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi untuk
mahasiswa :
Nama i MOHAMAD ROFIK
Nim : 0918154
Prodi :  Teknik Informatika S1
Fakultas : Teknolopi Industri

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenubnya kepada
Saudara/i selama masa waktu 6 ( enam ) bulan, terhitung mulai tanggal :

12 Movember 2013 - 12 Mei 2014

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Sarjana Teknik, Program Studi
Teknik Informatilea $1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta banfuannya kami sampaikan
terima kasih.




INSTITUT TEENOLOGI NASIONAL
Jin. Bendungan Sigura-gura No. 2
Jin. Raya Karanglo Km2
MALANG

Lampiran : 1 { satu } berkas
Perihal : Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Nurlaily Vendyansyah, ST.
Dosen Institut Teknologi Nasional
Malang

Yang bertandatangan di bawah ini :

Mama ;. MOHAMAD ROFIK
Mim : 09I8154
Prodi r Teknik Informatka S|

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya bapak bersedia menjadi Dosen
Pembimbingt / Pembimbing 11 *), untuk penvusunan Skripsi dengan judul
{ proposal terlampir ) :

Rancang Bangun Media Pembelajaran Tanda Bacaan Al'Quran Bebasis
Multimedia Pada Taman Pendidikan Al'Quran (TPQ)) Pondok Pesantren
An'Nuur Dusun Losawi Desa Tunjungfirto Kecamatan Singosari

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh Tugas Akhir Sarjana
Teknik. .
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak kami ucapkan terima kasih,

Malang, 10 Mei 2013
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Lampiran -

Perihal Bimbingan Skripsi
Kepada Yth. Sdr. Murlaily Vendyansyah, ST

Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika S1
Institut Teknaologi Nasional
Malang

Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi untuk

mahasiswa :

Nama :  MOHAMAD ROFIK
Nim : 0918154

Prodi :  Teknik Informatika S|
Fakultas : Teknologi Industri
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Dalam pelaksanaan Seminar Judul Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik Informatika, maka perlu
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Dipertahankan dihadapan Majelis Penguji Skripsi Jenjang Strata Satu (S-1)
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Nilai : (A)
Panitia Ujian Skripsi :
Ketna Majelis Penguiji
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Tanggal Penguji Uraian _ Paryf
19 I |.Perbaiki laporan sesuai catatan vang saya ]
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