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ABSTRAK 

Saat ini anak-anak jaman sekarang masih banyak yang kurang 

berminat untuk belajar Al-Qur‟an, mereka lebih baik menghabiskan waktu 

untuk bermain game online melalui android atau internet. Hal ini menjadi 

tantangan tersendiri bagi orangtua untuk mengusahakan sedini mungkin 

mendidik dan membiasakan putra putrinya membaca Al-Qur‟an. 

Pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara dan 

informasi dari guru TK Pertiwi 2 Kunden. Metode pengembangan sistem 

dalam penelitian ini menggunakan metode waterfall. Tahapan metode 

waterfall yaitu analisis kebutuhan, perancangan, pengkodean, pengujian, dan 

pengoprasian. Sistem dibangun menggunakan Adobe Flash CS6 dengan 

Actions Script 3.0. 

Hasil penelitian berupa Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis 

Android  dengan mengambil studi kasus di TK Pertiwi 2 Kunden. Aplikasi ini 

user friendly dan mudah dimengerti sehingga dapat menarik minat, kreatifitas, 

dan kemandirian anak-anak usia dini untuk belajar dan memahami huruf  

hijaiyah yang benar. 

 

Kata kunci : Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an, Android, Adobe Flash CS6, 

Metode Waterfall, Action Script 3.0. 
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    BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Al-Qur‟an adalah kitab suci umat Islam. Umat ini meyakininya 

sebagai firman Allah swt. yang diwahyukan dalam bahasa arab kepada Nabi 

terakhir, Nabi Muhammad saw., untuk disampaikan kepada umat manusia 

hingga akhir zaman. Al-Lihyaniy (w.215 H), seorang ahli bahasa mengatakan 

bahwa kata „al-Qur‟an‟ itu berhamzah, bentuknya mashdar dari kata kerja 

qara’a yang berarti „bacaan‟, yang selalu berarti „ism al-maf’ul‟ (yang 

dibaca). Oleh karena itu, Al-Quran harus selalu dibaca. Al-Qur‟an bukan 

hanya merupakan kitab undang-undang yang baru dibaca pada saat diperlukan 

untuk mengetahui dasar hukum suatu masalah, tapi ia merupakan kitab suci 

umat Islam yang harus senantiasa dibaca dan diresapi untuk menumbuhkan 

beberapa pengertian baru dalam rangka mengembangkan ilmu pengetahuan 

khususnya yang erat kaitannya dengan tanda-tanda kekuasaan Allah, sekaligus 

bernilai ibadah bacaan bagi yang membacanya.Allah SWT telah memberikan 

jaminan mengenai kemudahan dalam mempelajari Al-Qur‟an, sebagaimana 

Firman-Nya dalam Surah Al-Qamar (54) ayat 17 sebagai berikut : 
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Artinya : 

“Dan sesungguhnya telah kami mudahkan Al-Qur’an untuk pelajaran, maka 

adakah orang yang mengambil pelajaran?”. 

Di era globalisasi ini, banyak sekali pergeseran nilai dalam kehidupan 

masyarakat dikarenakan para generasi kita masih banyak yang belum mampu 

untuk membaca Al-Qur‟an baik mulai dari anak-anak, remaja, dewasa dan 

orangtua. Karena pembelajaran yang terlalu biasa membuat anak-anak tidak 

tertarik untuk belajar Al-Qur‟an. Dilihat dari anak-anak jaman sekarang masih 

banyak yang kurang berminat untuk belajar Al-Qur‟an, mereka lebih baik 

menghabiskan waktu untuk bermain game online melalui android atau internet. 

Belajar Al-Qur‟an seharusnya dimulai dari sejak usia dini terkhususnya untuk 

anak berusia 4-6 tahun yang sudah bisa mengenal huruf dan membaca, agar 

tidak terlalu sulit untuk belajar Al-Qur‟an jika sudah dewasa. Hal ini menjadi 

tantangan tersendiri bagi orangtua untuk mengusahakan sedini mungkin 

mendidik dan membiasakan putra puteri nya membaca Al-Qur‟an. 

Melihat permasalahan diatas, peneliti bermaksud merancang suatu 

aplikasi pembelajaran alternatif berbasis android yang lebih instan dan bisa 

dipelajari dimanapun dan kapanpun yang bisa menarik minat dan memotivasi 

anak-anak dalam belajar Al-Qur‟an dengan judul penelitian “Aplikasi 

Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis Android” (Studi Kasus: TK Pertiwi 2 

Kunden). 
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1. Alasan Memilih Judul 

Alasan memilih judul “Aplikasi Pembelajaran Al-Qur’an Berbasis 

Android” karena dilihat dari anak-anak sekarang masih banyak yang 

kurang berminat membaca Al-Qur‟an oleh karena itu diperlukan suatu 

media pembelajaran alternatif yang bisa menarik dan memotivasi anak-

anak sehingga mampu mengenal dan memahami materi pembelajaran 

membaca Al-Qur‟an dengan baik. 

2. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat disimpulkan rumusan 

masalahnya bahwa anak-anak sekarang masih banyak yang kurang 

berminat membaca Al-Qur‟an, dikarenakan mereka lebih tertarik bermain 

game online menggunakan android yang lebih sering digunakan anak-anak 

jaman sekarang. Oleh karena itu diperlukan suatu media pembelajaran 

alternatif yang menarik dan mampu memotivasi anak-anak untuk belajar 

membaca Al-Qur‟an. 

3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

a. Ruang lingkup penelitian ini adalah pembelajaran huruf  hijaiyah, tanda 

bacanya dan ayat-ayatnya. 

b. Penelitian mengambil studi kasus di TK Pertiwi 2 Kunden. 
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c. Peneliti menggunakan Adobe Flash CS6. 

4. Keaslian Penelitian 

Penelitian yang dilakukan peneliti dengan judul “Aplikasi 

Pembelajaran Al-Qur’an Berbasis Android” Belum Pernah dilakukan 

di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya Dharma Klaten. 

5. Manfaat Penelitian 

  Adapun manfaat penelitian ini yaitu : 

a. Bagi anak-anak didik TK Pertiwi 2 Kunden 

1) Memberi kemudahan bagi anak-anak TK dalam belajar Al-Qur‟an. 

2) Meningkatkan motivasi anak-anak TK untuk belajar Al-Qur‟an. 

b. Bagi Peneliti 

1) Memberi nilai tambah terhadap pengetahuan yang peneliti peroleh 

dari luar perkuliahan untuk mendukung tugas akhir. 

2) Sebagai acuan untuk memperluas pemikiran dan pengalaman 

peneliti dalam bidang pendidikan dimasa depannya khususnya 

menambah wawasan keilmuan pendidikan Al-Qur‟an. 

c. Bagi Universitas 

1) Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan untuk meningkatkan 

mutu pendidikan. 

2) Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai sarana 

pengenalan dan tambahan referensi perpustakaan Universitas 
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Widya Dharma Klaten sebagai bahan perbandingan dan kerangka 

acuan dalam memahami persoalan yang sama. 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah : 

1. Merancang aplikasi pembelajaran berbasis android yang lebih menarik dan 

memotivasi anak-anak didik TK dalam belajar Al-Qur‟an. 

2. Sebagai salah satu syarat kelulusan pada program Diploma Tiga (D3) 

untuk Program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Widya Dharma Klaten. 
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   BAB V 

PENUTUP 

 

Penelitian yang dilakuakan peneliti di TK Pertiwi 2 Kunden sudah selesai 

dilakukan dan menghasilkan Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis Android 

menggunakan Adobe Flash Cs6. Kesimpulan dan saran yang dapat peneliti 

sampaikan dari penelitian yang sudah dilakukan adalah :  

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat peneliti simpulkan dari penelitian ini adalah : 

1. Peneliti ini mengambil studi kasus di TK Pertiwi 2 Kunden. 

2. Jalannya penelitian ini menggunakan tahapan yang ada dalam metode 

pengembangan sistem waterfall. 

3. Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis 

Android menggunakan Adobe Flash Cs6. 

4. Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis Android dapat menjadi salah 

satu alternatif media pembelajaran  Al-Qur‟an bagi sekolah ataupun umun 

karena aplikasi ini mudah digunakan dan bisa dipelajari kapanpun. 

5. Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis Android ini diharapkan dapat 

membantu minat dan motivasi anak-anak usia dini untuk belajar Al-Qur‟an.  
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B. Saran 

Dalam pembuatan Aplikasi Pembelajaran Al-Qur‟an Berbasis  

Android masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran untuk 

penelitian lanjutan atau untuk membantu mengembangkan aplikasi ini 

sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi. Adapaun saran-saran tersebut 

antara lain : 

1. Perlunya memperluas ruang lingkup kajian pembelajaran Al-Qur‟an. 

2. Perlunya penambahan fitur-fitur yang masih kurang guna peyempurnaan 

aplikasi pembelajaran selajutnya. 

3. Tampilan aplikasi suatu media pembelajaran alternatif yang menarik dan 

mampu memotivasi diperlukan anak-anak untuk belajar membaca Al-

Qur‟an.  
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