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ABSTRAK 

 

Pencapaian kompetensi dasar tanpa didukung alat bantu pembelajaran dapat mempengaruhi tingkat 
ketercapaian dan efektivitas pada proses pembelajaran. Pembelajaran dengan metode konvensional 

berdampak kepada kualitas dan kompetensi seorang guru dan keterampilan dari siswa/i. Media 

pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas, 

memadatkan informasi dan isi pelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi 

pembelajaran ilmu tajwid pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Metodologi yang digunakan 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 (Enam) tahap (concept, design, 

material collecting, assembly, testing dan distribution). Aplikasi pembelajaran ilmu tajwid dirancang 

berdasarkan kebutuhan pengguna yang diperoleh dari hasil observasi dan diimplementasikan 

menggunakan Construct 2. Pengujian menggunakan metode black box testing menunjukan aplikasi telah 

berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil uji User Acceptend Testing (UAT) dilakukan 

terhadap 13 responden menunjukan nilai rata-rata hasil uji untuk ketiga kategori (desain, fitur dan 
kepuasan pengguna) dengan 10 parameter uji yaitu 4,31 (86,20%). 

 

Kata kunci : Construct 2, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Black Box Testing, User Acceptend 

Testing (UAT). 

 

ABSTRACTS 

 

he achievement of basic competencies without the support of learning aids can affect the level of 

achievement and effectiveness in the learning process. Learning with conventional methods has an 

impact on the quality and competence of a teacher and the skills of students. Learning media as a tool 

in the learning process can increase effectiveness, condense information and lesson content. The 

purpose of this research is to make an application for learning recitation of tajwid in the subject of 

Islamic Religious Education. The methodology used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

which consists of 6 (six) stages (concept, design, collecting material, assembly, testing and distribution). 

Tajweed learning applications are designed based on user needs obtained from observations and 

implemented using Construct 2. Testing using the black box testing method shows the application has 

been running according to user needs. The results of the User Accepted Testing (UAT) test carried out 

on 13 respondents showed the average value of the test results for the three categories (design, 

features, and user satisfaction) with 10 test parameters, namely 4.31 (86.20%). 

 

Keywords : Construct 2, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Black Box Testing, User Acceptend 

Testing (UAT). 
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1. PENDAHULUAN 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

mempunyai dampak yang positif terhadap 

berbagai bidang kehidupan, tak terkecuali untuk 

pembelajaran Al-Qur’an. Dengan sarana mobile 

di bidang pendidikan akan sangat membantu 

para kalangan pengajar untuk menyampaikan 

pengajaran kepada muridnya. Dengan adanya 

tampilan grafis dan audio, Mobile menjadi salah 

satu media pembelajaran yang menarik dan 
mempermudah bagi murid untuk belajar Al-

Qur’an. 

 

Al-Qur’an merupakan mukjizat yang diturunkan 

kepada Nabi Muhammad SAW melalui 

Malaikat Jibril serta membacanya adalah 

ibadah. Al-Qur’an berisi ilmu pengetahuan, 

hukum-hukum, kisah-kisah, peraturan-

peraturan yang mengatur tingkah laku dan tata 

cara hidup manusia baik sebagai makhluk 

individual maupun sosial, serta menjadi 
petunjuk bagi penghuni langit dan bumi. 

 

Mengingat begitu pentingnya membaca Al-

Qur’an dalam kehidupan manusia, maka belajar 

membaca, memahami, menghayati, dan 

mengamalkan isi kandungan Al-Qur’an dalam 

kehidupan sehari-hari adalah sebuah kewajiban 

bagi seorang muslim. Firman Allah SWT dalam 

Q.S Al-Muzzammil (73):4, “Dan bacalah Al-

Qur’an itu dengan tartil”. Membaca Al-Qur’an 

dengan baik dan benar sebagaimana Al-Qur’an 

diturunkan adalah sebagai kewajiban setiap 
umat muslim. Akan tetapi kenyataannya masih 

banyak anak-anak di Sekolah Dasar yang belum 

dapat membaca Al-Qur’an dengan benar. 

Beberapa faktor penyebabnya antara lain 

metode pengajaran yang kurang tepat, guru 

yang kurang memadai, media pembelajaran 

yang kurang mendukung atau pribadi itu sendiri 

yang kurang menyadari pentingnya belajar Al-

Qur’an. 

 

Ilmu tajwid adalah pengetahuan tentang kaidah 
serta cara membaca Al-Qur’an dengan baik dan 

benar. Tujuan mempelajari ilmu tajwid adalah 

untuk memelihara bacaan Al-Qur’an dari 

kesalahan dan perubahan serta memelihara 

lisan dari kesalahan membaca. Belajar ilmu 

tajwid hukumnya fardhu kifayah, sedangkan 

membaca Al-Qur’an dengan baik sesuai ilmu 

tajwid itu hukumnya fardhu ‘ain. 

 

Penulis telah melakukan observasi di Sekolah 

Dasar Budiluhur pada tanggal 12 Januari 2021 

terkait kegiatan belajar dan mengajar pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 

dengan hasil bahwa Sekolah Dasar Budiluhur 

memiliki misi tersendiri untuk membuat siswa/i 

menjadi siswa yang soleh dan solehah yaitu 

dengan program tahfidz Qur’an. Adanya 

program ini guru mengajarkan ilmu tajwid 

secara konvensional, dengan metode 

pembelajaran konvensional ini sebagian siswa 

merasa bosan dan malas untuk mempelajari 

ilmu tajwid. Selain itu guru yang mengajar 
pendidikan agama islam, mengalami 

kekurangan media untuk pembelejaran ilmu 

tajwid, dikarenakan tidak adanya materi tentang 

ilmu tajwid di dalam buku cetak kurikulum 

2013. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perlu 

adanya sebuah media pembelajaran yang 

menarik dan mempermudah para siswa untuk 

mempelajarai ilmu tajwid dalam Al-Qur’an 

serta mengetahui bagaimana cara membacanya 

dengan baik dan benar.  
 

Alat pengembangan aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan Construct 2 dimana Construct 2 

ini adalah alat pembuat game berbasis HTML5 

yang dikhususkan untuk platform 2D, sehingga 

pengguna yang khususnya anak-anak dapat 

berperan lebih aktif menggunakan mobile 

untuk menjalankan aplikasi. Penulis juga 

berharap perancangan “Aplikasi Pembelajaran 

Ilmu Tajwid Berbasis Mobile” ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran bagi 

siswa dan mempermudah guru dalam mengajar 
Al-Qur’an. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan 

sebuah media pebelajaran yang lebih menarik 

dan interktif. Dalam penelitian ini metode yang 

digunakan adalah MDLC (Multimedia 

Developmet Life Cycle), dimana metode ini 

memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan 
distribution. (Luther, 1994). Gambaran metode 

ini dapat dilihat dalam Gambar 1.1, dijelaskan 

sebagai berikut : 
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Gambar 1. Siklus MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) 

 

1. Pengonsepan (Concept) 

 

Concept adalah tahap untuk menentukan tujuan 

dan siapa pengguna program (identifikasi 

audiens). Pada tahap ini ditentukan kebutuhan 

sistem aplikasi seperti konsep dari aplikasi dan 

gameplay yang dirancang.  
 

2. Perancangan (Design) 

Design adalah tahap dimana pembuat atau 

pengembangan proyek multimedia menjabarkan 

secara rinci apa yang akan dilakukan dan 

bagaimana proyek multimedia tersebut akan 

dibuat. 

 

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

 

Pada tahap ini pengembangan melakukan 
pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan. Perencanaan bahan yang akan dibuat 

dan dikumpulkan adalah objek 2D seperti 

gambar anak-anak, background dan gambar 

lainnya untuk membuat tampilan menjadi 

menarik. Sedangkan untuk audio yang akan 

digunakan adalah efek-efek suara dan suara 

untuk menjelaskan jawaban dari pertanyaan 

tersebut.  

 

4. Pembuatan (Assembly) 

 
Assembly adalah tahapan dimana dilakukan 

pembuatan objek-objek atau bahan multimedia 

pada aplikasi yang akan dirancang. Pada tahap 

ini disebut juga tahap perakitan dimana objek 

dan bahan-bahan multimedia dibuat menjadi 

sebuah aplikasi. Dalam tahap ini digunakan 

beberapa software seperti Construct 2, Corel 

Draw, dan Adobe Photoshop. 

 

5. Pengujian (Testing)  

 

Testing merupakan tahap pengujian. Pada tahap 

ini dilakukan setelah tahap sebelumnya 

(Assembly). 

 

6. Distribusi (Distribution) 

 

Distribution merupakan tahap penyimpanan 

jika aplikasi yang telah dirancang telah sampai 

pada tahap ke lima dan sudah layak untuk 

digunakan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Berdasarkan   metode   penelitian yang   sudah 

diterapkan hasil   dan   pembahasannya   adalah 

sebagai berikut : 

 

3.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

 

Analisis sistem merupakan gambaran tentang 

sistem yang saat ini sedang berjalan di Sekolah 

Dasar Budiluhur pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam yang masih 

menggunakan sistem pembelajaran dengan 

memanfaatkan buku sebagai media utama 
dalam kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran 

Pendidikan Agam Islam yang membahas 

tentang membaca Q.S Al-Falaq dan Q.S Al-Fill 

dengan tartil, memerlukan media pembelajaran 

yang mampu membuat siswa dan siswi tertarik 

untuk mempelajari dan terus mengingat hukum-

hukum Tajwid.  

Akan tetapi saat proses belajar mengajar siswa 

dan siswi kurang tertarik untuk mempelajari 

dan cenderung bosan saat melihatnya lewat 

modul, sehingga membuat pembelajaran 

menjadi kurang efektif. Dapat dilihat flowmap 
pada gambar berikut : 
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Gambar 2. Flowmap Sistem Yang Sedang 

Berjalan 

 

3.2 Perancangan Sistem Yang Akan 

Dibangun  

 

Aplikasi yang akan dibangun merupakan media 

pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam kelas IV. Media pembelajaran 

dibangun dengan menggunakan perangkat lunak 
Construct 2, Corel Draw untuk pembuatan 

desain antar muka. Materi disampaikan berupa 

gambar, tulisan dan penjelasan yang disertai 

suara serta di lengkapi dengan game kuis 

sebagai bahan evaluasi siswa dan siswi. Berikut 

adalah flowmap sistem yang akan dibangun: 

 

 
 

Gambar 3. Flowmap Sistem Yang Akan 

Dibangun 

 

3.3 Implementasi Tampilan Antar Muka 

 

Tahap implementasi merupakan tahapan 
aplikasi siap dioperasikan pada keadaan yang 

sebenarnya, sehingga akan diketahui 

perancangan yang dibuat dapat menghasilkan 

tujuan yang ingin dicapai. Aplikasi 

pembelajaran ilmu tajwid untuk mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam ini berjalan untuk 

aplikasi mobile. Interface Aplikasi 

pembelajaran ilmu tajwid dapat dilihat 

gambarnya sebagai berikut :  

 

 
 

Gambar 4. Antar muka loading 

 

Gambar 4 merupakan antar muka menunggu 

loading sebelum beralih pada halaman 

selanjutnya. Setelah halaman loading selesai 

maka aplikasi akan menampilkan halaman 

menu seperti pada gambar 5. 

 

 
 

Gambar 5. Antar muka menu 

 

Gambar 5 merupakan antar muka menu utama, 
pada menu utama terdiri dari button materi yang 

berisi tentang materi mengenai huruf hijaiyah 

dan materi tajwid, button game berisi kuis yang 

berkaitan dengan materi tajwid, button petunjuk 

berisi tentang langkah langkah yang harus 

dilakukan, button kontak berisi biodata 

pembuat aplikasi.  

 

 
 

Gambar 6. Antar muka materi 

 

Gambar 6 merupakan antar muka dari materi. 

Pada antar muka materi terdapat button 
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mengenal huruf hijaiyah dan ilmu tajwid yang 

bisa siswa  pilih. 

 

 
 

Gambar 7. Antar muka mengenal huruf 

hijaiyah 

Gambar 7 merupakan antar muka dari mengenal 

huruf hijaiyah. Pada antar muka ini siswa dapat 

menekan huruf hijaiyah dan aplikasi akan 

mengeluarkan efek suara dari masing masing 

huruf hijaiyah tersebut. Antar muka ini juga 

menyediakan button home yang berfungsi untuk 

kembali ke tampilan dan button kembali. 

 

 
 

Gambar 8. Antar muka materi ilmu tajwid 

 

Gambar 8 merupakan antar muka dari materi 

ilmu tajwid. Pada antar muka ini terdapat empat 

button yang bisa siswa/i pilih untuk 

mempelajari materi tentang ilmu tajwid. Antar 

muka ini juga menyediakan button home yang 

berfungsi untuk kembali ke tampilan menu 

utama dan button kembali yang berfungsi untuk 

kembali ke tampilan sebelumnya.  
 

 

 

Gambar 9. Antar muka menu game 

 

Gambar 9 merupakan antar muka dari button 

game. Pada antar muka ini aplikasi 

menampilkan menu game yang berisi button 

play, button info, dan button pengaturan. 

 

 
Gambar 10. Antar muka game 

 

Gambar 10 merupakan antar muka dari button 

play game. Pada antar muka ini terdapat 

permainan yang harus diselesaikan oleh siswa/i 
untuk membuka antar muka kuis. 

 

 
 

Gambar 4.11. Antar muka kuis 

 
Gambar 4.11 merupakan antar muka dari kuis. 

Pada antar muka ini terdapat pertanyaan yang 

dapat siswa/i jawab dengan cara menekan 

button jawabannya.  

 

3.4 Pengujian Black Box 

 

Tujuan black box testing dilakukan untuk 

mengetahui semua fungsi dalam aplikasi media 

pembelajaran ilmu tajwid sudah berjalan baik 

atau masih terdapat kesalahan. Pengujian ini 
berisi 9 pengujian yaitu pengujian tampilan 

loading, menu utama, materi, game, kontak, 

petunjuk, volume, kuis, dan keluar. 

 

3.5 User Acceptance Test (UAT) 

 

Tujuan dari pengujian UAT untuk mengevaluasi 

kebutuhan pengguna (user requirement). 
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Berdasarkan hasil UAT yang telah dilakukan 

oleh penulis terhadap 13  responden untuk 

kebutuhan pengguna (user requirement) 

memperlihatkan 86,20% telah terpenuhi. 

Dengan rata-rata nilai 4,31 dengan rentang skor 

1 s.d 5. 

 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan 

 

Berdasarkan dari hasil pengamatan dalam 

penulisan dan pengujian aplikasi pembelajaran 

ilmu tajwid kesimpulan yang diperoleh sebagai 

berikut:  

 

1. Aplikasi pembelajaran ilmu tajwid dibangun 

berdasarkan konsep MDLC yang terdiri dari 

lima tahap. Aplikasi dibangun berdasarkan 

pada kebutuhan pengguna yang diperoleh 

dari hasil observasi. Implementasi dan 
pengujian dilakukan kepada sejumlah 

responden di Sekolah Dasar. 

2. Hasil pengujian menggunakan black box 

testing telah berjalan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Sedangkan hasil uji 

UAT berdasarkan ketiga kategori (desain, 

fitur dan kepuasan pengguna) dan 10 

parameter uji diperoleh nilai tertinggi 

kategori kepuasan pengguna Secara 

keseluruhan hasil uji menunjukan nilai rata-

rata 4,31 (86,20%). 

 

Saran 

 

Beberapa saran yang dapat digunakan untuk 

pengembangan aplikasi ini sebagai berikut: 

  

1. Aplikasi yang terdapat pada bagian game 

dan kuis agar dikembangkan berupa level 

dan bank soal. 

2. Aplikasi dapat tehubung dengan database 

sebagai bahan acuan guru mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

3. Materi tajwid menggunakan suara, 

animasi, atau vidio. 

4. Soal pada bagian kuis dibuat 

secara acak. 
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